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Abstrakt

Uppsatsens syfte dr tvadelat. Dels att presentera ett teoretiskt mojligt forslag till hur ett
grafiskt anvandargréinssnitt for testning av inbdddade system optimerat f6r expertanviandare
bor se ut, dels att undersoka hur detta forslag paverkas av praktiska erfarenheter. Med
utgingspunkt i en fallstudie gjord i samarbete med Ericsson Mobile Data Design AB samt i
teori om testning och grianssnittsdesign kommer vi att resonera oss fram till en hypotes - 12
teoretiska riktlinjer - vilka beskriver hur ett grafiskt anvandargrianssnitt bor utformas sé att
anvindbarheten forbéttras. Utifrdn dessa riktlinjer utvecklar vi sedan en granssnittsprototyp
vilken fungerar som underlag for en, genom anvédndbarhetstester och intervjuer, provning av
gransnittets kvalitet och riktlinjernas relevans. Resultatet visade sig vara framgangsrikt och
granssnittsprototypen hade en hog kvalitet, men vi fann dnda anledning att revidera
hypotesen.

I vér slutsats finner vi att riktlinjerna &r védlgrundade och adekvata med undantag for tre vilka
ansags vara for generella och ddrmed stroks, samt att ytterligare nagra justerades om. Den
storsta skillnaden mellan det teoretiska forslaget och de praktiska erfarenheterna handlar dock
om den strukturella synen pa riktlinjerna. Vi frangér en enkel lista dér varje riktlinje véiger
lika tungt. Det nya forslaget utgdrs istéllet av tva huvudpunkter vilka har storre vikt dn de
resterande sju vilka i sammanhanget betecknas som underordnade.

Vi vill rikta ett stort tack till vara handledare - Kjell Engberg vid Institutionen for Informatik
samt guru Bjorn Lindberg pé Ericsson Mobile Data Design AB.
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Del 1 Introduktion

Denna uppsats har utforts i samarbete med Ericsson Mobile Data Design AB (ERV) som dr
ett foretag i Ericsson-koncernen. En avdelning inom ERV utvecklar en mjukvarumiljoé som
kallas Distributed Processing Environment (DPE). DPE ir en del av ett betydligt storre
system, Wireless Packet Plattform (WPP), som hanterar mobil datapaketstrafik dven kallad
det tradlosa Internet. Dessa system kan till exempel anvindas som paketdatavéxlar for
datakommunikation inom mobilsystem som GPRS' och UMTS? och faller under
samlingsnamnet nod. En nod bestar av en mingd rackmonterad hérdvara i form av olika typer
av kretskort och processorer. Noden dr dppen for olika hardvarukonfigureringar och kan kora
flera operativsystem samtidigt.

Konkret s& erbjuder DPE en milj6 dér applikationer pa hogre nivaer kan exekvera. DPE haller
reda pa vilka hardvaruenheter som finns tillgdngliga, distribuerar och kontrollerar processer
over noden, samt erbjuder stod for kontinuerlig, tillforlitlig och robust exekvering.

Vid vidareutveckling av DPE finns det idag tva moéjligheter for utvecklarna att testkora det
som #ndrats i sitt naturliga sammanhang. Det forsta &r att boka en tid och kdra mot en riktig
nod. Ett forfarande som é&r tidsodande och krangligt. Det andra &r att anvénda ett program som
simulerar en nod och gor att DPE gar att testkora pa en vanlig arbetsstation. Detta program
kallas for arbetsstationslosningen (ASL) och innebér, i forhallande till att kéra mot en riktig
nod, betydande effektivisering av testningsprocessen. Problemet med ASL é&r att den &r att den
ar svar att anvdnda. Grénssnittet 4r kommandobaserat och for att DPE ska fungera som
anvéindaren ténkt sig krdvs omfattande och fortlopande justeringar i ett antal olika filer. Vid
varje ny uppstart maste samma tidsodande forfarande upprepas och risken for att anvdndaren
rakar stélla in fel instéllningar dr hela tiden betydande.

Det som ERV soker dr en 16sning som forbéttrar anvandbarheten av ASL. Detta genom att
utveckla ett grafiskt anvéndargranssnitt for att samordna och styra all splittrad funktionalitet.
Testningsprocessen ska dirigenom ytterligare effektiviseras.

Malgruppen for denna uppsats dr forst och frimst ERV-personal, dvs de utvecklare och
testare vi varit 1 kontakt med under vart arbete, men 1 viss man dven andra, utomstiende som
finner ett intresse 1 omradet .

Testning

Datorer anvinds i en midngd olika sammanhang, frén att kontrollera enkla hushéllsmaskiner
till att styra automatiserade tillverkningsindustrier. Mjukvaran som styr saddana datorer
interagerar med andra system och annan hérdvara. Den dr inbdddad i ett storre
hérdvarusystem, s& kallade Embedded Systems’, och reagerar pa hindelser i systemets miljo.
Eftersom sédana system “skéter sig sjdlva” och sd begrdnsas grinssnittet mot eventuella
anvindare till mojligheten att starta och stinga av. Det finns dven mojlighet att dndra
programmets instéllningar men detta skots oftare genom att manuellt g& in och éndra i

! General packet radio service
? Universal Mobile Telecommunications System
3 Sommerville, Ian, Software engineering, Pearson Education, 2001, sid 286



konfigureringsfiler &n med grafiska menyval. Saknaden av ett mer omfattande
anvindargranssnitt &r motiverat av det faktum att det inte krdvs nagon avancerad interaktion
med anvindaren, forutom i vissa fall, till exempel vid testning.

