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Abstrakt

Vi har i var unders6kning inriktat oss pa att ta reda pa om riktlinjer for
traditionell anvédndargrénssnittsdesign gar att applicera pé grénssnitt for
mobiltelefoners sma skdrmar. Vi har dven undersokt vad man bor tdnka
pd for att kunna utforma ett anvéndbart grénssnitt for mobiltelefoner.
Undersokningens resultat bygger pa litteraturstudier och utveckling av en
applikation som genomgéatt anvdndbarhetstestning. Vi har kommit fram
till att det i stor utstrdckning gar att tillimpa de traditionella riktlinjerna
dven for mobiltelefongranssnitt, men att de bor anpassas efter det
begransade utrymmet pa mobiltelefonens skdarm. Vi har dven sett att de
traditionella riktlinjerna bor kompletteras med ytterligare riktlinjer som
ar mer specifika for att passa telefonernas sma skdrmar. Mobiltelefonens
skdrmstorlek begransar granssnittets anvindbarhet, men vi tror att
anvdndare kan ha Overseende med detta eftersom det &r just
mobiltelefonens storlek som gor den till ett anvdndbart verktyg. Att
telefonen &r liten medfor att anvdndaren alltid kan ha den med sig och
standigt ha tillgang till information, oberoende av tid och rum.
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1. Inledning

1.1 Mobil IT

Dagens samhélle domineras i allt hogre grad av informationsteknologi. Tekniken har
gjort det mojligt for oss att kunna vara mer mobila, bade i arbetet och i privatlivet. Okad
anvidndning av mobil teknik gor att ménniskor kan vara tillgdngliga oberoende av tid
och plats. Manga ménniskor lever ett rorligt liv och har darfér behov av att kunna
kommunicera och utfora vissa uppgifter oavsett var de rakar befinna sig.! Mobil
informationsteknik har visat sig ka riackvidden f6r manga verksamhetskritiska
applikationer och gor dem tillgéngliga for anvindarna nér som helst och var som helst.?

De stora kanalerna for informationsinhdmtning respektive kommunikation, dvs Internet
och mobiltelefoner har slagits ihop och mobilt Internet har blivit ett allmént ként
begrepp.” Att gora Internet tillgiingligt via mobiltelefonen #r en relativt ny foreteelse,
men det forutspas att en tredjedel av Europas befolkning, dvs mer &n 219 miljoner
personer, ar 2004 regelbundet kommer att anvinda mobiltelefoner for att utnyttja
Internettjanster. Dessutom planerar 90% av de foretag som bedriver e-handel att
optimera sina Internetsidor sa att de kan anvindas i mobiltelefoner.* Med andra ord
kommer mobiltelefoner och deras anvéindning om négra ar att bli &nnu mer intressanta
ur designsynpunkt.

Traditionell anvidndning av Internet via PC:n 4r fortfarande det bésta sittet att utbyta
information eftersom skidrmen &r stor och tangentbordet dr lattanvént. Ett bra
komplement &r att ha tillgang till Internet pa mobiltelefonen. Anvéndare har nédstan
alltid mobiltelefonen inom rackhall vilket gor att de, oberoende av var de befinner sig,
har mojlighet att snabbt och smidigt fa tillgang till 6nskad information. Denna egenskap
gor mobiltelefonen till ett anviandbart verktyg. Mobiltelefonen har visat sig utgéra en
viktig del i ménniskors liv och har nistan blivit en del av folks personlighet. F& personer
lamnar sina hem utan att ta med sig planbok, nycklar och mobiltelefon.

Mobila applikationer kommer att anvédndas av en varierande grupp anvédndare och inom
manga olika omraden. Darfor dr det viktigt att mobiltelefonens anvéndargrénssitt
utformas pa ett sitt som underléttar och hjélper anvéndarna att ta tillvara information
eller utfora en viss uppgift.

1.2 Bakgrund och fragestéllningar

Det ar relativt enkelt att utforma ett anvéndargranssnitt. Utmaningen ligger i att skapa
ett granssnitt som tar hénsyn till ménniskans formaga och beteende — egenskaper vi
varken kan péaverka eller forindra.” Det handlar i grund och botten om att utforma
granssnitt som &r anpassade till ménniskan, sa att arbetsuppgifter kan underléttas, bli
sdkrare, och korrekt utférda. En utmaning vad géller utformning av anvindargrénssnitt

! Dahlbom, B., Ljungberg, F. (2000). Mobile Informatics
2 Wiraker, P., Aspiro. (2000). Life in motion

> Stedt, P. (1999). WAP pratar alla om?

4 wap.com. (2000) What is WAP ?

> Eriksson, M. (1997). Mcinniska-dator interaktion
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till mobiltelefoner &r att utforma ett anviandbart granssnitt att navigera i, trots att
displayen har begridnsat utrymme for att visa information.

Vi har i var magisteruppsats undersokt hur anvéndargranssnittet till en mobiltelefon bor
designas for att, trots den primitiva terminalen, passa in i anvindarens mobila
sammanhang. Vi har valt att inrikta oss pa foljande fragor:

»  Gar det att pad mobiltelefonernas sma skdrmar behalla de egenskaper som ett
traditionellt anvandargranssnitt bor ha for att vara anvandbart?

* Vad bor man tdnka pa ndr man utformar ett anvéndargrénssnitt for mobiltelefoner sa
att det, ur anvindarnas synpunkt, blir 6verskadligt och litt att navigera i?

For att kunna undersoka ovanstdende fragor tyckte vi det var viktigt att sjdlva utveckla
och testa en mobil applikation. Vi fick méjlighet att i samarbete med Semcon IT
Consulting utveckla en mobil klient till deras tidsrapporteringssystem och fick i och
med detta mojlighet att praktiskt testa anvandargrénssnittet till en mobil applikation.

1.3 Avgrédnsningar

Vi har valt att endast underséka anvandargranssnitt f6r mobiltelefoner och har valt att
inte behandla hur anvéndargrénssnitt ska utformas for andra typer av terminaler som har
sma skédrmar. Vi har enbart inriktat oss pa hur den teknik som finns idag ska anvéndas
for att utveckla grafiska grinssnitt och har inte undersokt andra alternativa grénssnitt
sasom t.ex. ljud och roststyrd interaktion.

1.4 Disposition

Kapitel 1, Inledning, beskriver uppsatsens bakgrund och fragestéllning, samt de
avgransningar vi valt att gora.

Kapitel 2, Psykologins inflytande vid utformning av anvdndargrdnssnitt, behandlar
minniska-datorinteraktion och kognitionspsykologin dir bland annat ménniskans
minnesprocesser och forméga att behandla och organisera information tas upp.

Kapitel 3, Anvdndbarhet, beskriver begreppet anviandbarhet och varfor det &r viktigt att
system utformas pa ett anviandbart sitt.

Kapitel 4-6, redogor for nagra principer och riktlinjer som kan tillimpas vid utformning
av anvindargranssnitt. Det behandlar traditionella grénssnitt, granssnitt for webbdesign
och granssnitt for mobiltelefoner.

Kapitel 7, ger en beskrivning av de metoder vi har anvént oss av for att undersoka hur
man utformar ett anvindbart granssnitt.

Kapitel 8, Genomforande av studie, ger en inblick 1 hur vi gick tillviga nér vi
utvecklade och testade en mobiltelefon applikation och dess grénssnitt.
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Kapitel 9, Resultat och diskussion, redogor for resultat av anvindartesterna och
diskuterar vilka traditionella kriterier som géar att applicera och vad man bor téanka pa
vid utformning av anvéndargrénssnitt till mobiltelefoner.

Kapitel 10, innehaller vara slutsatser och eventuella &mnen for fortsatt forskning som
framkommit under arbetets gang, men som inte har avhandlats i denna uppsats.
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2. Psykologins inflytande vid utformning av anvandargranssnitt

Foljande kapitel handlar om ménniska-datorinteraktion och underséker vilka
kognitionspsykologiska faktorer som paverkar ménniskans sétt att hantera information.

2.1 Manniska-datorinteraktion

For att forsta vad som sker nar ménniskor anvénder datorer dr det n6dvandigt med en
viss grundldggande forstielse av anvindaren sjdlv. Det dr viktigt att forstd hur
anvindare tinker och tar emot information, hur minniskor samverkar i sitt arbete, hur
mjuk- och hardvara ska skapas for att stodja anvédndare, hur informationssystem
paverkar ménniskor, hur metoder ska skapas for att bygga mjukvara, hur man utvarderar
applikationer osv.® Ménniska-datorinteraktion (MDI) 4r ett forskningsomrade som
syftar till att framstilla programvara med en hog acceptans hos anvéndaren.” MDI
innefattar manga olika vetenskapliga discipliner men de fyra viktigaste anses vara:
ergonomi, datavetenskap, kognitionspsykologi och organisations- och
beteendevetenskap.®

Att forstd anvéndarens interaktion med datorn har varit det centrala mélet med MDI.
Ett program maste anpassas till den person som slutligen ska anvinda produkten, men
det kan till exempel vara svart att definiera hur en representativ anvindare av en
ordbehandlare ser ut. Detta kan jamf6ras med att forsoka beskriva en typisk anvidndare
av en hammare. D4 framstar anviandarbegreppet som verklighetsfranvént. En snickare &r
inte expert pa att anvénda en hammare utan pa att utforma strukturer i trd. P4 samma
sdtt dr de personer som sitter framfor datorerna inte i forsta hand professionella
datoranvindare utan snarare experter pa ett arbete som kraver datorstdd och det viktiga
dr att programmet blir ett anvéndbart redskap. P4 samma sétt som en bra hammare
maste utformas olika beroende pa vad den ska anvéndas till, bor program ocksa
utformas olika beroende pa vilken arbetsuppgift det ska understdja.’

Hur information presenteras pa dataskdrmen paverkar de beslut som anvindaren fattar.
Lamplig information och funktionalitet maste finnas tillgénglig pa ett bra sitt for att
anvidndaren ska kunna fatta riktiga beslut. Syftet med ett system é&r att stodja utforandet
av en uppgift och inte att géra det svarare att utfora den. Om det anvands for
sdkerhetskritiska uppgifter, kan felaktigt utformade grianssnitt leda till direkt fara, f6r
egendom eller for liv."

2.2 Kognitiv psykologi

Informationsteknikens spridning i samhallet har lett till att personer med hogst
varierande bakgrund, kultur och kunskap anvénder sig av datorer och datorsystem.
Detta for bland annat med sig att datorernas grianssnitt maste vara létta att anvdnda. En
forutsittning for att utveckla lattanvianda system &r att man forstar hur ménniskan

% Lif, M. (1998). Adding Usability

7 Oestreicher, L. (1994). Vad dr MDI?

¥ Eriksson, M. (1997). Mcinniska-Dator Interaktion
? Oestreicher, L. (1994). Vad dr MDI?

1 Eriksson, M. (1997). Miinniska-Dator Interaktion
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ténker, uppfattar sin omgivning och hur hon tar till sig kunskap och information.
Kognitionsteorin beskriver hur ménniskan uppfattar sin omvérld och anvinder sin
kunskap om denna. Detta r avgorande for design av anvindbara grinssnitt.''

2.2.1 Anvéndarens kognitiva férmaga’?

Psykologi handlar till stora delar om att f6rstd ménskligt beteende och vad som ligger
bakom det. Kognitiv psykologi kan beskrivas som studier av ménskliga mentala
processer och deras roll vid tankande, kénsel och upptrddande. Bland de processer som
studeras kan ndmnas uppfattning, minne, uppmirksamhet, inldrning, problemldsning,
kreativitet, beslutsfattande och resonemang. Det #r ofta inte nddvindigt att ge en
fullstdndig bild av hur minniskans kognitiva processer fungerar for att forklara deras
viktiga betydelse vid forstaelse av grénssnitt.'* Det finns tva olika slags kognitiva
processer, den automatiska och den sekventiella. Den automatiska, dven kallad den
undermedvetna nivén, tar emot och behandlar flera miljoner sinnesimpulser varje
sekund."” Detta innebér att vi utan att medvetet tinka pa det kan behandla ett stort antal
informationsprocesser samtidigt. Exempelvis kan en bilforare vid ett och samma tillfdlle
registrera vigkrokning, motorljud, rattrérelser m.m. utan att tinka aktivt pa det. Process
nummer tva dr den sekventiella, den medvetna nivan, och den gor bl.a. att vi kan gora
bedomningar och hantera osdker information. Denna analytiska och logiska formaga ar
stor, men kapaciteten &r starkt begridnsad, vilket innebér att vi pa den sekventiella nivan
endast kan hantera en informationsprocess i taget. Vi ar alltsa bara medvetna om en
liten del av alla de informationsprocesser som sténdigt behandlas i vara hjirnor.

Med hjilp av kognitiv psykologi kan man alltsa forbéttra ett granssnitts utformning
genom att exempelvis forutsdga vad anvédndare kan, inte kan, vad de forvintas gora och
forklara hur ménniskan uppnar uppsatta mal. Man kan dven identifiera och forklara det
som orsakar de problem som anvindaren stéter pa, samt erbjuda modellverktyg och
metoder for att bygga grianssnitt som dr létta att anvénda.

2.2.2 Minnet

Minnet dr en egenskap som gor det mojligt att lagra information fran ett tillfille till ett
annat och vi forstdr omvérlden i termer av den information som finns i minnet.
Mainniskans minne och minnesprocesser har en central betydelse f6r samspelet med
datorer. Méanniskans formaga att anvénda datorn &r helt beroende av egenskaperna hos
det ménskliga minnessystemet. For att forsta hur vart minne fungerar och for att kunna
lara oss anvénda det pa ett bra sitt dr det viktigt att forsoka forstd de mekanismer som
styr minnet.

Mainniskans minne kan delas in i tre olika delar: sensoriskt minne (SM), korttidsminne
(KTM) och langtidsminne (LTM).'® Figur 2.1 beskriver sambandet mellan de olika
minnesdelarna.

" Lif, M. (1998). Adding Usability

12 Allwood, C. (1998). Mnniska-datorinteraktion

13 Ashcraft, M H. (1994). Human Memory and Cognition

" Lif, M. (1998). Adding Usability

'> Andersson, J. (1990). Cognitive Psychology and its implications
' Allwood, C. (1998). Mcnniska-datorinteraktion
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Inkodning Kategoriserade processer:
selektiv uppmirksamhet

>
/

—»| sMm Y » K™
— >

A LTM
Okategorisgerad Kategorisegrad
information= information=
Otolkad information Tolkad information

Figur2.1: En allmdn modell 6ver mdnniskans minne
Kdilla: Allwood C, (1998) Ménniska - datorinteraktion

Att ldra sig nagot och att senare komma ihag det, kan delas in i de tre olika faserna:
inkodning, lagring och framtagning. Inkodning sker nér information fran omvérlden nar
minnet. Lagring innebér att information lagras i minnet i form av en forestillning eller
fardighet. Framtagning sker nér information i minnet plockas fram och aktiveras. Det
sensoriska minnet &dr framst aktuellt under inkodningsfasen, medan kort- och
langtidsminne &r aktuella under alla tre faserna.'’

2.2.2.1 Sensoriskt minne

Mainniskan registrerar information fran omgivningen via det sensoriska minnet (SM).
Dir stannar informationen helt otolkad innan den, efter att ha relaterats till individens
forkunskaper i langtidsminnet, fors dver till korttidsminnet. All information som
hamnar i det sensoriska minnet placeras inte automatiskt i korttidsminnet, utan
korttidsminnets begransade storlek och kapacitet gor att hjarnan omedvetet selekterar ut
den information som for tillfdllet verkar mest relevant och placerar det sedan i
korttidsminnet.

Ogats sensoriska minne kallas for det ikoniska minnet. Den tid som 6gats ikoniska
minne héller kvar information har berdknats till ca en fjdrdedels sekund, men detta kan
variera nagot beroende pa bakgrundens ljusférhallanden, kontrasteffekter, m.m. Ny
information som tas in i det ikoniska minnet kan stora 6vrig information som redan
finns dér, och ménniskan hinner inte uppfatta och kategorisera information innan den
forsvinner fran det ikoniska minnet. Darfor dr det viktigt att inte samtidigt visa for
mycket information pa bildskdrmen, eftersom anvéndaren inte medvetet hinner med att
uppmérksamma allt innehall.'®

7 Lif, M. (1998). Adding Usability
'® Lansdale, M W., Ormerod, T C. (1995). Understanding Interfaces: A Handbook of Human-Computer
Dialogue
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2.2.2.2 Korttidsminnet

Inom kognitionspsykologin definieras korttidsminnet (KTM) som ett minne dar
information av olika slag som t.ex forestillningar, kénslor, malstrukturer, m.m. har en
hog grad av aktivering. KTM anvénder vi for att lagra sma méngder information under
en kortare period, under tiden vi anviander informationen. KTM #r inte bara en passage
mellan det sensoriska minnet och langtidsminnet utan dven den instans dér
informationen behandlas for att anvéndas. KTM kallas dirfor ocksé for arbetsminne.'”
Det dr bland annat KTM som hjélper oss att rikta var uppmérksamhet till den del av
informationen som vid ett visst tillfille dr viktig for oss, till exempel att fokusera pa en
textrad at gangen istillet for att se en hel textmassa. | KTM maste information lagras
mellan 5 till 20 sekunder for att den ska stanna kvar i langtidsminnet. Méanniskans KTM
ar begrédnsat och kan bara hantera en begransad méngd information dvs halla kvar 5 till
9 enheter samtidigt. En enhet kan vara en siffra, en bokstav eller ett ord. Det har visat
sig att en person har lattare for att komma ihag fler enheter om de &r organiserade pa
ndgot sétt, till exempel att bokstéver bildar ett ord eller att ord ingér i en mening.
Gestaltpsykologer har visat att manniskor uppfattar element som &r placerade néra
varandra som om de hor ihop, och att element som utseendeméssigt liknar varandra
uppfattas som en enhet, en gestalt. Ménniskan har formagan att gruppera och tillféra
information till objekt som ser ut eller &r placerade pa ett visst sitt.”’ Det #r till exempel
lattare att komma ihag ett telefonnummer som &r grupperat 031-48 75 87 &4n en rad med
siffror 031487526. Genom att gruppera data kan ménniskans KTM innehalla upp till
100 enheter. Méanniskan har ocksa ldttare for att minnas nagot om hon kommer ihag
inneborden av de skapade orden eller meningarna och om de sétts in 1 ett
sammanhang.’’