Testning av mjukvarusystem skots ofta av mjukvaruutvecklarna sjélva eller professionella
testningsavdelningar. Inledningsvis &r det programmeraren sjilv som testkor den senaste
koden och utfor den 6vergripande testningen av den modul han utvecklar. Detta kan vara svéart
att realisera om det mjukvarusystem som skall utvecklas eller vidareutvecklas ér ett inbadddat
system. Mjukvarusystemet testas inte som helhet utan del for del. Da ar det inte alltid
meningsfullt att kdra det pa den riktiga hardvaran, “the target hardware system”. Dessutom
saknar hardvaran kanske presentationsmedel (ex. bildskdrmar, utskriftsfaciliteter etc.) varpa
man antingen maste koppla den mot en extern dator med tillgéng till presentationsmedel eller
installera mjukvaran pa en séddan dator. For att testa mjukvaran krévs det stod for att inhdmta
relevant och adekvat information om systemet, vilket sker via ett testverktyg. Testverktyget
bor erbjuda en mdjlighet att starta, stoppa, 6vervaka och styra systemet. Om mjukvaran
dessutom installeras pd frimmande hardvara behdver verktyget imitera den ursprungliga
hardvarumiljon sé langt som mojligt.

Testverktyg for ett inbdddat system &r ofta utvecklade av samma team som utvecklar systemet
i syfte att underlétta implementerings- och testningsarbetet. Testverktygen dr snabba l9sningar
pa ett akut problem och fokuserar pé att erbjuda anvéndaren den nodvéndiga funktionaliteten.
Pa grund av tidsbrist hinner man ofta inte att ligga samma kraft pa anvéndbarheten. Ur ett
kort perspektiv dr detta acceptabelt, men om utvecklingsarbetet tar lang tid eller systemet
kontinuerligt vidareutvecklas oOkar behovet av ett bittre grénssnitt. Med {orbéttrad
anvandbarhet, forenklas hanteringen och testningsprocessen effektiviseras. Vilket i sin tur
sparar tid, pengar och forbattrar slutprodukten.

Anvdandargranssnitt

Att utveckla ett grafiskt anvdndargrianssnitt foljer till stor del en allmin standard som
oberoende av anvidndningsomrade uppvisar stora likheter program emellan. Men det finns
fundamentala skillnader vilka paverkas av typen anvdndare programmet kommer att ha och i
vilket sammanhang programmet ska verka. De verktyg med vars hjdlp utvecklingen av ett
GUI (Graphical User Interface) kan underléttas dr enligt Alan Cooper i About face the
essential of user interface design® av tva typer, taktiska och strategiska. Taktiska verktyg
bestar av praktiska anvisningar i hur man skapar grénssnittsidiom och strategiska verktyg
lagger grunden for hur idiomen och anvéndarna interagerar.

Mycket av systemets kraftfullhet, flexibilitet och anvéndbarhet &r relaterat till dess
anvandargrinssnitt. Det dr den hir delen av systemet som anvéndaren ser, vilket medfor att
granssnittets egenskaper i hog grad paverkar hur anvindaren uppfattar systemet. Men det
finns ingen universallosning som exakt beskriver hur ett GUI ska se ut i alla situationer och
for alla typer av anvidndare. Visst kan man skapa ndgot som dr visuellt praktfullt genom god
anvindning av taktiska verktyg men om kunskapen om hur ett GUI anvinds saknas blir den
visuella prakten betydelselos.

En nyckelutgdngspunkt vid GUI-utveckling ar att kunna formulera vilka mal anvéndaren har
med programmet. Mélen bestar fundamentalt sett oftast av att ndgon vill fa nagot utfort pa

* Alan Cooper, About face the essential of user interface design, IDG Books Worldwide, 1995



enklast och snabbast mojliga vis och utan att hindras och ifragaséttas. Problemet for
utvecklare &r att dessa mal inte alltid &r enkla att urskilja och hélla fast vid da en méngd olika
intressenter och anvéndare &r inblandade i programdesignen. Det géller att uppmirksamma
och forstd att de kvalitetskriterier som bor uppfyllas vid utveckling av ett GUI &r av
anviandarcentrerad natur inte av teknologicentrerad. Detta innebdr att de modeller som
designen baseras pd ska reflektera anvdndarnas konceptuella syn inte den bakomliggande
teknologin.

Problemformulering

Genom att studera en organisation som arbetar med mjukvaruutveckling och testning av
inbdddade system kommer vi att illustrera vilka sérskilda forutséttningar som rader i denna
miljo. Detta for att kunna utveckla ett grafiskt anvindargranssnitt som ersdtter och
kompletterar ett kommandobaserat. Med utgédngspunkt i en fallstudie gjord i samarbete med
ERYV samt i teori om testning och grinssnittsdesign kommer vi att resonera oss fram till ett
antal teoretiska riktlinjer vilka beskriver hur ett granssnitt bor utformas sé att anvandbarheten
forbéttras. Vi utgar frn foljande generella fragestillning for att komma fram till riktlinjerna:

Hur utformas ett grafiskt anvindargrdnssnitt for testning av inbdddade
system med syfte att optimera anvdndbarheten for expertanvindare?

Riktlinjerna och den forutsagda effekt dessa far for anviandbarheten utgér vart
stillningstagande, var hypotes. Vi pastar:

Genom att folja riktlinjerna for utformning av grafiska
anvdndargrdanssnitt kommer anvindbarheten forbdttras.

Stillningstagandet provas genom att vi utvecklar en prototyp utifrdn riktlinjerna. Vi
undersoker sedan riktigheten i hypotesen genom att utféra anviandbarhetstester pa prototypen.
Slutligen diskuterar vi resultatet av undersokningen och korrigerar eventuella brister genom
att revidera vara riktlinjer och stéller dirmed fragan:

Fungerar riktlinjerna i praktiken?