Kunskap om perception dr mycket anviandbart ndr man ska besluta om hur information
pa skdrmbilden ska grupperas, vilka farger, typsnitt och storlekar som ska anvindas f6r
att underlétta lasning och s6kning f6r anvéindaren. Om en samling objekt alltid har
samma spatiala placering pa skdrmen eller om objekten alltid har samma unika férg och
form, framtrader till slut monster som anvindaren kan anvénda som ledning nér han
eller hon anvinder pro grammet.22

Information i korttidsminnet kan forsvinna nér nya enheter bildas, detta beror pa att ny
information stor den information som redan finns i korttidsminnet. Dérfér bér man som
regel inte visa for mycket information samtidigt pa bildskédrmen. Om enheternas
aktivitet inte fornyas kommer informationen att férsvinna ur minnet. Men att
informationen inte blir kvar i KTM innebir inte nddvindigtvis att den gar forlorad, utan
en del av den f6rs dver till langtidsminnet.

I manga fall kan det trots allt vara nodvéndigt att visa mycket information pa
skdrmbilden. Till exempel ska anvéndaren helst inte behdva véxla skdrmbild mitt i ett
beslut eftersom undersdkningar har visat att de da riskerar att fatta simre beslut, arbeta

% Allwood, C M. (1998). Mcinniska-datorinteraktion — ett psykologiskt perspektiv
20 Lif, M. (1998). Adding Usability
! Allwood, C M. (1998). Minniska-datorinteraktion — ett psykologiskt perspektiv
22 Lif, M. (1998). Adding Usability
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langsammare och uppleva arbetet som mer stressat.”> Den méingd information som ska
visas maste déarfor overvdgas och anpassas till varje specifik situation.

2.2.2.3 Langtidsminnet

Langtidsminnet (LTM) innehaller information om det man tidigare har varit med om
och det som man lart sig. Vart LTM har i kontrast till KTM mdjlighet att lagra en
odndligt stor méngd information.* Nir vi upplever att vi har gldmt nagonting har
informationen inte forsvunnit utan den &r bara organiserad pa ett mindre bra sétt.
Glomska kan forklaras genom att likna minnet vid ett bibliotek. Liksom man 1 ett
enormt stort bibliotek inte hittar en bok pa grund av att man letar pa fel hylla kan man i
minnet forlora information genom att man inte anvénder lampliga sétt att pAminna sig
om materialet.

LTM fungerar som en forvaringsplats f6r mentala representationer av olika typer av
innehall t.ex. forestédllningar, kunskaper och fardigheter. Det innehéll i LTM som man
vet mest om &r vara forestdllningar och fiardigheter. I detta ssmmanhang skiljer man pa
tva slags kunskaper: deklarativa och procedurella kunskaper. Deklarativa kunskaper
bestar av olika typer av sakkunskaper bland annat fakta och regler dvs “veta att”, och de
procedurella kunskaperna av firdigheter, dvs “veta hur”. Procedurell kunskap hanterar
vara motoriska kunskaper och ldrs in genom demonstration och 6vning, de innehaller
information t.ex om hur man spelar gitarr, aker skidor, etc. De deklarativa kunskaperna
dr av tva slag: episodiska och semantiska kunskaper dér episodisk kunskap innehaller
personliga minnen och upplevelser, medan semantiska kunskaper bestar av allminna
sakforhallanden som t.ex kunskaper om virlden, regler, m.m.

Med hjilp av deklarativ kunskap kan anvéndaren bygga upp en forstaelse for hur
systemet och programmet fungerar, genom att skapa en mental modell av systemet. Det
ar i och for sig mojligt att anvéndaren skulle kunna interagera med systemet nistan
enbart utifrin sina fardighetskunskaper men denna interaktion skulle manga ganger vara
osdker. Nar anviandarens fardighetskunskaper ar ofullstdndiga kan aktivering av
deklarativ forstaelsekunskap hjédlpa honom eller henne att dra korrekta slutsatser om hur
den saknade kunskapen kan kompletteras. Det har t.ex visat sig att anvindare med god
forstaelsekunskap av systemet har bittre mdjligheter an anvindare med sémre
forstaelsekunskap att 16sa uppgifter som dr nagot annorlunda én dem de tidigare 16st.
Nér anvandaren av nagon orsak ger datorn felaktiga instruktioner kan han eller hon med
hjélp av sina forstaelsekunskaper komma fram till vilket felet 4r och hjdlpa anvéindaren
att hitta tillbaka till den plats i programmet dr felet gjordes.”

2.2.2.4 En sammanfattning av méinniskans minne

Det 4r l4tt att konstatera att manniskans minnesfunktion dr mycket komplicerad. Minnet
har bade enorm kapacitet och snidva begréansningar vid informationshantering. Genom
att ta hénsyn till hjdrnans kapacitet och begransningar har vi storre mojlighet att designa
ett grénssnitt som belastar minnet mindre. Trots att langtidsminnet kan lagra néstan
odndligt mycket information hindrar det sensoriska minnet och korttidsminnet hjdrnan
fran att ta emot for mycket information pa en gang. En skidrmbild bor darfor inte
innehalla fér mycket information. En anviandare bor inte heller tvingas att komma ihag

3 Allwood, C M. (1998). Minniska-datorinteraktion — ett psykologiskt perspektiv
2 Lif, M. (1998). Adding Usability
» Allwood, C M. (1998). Mnniska-datorinteraktion — ett psykologiskt perspektiv
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information fran en skdarmbild som sedan ska anvéndas pa en annan. Korttidsminnets
kapacitet att ta emot information 6kar om informationen &r organiserad pa nagot sétt
t.ex enligt gestaltarlagarna. Likasa blir information léttare for langtidsminnet att minnas
om den &r strukturerad och exempelvis stédjer anvindarens mentala modeller.
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3. Anvandbarhet

Jacob Nielsen har sagt att termen anvindarvénlig introducerades nér
informationssystemutvecklare forst insag att deras system skulle skitas av anvandare
med krav pa produkten sasom tillgéinglighet m.m.?® Nielsen menar att termen inte r
passande av flera anledningar. En anledning &r att anvindare inte beh6ver maskiner f6r
att de ska vara vinliga mot dem, de behdver maskiner som underléttar istéllet for att
hindra dem i arbetet. En annan anledning 4r att olika anvéndare har olika behov. En
anvindare kan tycka att en maskin dr mycket vinlig medan en annan anvindare kan
tycka att samma maskin dr mycket otrevlig. Nielsen foreslar istillet termen
anvindbarhet?” som relaterar till om systemet kan anvéndas for att uppna vissa
onskvirda mal. Nielsen delar in anvéindbarhet i foljande tvé kategorier:*®

»  Funktionell nytta, behandlar den funktionalitet som maste finnas i systemet. Att
testa funktionalitet innebér att man forsdkrar sig om att produkten fungerar enligt
specifikationen. Om systemet inte 16ser huvudproblemet sa spelar det ingen roll om
det &r latt att anvinda, det kommer att bli ett déligt system i vilket fall som helst.

»  Anvindbar, ir ndarmare relaterat till hur vdl en anvédndare kan anvénda
funktionaliteten. Anvandbarhet hanvisar till hur ménniskor arbetar med produkten.
Kan anvéndaren anvénda systemet och kan anvéndaren anvénda det pa ett effektivt
sitt? Aven om systemet utfor exakt ritt saker i teorin, kommer det fortfarande att
vara ett daligt system om anvéndaren inte kan komma pa hur han/hon ska fa det att
fungera. Att testa anvindbarhet innebar att man forsékrar sig om att ménniskor kan
hitta och anvinda de funktioner som de behover. Anviandbarhet dr méttet pa
kvaliteten hos anvidndarens upplevelse nér anvindaren interagerar med nagot, det
kan vara en webbsajt, en traditionell mjukvaruapplikation eller vilken annan
terminal som helst som anvéndaren kan anvénda pa nagot sitt.

Att funktionaliteten &r riktig dr kritiskt, men inte tillrdckligt for att en produkt ska vara
framgangsrik. En produkt i sig har inget vdrde utan far ett virde endast ndr den anvinds.
Anvindning kréver anvédndare och darfor dr anviandarnas sétt att arbeta med produkten
den grundldggande fragan for produktdesigners och utvecklare.

Anvéndbarhet innebér att minniskor som anvédnder produkten kan gora det for att
snabbt och enkelt utfora sina egna uppgifter.”’ Denna definition vilar pa foljande
punkter:

" Anvindbarhet innebdr fokusering pa anvindaren. For att utveckla en anvdndbar
produkt maste man kdnna, forsta och arbeta med ménniskor som representerar
verkliga eller potentiella anvéndare av produkten.

»  Mdnniskor anvinder produkter for att bli produktiva. Méanniskor vérderar hur 14tt
det &r att 14ra sig och anvénda en produkt efter hur lang tid det tar att géra det som

2 Lif, M. (1998). Adding Usability

?7 engelska: usefulness

2 Nielsen, J. (1998). What is "Usability"?

* Dumas, J S., Redish, J C. (1994). 4 practical guide to usability testing
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anvindarna vill gora, antalet steg de maste gé igenom och framgangen de har med
att forutse vilken handling som é&r den rétta att utfora. For att kunna utveckla
anviandbara produkter maste man darfor forsta anvindarnas mél och som utvecklare
maste man ha kunskap om anvéndarens arbete och de uppgifter som produkten ska
automatisera eller foréndra osv.

Anvdndare dr upptagna mdnniskor som forsoker utfora olika uppgifier. Méanniskor
forknippar anvéndbarhet med produktivitet och hardvara och mjukvara &dr verktyg
for att hjédlpa upptagna mianniskor att utfora sitt arbete.

Anvindare bestimmer ndr en produkt dr ldtt att anvdnda. Det dr anvédndarna och
inte designers eller utvecklare som avgor nér en produkt dr létt att anvédnda. Vi ér
alla s& upptagna att vi hela tiden véger tiden och kraften vi anser att nagonting &r
vart mot fordelarna som vi tror vi kan uppna.

3.1 Anvéndbarhet pa webben *°

Anvéndbarheten hos en webbplats beror pa vad anvédndarna forséker att uppna. Surfar
de? Forskar de? Koper de produkter? Laddar de ner mjukvara? Anvéndbarheten beror
ocksa pa organisationens mal med att skapa webbplatsen. Ar den menad att
marknadsfora en tjénst? Sélja varor? Gora information tillgénglig for anstéllda, kunder
osv.

Vad mélet 4n 4r, sa dr information ett centralt tema. Hur framgéngsrik en webbplats &dr
beror pa hur vil den kan ge ménniskor den information de behover. Ju bittre en
webbplats hjdlper folk att hitta den information de soker, desto mer anvédndbar 4r den.

%% Spool, et al. (1999). Web site usability - a designers guide
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4. Utformning av anvandargranssnitt

4.1 Anvandargranssnitt

Ett granssnitt kan i allménhet beskrivas som den mekanism som mojliggér forbindelse
eller kommunikation mellan tvé enheter. Nar den ena kommunicerande enheten dr en
minniska, en anvindare, och den andra en apparat talar vi om anvéndargrénssnitt.
Telefonens knappar och bilens ratt och pedaler ir exempel pa anvindargrinssnitt.”'

Ett datasystems anvédndargrédnssnitt kan beskrivas som systemets utseende och beteende
och 4r den delen av datasystemet som anvindaren kommer i kontakt med.* I borjan av
datorns historia fanns det inget behov av och inga mgjligheter att 14gga ned tid och kraft
pa att designa anvéandargranssnitt. Antalet designalternativ var mycket begriansat och det
fanns t.ex inga mojligheter att anvédnda grafik och ljud i anviandargrénssnitten.
Anviéndare och programmerare var vanligtvis samma person och det var ingen idé att
gora system som var anvéndbara for andra ménniskor.

Idag anvénds de flesta datasystem av anvéndare med varierande erfarenhet av att
anvinda datorer. Grafiska granssnitt och olika interaktionstekniker har 6kat
mojligheterna for att skapa informationssystem som &r ldtta att ldra sig och effektiva att
anvinda. For att anviandargrinssnitten inte ska skapa problem ar det viktigt att de &r vl
utformade och méter de krav som en anvéndare kan ha nér han eller hon arbetar i en
viss situation. Anvéndargranssnittet har mycket stor betydelse f6r huruvida ett
informationssystem kommer att accepteras och uppskattas av sina anvéndare.> Ett
daligt system kan inte gommas bakom ett bra anvéndargrénssnitt men ett bra system kan
forstoras av ett daligt anvandargrénssnitt.

Samspelet mellan ménniska och dator paverkas av de egenskaper som respektive
anvindare har. Eftersom det dr anvidndaren som med hjélp av dataprogrammet ska
utfora en viss arbetsuppgift, bor anvéndaren utgora det grundlaggande mélet och
dataprogrammet utformas med utgangspunkt i hur ménniskan tanker. For de flesta
interaktiva system dr displayen huvudkomponenten f6r en lyckad design och en killa
till ménga argument. Téta eller roriga displayer kan framkalla ilska, och inkonsekventa
format kan himma utforandet.

Anvéndargréanssnitt ska vara utformade for att passa ménniskan, sé att arbetsuppgifter
underléttas och blir korrekt utférda samt 6ver huvudtaget blir mojliga att utféra. Det ar
viktigt att designen &r pedagogiskt genomtidnkt och vél formulerad sé att hanteringen
blir enkel for anvdndaren. Det spelar ingen roll hur bra funktionaliteten i ett system &r
om anvindaren av nigon anledning upplever att grinssnittet dr komplicerat.>*

Anviéndarna skiljer sig it vad géller kunskap och preferenser; nyborjare behover enkla,
logiskt organiserade och vilformulerade displayer som guidar deras handlingar.

*! Peeter, K., Wingstedt, U. (1992). Standarder for grafiska anvindargrinssnitt
32 Lif, M. (1998). Adding Usability

33 Sundgren, B. (1992). Databasorienterad systemutveckling

3* Shneiderman, B. (1997). Designing the User Interface
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Expertanvindare behdver inte vigledas av lika utforliga texter, t.ex rubriker pa filt, utan
det réicker att markera och placera p4 ett tydligt sitt.”> Anviindare med normala
kunskaper, dvs vardagliga anvéndare, befinner sig pa en niva mitt emellan nybdorjare
och experter. Dessa personer har till skillnad frdn nyboérjare anvént systemet forut och
kan pa sa sétt utnyttja sina kunskaper. Att utforma ett grénssnitt som anvéndarna I&tt
kommer ihag kan bespara anvéindarna mycket tid och energi. Ett problem med dagens
granssnitt dr att de ofta dr uppbyggda enligt principen att s& manga objekt som mojligt
skall vara synliga. Anvéndarna behover inte anstrdnga sig for att skapa en bild dver
funktionerna da allt redan finns presenterat. Studier som har gjorts visar att anvdndare
av dessa grafiska grénssnitt har svart att komma ihdg innehallet under olika menyer nér
de inte var i kontakt med systemet, men att de utan problem kunde hitta ratt nér de
arbetade med systemet.*®

4.2 Allmént om principer och riktlinjer

Det finns en rad principer och riktlinjer som man kan f6lja vid utformningen av
granssnitt for att genom dessa 6ka grénssnittets anvandbarhet. Skillnaden mellan
principer och riktlinjer kan forklaras genom foljande: En princip 4r ett mél, men man
talar inte om hur detta mal ska nas. En princip kan leda fram till flera riktlinjer som i sin
tur 4r mer specifika mal.*’

4.3 Atta principer fér grinssnittsdesign®®

Ben Shneiderman har presenterat atta tumregler for gréanssnittsdesign och de innehaller
principer som kan anviéndas som utgangspunkt vid utformning av anvéndbara granssnitt
for de flesta typer av interaktiva system. Jacob Nielsen®” har ocksé kommit fram till en
rad principer som i stora drag dverensstimmer med Shneidermans resonemang. Har
foljer en genomgéng av hur forfattarna anser att man kan uppna anvéndbarhet. Dessa
grundldggande principer for granssnittsdesign bor anpassas, forfinas och utokas for att
passa varje enskilt fall.

1. Striva efter konsekvens
Denna regel 4r till viss del svar att folja eftersom det finns manga former av
konsekvens. Konsekvens &r en av de mest grundlidggande principerna och syftar till
att anviandaren inte ska behdva fundera pa om olika ord, situationer, eller
kommandon betyder samma sak. Samma information ska konsekvent presenteras pa
samma stélle pa alla skdarmbilder. Det dr viktigt att informationen kommer i rétt
ordningsfoljd; att identisk terminologi anvinds i prompten, menyer, och
hjalpfonster; och att man dr konsekvent vad géller farger, layout, storlek, format,
forkortningar, osv.

Utformningen bor f6lja allmént vedertagna standarder for att formatet ska vara
bekant f6r anvéndaren. Dessa regler giller bl.a vénsterjustering for alfanumeriska
data for att underlitta snabb 6verblick, hogerjustering for numeriska data, lagom luft

%> Shneiderman, B. (1997). Designing the User Interface

% Alm, M. (1992). Systemutveckling

7 Dumas, J S., Redish, J C. (1994). 4 practical guide to usability testing
3% Shneiderman, B. (1997). Designing the User Interface

39 Nielsen, J. (1993). Usability Engineering
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mellan saker och ting, anvéndning av logiska rubriker och antal decimalsiffror. Anta
en logisk princip att ordna punkter efter. Dér inga andra principer passar bor listan
ordnas i alfabetisk ordning. Allt detta dr viktigt for att grianssnittet ska uppfattas som
enhetligt och dérfér bor man utarbeta en viss typ av standard som ska anvéndas
genomgaende.

2. Gor det mdjligt for vana anviindare att anvinda kortkommandon.
Anvindaren blir efter ett tag sidkrare och mer erfaren och vill dd kunna anvénda sig
av kortkommandon, for att ddrigenom minska antalet steg i varje interaktion, dka
takten pa interaktionerna och {4 snabbare svarstider. Forkortningar,
funktionstangenter, dolda kommandon och méjligheter till makron uppskattas
speciellt av kunniga anvéndare som ofta anvénder sig av applikationen.

3. Ge informativ feedback.
Systemet bor ge feedback pé alla handlingar som anvéndaren utfor. Denna feedback
bor inte bara ske efter att en felsituation har uppstatt, utan ocksa snabbt och 1
anknytning till utférd handling. Fér handlingar som utf6rs ofta och f6r handlingar
som dr av mindre betydelse bor graden av feedback vara lag, men for handlingar
som utfors mer oregelbundet bor feedbacken vara mer pataglig. Visuell
representation av objekt ger en ldmplig miljo for att explicit visa éndringar.

Feedback bor dven ges om en process kommer att exekveras under en langre tid. Det
dr en bra idé att anvianda tva markdrsymboler om svarstiderna varierar mycket. Om
processen berdknas ta mindre dn fem sekunder récker det till exempel med att &ndra
muspekaren till ett timglas. Annars 4r det bra att visa hur lang tid det 4r kvar av
processen, men allra helst anges aterstaende tid med hjélp av en forloppsindikator.