Syftet med uppsatsen dr ddrmed tvadelat. Dels att presentera ett teoretiskt mojligt forslag pé
hur ett grénssnitt i den beskrivna miljon ska se ut, dels att undersoka hur detta forslag
paverkas av praktiska erfarenheter.
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Del 2 Metod

Ett delmal i vart arbete har varit att samla in tillrdckligt mycket primédrdata for att kunna forsta
de behov och krav pa funktionalitet som finns fran anvéndarna och dérigenom kunna se
16sningar som anvéndarna sjilva for tillfdllet inte kan se. Detta stdller stora krav pa att rétt
anvindare intervjuas och att ritt fragor behandlas.

Ett ytterligare delmal har varit att skapa ett grafiskt anvéindargrénssnitt som uppfyller ett antal
kvalitetskriterier och som avsevirt underlittar anviindarnas arbetsvardag. Aven hir handlar
det om att finna 16sningar som anvidndarna kanske inte sjdlva d&r medvetna om. For att lyckas
med detta stélls harda krav pé savél primédrdata som sekundérdata.

Syftet med uppsatsen dr att beskriva ett teoretiskt mojligt forslag pad en grénssnittsdesign
vilket kommer att mynna ut i ett antal hypotespunkter. Som stéd i framtagandet av dessa
anvéander vi litteratur om grinssnittsdesign och testning samt en omfattande anvédndar- och
miljéanalys. Punkterna provas sedan genom anvéndbarhetstester och uppfoljningsintervjuer
for att slutligen revideras och anpassas. Den systemutvecklingsmetod som anvinds &r
prototyping dé vi hela tiden arbetat i nira samvaro med de framtida anvéndarna.

Hypotesprovning
I modern vetenskapsfilosofi dr en hypotes ett pastdende som antas utan att vara verifierat. Ett

pastdende upphor att vara en hypotes i samma stund som det blir bekréftat, dvs. verifierat,
eller forkastat, dvs. falsifierat, av erfarenheten.

Metoden har varit kritiserad inom vetenskapsfilosofin d& det papekats att det endast séllan
finns strdnga logiska relationer mellan vetenskapliga teorier och observationsutsagor. Vidare
ar det omstritt, huruvida anvéndandet av metoden rent faktiskt kidnnetecknar vetenskapliga
undersokningar.

Vér ambition &r att illustrera nyttan av att formulera riktlinjer for grénssnittsdesign vid
speciella forutsittningar, undersdka vilka faktorer som péaverkar anvindbarheten, och inte
med exakthet bestimma hur anvéndbarheten optimeras.

Vi har valt att anvinda oss av en Hypotetisk-deduktiv metod” vilken i vért fall innebir att:

1. Gora antaganden
- formulera en hypotetisk l6sning pd ett problem

2. Diskutera och hirleda den kvalitativa effekt som antagandena fér
- formulera ett antal héirledda forutséigelser som 6kar anvindbarheten for ett GUI

3. Prova losningen och diskutera dess riktighet
- utveckla en GUI-protyp och kontrollera dess kvalitet genom anvindbarhetstest

5 Arne Gron m.fl. Redaktér: Paul Liibcke, F ilosofilexikonet, Bokforlaget Forum AB, 1988.
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Intervjuer

Styrkan i den kvalitativa intervjuformen ligger i att underskningssituationen liknar en
vardaglig situation och ett samtal. Det innebdr att detta dr den intervjuform dir forskaren
utovar den minsta styrningen vad giller undersokningspersonerna. Det finns tvirtom en
strivan mot att lata dem fa paverka samtalets utveckling. Man maste samtidigt forsikra sig
om att f& svar pd de fridgor man vill belysa. Man kan se det som att man “vaskar fram” den
information man kan f& om de frigor man r intresserade av.°

Vi har genomfort ett antal kvalitativa intervjuer med utvalda anvdndare som en del av
analysarbetet. Urvalet av undersokningspersoner dr en avgdrande del av undersokningen.
Viljer man fel personer i urvalet kan det leda till att hela unders6kningen blir vérdelos i
relation till den utgdngspunkt man har nér man borjar. Vi har i valet av intervjuobjekt tagit
hjélp av var handledare pad Ericsson. Han besitter kunskap om vilka anvéndare som ar
intressanta, vilka som representerar skilda delar av organisationen och som kan tidnkas ha
olika syn pa vad applikationen bor kunna utfora.

Vi har tagit fram en intervjumanual snarare &n ett utforligt utformat frageformulir. Manualen
kan ségas fungera som en minneslista som bildar utgdngspunkt for intervjun. Det innebér inte
att vi ska vara slaviskt bundna till manualen - intervjupersonen ska i storsta mojliga méan sjalv
f4 utforma sina tankar och &sikter pa ett naturligt sétt. Intervjuerna skall helst spelas in pé
band.” Det visade sig dock att de flesta intervjupersoner helst ville slippa
inspelningsmomentet - vi valde dérfor att genomfora intervjuerna pa si sétt att en person
forde sjilva samtalet och tva personer antecknade allt som yttrades.

Prototyping

Det ar ofta svart for slutanvidndarna att i férvdg veta exakt hur deras nya mjukvarusystem
kommer att paverka deras dagliga situation. Om systemen &r stora och komplexa &r det
formodligen omojligt att bedoma detta innan systemet dr fardigt och sjosatt. Det &r viktigt att
anviandarna far vara delaktiga i att utforma systemet. Ett sétt att tackla detta problem é&r att
anvinda sig av prototyper.

Prototyping har en speciell innebord i systemutvecklingssammanhang, och det finns ingen
riktigt bra svensk Oversittning av ordet. Prototyping innebér byggandet av systemprototyper,
déar varje prototyp utformas efter de senast erhéllna onskemélen fran anvéndarna. Denna
prototyp testas sedan for att fa feedback om dess prestanda och mdjligheter till forbattringar.
Anvindarnas synpunkter tillsammans med den nuvarande prototypen bildar underlag for nésta

prototyp.

Prototyping fokuserar p& osédkerhet i samband med kravspecifikation och foreslar en
experimentell strategi for problemldsning. Konceptuellt sett kan prototyping ses som en serie
av mycket snabba upprepningar av de aktiviteter som éterfinns inom det traditionella séttet for
systemutveckling - analys, design och implementering. Varje cykel i denna process resulterar
i en prototyp som testas. Fordelen med detta sitt att arbete dr bland annat att man hela tiden
ror sig mot mélet - det dr lattare att undvika att “tappa bort sig”. Man vet hela tiden vad man
andrat pa och varfor och man fér en direkt inblick i om &ndringen varit till det béttre eller till

® Idar Magne Holme, Bernt Krohn Sovang, Forskningsmetodik, Studentlitteratur, Lund, 1991
" Holme, Solvang, 1991
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det samre. Det finns tva allmént vedertagna metoder for prototyputveckling, evolutionér och
throw-away ptototyping.

Den evolutiondra prototypingen utgar frdn att man implementerar ett relativt enkelt system
som tillgodoser anvéndarnas viktigaste krav. Systemet byggs ut och dndras i takt med att fler
och fler onskemadl uppticks. Om allt fortloper pd ett optimalt sétt s far anvéndarna till slut det
onskade systemet. En alternativ metod &r att utveckla en s.k. throw-away-prototyp for att
synliggora kraven. Denna prototyp kastas bort dd man fangat vad anvéndarna vill ha - man
borjar om fran grunden. Dock leder denna prototypsteknik till att man kan ta fram en
systemspecifikation utifran vilken man sedan bygger systemet.® Bild 2.1 ger en oversiktlig
bild av de tva olika teknikerna.

Evolutlon.ary Delivered system
prototyping
Outline
requirements
Throw-away Executable
prototyping prototype

Bild 2.1
En dversiktlig bild 6ver de tva ledande prototypingtekninkerna.

Vid utveckling av vér applikation har vi jobbat utifrdn en evolutiondr prototypingmodell.
Detta eftersom anvindarna till en borjan inte kunde definiera alla krav och 6nskemal - dessa
blev synliga efterhand. Det har varit en dynamisk process didr nya onskemal kommit fram
efter att applikationen visats upp. Aven nir det giller grinssnittets utseende visade det sig mer
passande att tillimpa evolutiondr prototyping - anvindarna fick tycka till om olika
presenterade forslag och till slut kunde man enas om ett ldmpligt utseende. Med denna teknik
har man ej tillgang till ndgon detaljerad systemspecifikation, och i manga fall finns det ej
nagon formell kravspecifikation.” Denna teknik anvindes till en borjan for de system (ex. Al-
system) som var svara eller oméjliga att specificera. Nu har den evolutiondra metoden vixt till
att bli den géngse. Bild 2.2 ger en 6versiktlig bild av evolutionédr prototyping.

¥ Jan Sommerville, Software Engineering 6" Edition, Pearson Education Ltd, 2001.
? Sommerville, 2001
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Develop abstract Build prototype Use prototype
specification system system

System

[ Deliver system adequate?

Bild 2.2
En &versiktlig bild over evolutionér prototyping

Det finns ett par stora fordelar med att anvidnda sig av evolutionér prototyping:

= Snabbare leverans av systemet. | vissa fall &r snabb leverans och sjosittning viktigare
kvalitetskriterier 4n detaljer i funktionalitet eller langsiktig hallbarhet.

= FEngagerade anvindare. Att blanda in anvéndarna i utvecklingsprocessen innebér inte
bara att systemet léttare uppfyller deras 6nskemél. De kénner sig dessutom delaktiga
och tack vare detta dr det mer troligt att de vill fa systemet att fungera.

Anvdandbarhetstester

Anvindbarhetstestning dr ett utmaérkt sétt att observera anvandaren ndr han eller hon testar en
applikation for att pa sa sitt ta reda p4 om den r litt eller svér att anviinda'®. D4 man borjade
anvinda sig av dessa tester visade det sig att man fann fler fel 1 applikationerna &n vad som
kunde atgdrdas - detta om nadgot visar att testerna dr bra. Testningen ger bést resultat om den
genomfors tidigt och ofta snarare &n i slutfasen da det ar for sent for att genomfora dndringar.
Vi kommer att redovisa resultatet anvéndbarhetstesterna i Del 6 - Hypotesprovning. Vi
anviander anvindbarhetstestet som ett komplement till vara anvéndarintervjuer for att
synliggdra eventuella fel och for att ge ERV en typ av karta 6ver vad man kan &ndra och
komplettera i framtiden. Alla anvdndbarhetstester har fem ingdende egenskaper:

= Det primédra malet &r att forbattra produktens anvindbarhet.

= Deltagarna representerar verkliga anvindare som innehar en lagom kunskapsniva.

= Testet skall innehalla verklighetstrogna uppgifter. Man bor vélja uppgifter som med
hog sannolikhet leder till att anvdandbarhetsproblem upptécks.

= Observation och insamling

= Analyserande av insamlad data, diagnostisera problemen och rekommendera dndringar

97 S. Dumas, J C Redish, 4 practical guide to usability testing, Ablex publishing corporation, Norwood, New
Jersey, 1994
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Resultatet anviands for att fordndra produkten och processen. Ett anvindbarhetstest ar
framgéangsrikt endast om det hjélper till att forbattra produkten som testades och processen
under vilken produkten utvecklas.

I ett anvéndbarhetstest méts foljande:

= Vad och hur deltagarna gor nir de anvinder produkten. Dessa matt dr kvantitativa -
man kan t.ex. mita hur l&ng tid ndgot tar att utfora, hur ménga fel som gors, hur minga
ganger samma fel upprepas m.m. Dessa matt kridver noggrann observation.