4. Utforma dialogen pa ett siitt som tydliggor avgrinsning
For att 6ka anvédndarens forstaelse i ett granssnitt bor skdrmlayouten bygga pa
gestaltteorins syn pa ménsklig perception. Om man grupperar enheter och likartade
element som tenderar att hora ihop, hjidlper man anvindaren att f6rsta strukturen i
granssnittet. Dialoger bor delas in i sekvenser och varje moment i dialogen bor
organiseras i grupper med en borjan, en mitt och ett slut. Genom att framhiva
relevanta element kan man gora det enklare for anvéndaren att prioritera de olika
valmojligheterna. Den informativa feedbacken som ges nir man slutfort en sekvens
ger anvindaren tillfredstéllelsen att ha gjort ritt och ger en indikation att det 4dr dags
att gora sig redo for ndsta sekvens av handlingar.

Det dr bra att inleda varje skarmbild med en titel eller rubrik och att kort beskriva
skdrmbildens sammanhang eller syfte. Ldmna &tminstone en tom rad mellan titeln
och resten av texten pa displayen. Bra designade displayer bor visa all nédvéndig
data for att slutfora en viss uppgift vid ett visst tillfdlle. Konsekvent och meningsfull
gruppering av punkter och med beteckningar som dr lampliga med avseende pa
anvdndarens kunskap &r ocksa viktigt. Grupper kan omges av blankrader eller av
boxar, alternativt kan relaterade punkter indikeras med hjilp av
bakgrundsskuggning, firg, eller speciell storlek. Inom grupper kan ordning
astadkommas genom vinster- eller hdgerjustering och placering i rak linje.
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5. Forhindra fel och erbjud enkel felhantering.
Sa langt det dr mojligt bor systemet designas sa att det 4&r omojligt for anvédndaren att
gora allvarliga fel. Det finns olika metoder for att forhindra att anvéandaren hamnar i
situationer dér fel kan uppstd. Exempelvis finns det risk {or felstavning sa fort
anviandaren ska mata in text. Denna typ av fel kan undvikas genom att istéllet for att
anvinda blankettifyllning, placera alla alternativ i rullgardinsmenyer eller
radioknappar, dir anvéndaren istillet tvingas vilja ett alternativ fran en lista. Fel kan
dven undvikas genom att exempelvis inte tillata bokstiver i numeriska filt och
genom att be anvdndaren bekrifta sitt val och pa sa sétt ge anvindaren en andra
chans.

Om anvéndaren gor ett fel bor systemet upptécka felet och erbjuda enkel och
konstruktiv hjédlp. Anvindaren ska inte beh6va gora om hela forloppet utan bara den
del som orsakade felet. Felaktiga handlingar bor inte d4ndra nigot i systemet, eller sa
bor systemet ge instruktioner om hur anviandaren kan aterskapa tillstandet.

Felmeddelanden bor uttryckas i vardagligt sprak, konsekvent upptridda pa samma
plats, anvidnda konsekvent terminologi och syntax, indikera vilket problemet 4dr samt
ge forslag pé 16sning. Bra felmeddelanden hjélper anvindaren att forsta systemet
battre eftersom han eller hon da motiveras att begrunda innehéllet i meddelandet.
Anvind bekriftande, dvs positiva uttryck, hellre dn negativa uttryck.

Felmeddelanden bér folja fyra grundregler:*’

» Ska vara skrivna pé anvédndarens sprak och undvika koder.

» Ska precisera vad som ér fel, inte bara tala om att nagot ar fel.

» Ska konstruktivt komma med forslag pa hur problemet ska 16sas.
» Ska vara trevligt utformade och inte fornedra anvéndaren vid fel.

6. Tillat anviindaren att Angra handlingar.
I s4 stor utstrackning som mojligt bor utférda handlingar gé att dngra. Denna
foreteelse minskar oro eftersom anvindaren vet vilka fel som gér att angra. Det gor
att anvéndaren kénner sig sidkrare och uppmuntrar anvéndaren till att utforska icke
bekanta val eftersom denne vet att fel kan atgérdas.

7. Anvindarkontroll.
Anvéndare vill inte bli lasta av ett datasystem utan vill ha kénslan av att de
bestdimmer Sver systemet och att systemet svarar pa deras handlingar. Overraskande
systemhandlingar, svarighet att fa tag i nodvéndig information och oférmaga att
utfora den efterfrdgande handlingen bidrar till oro och otillfredsstillelse for
anvidndaren. Det hénder ofta att fel funktioner viljs, vilket kraver tydligt markerade
utvégar och lattillgéngliga angerfunktioner. En grundléggande princip for design av
anvidndargrianssnitt dr att anta att anvéndaren, oavsett hur mycket grénssnittet
forbéttras, fortsétter att gora fel. Darfor ska det vara enkelt f6r anvéndaren att
korrigera felen. For att inte belasta anvidndarna bor utgangar och angerfunktioner
vara klart synliga i grénssnittet.

“ Nielsen, J. (1993). Usability Engineering
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8. Minimalt krav pa anvindarens minne

Manniskans begriansade forméga att behandla information i korttidsminnet kréver att
displayen halls enkel och inte belastar anvéindarens minne i onédan. Det &r viktigt
att gora objekt synliga sa att anviandaren inte behover anstrénga sig for att komma
ihag information fran ett steg till ett annat. For att 6ka anvdndbarheten bor systemet
baseras pé ett antal l4ttforstieliga standardregler som kan appliceras pé hela
granssnittet. Pa sa sitt kidnner anviandaren i de flesta fall igen sig i olika situationer
och vet ddrmed hur han eller hon ska agera i en viss situation. Igenkdnnande ar
battre &n ihagkomst. Ju fler regler som behovs for att forsta hur systemet upptrader
och dess struktur, desto svarare blir det att komma ihadg. Men om det inte finns nagra
regler alls maste anvindaren ldra sig alla dialoger och element, vilket &r ndstan helt
omojligt.

4.4 Riktlinjer fér inmatning av data*’

Inmatning av data kan uppta en vésentlig del av en anvindares tid och &r ofta en kélla
till frustation och till eventuella farliga fel. Smith och Mosier ger fem viktiga mal for
datainmatning:

1.

Konsekvens vid datainmatning. Liknande sekvenser av handlingar bor anvidndas
under alla tillstand; lika avgransningar, férkortningar, osv bor anvéndas.

Minimal inmatning. Sa lite inmatning av text som mdjligt innebér storre
produktivitet for anvéndaren och att firre antal fel uppstar. Det &r béttre att gora ett
val genom en enkel knapptryckning, 4n att skriva en lang string av tecken. Att vélja
ett alternativ fran en lista eliminerar behovet av memorering, strukturerar frdgan
som ligger till grund f6r beslutet och minskar mojligheten for typografiska fel. En
annan aspekt angdende denna riktlinje &r att redundant datainmatning bor undvikas.
Det ar irriterande for anvédndare att mata in samma information péa tva stillen,
eftersom detta dubbelarbete uppfattas som sloseri med resurser och 6kar risken att
fel uppstar. Nar samma information efterfragas pa tva stillen, bor systemet
automatiskt kopiera informationen fran det forsta stillet till det andra. Anvandaren
bor fortfarande ha mojligheten att dndra den automatiskt inkopierade informationen
genom att skriva in nya data.

Minimala krav pa anvindarens minne. Nér data matas in bor anvdndaren inte
behova komma ihag langa koder eller komplexa syntaktiska kommandostrangar.

Likhet mellan inmatning och presentation av data. Vid inmatning av information
bor den visuellt visas pa ett séitt som dverensstimmer med hur informationen sedan
presenteras pa skdrmen.

Flexibel utformning. Erfarna anvéndare kan ibland foredra att inmatningsfalt
kommer i en viss ordning som de sjélva kan kontrollera. Till exempel kan det i en
viss situation vara en fordel for anvindaren om ett visst félt visas 6verst pa
skdrmbilden, for ssmma anvindare i en annan situation kan det vara béttre om ett

*! Shneiderman, B. (1997). Designing the User Interface
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annat filt visas 6verst. Den hir typen av flexibilitet bor anvandas med forsiktighet,
eftersom det strider mot principen for konsekvent utformning av anvdndargranssnitt.

4.5 Utformning av menyer*?

Experimentella undersokningar har gjorts inom omradet meny-layout. Denna sektion
innehaller manga subjektiva omddmen, vilka &r i behov av empirisk validering.

4.5.1 Rubrik

Menyer som har beskrivande rubriker &r l4tta for anvindaren att komma ihag. Att vilja
en bra rubrik dr komplext och for det krévs eftertanke. For enkla menyer &r en enkel
beskrivande titel som identifierar situationen allt som behovs. I en linjar sekvens av
menyer bor rubrikerna tydligt representera stegen i den linjédra sekvensen. Konsekvent
grammatisk stil kan minska forvirring och kortfattade, men entydiga fraser dr ofta
tillrdckligt. Det dr dven viktigt att tdnka pa att vara konsekvent vad géller placeringen av
rubriker.

For menyer som &r utformade enligt en tradstruktur &r det svarare att vélja rubriker. Att

anvinda rubriker som "Huvudmeny” eller &mnesbeskrivning som “Banktransaktioner” i
roten av menytrédet indikerar tydligt att anviandaren befinner sig hogst upp i menyn. En
bra regel 4r att anvénda exakt samma ord i rubriker pa hogre nivaer som i rubrikerna for
de sidor som menyerna leder till.

4.5.2 Ordval
Foljande riktlinjer kanske verkar sjélvklara men dr inte alltid l4tta att f6lja.

»  Anvind bekant och konsekvent terminologi. Den terminologi som ska anvindas bor
véljas med omsorg och bor vara bekant for den tilltdnkta anvindargruppen. Under
utformning av grénssnittet kan det vara en hjélp att ha en lista 6ver de termer som
ska anvéndas for att pa s sitt forsdkra sig om att termerna anvinds pé ett
konsekvent sitt.

»  Se till att namn sdrskiljer sig fran varandra. Varje namn bor kunna skiljas klart och
tydligt frdn andra namn.

" Anvind konsekvent och kortfattad namngivning. Man bor gé igenom alla ord for att
forsékra sig om att namngivningen dr konsekvent. Anvéndare lyckas béttre med
namn som Djur, Gronsaker och Mineraler 4n med Information om djur, Vilj mellan
olika gronsaker, osv.

»  Placera nyckelordet till vinster. Det ér bra att forsoka skriva menynamnet sé att det
forsta ordet hjélper anvéndaren att kidnna igen och skilja de olika punkterna &t. Det
ar t.ex béttre att anvianda ”Sidnummer * istéllet for Sétt in sidnummer”. Anvéndare
skummar menyinnehéllet fran vénster till hoger. Om det forsta ordet indikerar att
menyvalet inte dr relevant finns det risk att de borja granska nésta val.

*2 Shneiderman, B. (1997). Designing the User Interface
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4.5.3 Menyers utseende

En konsekvent utformad meny blir férutsdgbar och hjdlper anvéndaren att hitta
nddvindig information, fokuserar anvéndarens uppmirksamhet pa relevant material och
minskar anviandarens osidkerhet. Dessutom, eftersom desorientering i program é&r ett
mojligt problem, kan tekniker som indikerar position i menystrukturen vara anvéndbara.
I bocker anvénds olika storlekar och teckensnitt for att indikera kapitel, sektion och
underavdelning. Nar linjdra menyer anvénds kan anvéndaren fa en enkel visuell
presentation av positionen i sekvensen med hjélp av en positionsmarkoér. I en sekvens av
exempelvis 12 skdrmbilder, kan man med en positionsmarkdr (+) visa hur langt i
sekvensen anvédndaren har kommit. P& den forsta skarmbilden befinner sig
positionsmarkoéren

pa den andra sidan

e

och pé den sista sidan

Med hjélp av positionsmarkoren kan anvéndaren se var han eller hon befinner sig och
hur mycket som aterstar.

4.6 Att fylla i formular

Menyval &r effektivt for att vilja nagot fran en lista, men vissa situationer blir
ohanterliga med menyer. Om det till exempel krévs inmatning av personnamn eller
numeriska virden &r det béttre att anvdnda tangentbordet. Ndr mycket data ska matas in
dr den mest lampliga interaktionsformen formulédr. Formulér &r bra dérfor att den kan
visa mycket information pa en gang och ger anvéndaren en kénsla av att de har kontroll
over dialogen. Det krévs fa instruktioner for att anvéndaren ska forstd vad han eller hon
ska gora eftersom dialogen pa skdrmen paminner om pappersblanketter.

4.6.1 Riktlinjer vid design av formular®

»  Meningsfull titel. Identifiera &mnet och undvik dataterminologi.

» [nnehallsrika instruktioner. Beskriv vad anvédndaren ska gora i bekant terminologi.
Var kortfattad och om mer information behovs, gor ett hjdlpfonster tillgdngligt for
den ovane anvédndaren. For att kunna vara kortfattad, beskriv bara den nédvandiga
handlingen (t.ex ”Skriv adressen” eller bara ”Adress”) och undvik pronomen ("Du
ska skriva adressen”) eller referenser till anvidndaren (”Anvéndaren ska skriva
adressen”).

3 Shneiderman, B. (1997). Designing the User Interface
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»  Logisk gruppering. Falt som hor ihop bor ligga ndra varandra. Félten bor separeras
med blankrad f6r att separera grupper av filt. Faltens sekvens bor folja vanligt
monster, t.ex att gatuadress f6ljs av postnummer och ort.

»  Visuellt tilltalande layout. Man bor inte trycka ithop mycket information pa en viss
del av skdrmen, utan forsoka att férdela grupperna av filt sa att det inte blir nagra
stora tomma ytor pa skdrmen.

" Bekanta namn pa fdlt. Allmant vedertagna ord bor anvandas.

»  Anvind konsekvent terminologi och forkortningar. Detta kan t.ex uppnas genom att
man gor en lista med ord och acceptabla forkortningar som genomgéende ska
anvéndas.

v Synligt utrymme och avgrdnsning for datainmatningsfdlt. Anviandare bor kunna se
langden pa faltet for att bl.a kunna foérutse om kortformer kommer att behovas.

" FEnhetlig forflyttning av markor. Anviand en enkel och synlig mekanism for att flytta
markoren, som t.ex TAB-tangenten eller piltangenterna.

" Felkorrigering for enskilda tecken och for hela fdilt. Gor det mojligt f6r anvéindaren
att gora enkla korrigeringar eller att &ndra hela falt.

» Forhindra fel. Dér det & mojligt, hindra anvindare fran att mata in vérden som inte
ar korrekta. T.ex i ett félt som efterfragar ett positivt heltal, tillat inte anvdndaren att
mata in bokstidver, minustecken eller decimaltecken.

»  Felmeddelanden for oacceptabla virden. Om anvéndare matar in oacceptabla
virden bor felmeddelanden komma fram nér inmatningen i féltet 4r klar.
Meddelandet bor indikera tillatna virden for faltet.

»  Markera fdlt som dr valfria. Filt som inte dr obligatoriska f6r anvéndaren att fylla i
bor vara tydligt markerade.

" Forklarande meddelanden for fdlt. Om det dr mojligt, bor forklarande information
om ett filt eller tillatna vérden finnas pa en standardposition som t.ex 1 ett fonster
langst ner, nar markoren &r i det faltet.

v Signal som visar slutforande stodjer anvindarkontroll. Det bor tydligt framga vad
anvindarna ska gora nér de har fyllt i alla félten. Allmént bor designers undvika
automatiskt slutférande nar det slutliga filtet ar ifyllt, eftersom anviandare kanske
onskar titta pa eller dndra tidigare falt.
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5. Utformning av anvdndargranssnitt pa webben

5.1 Skillnad mellan traditionella grdnssnitt och webbgréanssnitt

Att designa for webben skiljer sig fran design av traditionella anvindargrénssnitt.
Framforallt maste designern 1dmna ifrén sig kontrollen och dela ansvaret f6r gréanssnittet
med anvindarna och deras hard- och mjukvara.**

Sjalvklart finns det dven likheter mellan att designa for webben och designa traditionella
granssnitt. Det mest grundlédggande 4r att de bada &r interaktiva system och bada &r
mjukvarudesign i motsats till design av fysiska objekt.

I traditionell grénssnittsdesign kontrollerar man varje pixel pa skdrmen. Man vet vilket
system man designar for, vilka typsnitt som finns installerade samt hur stor skérmen i de
flesta fall 4r. Pa webben fungerar detta inte pa samma sitt. Anvindare kan anvianda
webben via traditionella datorer, men dven via en webb-tv, en handdator, en
mobiltelefon osv. I traditionell design &r skillnaden i skdrmyta mellan en laptop och en
arbetsstation faktor 6. P4 webben &r det faktor 100 i skillnad pé skdrmstorlek mellan
handdatorer och arbetsstationer och faktor 1000 i skillnad i bandbredd.

5.2 Riktlinjer fér webbgrénssnitt

De principer och riktlinjer som géller for traditionella anvandargranssnitt géller ocksa
for webbgranssnitt, men forutom dessa finns det &ven andra riktlinjer som é&r
anvindbara nir man designar och utvérderar ett webbgranssnitt.*’

" Anvindaren har kontroll. Eftersom det forekommer ménga olika webblésare som
tolkar HTML-koden (Hypertext Markup Language) pa olika sétt, kan inte utvecklare
vara sékra pa vem eller vad som kommer att processa sidorna. Ju mer generell
designen ér, desto troligare &r det att det gar att uppna en tillfredsstéllande
anviandbarhetsniva hos ett stort antal anvdndare och 6ver en lang tidsperiod.

»  Struktur. 1 alla hypermediasystem &r det viktigt att ha en grundldggande struktur for
att hjilpa anvindarna att veta var de &r och vart de kan gé hérnést. P4 webben dér
s6kmotorer och lankar kan leda in anvdndarna mitt i en sajt dr det mycket viktigt
med denna struktur.

»  Designa for fordndring. Webben fordndras hela tiden och dérfor bor
anvandargranssnittet kunna fordndras bade innehallsmassigt och designméssigt.

5.3 Kompromisser om anvédndbarhet

Anviéndbar grianssnittsdesign kan innebéra kompromisser, att vdga kostnader mot
fordelar for att utveckla den bésta 16sningen under radande omsténdigheter. Webben

* Nielsen, J. (1997). The difference between Web design and GUI design
43 Instone, K. (1997). Usability engineering for the web
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kriaver kompromisser som maste dvervidgas noggrant pa grund av webbens laga
bandbredd, webbldsarnas roll och eftersom det finns standarder for att skapa
webbgrénssnitt. Det dr viktigt att forsta fordelarna och nackdelarna f6r att kunna fatta ett
riktigt beslut.