= Deltagarnas perception, asikter och omdémen. Dessa kan vara antingen kvantitativa
eller kvalitativa. Man kan exempelvis be deltagaren att sitta ett betyg pa en 7-gradig
skala pa hur létt eller svar en produkt dr att anvénda. Pa sa sétt far man en kvantitativ
respons. Man kan ocksa registrera deltagarnas spontana kommentarer genom att be
dem ténka hogt nér de arbetar med produkten. Dessa kommentarer &r bade subjektiva
och kvalitativa och det gar dven att se hur manga som kommenterade samma problem.

Vi har valt att endast utfora ett anvindbarhetstest - detta som ett komplement till vara
kvalitativa intervjuer. Vi har valt den deltagaren som vi tror i storst utstrackning kommer att
anvidnda applikationen i framtiden. Vi har ocksa valt att fokusera mer pa deltagarens
subjektiva asikter och omdémen &n de rent kvantitativa aspekterna. De kvantitativa moment
som finns med i véar undersdkning finns 1 anvdndbarhetstestet. Vi har inte foljt
anvindbarhetstestets regler dogmatiskt utan snarare modifierat det lite for att anvéinda det som
ett komplement.

Planeringen ar viktig vid design av ett lyckat anvdndbarhetstest. Tiden man ldgger ner pa
testet kan vara helt bortkastad om man inte tinker p4 nagra viktiga saker:

= Vilka aspekter pa produkten dr kanske inte sd anvédndbara som de borde vara?

= Hur vil representerar deltagarna de verkliga anvéndarna av produkten?

= Vilka uppgifter skall deltagarna utféra under den korta tid de har till férfogande?
= Vilken information skall samlas in nér deltagarna observeras?

= Hur skall den insamlade informationen analyseras?

= Vad skall man gora med informationen nér den har analyserats?
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Del 3 Teoretiskt Ramverk

Uppsatsens teoretiska bas utgors fraimst av avsnitt om GUI-design respektive testning men
aven aspekter pa kvalitet och ISO-modellen behandlas.

Den litteratur som véglett och inspirerat oss i granssnittssammanhang &r huvudsakligen boken
About face the essential of user interface design av Alan Cooper. Det finns en enorm flora av
litteratur som vill berétta hur en god granssnittsdesign bor se ut. Mycket av denna litteratur &r
mer eller mindre likformig. Anledningen till att vi valt att grunda vér design pa Coopers idéer
ar att de dr lite annorlunda. Han stéller hela tiden saker pa sin spets, och ifrdgasitter den
traditionella synen pd vad som kan kallas god grinssnittsdesign. Exempel: Om en applikation
inte innefattar ndgon filhantering behdvs ingen “file-meny”. Det har kommit att bli en ndrmast
oreflekterad standard att i alla grianssnitt dopa menyvalet ldngst till vanster till “file” - vare sig
det ar befogat eller inte. Cooper menar bland annat att mjukvaruutveckling bor vara mer
malorienterad och fokusera pa att programmet ska utféra sin uppgift. 1
granssnittssammanhang blir denna uppgift liktydig med att spegla vad han kallar anvéndarnas
mentala modell'’. Vid sidan av Cooper har vi dven anviint oss av Lars Mathiassens et al
Objektorienterad analys och design’’ och Ian Sommervilles Software Engineering”.

Teorin om testning redovisar dvergripande en av de vanligaste testningsmodellerna och de
begrepp som ér relaterade till testningsprocessen. Fokus ligger pa den testning som utfors av
programutvecklarna sjdlva., s kallad unittestning. Unittestning tillsammans med debugging
utgor den forsta och grundldggande fasen i testningsprocessen och ér den typ av testning som
ar mest relevant for fallstudien. Den litteratur som vi stoder oss pa bestar av tva verk som
bada ger en samlad och Overgripande beskrivning om testning, dess teorier, metoder och
syften: Software Testing and Continuous Quality Improvement'® av William E. Lewis samt
Analysis and Testing of Distributed Software Applications” av Henryk Krawczyk & Bogdan
Wiszniewski.

' Cooper, 1995 (sid. 29)
'2 Mathiassen, Lars, et al, Objektorienterad analys och design, Studentlitteratur, 1998

" William E. Lewis, Software Testing and Continuous Quality Improvement, CRC Press LLC, 2000

'S Henryk Krawczyk & Bogdan Wiszniewski, Analysis and Testing of Distributed Software Applications,
Research Studies Press Ltd, 1998.
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3.1 Grafiskt anvandargranssnitt

I denna del presenterar vi de teoretiska grundfundament for de verktyg vi anvint oss av for att
komma fram till hur ett GUI bor se ut. Verktygen kan delas upp i tva varianter: taktiska och
strategiska. De taktiska utgors av praktiska tips och anvisningar for hur man anvénder och
skapar grianssnittsidiom, som dialogboxar och knappar. Strategiska verktyg lagger grunden for
ett sitt att tinka om grénssnittsidiom — med andra ord, det sétt som anvéndaren och idiomen
interagerar. Nyckeln till att skapa ett framgangsrikt GUI ligger i sammanfldtningen av dessa
verktyg. Det finns till exempel inte ndgot sddant som en objektivt sett bra designad dialogruta
— kvalitén beror helt pa situationen: vem anvandaren &r, vilken bakgrund och vilka mal hon
har. Vi borjar med en genomgang av de strategiska verktygen vilken vi ldgger storts vikt vid
att beskriva for att sedan successivt presentera de taktiska.