*  Bandbredd. Oavsett hur bra en design &r sd kommer den inte att synas om det tar for
lang tid att ladda ner sidan. Anvéndare tolererar inte langa fordrojningar. Om den
stora allménheten anvénder sig av modem for att se webbsajten bor man undvika att
anvinda stora bilder pé sidorna eftersom manga inte dr talmodiga nog att vinta pa
att bilderna ska laddas ner.

»  Webbldsare. En annan kompromiss intriffar pd grund av webbldsarens avgorande
roll. Webbldsaren erbjuder funktioner som ligger utanfor webbdesignerns kontroll,
t.ex senast besokta sida och bokmirken. Utvecklare maste lita pa att webblédsaren
ger viss funktionalitet, vilket kan begrdnsa skapandet av anvéndbara sajter.

»  Standarder. Den viktigaste standarden f6r utvecklare &r HTML. Att kénna till
HTML-standarden och f6lja den dr mycket viktigt for att kunna fatta riktiga design-
och implementeringsbeslut. Generellt géller att ju mer noggrant standarden foljs,
desto mer anvéndbar blir en sajt for den storsta publiken. Designers av intranit har
det lite léttare 4n de som har en Internetpublik. Om man vet om att alla anvindare
anvinder en speciell webblédsare och en viss version kan man sikrare utnyttja
funktioner som inte &r standard.

5.4 Navigering

Struktur och navigering dr mycket viktigt pA webben, mycket viktigare 4n pa andra
plattformar. Bland det viktigaste med navigering pa webben &r att demonstrera att
applikationen och webblésaren inte hor ihop. Tillbakaknappen som finns i alla
webblidsare dr t.ex inte en del av applikationen. Om anvindaren klickar pa
tillbakaknappen tre ginger vet inte applikationen om detta. Aven om det kan se ut som
om tillbaka &r en angra-funktion sa innebér den endast att man far sidorna i omviand
ordning. Pa liknande sitt &r inte framatknappen ett "gor om"-kommando. Anvindare av
webben, framforallt nyborjare kan pa grund av detta ha svart att se var webblédsaren
slutar och applikationen borjar.

Det ar l4tt for anvandare att ga vilse i webbapplikationer eftersom de har otydligare
struktur &n andra applikationer. P4 webben kan designers skapa sidor av vilken léngd
som helst och med ett obegrinsat antal lankar till andra sidor. Om anvéndare griaver ner
sig 1 information eller hamnar pa ett sidospér kan de tycka att det dr svart att komma
tillbaka till det som de holl pa med. Navigeringsmodellen pa webben skiljer sig fran
navigering i traditionella applikationer och det hénder ofta att anvéndare av
webbapplikationer gar vilse. Denna skillnad kan orsaka forvirring bland anvidndare, men
det finns ett par tekniker som applikationsutvecklare kan anvinda f6r att underlitta for
anvindarna sa att de kan anvinda applikationen pa ett bra sitt.*°

%6 Shubin, H. (1997) Interaction Design, Navigation in Web Applications
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Det viktigaste att tdnka pa dr hur informationen ska arrangeras. Pa en informationssajt
dér surfande ar huvudaktiviteten kan det vara en fordel att 14nka alla sidor pé sajten till
varandra eller till och med erbjuda lénkar till relevant information pé andra sajter. I en
applikation bér man hjdlpa anvéndaren att antingen slutfora en uppgift genom att
minimera distraherande lénkar eller erbjuda ett tydligt val sa att anvéndaren kan avsluta
uppgiften.

Webbsidedesignen hjélper ocksa anvéndare att hélla reda pa var de &r. Tydliga,
konsekventa ikoner, bilder och textbaserade 6verblickar kan hjélpa anvindaren att hitta
vad han eller hon s6ker utan att sldsa bort for mycket tid.*” Andra
navigeringshjidlpmedel som sidnamn, logotyper, banners, bakgrundsfarger osv kan
ocksa anvédndas som visuell ledtrad till anvédndarna. Man bor arrangera val i en tydlig
struktur, t.ex i en hierarki sa att anvéndare kan f6rsta var de dr och vart de kan ga,
genom att snabbt titta pa strukturen. Anvindare bor alltid kunna aterkomma till
huvudsidan och andra stora navigeringssidor i en sajt. Dessa lédnkar bor alltsa finnas pa
alla sidor.

Anvindare vill kunna fa information genom att gé igenom sa fa steg som mojligt vilket
innebdr att man bor designa en effektiv informationshierarki for att minimera antalet
steg genom menysidor. Studier har visat att anvéndare foredrar menyer som visar minst
fem till sju lankar och att de foredrar ett fatal sidor med manga alternativ framfor flera
lager med forenklade menyer.

Ett bra sitt att strukturera en viktig uppgift dr att endast ha relevanta kommandon pa
sidan och krdva att anvdndarna antingen slutfor uppgiften eller limnar sidan innan de
gor ndgot annat. Det finns inte ndgot annat sétt att avsluta en webbapplikation férutom
genom att stinga webblédsaren och nir man stdnger webblédsaren finns ingen mojlighet
att fa frdgan om man vill spara det man arbetat med. Vanligtvis ldmnar webbanvéndare
en applikation genom att klicka pé en lénk till en annan sida eller sajt. Att se en tydligt
definierad avsluta-ldnk kan hjdlpa anvéndarna att komma ihég att avsluta sitt arbete
innan de lamnar applikationen.

5.5 Sammanfattning av riktlinjer fér webbdesign

Négra enkla riktlinjer for att férhindra att anvéndare lamnar webbsidan och att
anvindarna forlorar sitt arbete genom att de ldmnar webbsidan innan de har slutfort en

operation:
=  Ha en sirskild avsluta-sida som visar externa ldnkar och annan anvindbar
information.

* Placera lédnkar pa sikra stéllen s att anvindare inte forlorar arbete om de klickar
vidare och ldmnar applikationen. Paminn dem om att sitta ett bokmarke pa sidan
och dterkomma.

* Anvénd ramar nédr anvindarna klickar pa externa lankar. En ram visar mélsidan och
en annan ram visar en paminnelse om att dterkomma till ursprungssidan.

" Lynch, P J., Horton, S. (1999). Web Style Guide, Basic Design Principles for Creating Web Sites
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* Arrangera information noggrant sa att anvéndarna alltid vet var de &r i
applikationen. Det &r l4tt att tappa bort sig och ofta ldmnar anvidndarna en webbplats
dér de inte har kontroll ver var de ér.

» Fresta inte anvindarna att avbryta sitt arbete genom att f6lja lankar till andra sidor.

*» GOm "gransen" mellan webblédsaren och applikationen genom att 14gga in
navigeringskontroller i applikationen.

* Minimera nétverksfordréjningar genom tydlig navigering och reducerad
nedladdningstid. I ca atta sekunder har anvédndarna tdlamod att vénta pa att sidorna
ska laddas ner, sedan &r det risk att de limnar webbplatsen.*®

*  GoOr webbplatsen l4tt for anvdndarna att ldra sig. En bra webbplats ska man inte
behova ha manual for att 14ra sig anvédnda. Designa webbplatsen sa att besékarna
kan "gissa ritt" varje gang.

48 Story, D. (1999). Usability Checklist for Site Developers
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6. Utformning av anvandargranssnitt fér mobiltelefoner

Det blir mer och mer vanligt att anvéinda mobiltelefon i vart samhdlle. Fran att ha varit
ett verktyg for en liten mélgrupp, anvinds de idag av néstan alla ménniskor.*” Denna
breda grupp av anvindare gor det viktigt att utforma anvindbara granssnitt f6r
mobiltelefoner. Vi kommer i detta avsnitt att presentera WAP-tekniken, som gor det
mgjligt att anvinda mobila applikationer. Vi kommer dven att redogora for delar av den
forskning som har gjorts inom omradet f6r utformning av grinssnitt fér mobiltelefoner.

6.1 WAP

Mobiltelefonens framsta anvindningsomrade dr samtal mellan manniskor, men det finns
dven mojlighet att anvidnda sig av mobiltelefonen for att exempelvis kunna utféra
enklare bokningsdrenden, fa trafikinformation, ta del av nyheter och vider m.m. WAP-
tekniken gor detta mojligt och innebér i korta drag att anvéndaren far tillgang till
Internet i mobiltelefonen.

WAP (Wireless Application Protocol) &r en standard utvecklad av WAP Forum. WAP
Forum grundades 1997 av Ericsson, Nokia, Phone.com och Motorola med syfte att
definiera en standard for hur innehall pa Internet kan filtreras f6r mobil kommunikation.
Standarden for mobilt Internet, WAP, sattes som en dppen standard, vilket i korthet
innebdr att foretag som ansluter sig till WAP Forum forbinder sig att folja de standarder
som utarbetas inom organisationen.’’

WAP gor det mojligt for anvindare att fa tillgang till olika Internetbaserade tjinster via
sin mobiltelefon, PDA (Personal Digital Assistant) eller annan terminal som &r
anpassad for WAP. Ergonomiskt sett kan en mobiltelefon knappast konkurrera med en
PC.! Telefonens skiirm kan endast visa ett fatal tecken, bandbredden #r extremt
begrénsad och att skriva in text 4r mycket krangligt och tar lang tid. Men en av de stora
fordelarna med WAP &r att anvdndarna har tillgang till omedelbar information via
WAP-applikationer oberoende av var de befinner sig, bara de har sin mobiltelefon
tillgénglig.

WAP ir konstruerat for att krdva minimal datatrafik och for att information ska kunna
visas pa en liten skdrm. Darmed passar tekniken mycket bra for att anvéndas 1
mobiltelefoner.> WAP ir designat for att kunna erbjuda virdefulla tjdnster genom att
lagga intelligensen pdA WAP-servern och endast ha en microbrowser i mobiltelefonen.
Microbrowser-baserade tjénster och applikationer ligger tillfilligt pa servrar, inte
permanent i telefonerna.

Malet med WAP-tjinster &r inte att anvdndaren ska surfa pd nétet utan det &r att hela
tiden kunna ha aktuell information tillgdnglig. Detta innebér att tjansterna méaste vara
relevanta f6r anvéndarna och anpassade efter anvédndarna pa ett annat sétt &n de

¥ Nokia. (1999). Wireless Application Protocol — The Corporate Perspective
>0 Stedt, P. (1999). WAP pratar alla om?

>! Passani, L. (1999). WAP and ASP - Part 1

*2 Nordlin, B. (1999) S hdir fungerar tekniken
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traditionella tjénster som finns for Internet.>

Tekniken har kritiserats en hel del. Ett skél kan vara mobiltelefontillverkarnas
svérigheter att {4 ut WAP-telefoner pa marknaden. Ett annat skil kan vara att flera av de
WAP-tjanster som hittills lanserats helt enkelt visat sig for triviala och ogenomtinkta
for att anvindaren ska se ndgon nytta med dem. En invindning mot WAP é&r ocksé att
avgifterna for att vara uppkopplad i gsm-néten med mobiltelefonen dr s hoga att manga
WAP-tjdnster upplevs som alldeles for dyra att anvinda.

6.1.1 WML>®

WML (Wireless Markup Language) &r det sprak som anvénds for att utveckla WAP-
tjdnster. WML é&r en bantad version av HTML, men en stor skillnad ar att WML maste
kompileras innan det kan anvéndas. I WML har man f6rsokt ta hénsyn till den
begransade bandbredden som finns idag, mobiltelefoners begrinsade display och de
svarigheter som forekommer vid inmatning av text med hjélp av en telefons
siffertangenter.

Istillet for att anvinda den dokumentstruktur som HTML tillhandahéller, sa har man i
WML-strukturen delat upp dokumenten i "decks and cards" dvs i kortlekar och kort. En
kortlek bestar av en mangd kort. Ett kort &4r en interaktionsenhet som vanligtvis &r sa
liten att den kan visas pa en mycket liten skdrm. En WAP-tjanst 4r ofta uppbyggd av en
serie kort som anvéndaren navigerar genom. Anvéandningen av kortlekar och kort ger
ocksa en navigeringsmodell som inte krdver allt for mycket navigering inom en sida
eftersom anvindaren guidas genom en serie av kort, istéllet for att behdva scrolla upp
och ned pé en stor sida.

>3 Jakobsson, H. (2000). Wap ger dig stindig uppgraderingsingest
> Zirn, T. (2000). Viinta inte pa gprs
> AU-system Radio. (1999). WAP White Paper
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6.1.2 WAP-strukturen®®

WAP-applikationer adresseras med URL:er (Uniform Resource Locator) pa samma sétt
som pa Internet. Figur 6.1 ger en beskrivning av strukturen for WAP-kommunikationen.

Client WAP Gateway Web Server

WML -

»| == o ;
5 WML- WAP — m 2o
Seript WML Seripe =

1 E Encoder 3 F =

Erc. &5

Protocol Adaprers =

S | B

Figur 6.1:

1.

2.

Anviéndaren anvénder telefonen for att vélja en ldnk som &r kopplad till en
viss URL.

Telefonen skickar en URL-f6rfragan till en WAP-gateway genom att
anvianda WAP-protokollet.

WAP-gatewayen omvandlar URL:en till en vanlig HTTP-frdga och skickar
den till webbservern.

Webbservern bearbetar HTTP-fragan. URL:en kan antingen leda till en
statisk fil eller till en script-applikation av nagot slag. Ar det en statisk fil sa
himtar servern filen och ligger till en HTTP-header. Ar det en script-
applikation sa kor servern applikationen.

Webbservern skickar tillbaka WML-decket med HTTP-headern eller WML-
outputen fran scriptet.

WAP-gatewayen verifierar HT TP-headern och WML-innehéllet och kodar
om det till bindrt format. Gatewayen skapar sedan ett WAP-svar som
innehaller WML och skickar det till telefonen.

Telefonen tar emot WAP-svaret, liser WML-svaret och visar anvidndaren det
forsta kortet som “decket” innehéller.

6.2 Applikationer fér mobil anvdndning®’

For att anvdndarna ska vilja anvédnda en elektronisk tjanst r det viktigt att utforma
granssnittet pa ett enkelt sétt. I en mobil miljo dr det annu viktigare att bevara en
applikation enkel eftersom anvéndarna ofta maste koncentrera sig pa andra saker runt
omkring i sin omgivning samtidigt som de anvinder terminalen. Anvindaren kan vara

%% Nokia. (1999). Getting Started, Nokia WAP Toolkit
*7 Phone.com. (1999). Application Usability Guidelines from the Application Development Team;
Nokia. (2000). Service Developer’s Guide; Ericsson. (2000). Design guidelines for WAP services
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upptagen med utfora nagot annat eller vara inblandad i en situation som kréaver hog
visuell uppmérksamhet.”®

Samtidigt dr det viktigt att komma ihag att mobiltelefonen forst och framst dr en telefon.
De flesta telefonerna idag med inbyggda browsers utformades i huvudsak for att fungera
som en telefon och browsern lades till senare. De flesta anvéndare koper sina telefoner
for att de dr sméa och har bra ljudkvalitet, och browsern kommer ménga ganger i andra
hand.

Nér man bestimmer vilken information som bor finnas med i en mobil applikation bor
man ténka pa den situation som mobiltelefonen kommer att anvédndas i och vilken typ
av information som dé 4r relevant. P4 grund av att mobiltelefoner har sma skérmar
kommer anvidndaren framst att anvidnda telefonen nér han eller hon inte har tillgang till
Internet pa en PC. Anvéndaren &r i en sddan situation frimst intresserad av att hamta
kortfattad och snabb information. T.ex dr snabb access till flygtiderna fran
mobiltelefonen relevant f6r en anvindare som &r pé vig till flygplatsen och behover
kolla avresetiden for ett visst flyg. Likasa &r kortfattad information om dagens nyheter
mer relevant dn langa artiklar for en anvéndare som ér i rorelse. Mobila anvéndare
anvander sina telefoner for att snabbt fa tag pa information, dérfor dr det mindre
sannolikt att anvéandare kommer att vilja surfa pé det traditionella séttet med hjalp av
mobiltelefonen. Anvindare kommer férmodligen att foredra att surfa pa Internet via
PC:n nir de befinner sig pé jobbet eller i hemmet.

Alla anvéndargranssitt bor vara utformade pa ett enkelt sétt for att vara lattanvénda.
Anvindbarhet dr viktigt vad géller alla terminaler, men 4r extra viktigt for sma
terminaler’’ pa grund av att den begrinsade skirmstorleken gor det svarare for
anvindaren att dverblicka informationen och skapa ett ssmmanhang. Féljande stycken
tar upp vad man bor tdnka pa ndr man utformar anvéndargranssnitt f6r mobiltelefoner.

6.2.1 Stora skdrmar kontra sma skdarmar

Mobiltelefonernas sma displayer begriansar den mingd information som kan visas pa
varje skdrmbild, jamfort med PC:n som ger mer plats och yta for t.ex bilder och extra
information. P4 en mobiltelefon bor istillet speciell uppmarksamhet riktas mot att
prioritera informationen som visas pa skdrmbilden. Darfor dr det viktigt att man ténker
igenom vilken typ av information som kan vara relevant vid mobil anvindning.

De flesta mobiltelefoner med browsers har sma skdrmar, ett utrymme som i genomsnitt
motsvarar fyra rader med 12-16 tecken pa varje rad. Darfor bor man inte utforma
applikationer som enbart riktar sig till speciella telefoner med stérre skdrmar. Denna typ
av telefoner finns ju visserligen, men de allra flesta telefoner har sma displayer.
Applikationer utvecklade f6r sméa displayer tenderar att se bra ut och fungera bra ocksa
pa nagot storre displayer, men applikationer som dr utvecklade for stora skdrmar ser inte
bra ut och fungerar mycket daligt pa sma displayer.

¥ Kristoffersen, S., Ljungberg, F. (1999). "Making Place” to Make IT Work
> Phone.com. (1999). Developing User Friendly Applications
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6.2.2 Navigeringsprinciper

Applikationens navigeringsstruktur utgérs av hierarkin bland skérmbilderna. Ju fler
undernivaer som laggs till i applikation ju mer komplex blir navigeringen och det finns
en risk att anvindaren tappar bort utgangsléget och upplever att de inte har kontroll 6ver
situationen. Huruvida anvindaren dr ndjd med applikationen beror till stor del pd om
anviandaren upplever att den &r latt att navigera i. De flesta anvandare vill kénna sig
trygga med applikationen och vill kénna igen sig nédr de navigerar mellan de olika
skdrmbilderna.

De aktiviteter som man antar att anvindaren kommer att vilja anvidnda mest bor
designas sd att anvindaren kommer 4t dem med si fa tangenttryckningar som mojligt.
Varje tangenttryckning som maste géras minskar applikationens anviandbarhet eftersom
anvindarna vill utfora sa fa tangentryckningar som mgjligt. Manga tangenttryckningar
innebdr ofta att anvdndaren kommer hierarkiskt langt ner i applikationen och ju ldngre
ner i skdrmbildshierarkin anvéandaren kommer, ju mer oroar sig anvédndaren for hur han
eller hon ska ta sig tillbaka till utgangslaget. Eftersom anvéndaren l4tt gar vilse i
komplexa och djupa menysystem é&r det bra att stréva efter att halla en platt hierarki
bland skdrmbilderna, det vill séga inte ha for ménga nivéer. En annan allmin
navigeringsregel &r att anvéndaren létt ska kunna ga tillbaka i applikationen, man bor till
exempel inte kréva att anvéndaren ska trycka pa tillbaka-knappen manga ganger. I de
fall anvidndaren anvinder sig av tillbaka-knappen bor den leda dit anvéndarna tror att
den ska ga och ta anvéndaren till en logisk och konsekvent plats i applikationen, och
inte lata anvéndaren ga runt i cirklar pa grund av att de inte hittar tillbaka till
utgangslaget.

En bra applikation har alltsé ett naturligt flode med en intuitiv navigering. Anvéndarna
tianker i termer av det problem som de forsoker att 16sa, och inte i termer av hur
verktyget 16ser problemet. Verktyget maste vara transparent fér anvéindaren. Nér
anvdndaren tvingas stanna upp for att fundera ut hur verktyget fungerar blir de
distraherade och frustrerade och detta innebér en risk att de inte kommer pa hur de ska
komma vidare, eller glommer bort problemet som de forsoker 16sa. For att anvdndaren
ska kdnna sig trygg i sin anvdndning av applikationen bor han eller hon dven ha
mojlighet att &ngra kommandon. Detta dr speciellt viktigt i situationer da anvidndaren ar
nyfiken och vill utforska applikationen och han eller hon beh6ver en létt vig tillbaka,
utan att for den skull f6rstora ndgonting. Handlingar som inte gar att &ngra méste vara
tydliga eller omojliga att utfora. Nar anvandaren ska utfora en ny uppgift som han eller
hon inte har utfort tidigare, som t.ex att skriva ett e-mail istillet for att l4sa ett, bor
applikationen vara sa intuitiv att anvdndaren sjalv kommer pa hur han eller hon ska
utféra uppgiften utan extern hjilp fran andra eller frdn manualer.

En applikation har ofta ett brett anvdndningsomrade, alla funktioner &r viktiga, men bara
15-20% av funktionerna kommer att anvindas mest. Ett exempel 4r en anvdndare som
anvinder sig av mobiltelefonen for att ldsa e-mail. Antagligen ldser anvdndaren manga
e-mail innan han eller hon vill svara pa nadgot av dem via telefonen. Att forsta den
foreteelsen eller aktiviteten &r nyckeln till anvéndaren och att reducera antalet steg for
att utféra en sadan aktivitet kommer att gora att anviandaren upplever anvéindningen av
applikationen som mycket mer angendm.
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6.2.3 Text pa sma skdrmar

Information och text som visas pa mobiltelefonens skdarm bor hallas kort och
meningsfull, eftersom mobiltelefonens skdrm ofta bara kan visa fyra rader text t
gangen. Om texten pa sidan &r for lang finns det alltid en risk att anvéndaren tappar bort
sig 1 textmassan nér han eller hon scrollar i texten. Eftersom 6verblick &r viktigt bor
textlangden begrinsas till ett ungefirligt maximum av lingden av 4-5 skidrmbilder,
vilket ungefir motsvarar 16-20 rader.®’ Att anviinda linkar ir ett bra sitt att komma &t
mer information. Lankar &r kraftfulla verktyg for att linka samman information och
forhindra langa sidor med text.

Ordens langd orsakar ibland problem pa smé skdrmar. Dérfor bor korta och
meningsfulla ord véljas framfor langa, dvs ord som &r ldangre dn 10 tecken. Orden bor
vara korta men samtidigt dr det bra att forsoka undvika foérkortningar, eftersom obekanta
forkortningar kan vara svara for anviandaren att f6rsta och kan misstolkas.

6.2.4 Rubriker

Rubriker och titlar beskriver skdarmbildens innehdll och hjélper anvéndaren att navigera
i applikationen eftersom de fungerar som en paminnelse om var anvéndaren befinner sig
i applikationen. Rubriktexten bor bestimmas av det val anvéndaren gjort pa foregdende
skarmbild. Till exempel talar rubriken "Bokmaérken” om for anvéndaren att skarmbilden
innehaller en lista av bokmaérken i applikationen och att det forra valet som anvindaren
gjorde var just "Bokmaérken”.

Det dr bra om rubriker inte &r for langa eftersom de pa grund av platsbrist pa
mobiltelefonens skidrm kommer att brytas av med en radbrytning och kan bli svéra att
lasa. Om rubriken &dr en lang fras, t.ex ”Védret i G6teborg”, dr det béttre att géra om
rubriken sa att den blir mindre specifik t.ex. ”Véader”. Men i vissa fall kan lédngre
rubriker vara att féredra framfor vissa forkortningar, eftersom anvéndaren antagligen
blir mer forvirrad av obekanta forkortningar och de kan vara svéra att forstd. Man bor
dven undvika att stryka under ord, eftersom understruken text l4tt kan forvaxlas med
hyperlédnkar.

6.2.5 Anvéndning av ldnkar

Lénkar &r en bra sitt att lanka samman information och &r ett alternativ for att undvika
langa sidor med text. Internet har gjort anvéindarna vana vid lankar och anvéndarna vet
intuitivt att ett klick pa en ldnk leder vidare till mer information. For att 6ka ldsbarheten
ar det bra att forsoka hélla lankarnas léngd s& kort som mojligt och helst inte 1ata dem
vara sé langa att de stricker sig dver tva rader. Navigeringsldnkar bor placeras i borjan
eller i slutet och inte mitt inne 1 en textmassa.

6.2.6 Inmatning av text

Att mata in text pa mobiltelefoner dr alltid svart. De flesta mobiltelefoner har bara
vanliga telefontangenter och dérfor bor man 1 telefonapplikationer, i de fall det &r
mojligt, undvika att anvéndaren sjdlv matar in information. Det &r béttre att anvdnda
listor som anvdndaren kan vélja ifrén.

% Nokia. (2000). Service Developer’s Guide
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Nér anviandaren ska mata in l6senord behover inte I6senordet doljas. Terminalen &r en
telefon, skdrmen ér liten och anvindaren star bortvidnd fran andra. Att délja 16senordet
forsvérar bara for anviandaren.

6.2.7 Konsekvent terminologi

Det &r viktigt att halla terminologin konsekvent. Inkonsekvent terminologi forvirrar ofta
anviandaren och gor navigeringen komplex. Konsekvent terminologi gor det mojligt for
anvindaren att tdnka i termer av skdrmbilder och att kénna igen varje skdrmbild nér de
navigerar mellan dem. Ett konsekvent utformat program gor det ocksa léttare for
anvdndarna att uppticka hur de ska utfora olika aktiviteter.

For att underlétta anvindning och snabb s6kning i listor bor innehallet sorteras efter
sammanhang, t.ex typ, datum, alfabetiskt, m.m.
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7. Metod

I detta avsnitt kommer vi att beskriva de metoder vi har anvént oss av for att besvara var
problemstillning och komma fram till ett resultat. De metoder vi har anvént oss av &r
litteraturstudier, prototyping och anvéndbarhetstestning. Hér nedan foljer beskrivning
av vad prototyping och anvéndbarhetstestning innebdr.

7.1 Prototyping

Uppgiften att utveckla datasystem &r komplex och det finns inga enkla 16sningar. Det
finns en uppsjo av teorier, metoder och tekniker som foreskriver hur man ska utveckla
datasystem. Oberoende av vilken metod man véljer vid systemutvecklingen dr det dock
viktigast att man far det system som man efterfragar, att det 4r till belatenhet for
anviandarna. Det &r ju for anvdndarna som systemet finns till och det ska underlétta
deras arbete. Det &r darfor viktigt att anvéndarna far vara med att utforma systemet och
far mojlighet att ange sina dnskemal och krav. Prototyping tar hénsyn till denna aspekt
och &r en systemutvecklingsmetod som fokuserar pd osdkerhet i samband med
kravspecifikation och foreslar en experimentell strategi for problemldsning.

7.1.1 Vad ar prototyping?

Prototyping har fétt en speciell innebérd i systemutvecklingssammanhang och anvénds i
samband med kravspecificering och utveckling av system.®' Nagon bra svensk synonym
finns inte, men man skulle kunna uttrycka sig med négra ord och kalla prototyping for
konstruktion av en systemmodell, som kan anvéndas praktiskt i vissa sammanhang t ex
for kravspecificering och testverksambhet.

Prototyping innebir byggandet av en serie systemprototyper, dir varje prototyp
utformas efter de senaste erhallna kraven fran anviandarna. Nér en prototyp ar fardig
testas den for att fa anvéndarna att kommentera och uttala sig om dess operationer och
mojligheter. Anvandarnas kommentarer tillsammans med den nuvarande prototypen
formar specifikationen till nésta prototyp som ska utvecklas. I vissa fall kan prototyping
resultera i ett fardigt produktionssystem men prototyping tillimpas mest for
kravspecifikation i situationer nédr anvindarkraven inte ar definierade.®

Konceptuellt kan prototyping ses som en serie av mycket snabba upprepningar av de
aktiviteter som aterfinns inom det traditionella séttet for systemutveckling. Dessa
aktiviteter bestér av flera faser som é&r: analys (resulterar i en kravspecifikation), design
och implementation. Varje upprepning av dessa aktiviteter resulterar i en prototyp som
testas. Detta visas 1 figur 7.1. Foérdelen med detta sitt att arbeta &r att processen fortgar
steg for steg, en liten bit i taget. Da tappar man sa att séga inte “bort sig”, utan man vet
hela tiden vad man har @ndrat pé frdn en ging till en annan och kan dé direkt bedéma
om modifikationen var bra eller mindre bra.

' Andersson, E S. (1994). Systemutveckling — principer, metoder och tekniker
52 Dahlbom, B., Mathiassen, L. (1993). Computer in context
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Figur 7.1: Prototyping som en serie iterationer av den traditionella utvecklingsaktiviteten

Skillnaden mellan prototyping och traditionell systemutveckling ligger inte i de utférda
aktiviteterna, utan i séttet, antal upprepningar av aktiviteterna och tiden som forflyter
mellan det att de utférs. Om nagonting i systemet skulle behdva modifieras dr det enkelt
1 prototypingsammanhang att ga tillbaka till kravspecifikationen i
utvecklingsprocessen.® Detta gor man vanligtvis inte ndr det géller traditionell
systemutveckling. Det tar alltfor mycket tid 1 ansprak och uppréttandet av systemet
skulle dirigenom bli forsenat, och det skulle dessutom vara kostsamt.

I det traditionella tillvigagangssittet for systemutveckling krévs det att man faststéller
kraven pa systemet for att sedan kunna gé vidare till implementeringsfasen. Detta
innebir ofta att man laser sig vid en viss 16sning. Andringar och anpassningar efter
driftsattning blir svéra att gora, och i vissa fall helt omojliga. Den vanligaste orsaken till
dessa problem &r att kravspecificeringen &r svar att avgrinsa, beroende pa att nya idéer
och onskemal upptrader i de f6ljande faserna och att alla fakta och mgjligheter inte ar
kénda fran borjan utan framtrider under arbetets géng.** Detta kan medfora att det
slutliga systemet fungerar otillfredsstillande eller till och med blir oanvandbart ur
anviandarnas synpunkt. Darfor har prototyping blivit ett effektivt redskap for att
reducera den tid det tar for att fa fram en fullsténdig kravspecifikation dé& systemkraven

% Dahlbom, B., Mathiassen, L. (1993). Computer in context
64 Guimaraes, T., Saraph, J V. (1991). The role of prototyping in executive decision systems
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dr vagt definierade. En exakt systemspecifikation dr viktig for framgangsrik
systemutveckling och implementering.

Anvindarna har ofta svart for att definiera systemkrav, vilket t ex kan bero p4 att:®

* problemet dr komplext och svart att forsta.

» anvidndaren kanske forstar problemet, men har svart att klart och tydligt
kommunicera detta till systemutvecklarna.

* problemet dndrar karaktér under tiden som systemet utvecklas.

* problemet dr ostrukturerat och detta hindrar en klar specifikation att ta form till dess
att en prototyp har utarbetats och blivit prévad av anvédndarna.

» gsystemet ska betjana manga anvindare med olika behov och intressen, och detta
medfor att systemkraven blir oklara och flyktiga.

En annan viktig férdel med prototyping &r att projektgruppen kan ta tillvara program
som utvecklats i tidigare skeden eller som finns till hands i verktygsladan. Utvecklingen
kan da liknas vid att l4gga ett komplicerat pussel, varvid man dven kan &ndra pa
pusselbitarna sa att slutprodukten blir sa som man har tiankt sig.

Prototyping &r lampligt f6r sma problem och &r sérskilt anvandbart for att faststélla krav
pa systemet, men for komplexa problem har prototyping blivit kritiserat. Ett annat
exempel pa nér prototyping inte dr lamplig som systemutvecklingsmetod ar t.ex vid
utveckling av ett véldefinierat system, dir osdkerheten ér liten, programmets
komplexitet dr hog, det forekommer stora datavolymer och transaktionsvolymer. |
sddana fall kommer antagligen inte prototyping att fungera pé ett tillfredstillande sitt. |
situationer ddr systemets komplexitet dr hog, men osdkerheten &r lag, dvs det finns klart
definierade systemkrav, bor strukturerade metoder anvéndas. Medan i fall dér
komplexiteten dr lag, men osdkerheten dr hog kring systemkraven, dr prototyping
lamplig som systemutvecklingsmetod. I fall med bade hog komplexitet och hog
osdkerhet &r det bra att kombinera prototyping med en eller flera mer strukturerade
metoder.®

7.1.2 Anvandarmedverkan

Datorstddet ska diskuteras utifran anvéndarens behov och anvéndarna ska sjédlva vara
med och bestimma innehéllet. Det dr darfor viktigt att anvédndarna och andra personer
fran verksamheten far delta aktivt i analysarbetet. Prototyping kréver en mycket hog
nivé av interaktion mellan anvéndare och systemutvecklare, vilket medfor att
anvandarna far ett system som de vill ha och efterfragar. Det har dven visat sig att detta
okar anvindarnas acceptans och 6kar anviindandet av systemet.®’

Prototyping kan anvindas for att fa fram ett bra anvéndargrinssnitt. En prototyp éver
anvandargranssnittet bestar ofta av en hierarki av menyskadrmbilder och ett schema 6ver
in- och utmatning. Sedan far anvéndaren navigera genom dessa och kommentera
utformningen och sammanséttningen av skarmbilderna. Anvéndaren bedémer graden av

% Johannson, L. (1994). Analysen dr grunden for ett lyckat utvecklingsprojekt

% Shoval, P., Pilskin, N. (1988). Structured Prototyping: Integrating Prototyping into Structured System
Development

57 Guimaraes, T., Saraph, J V. (1991). The role of prototyping in executive decision systems
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latthet att rora sig mellan de olika skarmbilderna och huruvida de dr ordnade efter
logiskt tdnkande, sd att anvéndaren kan anvénda sig av sitt spatiala tdnkande och géra
sig en slags karta i huvudet hur han eller hon ska ta sig till nésta skérmbild, osv.
Anvéndaren far dven hir reagera pa skdrmbildernas utseende for att systemutvecklaren
ska kunna forbéttra dem bade visuellt och funktionellt. I samband med detta kontrollerar
man ocksd att felhantering av de olika inmatningsfélten fungerar tillfredstéllande och att
forklaringstexter ar tillrickligt tydliga.®®

7.1.3 Sammanfattningsvis

Prototyping hjélper till att definiera béttre systemspecifikation och forbéttrar
kommunikationen mellan anvidndare och utvecklare, samt ger ett flexibelt system som &r
anpassat for att man latt ska kunna dstadkomma éndringar. Som ett resultat ar
prototyping tankt att reducera tiden f6r systemutvecklingen, forbattra systemets kvalitet
och 6ka anvindarnas tillfredstéllelse med systemet.

7.2 Anvédndbarhetstestning®

Anvindbarhetstestning’” &r ett systematiskt sitt att observera verkliga anviindare som
testar en produkt och samla information om pa vilka sitt produkten &r l4tt eller svar att
anvdnda. Nar anvidndbarhetstestning introducerades pa 1980-talet gjorde man testet pa
samma sétt som man hade gjort funktionstestning och dérfor gjordes testningen endast
en gang i slutet av utvecklingsprocessen. Antagandet var i de flesta fall att testet skulle
verifiera att allting var bra och om det var nagra mindre problem sa skulle de litt kunna
atgirdas. Det forsta anvéndbarhetstesterna upprérde ménniskor eftersom allting 1
programmen inte var bra och att fler problem dok upp i testerna dn vad som kunde
atgédrdas. Under 90-talet har modellerna for bade funktionstestning och
anviandbarhetstestning fordandrats. Anviandbarhetstestning anvands for att hitta problem,
inte for att verifiera att allt &r bra. Testningen ger ocksa bést resultat om den gors tidigt
och ofta och inte en gang i slutet nér det dr for sent att géra dndringar. Testningen bor
genomforas som en del i en process som fokuserar pa anvindbarhet, inte som ett
enstaka tillfdlle d& man tdnker pa anviandarna.

7.2.1 Vad ar anvéndbarhetstestning?

Alla anvéndbarhetstest har foljande fem karakteristika oberoende av var och hur de
genomfors:

1. Det primdra malet dr att forbdttra produktens anvindbarhet. For varje test sétts mer
specifika mal som anvénds som utgangspunkt vid planering av testet. Ett annat mal
med testningen &r att forbéttra processen under vilken produkter designas och
utvecklas sé att man kan undvika att samma problem uppstar igen pé andra
produkter. Detta skiljer ett anvéindbarhetstest fran en forskningsstudie dér mélet &r
att undersoka forekomsten av ett visst fenomen. Anvéndbarhetstest skiljer sig ocksa
pa grund av detta fran funktionstest som har som mal att bedéma om en produkt

5% Shoval, P., Pilskin, N. (1988). Structured Prototyping: Integrating Prototyping into Structured System
Development

% Dumas, J S., Redish, J C. (1994). 4 practical guide to usability testing

70 engelska: Usability testing
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foljer specifikationen.

2. Deltagarna representerar verkliga anvindare. De personer som ska testa produkten
maéste tillhora den grupp som anvénder eller kommer att anvénda produkten. Om
deltagarna dar mer erfarna dn de verkliga anvéindarna kan man missa problem som
kan dyka upp nér produkten ska anvédndas pa riktigt. Om deltagarna ar mindre
erfarna @n de verkliga anviandarna kan férandringar goras som inte leder till
forbattringar for de verkliga anvéndarna.