Malinriktad design

Alan Cooper menar i boken About face the essential of user interface design att stor del av
den programvara som har producerats och idag produceras inte #r designad. Aven om det fran
bérjan har funnits en grundliggande och medveten tanke vilken dokumenterats och
specificerat s& omkullkastas mycket av detta arbete vid implementeringen av ett program.
Program tillkommer ofta genom att successivt trida fram ur ett mjukvaruteams samlade
anstrdngningar. Under denna fas goérs mycket av designarbetet om for att stimma Overens
med de tekniska, tidsméssiga och kompetensbaserade kriterier som utvecklingsarbetet lyder
under. Om ett projekt inte har ett tydlig mal far detta till foljd att program vanligtvis designas
ur ett programmerarperspektiv, ibland ur marknadsforingsavdelningens perspektiv och da och
da ur ett anvandarperspektiv. Inget av dessa tre perspektiv reflekterar dock vad Cooper kallar
anvindarens  mdl'’. Programmerare tenderar att favorisera teknologiska och
programmeringsmetodologiska imperativ. Marknadsféringsavdelningen ar fokuserade kring
vad som vicker mest uppmérksamhet pa markanden och anvindarna ar sé upptagna av sina
vardagliga uppgifter att de kan ha svart att formulera och vara medvetna om vilka deras mal
ar. Det ligger pd dem som designar programmet att utvinna och formulera programmets
malsittning, dess syfte, ur alla intressenters och anvindares enskilda behov och uttryck.

Anvdndarens mal

Det finns ingen universallosning for hur ett bra GUI ska se ut, grinssnittets kvalité ar helt
beroende av dess kontext. Hur ska programmet anvindas? Vem ska anvédnda det? Hur ofta?
Under hur lang tid 1 taget? Hur viktig &r dataintegriteten? Inldrningsfrekvensen?
Portabiliteten? Svaren pa dessa fragor skiftar fran applikation till applikation och det forsta en
mjukvarudesigner maste gora dr att forsoka besvara dessa och andra anvidndarcentrerade
fragor. Att bestimma vilka sa kallade "features” som ska ingé i programmet och hur grafiskt
avancerat ett granssnitt skall vara bor inte bestimmas av vad som teknologiskt gar att
genomfora. Istdllet bor resultatet spegla de mal som anvandarna har. Det dr meningslost och i
manga fall irriterande att skapa nigot som adnda inte kommer att anvéndas eller som genom
sin grafiska prakt enbart belastar minnet om anvdndarens mal inte dverensstimmer med detta.
Cooper éaskadliggor detta genom att skilja mellan feature- och malcentrerad design:

'S Cooper, 1995, (sid. 11)
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= Featurecentrerad design — Programmeringstypen som tidnker i termer av funktioner
och features. Ett fullstindigt naturligt tillvigagangssétt da det &r sa program byggs -
funktion efter funktion. Problemet &r att anvindare inte anvéinder ett program pa det
sittet, vilket skapar en destruktiv diskrepans mellan hur programmet ar ténkt att
anvéndas och hur det sedan anvénds.

= Milcentrerad design — Att hela tiden fokusera designarbetet pa vilken uppgift som
programmet ska 16sa och hur detta uppnas pa bésta sitt. Fokuseringen maste utga fran
de framtida anvéndarnas verklighetsbild och omgivning.

Ett bra program gor anvidndarna mer effektiva och det &r upp till mjukvarudesignen att
formulera hur denna effektivitet manifesteras under de omstidndigheter som rader i1 ett
speciellt fall.

Mjukvarudesign

Det foreligger ofta en intressekonflikt vid utvecklingen av mjukvara da de som ska
implementera programmet ofta dven designar det. Detta far till resultat att kod som en gang
skrivits tenderar att bli kvar d&ven om koden tillkommit under prototypingen och ddrmed borde
kastats. De mjukvaruverktyg som ska stodja designprocessen ér dessutom ofta av universaltyp
och fungerar dven som programmeringsverktyg. Designprocessen borde enligt Cooper i sé
hog utstrickning som mojligt skiljas fran implementeringsprocessen. Mdtet mellan design och
implementering sker vid designverifikationen — prototypingen — vilken dr ett sétt att testa
olika tekniker och designlosningar. Nar designen ar fastlagd bor den kod som uppkommit
under prototypingen kastas for att sedan skrivas om i ett bittre och mer konsistent skick under
implementeringen. Man kan 4dven tidnka sig att, som i vart fall, design- och
implementeringsfasen pé ett naturligt sitt vixer samman. Men detta kréver en naturlig och
stindig nérhet till anvdndarna. Om designen fordndras under implementeringsfasen innebar
denna foridndring en forbéttrad formulering av anvdndarnas mal och inte en konsekvens av
programmeringsteamets léttja eller ointresse. Cooper éterger foljande fundamentala definition
av mjukvarudesign'”:

Definition av mjukvarudesign:

1. Vad ska programmet géra?
2. Hur ska det se ut?
3. Hur ska det kommunicera med anvindarna?

Anviandargranssnittsdesign dr en delkomponent vid mjukvaruutvecklingen och innefattar
framst punkt 2 och 3, men det &r dock ofta svért att helt separera dessa tva punkter fran punkt
1.

Tre modeller

En maskin anvénder sig alltid av en metod for att genomfora en uppgift. Den specifika metod
som beskriver hur maskinen fungerar kallar Cooper for maskinens implementeringsmodell.
Cooper skiljer denna metod frén hur en anvindare uppfattar det som maskinen &stadkommer -
anvindarens mentala modell, eller dennes konceptuella modell. En grundldggande

7 Cooper, 1995 (sid. 24)
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malsittning vid mjukvaruutveckling dr enligt Cooper att i sd hog grad som mojligt overfora
anvindarens mentala modell i det utvecklade programmet. Hur vil denna 6verforing stimmer
6verens med verkligheten kan beskrivas genom programmets manifestmodell'®. Det 4r genom
anvandargrinssnittet som anvidndaren kommunicerar med programmet och manifestmodellen
beskriver hur intuitiv och vidlmatchad denna kommunikation blivit.

Manifestmodeller

5 QC
@ N

Implementerings Samre Béttre Mentala Modellen
modellen < P | - reflekterar
- reflekterar Narmare Implementerings Naérmare Mentala anvandarnas syn
teknologi Modellen Modellen

Bild 3-1

Ett programs manifestmodell reflekterar designens tolkning av anvéndarnas verklighet. Ett bra anvéndarinterface
ska enligt Alan Cooper vara sa likt anvdndarnas mentala modell som mgjligt.

Vid systemutveckling &r det viktigt att kommunicera med de framtida anvdndarna under alla
faser av utvecklingscykeln. Anvéndarna bryr sig oftast inte om hur programmet &r
implementerat och egentligen fungerar. Det enda som spelar roll dr att programmet pa enklast
och mest intuitiva sitt utfor sin uppgift. Ett grafiskt anvindarinterface som ligger nira
anviandarens mentala modell blir enklare att ldra sig och att anvdnda da denna utnyttjar bilder
och uttryck som ar familjéra.

Visuellt anvdndarinterface

Vanligtvis anses ett grafiskt anvéndarinterface vara att foredra framfor ett teckenbaserat. Men
ett déligt designat GUI som oOverbelastar datorn eller inte ndmnvirt effektiviserar
programmets uppgifter kan upplevas som irriterande och onddigt och ddrmed forsvéra arbetet
istdllet for att forenkla det. De kvalitetskriterier som bor uppfyllas for att ett GUI ska bli
uppskattat och framgangsrikt 4r av anvéndarcentrerad natur inte teknologicentrerad. De tva
viktigaste kriterierna enligt Cooper &r mjukvarans visualitet' och programmets vokabuléir™.
De flesta manniskor bearbetar information battre visuellt dn via text. Visst lar vi oss mycket
genom att ldsa men vi lar oss mycket mer och snabbare genom att se hur saker fungerar i
verkligheten och 1 sitt samanhang. Det ér inte grafiken i1 sig som mojliggdr ett forenklat
kommunicerande, grafik dr en teknologisk term utan egentligt innehall. Det ar istillet
visualiteten av interaktionen, ett visuellt anvidndarinterface — ett VUI — som é&r det vésentliga.
Ett vdldesignat VUI formedlar en kénsla av ledighet och frihet, och mojliggér for anvéndaren
att utfora sina uppgifter i vilken ordning han sjélv finner bést och utan att hindra och forvirra
detta arbete. Interaktionen mellan anvéndare och program ska ske sa friktionsfritt som mojligt
och vigen mot mélet ska gé fort och utan distraktioner.

'8 Cooper, 1995 (sid. 29)
' Cooper, 1995, (sid. 42)
2% Cooper, 1995, (sid. 47)
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Ett effektivt visuellt anvindargrinssnitt borde byggas utifrdn vissa anvindarcentrerade
visuella monster. Dessa monster, vilka klarliggs och utvecklas i samverkan med anvéndarna,
ska representera och efterlikna anvindarnas undermedvetna uttryck och verklighet. Genom att
bygga programmets VUI med stdd av vedertagna bilder och monster blir programmet enklare
all lara sig och att anvénda. Att ldsa innebér att hjairnan medvetet maste arbeta for att forsta,
en bild eller ett monster kan dédremot formedla en innerbérd omedvetet och mycket snabbt. En
lista med olika objekt blir exempelvis enklare att 16sa om objekt av samma typ pa nagot vis ir
kopplade till varandra genom bilder eller farger. Bilder och symboler dr dessutom létta att ldra
sig s lange de inte dr allt for manga och for ologiska..

Ett programs vokabuldr kidnnetecknas av den kunskap och de element som behovs for att
nagon ska kunna kommunicera med programmet. I ett GUI kan en anvéindare peka pa bilder
eller ord pa skidrmen med musen. Genom att anvidnda musknapparna kan anvéndaren
exempelvis dubbelklicka eller klicka-och-dra pé nagot. Ett GUI &r givetvis mycket enklare att
lara sig &n ett kommandobaserat interface dérfor att de element brukaren behover léra sig for
att anvdnda och fOrstd ett program dr farre. Men & andra sidan kan det vara svart att
visualisera nagot som &ar sprakligt komplicerat och differentierat. Om man som
expertanvindare behérskar spraket kan man genom ett kommandobaserat interface uttrycka
sig snabbare och effektivare. Men oavsett vilket typ av interface man kommunicerar med
hjilp av sa ska programmets vokabulédr fungera sé intuitivt och f6ljsamt som mojligt. En bra
designad vokabulér har formen av en inverterad pyramid. Alla kommunikationssystem som ar
enkla att lira sig foljer detta monster som Cooper kallar the canonical vocabulary®'.

The Canonical Vocabulary

Idiom S I
Ta bort, skapa, crolla,
rita P Appliactionspecifika kommandon och feedback anvanda
dialoarutor
Blandade former ) .
Dubbelklick, Generisk input och output Redigera falt,
knapptryck, handlingar och symboler checkboxar,
vali markera
Ursprung
De minsta
osynliga
Klicka, dra, haondllngarn_a och Markar, text
tangenttryck aterkopplings

mekanismerna

Input Output

Bild 3-2

Huvudanledningen till att GUI:s &r enklare &n andra interface att anvdnda &r dess vokabuldr dr uppbyggt pa detta
inverterade pyramidlika sétt. Den ldgsta nivan bestar av ett antal ursprungskomponenter som kontrollerar och
skapar allt annat. Generellt borde antalet komponenter inte dverskrida fyra. Mittennivan bestar av mer komplexa
konstruktioner vilka utgérs av olika kombinationer av ursprungskomponenter. Den hdgsta nivan bestar av den
kunskap som tillfors under en speciell situation och i ett speciellt program.