3. Verklighetstrogna uppgifter. Uppgifterna som ska utforas i testet maste vara riktiga
uppgifter som anvidndarna kommer att anvinda produkten till i sitt hem eller pa
jobbet. For att kunna ta fram realistiska uppgifter maste man forsta anvéndarnas
arbete och de arbetsuppgifter som produkten ska anvindas till. Vid manga
anvindbarhetstest, framforallt sddana med funktionsrika och komplexa
mjukvaruprodukter, kan endast nagra av alla de relevanta uppgifterna att kunna
testas. Darfor maste uppgiften, forutom att vara realistisk och relevant for
anvindarna, dven relatera till testets mal. Man bor ocksa vilja uppgifter som med
hog sannolikhet leder till att anvéndbarhetsproblem upptécks.

4. Observation och insamling. 1 anvandbarhetstest anvédnds vanligtvis flera personer
som en i taget kommer for att arbeta med en produkt. Deltagaren observeras och
man registrerar bade hur de anvénder produkten och de kommentarer anvéindarna
har. Det dr ocksé lampligt att fraga deltagarna om asikter som de har om produkten.
Ett anvidndbarhetstest inkluderar bade det tillfidlle d& deltagarna utfér uppgifter med
produkten och den tid nir de fyller i frageformulédr om produkten.

S. Analysera insamlade data, diagnostisera problemen och rekommendera dndringar.
Att samla in data dr viktigt men inte tillrickligt i ett anvéndbarhetstest. Efter sjdlva
testet maste data analyseras. Kvantitativa och kvalitativa data fran deltagarna ldggs
thop med de egna observationerna och anvéndarnas kommentarer. Allt detta
anvands for att diagnostisera och dokumentera produktens anvandbarhetsproblem
och for att rekommendera 16sningar pé problemen.

Resultatet anvinds for att forédndra produkten och processen. Ett anvéndbarhetstest dr
framgéangsrikt endast om det hjélper till att forbéttra produkten som testades och
processen under vilken produkten utvecklas. Att forbéttra processen och undvika att
misstag upprepas har mer langsiktig inverkan pa anvéndbarhet 4n att endast forbattra
produkten.

7.2.2 Nar ar ett anvandbarhetstest lampligt?

Det finns inget som begrinsar ett anvandbarhetstest till att endast genomf6ras en gang i
slutet av ett projekt utan testet kan genomforas iterativt under hela design- och
utvecklingsprocessen.

Anvindbarhetstest kan fordndra ménniskors attityd till anvéndare. Designers,
utvecklare, chefer med flera som nérvarar vid anvéndbarhetstest for forsta gangen fér
ofta en annan syn pé och forstaelse for anvdndare och anvéndbarhetsfragor. Att se ett
fatal ménniskor kdmpa med en produkt har storre paverkan 4n ménga timmars
diskussioner om hur viktigt det &r med anvéndbarhet och forstaelse for anviandare.
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7.2.3 Anvéndbarhetstestning jamfért med forskningsstudier

Anvindbarhetstestning och vetenskaplig forskning &r bada empiriska metoder vilket
innebdr att de bada fokuserar pa observation av verkliga beteenden. Pa ytan ser ett
anvindbarhetstest ut som en forskningsstudie. Tester genomfors ofta i laboratorier och
deltagarna representerar den anviandargrupp som &r av intresse for studien. Nar man
véljer ut och trénar deltagarna vidtas vissa atgérder for att vissa variabler ska kunna
kontrolleras for att inte forsvara tolkningen av resultatet. Bade objektiva och subjektiva
mitningar gors. Sedan analyseras data och en rapport skrivs utifrdn empiriska data som
stodjer det man kommit fram till.

Men de finns ocksa stora skillnader mellan anvéndbarhetstestning och vetenskaplig
forskning:

* Mal. Den storsta skillnaden ligger i malen. Malet med en forskningsstudie 4r att
testa om ett visst fenomen existerar eller inte. For att kunna avgora det maste testet
utféras med ett tillrickligt stort antal deltagare. Mélet med anvéndbarhetstestning &r
att uppticka problem, inte att demonstrera existensen av ett visst fenomen.
Erfarenhet har visat att man kan hitta de flesta stora problem med hjélp av
anviandbarhetstest med relativt fa deltagare. Det gar ddremot inte att applicera
samma statistiska tester pa data som det gar att gora i en vetenskaplig studie.

* Deltagare. 1 forskningsstudier dr det mycket viktigt hur urvalet av de personer som
ska delta i testerna gors. I anvdndbarhetstest viljer man personer fran en passande
anvindargrupp som for tillféllet finns tillgdngliga.

" Observation. 1 anvandbarhetstest l4ggs storre vikt vid det som observerats dn vad
man gor i forskningsstudier.

= Statistik. Beskrivande statistik sdsom medelvirden, frekvenser m.m. anvinds i
anvindbarhetstester, men i forskningsstudier drar man ofta slutsatser ur
statistikresultaten som sedan ofta ligger till grund for diskussioner om datan.

7.2.4 Planering

Planering &r mycket viktigt for att kunna gora ett lyckat anvandbarhetstest. Att ta in ett
par personer for att se hur de arbetar med en produkt dr bortkastad tid om man inte tankt
pa foljande:

» Vilka aspekter pa produkten &r kanske inte sa anvandbara som de borde vara?

* Hur vil representerar deltagarna de verkliga anvéndarna av produkten?

» Vilka uppgifter ska deltagarna utfora under den korta tid de har till férfogande?

» Vilken information ska samlas in nir deltagarna observeras?

» Hur ska den insamlade informationen analyseras?

* Vad ska man gora med informationen nir den har analyserats?

Planering innebdr foljande steg:
» Definiera malen med testet.
» Bestdm vilka som ska delta.
» Rekrytera deltagare.
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» Vilj och organisera uppgifter att testa.

= Skapa uppgiftsscenarion.

* Bestdm hur anvdndbarheten ska mitas.

» Forbered annat material for testet.

» Forbered testmiljon.

» Forbered testteamet genom att dela ut roller, utbilda teammedlemmar och 6va innan
testet startar.

*  Genomfor ett pilottest och gor dndringar om det behovs.

7.2.4.1 Vilja mellan mal

Vid planering av ett anvindbarhetstest maste man néstan alltid gora vissa val, 4r malet
t.ex att se om ménniskor dverhuvudtaget anvinder vissa funktioner eller om
funktionerna &r ldtta att anvianda? Det kan vara svart att samtidigt fa svar pa bada
fragorna och frdgorna bor istéllet testas var for sig i olika tester.

7.2.4.2 Ga fran generella fragor till specifika

For att planera testet bor man gé fran generella fragor till mer specifika. Att séga att
man vill veta om anvédndarna tycker att en produkt ar l4tt att anvénda &r en bra borjan,
men &r en alldeles for vagt stédlld frdga. Den som planerar testet bor istéllet fundera 6ver
vilka aspekter av produkten som &dr mest bekymmersamma och vilken anviandargrupp
som &r intressantast. Man bor vilja ut de uppgifter som man anar har
anviandbarhetsproblem och tdnka igenom hur man pa bésta sitt tar reda pa om
anvindarna har problem med att utfora en uppgift.

Att sdtta upp generella fragor hjélper ofta till att bestimma vilka personer som ska delta
i testet. Genom att gora de generella fragorna mer specifika kommer man fram till vilka
uppgifter deltagarna ska utfora, hur testet ska utforas och vad som ska métas.

7.2.4.3 Hur manga ska delta i testet?

Hur manga deltagare som behover medverka i ett anvandbarhetstest 4r en stor och
omdiskuterad friga. Man méste komma ihag att anvéandbarhetstest inte 4r en
forskningsstudie. Syftet med testet &r att upptécka de allvarligaste problemen som
anvindare kan tdnkas uppleva med en produkt. Nielsen och Molich kom fram till att
knappt hilften av alla stora problem uppticktes med tre deltagare. Virzi sag att 80% av
problemen upptécktes med mellan 4 och 5 deltagare och 90% av problemen upptécktes
med 10 deltagare.

Antalet personer som ska delta i testet dr beroende av hur ménga olika anvéndargrupper
med olika erfarenheter och firdigheter man behover testa pa. Hur mycket tid och pengar
man har mojlighet att ldgga pa testet och hur viktigt det &r att kunna berdkna statistisk
signifikans pa resultaten har ocksa en avgorande betydelse.

En allmin regel 4r att det dr béttre att gora en utvéardering med ett litet antal deltagare 4n
att inte gora nagon empirisk utvirdering alls. Utvdrdering med hjélp av ett litet antal
anvindare visar sig ofta ge vildigt mycket nyttig information. Det &r inte alltid att ett
tillskott av ytterligare personer ger en utdelning som &r vird besviret.”'

' Allwood, C M. (1998). Mnniska datorinteraktion — ett psykologiskt perspektiv
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7.2.4.4 Val av medverkande anvindare

Niér det géller att bestimma vilka anvdndare som ska delta i de empiriska utvérderingar
som genomfors bor man forst skaffa sig en dverblick over vilka kategorier av personer
som kommer att anvénda systemet. | manga sammanhang &r det inte realistiskt att strdva
efter ett slumpmassigt urval. I stéllet dr det oftast fragan om att handplocka de
anvindarrepresentanter som deltar i utvérderingen. Detta minskar inte vérdet av testet
pa ett avgorande sitt, eftersom man inte i forsta hand &r ute efter strikt vetenskapliga
slutsatser utan efter att ka sin forstaelse for hur man kan producera béttre produkter.

7.2.4.5 Scenario

Nir en lista 6ver uppgifter for testet &r faststilld méste man bestdmma hur uppgifterna
ska presenteras for deltagarna. Ett bra sétt dr att ge deltagarna scenarion, situationer dér
uppgiften finns inbdddad i en mycket kort historia. Ett scenario anvinds for att instruera
deltagarna om vad de ska utfora under testet.

Ett bra scenario &r kort, anvénder anviandarens ord och inte produktens. Vidare ska ett
scenario vara otvetydigt sa att alla deltagare kan forsta det och det bor ge deltagarna
tillracklig information for att de ska kunna utféra uppgifterna. Scenariot bor ha en tydlig
koppling till testets uppgifter och mal. Alla scenarion maste skrivas ut som en del av
testplanen. Aven om deltagarna inte ser det skrivna scenariot méste man forsikra sig om
att varje deltagare far samma scenario framstillt pa likadant sitt.

7.2.5 Att méta anvandbarhet
I ett anvéndbarhetstest méts foljande :

= Matt pa anvdndningen, dvs vad och hur deltagarna gor nér de anvédnder produkten
observeras. Dessa matt dr kvantitativa, man kan t.ex méta hur lang tid nagot tar, hur
manga fel som gors, hur manga ganger samma fel upprepas. Dessa matt kréver
noggrann observation.

» Subjektiva matt, dvs deltagarnas perception, asikter och omdémen. Dessa matt kan
vara antingen kvantitativa eller kvalitativa. Exempelvis kan man ge deltagarna en 5-
eller 7-gradig skala och be dem gradera hur litt eller svar en produkt &r att anvinda.
Bedomningen 4r subjektiv men man far kvantitativ respons. Deltagarnas spontana
kommentarer om produkten kan ocksa registreras genom att de ombeds ténka hogt
nér de arbetar med produkten. Kommentarerna dr bade subjektiva och kvalitativa
och det gar dven se hur manga som kommenterade ett visst problem.

7.2.5.1 Frageformulér

Under ett test finns det flera tillfillen d& man vill stélla fragor till deltagarna t ex om
deras bakgrund, &sikter om en viss uppgift, uppfattning om en produkt osv. Man bor
tidnka igenom alla fragor som man vill stélla och skriva ned dem. Det finns tva
anledningar till att ha skrivna frageformulér. De dr 1) att forsdkra sig om att samma
fragor stills till alla deltagare och 2) att man inte glommer bort att stilla en fraga.

Enkiter dr ocksa enkla att administrera och analysera, men man kan inte vara séker pa
att anvindarna uppfattar frigorna pa det sétt man ténkt sig.”> Dessutom finns ingen

2 Allwood, C M. (1998). Mnniska datorinteraktion — ett psykologiskt perspektiv
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mojlighet att stilla uppféljningsfragor om det 4r ndgot som &r oklart eller om nagot
kommer upp som ligger utanfor fragan, men verkar intressant.

7.2.5.2 Intervju

En stor férdel med intervjuer &r just att det finns mojlighet att stilla uppfoljningsfragor
av olika slag och ddarmed finns ocksa en chans att forsékra sig om att den intervjuade
uppfattar fragan pa det sitt man tinkt sig. En nackdel med bade enkéter och intervjuer
dr att det i efterhand kan vara svart for anviandare att komma ihdg vad som var
problematiskt under datorinteraktionen. Detta bekréftas av flera studier som visar att
anvindare efterat mest kommer ihag de riktigt stora problemen. Tidsavstandet mellan
anvidndning och datainsamling kan ocksa gora att de svarigheter man till slut lyckades ta
sig ur inte langre framstar som problematiska och ddrmed inte vérda att rapportera.

7.2.5.3 Uppmana deltagarna att tiinka hogt

Manniskor tdnker vanligtvis inte hgt nir de arbetar och testdeltagare varierar mycket i
sin formaga att berétta vad de tinker medan de arbetar. Som en del av instruktionerna
till deltagarna kan man berétta for dem att man &r intresserad av hur de tdnker, eftersom
deras reaktioner vid anvdndning av produkten dr virdefulla. Anviandarna bor darfor
uppmanas att tinka hogt och om de ér tysta for lange bér man dter pdminna dem om att
tidnka hogt.

7.2.6 Anvandbarhetstest av webbsidor

Enligt Jacob Nielsen dr det inte mddan vért att géra mer 4n fem anvéndartester av en
webbsida. Hans forskning har visat att det forsta testet avslojar flest brister och att nésta
test fortfarande ger rétt mycket information men inte lika mycket. Kér man femton
tester s& bor néstan alla brister som finns i designen upptéckas, men det femtonde testet

tillfor inte sirskilt mycket. Storst utbyte ger de forsta tre till fem testerna’.

 Geijer, E. (2000). Fem personer rdicker for att testa din webbplats
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8. Genomforande av studie

For att undersoka i hur stor utstrickning man kan tillampa de riktlinjer som anvénds vid
traditionell granssnittdesign vid utformning av anviandargranssnitt for sma skdrmar,
tyckte vi det var lampligt att sjélva utforma en applikation for mobiltelefoner. Ett annat
skil var att bilda oss en uppfattning om de befintliga riktlinjerna for utformning av
granssnitt for mobiltelefoner ar tillrdckliga, eller om det finns négot ytterligare som man
bor tdnka pa. Vi ville inte endast forlita oss pa vad andra sagt utan sjdlva se vad som var
mojligt att gora med den teknik som fanns tillgédnglig. Vi valde att ta fram en prototyp
for att sedan utvirdera den och utifran anvéndarnas asikter utveckla ytterligare en

prototyp.

Pa Semcon fick vi mgjlighet att utveckla en WAP-applikation. Vér uppgift var att utka
deras webbaserade tidsrapporteringssystem, TimelT, med en mobil klient som skulle
implementeras med hjilp av WAP-tekniken. Kravet pA WAP-klienten var att den skulle
ha ungefir samma funktioner och innehall som det befintliga systemet. Eftersom
kravspecifikationen dver innehéall och funktioner var tydlig, men det saknades en
specifikation dver hur grénssnittet for mobiltelefon skulle se ut, koncentrerade vi oss pa
att utforma ett anvéndargrénssnitt. Vid utformningen utgick vi ifran de riktlinjer som
finns beskrivna i litteraturen.

Vid utveckling av WAP-applikationer finns det ett antal olika utvecklingsmiljéer som
simulerar en WAP-telefon pa datorskdrmen. Simulatorn har samma funktionalitet som
en riktig mobiltelefon. Fordelen med simulatorn 4r bland annat att det gar snabbare att
kora programmen och det finns stod {or felsokning vilket underléttar utveckling och
testning. Vi borjade med att anvinda Nokias simulator, men 6vergick efter en tid till
Ericssons utvecklingsmilj6. Det fanns flera skl till detta. Det framsta skélet var att vi
hade tillgang till Ericssons R320s WAP-telefon och vi ville s& smaningom kunna koéra
skarpt. Ett annat skél var att Nokias simulator inte var en riktig WAP-telefon och hade
dessutom en ganska liten skdrm. De riktiga mobiltelefonerna och simulatormiljoerna
tolkar WML-koden lite olika och darfor ser applikationen inte likadan ut i telefonen
som i simulatorn. Det forekommer ocksa skillnader mellan hur de olika telefonmérkena
tolkar och grafiskt visar WML-koden. Ericssons telefoner visar t ex inte inmatningsfalt
pa samma sitt som Nokia gor.

Efter att ha testat hur programmeringsspraket WML fungerade borjade vi utveckla
anvindargrinssnittet till tidsrapporteringssystemet. Vi forsokte sa langt det var mojligt
att folja de riktlinjer for traditionell grénssnittsdesign som vi ldst om och som finns
beskrivna i teoriavsnittet. Vi forsokte ocksa att folja de befintliga riktlinjerna for
utformning av grénssnitt for sma skdrmar. Malet med utformningen av det forsta
granssnittet var att utforma det sa att det var latt att anvidnda och enkelt att navigera i.

8.1 Anvandbarhetstest av prototypens grédnssnitt

Var avsikt med testet av applikationen var att undersoka hur vil de riktlinjer som vi
kommit fram till genom litteraturstudier och egna erfarenheter 6verrensstimmer med
anvidndarnas uppfattning om vad som anses anvéndbart. Personer som inte har varit
involverade 1 utformning och utveckling av en applikation tenderar att uppticka mojliga
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anviandbarhetsproblem som inte har varit uppenbara for dem som har designat
applikationen.

For att undersoka hur anvdndarna uppfattade granssnittet, se hur intuitivt det var, vad de
tyckte om det, och for att fa reda pa vad som var bra och vad som kunde forbéttras,
gjorde vi ett test for att utvérdera anvdndbarheten. Med ledning av vad vi ldst i
litteraturen beslutade vi att en testgrupp pa sex personer var lampligt. Personerna i
testgruppen bestod av de framtida anvéndarna av applikationen, dvs personer anstéllda
pa Semcon. Vi valde personer som fanns tillgidngliga sa att vi skulle kunna aterkomma
till dem med eventuella ytterligare fragor. Vi ville att alla testpersoner skulle vara
vilbekanta med Semcons tidsrapporteringssystem for att det inte skulle uppsta problem
med de termer som anvénds i systemet.

Nér anviandarna skulle testa prototypen gjorde vi ett anvindarscenario som inneholl
uppgifter som anviandaren skulle utfora. Innan testet borjade hade vi uppmanat
anvdndarna att under testets gang tdnka hogt och kommentera vad de gjorde och om
nagot kéndes oklart. Under tiden som anvindaren utférde uppgifterna observerade vi
vad de gjorde och hur de utférde uppgifterna. Vi stillde dven fragor under tiden for att
fa klarhet i vad anvidndarna ansdg om utformningen och de fick ge allm&nna omddmen
om hur de uppfattat anvéandningen av applikationen och vad som kunde forbittras.
Under anvindbarhetstestets gang férde vi anteckningar for att senare kunna utvérdera
granssnittets anviandbarhet.

Efter anvidndbarhetstestet sammanstillde vi materialet, bade vara egna och anvindarnas
iakttagelser och drog slutsatser utifran detta. Utvecklingen av den andra prototypen
gjordes med utgdngspunkt fran de asikter och den erfarenheter vi fitt genom testet av
den forsta prototypen. Aven den andra prototypen genomgick ett anviindbarhetstest som
utfordes pa samma sétt som det forsta. Avsikten med det andra anvindbarhetstestet var
att forvissa oss om att de fordndringar vi hade gjort medforde att applikationen blev mer
anvidndbar. Resultatet av testerna presenteras i kapitel 9, Resultat och diskussion.
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9. Resultat och diskussion

[ detta avsnitt har vi valt att beskriva WAP-applikationen (TimelT) och de aspekter vi
beaktade nér vi utformade anvéndargrénssnittet. Vi kommer dven att presentera och
diskutera de resultat som framkommit genom anvindbarhetstesterna, litteraturstudierna
och véra egna erfarenheter.

9.1 Utformning av applikationen

Ett av vara mal med utformningen av granssnittet var att géra en applikation sa enkel att
anvidndarna skulle kunna anvénda den direkt utan ndgra instruktioner eller manualer.
Det enda som skulle krévas av anvéndarna var att de skulle kénna till och ha anvént det
befintliga tidsrapporteringssystemet och veta hur en WAP-telefon fungerar.

En av uppgifterna som skulle kunna utfoéras med hjilp av applikationen var rapportering
av antal timmar en person har arbetat pa ett visst projekt en viss vecka, detta kallas for
“Tidrad”. Uppgiften att rapportera in en tidrad bestér i sin tur av sju vérden som ska
matas in eller véljas fran en lista. Vi valde att ligga de olika viardena pa var sin
skdarmbild, vilket innebar att man utférde uppgiften genom att gé igenom en sekvens
som bestod av sju steg. Vi strivade efter att varje skarmbild skulle vara enkelt utformad
och endast besta av ett inmatningsfilt eller en lank till en lista med olika val, samt en
lank vidare till nésta sida ("Next”). Se figur 9.1. Ett skl till att vi valde att placera
inmatning av vérden i en sekvens var att det dr lattare for anvéndare att veta vad de ska
gdra om uppgifterna utfors i en foljd i en sammanhéngande sekvens’*. En sekvens
underléttar for anvindare genom att den inte ger s& manga chanser for anvdndaren att
trycka fel och komma vilse i menyer och nivaer.

ERICSSON =

Tidrad 2:8

INLsgaN [Friojekt]

» YES NO

Figur 9.1: En skdrmbild i sekvensen. Tidrad 2:8
betyder att anvéndaren befinner sig pa skdrmbild
tva av atta i sekvensen for att utfora en tidrad.

En annan anledning till att vi delade upp uppgiften sa att den skulle utféras i en sekvens
var att vi inte ville gdmma ndgon information. Vi ville undvika att anvéndaren skulle
behdva scrolla for att se innehallet pa skdrmbilden”, samtidigt som vi ville visa s&
mycket information sé att anvéndaren skulle kunna gora rétt val.

™ Se kap 4.3
™ Se kap 6
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Ett annat f6rsok att underldtta for anvéindaren var att med hjdlp av siffror indikera var i
sekvensen de befann sig, t.ex Tidrad 2:8. Se figur 9.1. Det kan ofta vara en fordel att
anvindaren vet var i sekvensen han eller hon befinner sig och hur manga moment som
aterstar.’® Eftersom anvindning av sekvenser till viss del minskar éverblickbarheten
valde vi att pa sekvensens sista skarmbild visa en sammanstéllning 6ver de valda
virdena, for att anviandaren skulle kunna kontrollera att ritt virden valts innan han eller
hon valde att spara tidraden. I testet av grinssnittet sa de flesta anvindare att de tyckte
att det var bra med en sammanstillning i slutet som visar det man matat in och vad som
kommer att sparas.

I alla typer av mjukvaruapplikationer &r det bra att ha s& fa knapptryckningar som
mdjligt och det dr extra viktigt i mobila applikationer dér anvéndaren inte kan &gna hela
sin uppmairksamhet pa applikationen utan ofta méste koncentrera sig pa andra saker runt
omkring samtidigt som de anvénder terminalen. For att reducera antalet
knapptryckningar’’ ville vi ligga in forvalda virden, dvs virden anpassade efter vad
anvindaren oftast viljer. Denna typ av individuell anpassning skulle innebéra att
anvandaren direkt far upp det férvalda virdet och slipper gé in i en lista for att gora ett
val och kan istéllet gé direkt till "Next”.

9.2 Resultat och diskussion av anvdndbarhetstesterna
Vi har delat in resultatet av anvéndbarhetstesterna i fem avsnitt som f6ljer nedan.

9.2.1 Mobiltelefonvana

Vid anvindbarhetstestets borjan stillde vi bakgrundsfragor angdende deltagarnas
mobiltelefonvana. Anledningen till att vi ville skapa oss en bild av deltagarnas
erfarenhet av att hantera en mobiltelefon var att vi ansag att mobiltelefonvana var en
viktig faktor att ha vetskap om, eftersom anvindare som &r obekanta med
mobiltelefonens funktionalitet eventuellt skulle ha svart att anvinda applikationen. Vi
ansag att vi skulle f4 problem att avgéra om det var applikationen som var svér att
anvinda eller om problemet lag i telefonens utformning, om vi inte klargjorde fragan
om mobiltelefonvana.

De personer som deltog i testerna var vana vid att anvédnda mobiltelefon och de flesta
deltagarna hade storst erfarenhet av Nokias mobiltelefoner. Vart val att anvinda
Ericssons simulatormilj6é (R320s) for testning av var prototyp medforde dérfor att de
som var ovana vid Ericssons telefoner till en borjan anvénde fel tangenter for att
bekrifta val och f6lja lankar samt gi tillbaka. Men efter en stunds anvdndning hade de
lart sig vad telefonens tangenter hade for funktioner.

9.2.2 Anpassa efter typ av mobiltelefon

Vi har markt att en applikations anvindbarhet &r beroende av vilken telefon som
anvinds. Placeringen av telefonernas funktionstangenter (tangenter for att bekrifta ett
val eller ga tillbaka) kan gora att applikationen blir mer eller mindre intuitiv att
anvidnda. Exempelvis har funktionstangenterna pa Ericssons mobiltelefoner texten
”Yes” och "No”. For att bekréfta ett val kénns ”Yes-tangenten™ naturlig att anvénda,

76 Shneiderman, B. (1997). Designing the User Interface
77 Se kapitel 6
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medan bendmningen “No” inte blir lika sjdlvklar att anvénda for att ga tillbaka 1
applikationen. Dérfor informerade vi anvéindarna om knappens funktion innan de
borjade anvinda applikationen. Vi sdg under testets gang att anvéndarna visste hur de
skulle g tillvédga for att ga tillbaka i applikationen och &ngra om de hade gjort fel.

Négra av deltagarna anség att utseendet pa layouten stimde bra verens med bl a
Ericssons upplédgg av telefonens interna navigeringsforfaranden och de tyckte att
applikationen hade en logisk f6ljd och kéndes l4tt att navigera i.

Under testets gdng observerade vi vissa aterkommande feltryckningar. Anvéndarna hade
en tendens att vilja anvéinda knappen Yes” for att ga vidare (d v s bekréfta ett val) nér
de sag att det forvalda vérdet stamde, istéllet for att stélla markoren pa “next “och
darefter trycka ”Yes”. Eftersom markoren stod pa inmatningsfiltet ndr de kom in pa
skdrmbilden sa ledde en tryckning pa " Yes-knappen™ till att listan med val kom upp
dnda, trots att anviandarna inte ville vélja ett annat vérde. Se figur 9.2. Vi sag att detta
var det problem som var mest aterkommande och skapade forvirring f6r anvidndarna. Vi
beslutade dérfor att forsdka atgédrda detta till prototyp nummer tva.

ERICSSON = ERICSSON =

Tidrad 2.8 ' T |
[Frojeki] : ®

Interntid o
Next Ledighet  ©

Figur 9.2: Om anvédndarna trycker pa ”Yes-knappen” direkt istéllet for att flytta markoren till
”Next ”och dérefter trycka ”Yes” kommer listan med val upp.

Applikationer bor ocksa anpassas efter den typ av mobiltelefon som de ska visas pa
eftersom olika terminaler tolkar WML-koden pé olika sétt. Det innebér att applikationen
far ett annorlunda utseende beroende pa vilken terminal som anvinds.

Vi har sett att man som utvecklare av applikationer for mobiltelefoner bor anpassa sig
efter telefonens utformning och inbyggda funktionalitet. Det finns inte ndgon majlighet
att paverka knapparnas text och placering pa samma sétt som i ett traditionellt grénssnitt
dér utvecklaren sjélv kan anpassa placering och innehall efter varje specifik tillampning.

9.2.3 Rubriker

Vid utformningen av grénssnittet till den forsta prototypen forsokte vi gora tydliga
rubriker till varje skdrmbild och dven anvinda en siffra (ex Tidrad 2:8) som pa ett enkelt
sdtt skulle visa var i applikationen anvédndaren befann sig. Till varje skdrmbild lade vi
till en underrubrik som beskrev vad anvéndaren skulle gora.

Vid anvéndbarhetstestet sa anvidndarna att de tyckte att rubrikerna var bra och gjorde att
de visste var i1 applikationen de befann sig. Angéende siffrorna som indikerade var i
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sekvensen anvéndaren befann sig radde det delade meningar om. En anvédndare sa att
siffrorna var mycket bra och var till stor hjélp. Vissa anvindare hade inte
uppméarksammat siffrorna eller anséag att de inte hade nagon anvandning f6r dem, men
att det inte heller storde att de fanns dér. En anvindare kom med idén att det vore béttre
om huvudrubrikerna angav vad som ska viljas eller matas in pa respektive skarmbild. I
prototyp nummer tva, tog vi fasta pa den idén, vilket innebar att vi omarbetade varje
skdrmbild. Varje rubrik beskrev nu vad anvédndaren skulle kunna vilja eller gora pa just
den skidrmbilden och vi f6rsokte hélla rubrikerna korta och informativa. Istéllet for att
anvinda det extra steget med en lank som leder vidare till ett nytt fonster med val, valde
vi att direkt visa listan i det fonster man kommer till. Detta innebar att man inte behdvde
flytta ner markdoren till "Next” for att komma vidare till ndsta sida i sekvensen.
Anviéndaren kunde istéllet direkt klicka pa det 6nskade valet och automatiskt komma
vidare till nésta sida. Se figur 9.3.

ERICSSON = ERICSSON =

V] tidtyp:

Interntid
Ledighet

Walj tidkod: |

2 dvertid 1
3 dvertid 2
4 Restid vardagar

Figur 9.3: Grénssnitt enligt prototyp 2.
Anviéndaren kan hér direkt anvianda ”Yes-knappen” nédr markoren star pa 6nskat val, och
kommer didrmed vidare till nédsta skdarmbild.

Fordelen med det nya grénssnittet var att vi kunde reducera antalet knapptryckningar
avsevért och vi kom ifrdn den hoga frekvensen av feltryckningar som vi ndmnt tidigare
(anvéndarna glomde ofta att flytta markdren till "Next” innan de tryckte ”Yes™). Men
denna foréndring innebar dven att 6verskadligheten, var i sekvensen man befann sig,
inte kunde visas pa ett lika tydligt sétt. Vi tyckte 4nda att denna layoutmaéssiga
kompromiss var positiv och det bekriftades dven av anvéndarna i testet av prototyp
nummer tva. Anvédndarna tyckte att det var mycket enkelt att f6rstd vad de skulle gora
och de ansag att det var ett naturligt flode i anvéindningen av applikationen, vilket
gjorde det enkelt for anvédndaren.

9.2.4 Mycket information pa skdrmen

De uppgifter som man skulle utféra med hjilp av applikationen kravde ibland att den
mingd information som visades tog for mycket plats for att allt skulle kunna synas pa
en gang, pa en skarmbild. Eftersom anvéndarna inte hade mojlighet att se all
information i listan, trodde en del anvindare darfor att det inte fanns mer information 4n
den som syntes. Anvindarna tinkte inte pa att de kunde scrolla nedat och visste darmed
inte hur de skulle komma vidare. Vi tror att detta kan bero pa att det saknas en
indikering som visar att det finns mer information ldngre ned pa sidan. I de flesta andra
datormiljoer finns t.ex. rullningslister och nagot liknande tror vi skulle vara mycket
anvandbart dven i telefonapplikationer. I den mobiltelefon, en Ericsson R320s, som vi
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har testat finns i den inbyggda funktionaliteten indikatorer som visar nir en textmassa
inte ryms pa en skdrmbild, men vi har inte hittat nagot sétt att anvinda det i egna
applikationer.

9.2.5 Inmatning av text

Inmatning av text pa en mobiltelefon &r ganska kréngligt och bor darfor goras i sa liten
utstrackning som mojligt. Ett alternativ till att anvindaren sjdlv matar in tecken &r att ha
en lista med val som anvédndaren kan vélja ifran. Listor bor anvindas i de fall dér det &r
mojligt, men ibland gar det inte att undvika att anvéndaren sjdlv maste mata in tecken.
En annan fordel med listor &r att man minimerar risken for att felaktiga véirden matas in.

I var applikation forsokte vi i sa stor utstrackning som mojligt att anvédnda forvalslistor
men i vissa fall var det inte mojligt, t.ex vid inloggningen maste anvéndaren sjilv ange
anvdndarnamn och 16senord. I anvéndbarhetstestet observerade vi att anvéindarna hade
vissa svarigheter att skriva in text, framf6rallt ndr de maste blanda siffror och bokstéver.
Vad géller inmatning av 16senord hade anvindarna svarighet att mata in rétt tecken
eftersom 16senorden ofta var langa och bestod av béade siffror och stora och sma
bokstéver. I de flesta applikationer brukar 16senord déljas, men i Ericssons R320s syns
16senordet en kort stund for att sedan visas som stjdrnor. Deltagarna i testet tyckte att
detta var en bra 16sning och hade inget emot att 16senordet syntes eftersom displayen
var sé liten och risken att nagon annan skulle se 16senordet inte var sa stor.

9.3 Hur traditionella principer gar att applicera pa mobiltelefongrdnssnitt

Hir beskriver vi de principer och riktlinjer som traditionell systemutveckling foreslar
och pa vilket sétt vi har kunnat applicera dem pa den applikation som vi har utformat.

9.3.1 Konsekvent utformning

Vid utveckling av alla anvéndargrinssnitt dr det viktigt att utforma dem pa ett
konsekvent sitt for att underlitta anvandningen. Det géller &ven mobiltelefonens
granssnitt, men i vissa fall krévs det att man gor vissa avvikelser fran denna princip.
Vissa typer av avvikelser méste antagligen accepteras for att ge utrymme at andra
fordelar som t ex att minska antalet knapptryckningar.

Vid design av granssnitt f6r mobiltelefoner kan det i vissa fall vara svart att vara
konsekvent i utformningen. Vi férsokte halla en konsekvent utformning av vart program
bade vad giller ordval och skdrmbildernas utseende, men vi markte efter ett tag att det
inte var genomforbart vad géller utformningen av skidrmbilderna. Vi utformade
skdrmbilderna sé att, i de fall det var mojligt, anvéindaren kunde gora sina val via listor.
Men vi var ibland tvungna att avvika fran det nér situationen kridvde att anvéindaren
sjdlv matade in text. Detta gjorde att alla skdrmbilder inte kunde se likadana ut och vi
upptickte i anviandbarhetstestet att anvdndarna reagerade pa detta och blev avbrutna i
sin arbetsgang och hade svart att genast forsta vad de skulle gora. Ett annan orsak till att
skidrmbildernas utseende kan komma att skilja sig fran varandra dr om ett ord ar for
langt for att fa plats pa en rad. Det paverkar resten av grénssnittets utseende sa att det
inte ser likadant ut som de andra skdrmbilderna dir anvéndaren kan utfora liknande
uppgifter.
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En av orsakerna till att vi inte till fullo kunde folja riktlinjen om konsekvent utformning
dr att programmeringsspraket som applikationer till mobiltelefoner skrivs i, WML &r
begransat och man kan som utvecklare inte alla ganger skapa det grénssnitt man 6nskar.
Graden av konsekvens méiste givetvis vdgas mot om man kan uppné andra férdelar som
Okar anvindbarheten. Detta maste vervigas i varje specifikt fall och beroende pa att
mobiltelefonernas granssnitt dr begrénsat kan man inte uppna alla fordelar, utan méste
ofta vilja att utforma grénssnittet pa ett sitt som ger storst anviandbarhet.

9.3.2 Kortkommandon

Vi har inte sett att det finns ndgra mojligheter att ldgga in kortkommandon i WAP-
applikationer som tekniken ser ut idag. I de flesta mobiltelefoner finns ofta méjlighet att
anvinda kortkommandon for att snabbt utfora en funktion eller uppgift, t.ex dndra
instédllningar. Eftersom denna typ av kortkommandon finns tillgéngliga skulle det vara
onskvirt att man pa liknande sitt skulle kunna anvénda sig av det i WAP-applikationer,
och kanske kommer det att vara méjligt i framtiden. Vi tror att detta skulle vara mycket
anvindbart eftersom anvindaren i de situationer han eller hon anvénder mobiltelefonen
vill utféra uppgiften snabbt och har ofta inte mojlighet att 4gna hela sin uppmérksamhet
at telefonen.

9.3.3 Feedback

Feedback till anvéndaren gor att han eller hon far reda pa programmets status och far
vetskap om nér exempelvis ett moment &r slutfort eller om nagot har géatt fel. I var
applikation anvinde vi feedback for att anvéndaren skulle fa en bekriftelse pa om en
tidrad hade sparats eller en vecka hade klarmarkerats. Se figur 9.4. I samband med
anviandbarhetstesterna sa anvindarna att feedback var mycket viktig for att de skulle
veta huruvida uppgiften de utforde var slutford eller ej.

ERICSSON =

Klarmarkerad |

Vecka 22 ar
klarmarkerad!

Figur 9.4: Bekréftelse pa att veckan &r klarmarkerad.

Pa Ericssons WAP-telefon R320s finns det en forloppsindikator som ér i rorelse och pa
sa sdtt visar att applikationen &r aktiv. Indikatorn talar om for anviandaren att en process
haller pa att utforas och att anvindaren méste vénta tills processen &r slutford. En visuell
indikation till anvéndaren om att ndgonting haller pa att utforas gor ofta att anvéindaren
kénner sig lugnare och far mer tdlamod att vénta de sekunder det tar att slutfora
processen. Men pa grund av att storleken pa mobiltelefonens display dr begransad, finns
det inte heller mojlighet for en indikator att vara sé stor och tydlig som man skulle
onska. Det finns en risk att den blir s pass liten att det &r svart fér anvindaren att
avgora om den &r i rorelse eller inte.
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Pa mobiltelefoner gar det i ganska stor utstrackning att ge bra och tydlig feedback till
anvindarna dven om detta inte riktigt kan ske p4 samma sétt som pa terminaler med
stora displayer. Exempelvis tar ett meddelande till anvindaren upp hela mobiltelefonens
skdrm istéllet for att visas som en litet dialogfonster, vilket ofta dr fallet pa en
traditionell PC.

9.3.4 Gruppering

For att grinssnitt ska vara l4tt att anvénda och 6verblicka dr det bra om innehallet
grupperas efter en viss struktur, exempelvis enligt innehéllsméssig likhet eller
anvidndningsomrade. Nér vi utformade var applikation sdg vi snart att det inte fanns
mojlighet att dela in skdrmbildens innehall i olika delar pa grund av det begransade
utrymmet pa mobiltelefonens display. Vi valde istéllet att utforma dialogen sé att den
utfordes i en sekvens dér varje skdrmbild var for sig visade det innehall som hoérde ihop.
Vi ansag att detta sitt att gruppera information var ett bra alternativ och frimjade
granssnittets enkelhet.

Det negativa vi kunde se med att utforma en sekvens, pa det sittet vi gjorde, var att det
kunde uppsta problem med den totala verblickbarheten. Men om vi 4 andra sidan hade
lagt all inmatning och information pa en skdrmbild hade den blivit alltfor lang och det
hade knappast heller 6kat 6verblickbarheten.

Gruppering av information 1 granssnitt for mobiltelefoner maste manga ganger ske pa
ett lite annorlunda sitt jamfort med traditionella granssnitt pa grund av den lilla
displayen.

9.3.5 Felhantering

For att forhindra att anvdndaren matar in fel virden anvénde vi, i sa stor utstrackning
som mojligt, listor ddr anvéndaren endast kunde vilja giltiga alternativ och undvek att
anvindaren sjélv skulle skriva in varden. Dér inmatning &dndé var nddvéndig, utformade
vi programmet sd att det endast skulle tillita att godkénda virden t.ex numeriska vérden,
kunde matas in.

Ett annat sitt att férhindra fel var att utféra uppgifterna "Tidrad” och “Klarmarkera™ i en
sekvens, som bestod av enkla skdrmbilder. Detta bidrog till att anvéndaren inte i sa stor
utstrackning kunde trycka fel och komma vilse i applikationen.

Det finns goda mojligheter dven for sma granssnitt att tillimpa bra felhantering &ven om
det inte gér att forhindra alla typer av fel. Om anvéndaren t.ex l[dmnar applikationen
innan han eller hon har slutfort ett moment kommer det att innebéra att anvdndarens
inmatade uppgifter och valda véirden inte sparas. Anvéandaren far i vissa ldgen ingen
mojlighet att bekréfta att han eller hon verkligen vill avsluta programmet. Man far
Overlata en del av felhanteringen till anviandarens sunda férnuft, eftersom telefonen har
knappar som wap-designern inte har kontroll 6ver.

Bra utformade felmeddelanden 4r ocksa viktigt och hjilper anvindaren att f6rsta
systemet battre. | WAP-applikationer finns det inga hinder for att ge tydliga
felmeddelanden men ett litet problem ér att felmeddelanden técker hela telefonens
display och ddrmed dven den skdrmbild dér felet uppstod, vilket kan leda till att
anviandaren kan bli osdker pa felets ursprung.
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9.3.6 Gor det méjligt for anvédndaren att angra val

Den angra-funktion som gar att tillimpa i WAP-applikationer &r “tillbaka-knappen”
som hela tiden kan anvéndas for att gé tillbaka till féregdende sida och dndra de val man
gjort. Detta kan liknas vid webb-grénssnitt dir det inte &r mojligt att &ngra den senaste
handlingen, pd annat sétt &n att anvinda sig av “tillbaka-knappen™.

9.3.7 Anvéandarkontroll

Anvindare av dataprogram foredrar att inte helt och hallet bli styrda av programmet
utan vill sjdlva kunna avgora vad de ska gora och om de vill avbryta ndgot som de har
paborjat.

I WAP-applikationer finns det mojlighet att ldgga in "nodutgangar” for anvandarna om
de vill ta sig fran en skdrmbild till en annan. Detta kan t.ex goras genom att placera
lankar ldngst ned pa sidorna, men man bor vara medveten om att for manga lédnkar och
for mycket text ibland kan vara ett storningsmoment genom att anvéndaren far for
mycket information pa den lilla skdrmen.

Vi valde i vér applikation att inte ldgga in léankar till menysidan pa varje skarmbild,
eftersom vi inte ville ta upp mer utrymme pa skérmen &n nddvéandigt. Men det finns
mojlighet att utnyttja en funktion som innebér att en dold meny visas och man kan med
hjdlp av den forflytta sig till forvalda platser i applikationen.

9.3.8 Minimalt krav pa anvédndarens minne

Mainniskan har svart att komma ihdg mycket information pa en gang och dérfor bor
anvidndarens minne inte belastas i onddan. Ett sétt att underlétta for anvéndaren &r att
utforma skdrmbilderna sa att de halls enkla samtidigt som det maste finnas med sa
mycket information sé att anvéndaren kan fatta ett beslut. Mobiltelefonernas lilla
display kraver att skdrmbilderna &r enkla, men displayens lilla utrymme medfor d&ven en
svarighet eftersom det vid vissa tillfillen kan vara svart att visa all relevant information
som anvéndaren behover ha tillgidnglig.

Ett annat sitt att underlatta for anvindaren &r att utforma gréanssnittet efter ledorden
“igenkdnnande dr battre dn ithdgkomst”. For att en WAP-applikation ska vara latt att
anvinda bor den utformas pa ett telefonnéra sétt, det vill sdga pa ett sétt som paminner
om mobiltelefonens egna funktioner. Detta gor att anvidndaren vid anvindning av
applikationen kdnner igen arbetsgangen att utfora operationer pa fran den vanliga
mobiltelefonanvindningen. Denna typ av igenkdnning gor att anvindarna efter att ha
anvint en applikation en gang oftast kdnner igen sig nista gang de anvander
applikationen och pa sé sétt kommer ihag hur de ska utfora uppgifterna.
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10. Slutsatser

Uppsatsen syfte var att svara pa foljande tva fragor:

»  Gar det att pad mobiltelefonernas sma skdrmar behéalla de egenskaper som ett
traditionellt anvandargranssnitt bor ha for att vara anvandbart?

* Vad bor man tdnka pa ndr man utformar ett anvéndargrénssnitt for mobiltelefoner sa
att det, ur anvindarnas synpunkt, blir 6verskadligt och litt att navigera i?

10.1 Gar det att pa mobiltelefonernas sma skdrmar behalla de egenskaper
som ett traditionellt anvandargrédnssnitt bér ha for att vara anvandbart?

Det gér i ganska stor utstridckning att folja de grundldggande riktlinjer som finns for
utformning av traditionella grénssnitt &ven vid utveckling av grénssnitt till
mobiltelefoner. Granssnittets utformning maste givetvis anpassas till mobiltelefonens
begransningar, som till exempel skdrmens storlek och komplicerad inmatning av text.
Att grinssnitten maste anpassas far ofta konsekvensen att man inte kan uppfylla alla
krav som de traditionella riktlinjerna stéller pa ett anvéndbart granssnitt. Kompromisser
mellan vilka riktlinjer man véljer att uppfylla maste 6vervégas i varje specifikt fall,
eftersom de dr beroende av vilken typ av applikation som ska utvecklas.

Hair nedan f6ljer en sammanfattning av de traditionella riktlinjerna och pa vilket sétt vi
har sett att de kan appliceras pa granssnitt fér mobiltelefoner:

»  Konsekvent utformning. Det dr viktigt med en konsekvent utformning av
applikationer, t.ex. layout och ordval. Samma information bor konsekvent
presenteras pa samma stille pa alla skdrmbilder vilket gor att anvéndarna lattare
hittar den information de soker. Vid design av grénssnitt for mobiltelefoner gar det i
hog grad att utforma grénssnittet pa ett enhetligt sétt exempelvis vad géller ordval,
men 1 vissa fall kan det vara svért att vara konsekvent 1 skdrmbildernas utseende.
Detta beror framforallt pa tekniska begransningar och skdrmens brist pa utrymme.

»  Kortkommandon. Erfarna anvéndare bor ha mojlighet att kunna utfora frekventa
operationer med hjilp av kortkommandon och genvédgar. Med den teknik som finns
idag dr det inte &r mojligt att anvénda kortkommandon i WAP-applikationer.

"  Feedback. Systemet bor alltid informera anvdndaren om vad som hiander genom att
ge tydlig feedback. Feedback pa mobiltelefoner kan ske i stor utstrackning och
innebéra bra och tydlig information till anvdndarna dven om detta inte riktigt kan
visas pa samma sitt som pa terminaler med stora displayer.

*  Gruppering. For att 6ka ldsbarheten bor informationen pé skdrmen grupperas pa ett
vil genomtinkt sétt. Genom att framhéva relevanta element kan man gora det
enklare for anvéndaren att prioritera olika valmgjligheter. Pa en och samma
mobiltelefondisplay dr det svart att gruppera olika typer av information eftersom den
ar sé liten. Man kan istéllet 16sa det genom att dela upp informationen och placera
de delar som hor ihop pa olika skdrmbilder.
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Felhantering. Det ar viktigt att skapa applikationer dir anvdndarens handlingar inte
medfor att allvarliga fel uppstar. Det gar i hog grad att tillampa bra felhantering i
WAP-applikationer och det gors i princip pa samma sétt som i webb-applikationer.

Angra. Utforda operationer och handlingar bér i s stor utstrickning som méjligt ga
att dngra. | mobiltelefonen, pd samma sétt som pa webben, finns det inga andra
mojligheter att dngra utforda handlingar d4n genom att anvianda “tillbaka-knappen”.

Anvdndarkontroll. Anvandare vill inte styras av datasystem utan kénna att de har
kontroll 6ver hiandelserna. Det hiander ibland att anvéndare véljer fel funktioner och
det kraver tydligt markerade utvégar sé att anvdndaren kan ta sig tillbaka till sin
ursprungsposition. Denna typ av anvéndarkontroll pa mobiltelefoner kan skapas
genom ldnkar, men det &r inte i alla situationer sékert att det bidrar till 6kad
anvindbarhet eftersom lénkar tar upp plats pa den lilla skdrmen.

Minimalt krav pa anvindarens minne. God design belastar inte anvéndarens minne i
onddan. Informationen bor darfor goras synlig sa att anviandaren inte behover
komma ihag den fran en skdrmbild till en annan. Att avgora hur mycket information
som ska visas at gdngen i en mobiltelefonapplikation kan vara svart eftersom
granssnittets innehdll bor vara enkelt utformat samtidigt som det ska vara
innehallsrikt och tillgodose anviandaren med tillrdcklig information. Ett annat sétt att
minska belastningen pa anvédndarens minne &r att utforma grinssnittet efter ledorden
“igenkdnning dr béttre n ihdgkomst”. En WAP-applikation blir littare att anvéinda
om den utformas pa ett sétt som paminner om mobiltelefonens egna funktioner,
vilket gor att anviandaren kénner igen sittet att utféra operationer pa fran den vanliga
mobiltelefonanvdndningen.

10.2 Vad bér man tanka pa ndr man utformar ett anvandargrénssnitt for
mobiltelefoner sa att det, ur anvdndarnas synpunkt, blir 6verskadligt och
latt att navigera i?

Vi har kommit fram till att man bor tidnka pé foljande niar man utformar applikationer
for mobiltelefoner:

Applikationen bor anpassas efter vilken typ av mobiltelefon som den ska anvidndas
pa. Detta beror delvis pa att olika telefoner &r utformade pa olika sitt vad géller
tangenter och vad man kan utféra med dem, vilket paverkar hur intuitivt
programmet blir att anvéinda. En annan anledning 4r att olika telefoner tolkar WML-
koden pa olika sétt och det resulterar i att grianssnittets utseende inte ser likadant ut i
alla terminaler. Man far anpassa sig till hardvarans tekniska begrénsningar, vilket
kan hdmma anvéndbarheten.

Pa grund av skidrmens begrinsade utrymme bor man anvinda tydliga rubriker och
titlar som beskriver skdrmbildens innehall. Rubrikerna hjélper anvéndaren att
navigera i applikationen genom att de fungerar som en paminnelse om var
nagonstans anvéndaren befinner sig i applikationen.
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* [ de fall man har mgjlighet att paverka den information som ska presenteras pa
skdrmen, bor ordens ldngd anpassas efter displayen sa att rader och ord inte bryts sa
ofta. Detta kan dstadkommas genom att anvinda korta och informativa ord.

* Om en text blir sa lang att den inte ryms pa en skdrmbild maste man som utvecklare
vara medveten om att anviandaren kanske aldrig kommer att upptécka den del av
texten som inte dr synlig. Idag finns det inget bra sitt att, med hjélp av WML,
indikera att texten 4r ldngre dn vad som ryms pa skérmen. I den mobiltelefon, en
Ericsson R320s, som vi har testat finns det i den inbyggda funktionaliteten
indikatorer som visar nir en textmassa inte ryms pa en skarmbild. Liknande
indikatorer skulle vara till stor nytta &ven i WAP-applikationer.

* Att mata in text i mobiltelefonen &r ganska komplicerat och man bor darfor sa langt
det &r mojligt undvika att anvéndaren sjilv matar in text. I de situationer dér det &r
genomforbart bor man istéllet anvénda listor dédr anvindaren kan vilja bland ett
antal olika alternativ. Detta férhindrar ocksa att anvéindaren matar in felaktiga
tecken. Ett annat sétt att underlétta for anviandaren &r att anvinda forvalda varden
som ofta kan minska antalet knapptryckningar. Detta kan uppnas genom att ge
anviandaren mojlighet anvénda PC:n for att sétta upp en anvandarprofil eller att
applikationen kommer ihig vad anvindaren gjorde for val forra gdngen.

Vid inmatningen av l6senord behover inte tecknen doljas eftersom skdrmen &r liten
och anvindaren i de flesta fall star bortvand fran andra personer. Om tecknen &r
dolda &r det svart for anvéndaren att kontrollera att rétt tecken matas in och man bor
inte gora saker och ting svarare for anviandaren dn nédvéndigt.

= Sa fa knapptryckningar som mojligt dr viktigt f6r att underlétta for anvéindaren och
for att han eller hon ska uppfatta att applikationen &r litt att anvanda. For att uppna
anviandbarhet genom sa fa knapptryckningar som mojligt fick vi i vart fall gora
avkall pa granssnittets konsekventa utformning. Liknande kompromisser tror vi att
man da och da tvingas gora och det maste dvervigas i varje enskilt fall.

10.3 Reflektioner

I dagens ldge &r det i forsta hand teknikintresserade personer och andra entusiaster som
dr villiga att anvénda sig av mobiltelefonen for att surfa pa de Internetsidor som &r
optimerade f6r WAP. Framforallt beror detta pa att det finns fa WAP-tjénster som har
ett verkligt viarde for anvéndaren, att overforingshastigheten av data 4r 1ag och att
kostnaden for att vara uppkopplad via mobiltelefonen fortfarande &r hog.

Med den kommande GPRS-tekniken (General Packet Radio Service) kommer WAP att
kunna utnyttjas mer effektivt. I dagens lidge anvinds gsm-néten for datagverforing med
en hastighet pa 9,6 kbit/s.”® GPRS gor det méjligt att dverfora data snabbare med
hastigheter runt 40 - 50 kbit/s vilket ungefir ir lika snabbt som ett vanligt modem.” En
annan fordel med GPRS ér att man stindigt &r uppkopplad till mobilnitet och inte
behover koppla upp sig som fallet dr nu. Nista steg i utvecklingen &r UMTS (Universal

78 Olofsson, K. (2000). Framtiden dr tradls
7 Jakobsson, H. (2000). Wap ger dig stindig uppgraderingsingest
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mobile telecommunication system), den tredje generationens mobiltelenit, som
forvéntas ersitta gsm-ndten. UMTS-néten 4r sa gott som enbart inriktade pa mobil
datakom. Overforingshastigheten blir 386 kbit/s i hela niten och 2 Mbit/s i nira
anslutning till vissa basstationer, vilket kommer skapa helt nya mojligheter {6r
utveckling av nya, snabba tjénster.

Eftersom den tekniska utvecklingen kommer att innebédra 6kade majligheter for mobila
applikationer, kommer det att fortsétta att vara viktigt att utforma anviandbara grénssnitt.
I nuldget kan WAP-applikationer anvindas pa diverse olika terminaler med varierande
skiarmstorlekar. Vi har sett att de nuvarande mobiltelefonernas sma skdrmar gor det
svart att utforma ett tillfredsstillande anvindargranssnitt &ven om alla foreskrivna
riktlinjer efterfoljs. Eftersom det framforallt &r mobiltelefonens skidrm som sétter
begransningarna for att skapa ett anvandbart grénssnitt, dr det troligen forst nér
utrymmet pd skdrmen okar till en storlek som kan jaimforas med en handdators skérm,
som det finns mojlighet att gora riktigt anvandbara grénssnitt enligt de traditionella
riktlinjerna. Darfor skulle det vara intressant att i fortsatta studier undersoka hur
anvandargranssnitt for handdatorer kan goras sa anvandbara som mojligt.

Mobiltelefonens storlek gér det mojligt for anvdndarna att stédndigt ha den med sig och
ddrmed ha tillgang till information oberoende av tid och rum. Vi tror att detta gor att
anvidndarna kan ha dverseende med att anvindargréinssnittet har vissa brister vad giller
utseende och layout. Man kan ddremot diskutera om anvindarna verkligen kan vara
mobila om terminalernas anvéndargranssnitt ser ut som pa en stationér dator med
grafiskt granssnitt. Ett komplement till detta skulle vara andra alternativa grénssnitt
sasom rost-input m.m., vilket ocksé skulle vara ett intressant &mne for vidare studier.
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