21 Cooper, 1995, (sid. 47)

21



Bottensegmentet i pyramiden bestar av de ursprungskomponenter spraket &r uppbyggt kring
och kontrolleras genom. Dessa komponenter ska vara s& sma och f& som mojligt. I ett GUI
bestar dessa av pekning, klickning, dragning och tangenttryck. Mittensegmentet bestar av
kombinationer av ursprungskomponenter vilket i ett GUI exempelvis gestaltas genom
dubbelklick, klick-och-drag och checkbox val. Det Oversta segmentet utgdrs av mer
programspecifika handlingsmonster som i ett GUI exempelvis utgérs av kidnda ikoner som
’spara-ikonen”, OK-knappen, listboxar etc.

For att skapa ett effektivt anvidndarinterface maste designen skapa en interaktion mellan
program och anvindare som utgar fran the canonical vocabulary och uttrycka denna visuellt.
Vokabuliren ska folja anvandarens mentala modell, &ven om denna modell skiljer sig fran
den fysiskt” korrekta.

Form

Ett programs form gestaltas av den helhetslosning som renodlas och fastsldas under
utvecklingsarbetets designfas. Formen aterger, beroende pa vilka de tidnkta anvéndarna ér,
nagons verklighetsbild. En lyckad design aterger denna bild korrekt och har som férdig
produkt stor chans att upplevas som enkel och effektiv att anvdnda. Att aterge négot i enlighet
med anvéndarnas mentala bilder 4r inte liktydigt med att finna intuitiva mdnster som man av
nagon orsak upplever som neddrvda. Véar omgivning &r full av bilder som vi i ett kort
tidsperspektiv och i ett visst kulturellt ssmmanhang upplever som intuitivt associerade med
vissa betydelser. Att anvinda sig av saddana bilder och forlita sig pa att deras intuitiva
innebord garanterar att ett GUI blir enkelt att forstad kan fa negativa konsekvenser. Detta da
den intuitiva innebdrden fordndras och fordunklas Over tid och att individer pa grund av
kulturella och sociala orsaker inte upplever saker pa samma satt. Istdllet for att lasa upp
formuttrycken kring metaforer &r det béttre att fokusera pé att det GUI man skapar ar enkelt
att lira sig. De symboler och former som é&r tinkta att aterge en kénsla av vilken funktion de
utfor bor designas med intentionen att de dr enkla att ldra sig. Detta utesluter inte att vissa
intuitiva sammanhang anvénds, absolut inte. Det dr bara en instdllningsméssig skillnad.
Generellt sett brukar det 16na sig att anvénda sig av formméssiga standarder, sa ocksé i
granssnittssammanhang. Det finns olika typer av fonsterhanteringssystem vilka beroende pa
vilken uppgift programmet har, fungerar som standardlosningar. Och méinga av de
delkomponenter som ett granssnitt bestdr av, som menyer och verktygsfdlt, har med tiden
upphoijts till standard. Allt detta ska man anvinda sig av, men samtidigt dr det viktigt att tinka
pa att kombinera rétt komponenter till en fungerande helhet.

Tre granssnittsparadigm

Det finns tre paradigm som har dominerat grinssnittsdesignen genom aren. Dessa ar
teknologiparadigmet, metaforparadigmet och det idiomatiska paradigmet®*.

Teknologiparadigmet baseras pa forstéelse for hur saker och ting fungerar vilket innebér att
ett anvindarinterface speglar implementeringsmodellen. Genom teknologiparadigmet
formedlas teknikernas syn p& hur programmet &r konstruerat. Detta dr en bild som ofta inte dr
speciellt generell och intuitiv utan bara pévisar en specifik grupp individers tankar kring sin
egen konstruktion. Oavsett hur tekniskt kunniga anvandarna &r s& borde ett programs framsta
uppgift vara att 16sa deras problem, inte att forevisa hur programmet ar konstruerat.

2 Cooper, 1995, (sid. 54)
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Metaforparadigmet baseras pa en intuition om hur saker och ting fungerar, vilket innebér att
alla som anvénder programmet forvéintas ha en likvirdig verklighetsuppfattning. De bilder
och monster som ett GUI ar uppbyggt kring &r ténkta att representera vissa intuitiva
foreteelser och ddrmed férmedla en sjdlvklar betydelse. Problemet med metaforer ar att de
associationer de ger upphov till kan skilja sig fran individ till individ. Metaforer ar
kulturbetingade vilket gor att 1iatt kan missforstds och om symboliken som formedlas
misstolkas forsvaras givetvis inldrningsfrekvensen.

Det idiomatiska paradigmet baseras pa ldrande, om hur man astadkommer nagot. De flesta
elementen i ett GUI bestar av idiom. Fonster, drop-down-menyer och musklick dr ndgot som
vi ldr oss att anvianda idiomatiskt och inte intuitivt. Alla idiom maste ldras in och ju béttre de
ar designade desto enklare dr de att léra sig.

Manga av de GUI-element som idag upplevs som metaforiska dr i sjdlva verket idiomatiska,
de ar vildesignade och lattlirda och har dirmed upphoijts till ndgon slags standard. Att arbeta
utifrdn ett metaforiskt perspektiv kan verka naturligt vid avbildning av fysiska objekt som
dokument och printrar men blir svart eller till och med oméjligt vid avbildning av processer,
relationer, tjdnster och transformationer — vilka alla &r mycket vanliga foreteelser i mjukvara.
Ett annat problem med metaforer &r att de tenderar att aldras, att exempelvis halla fast vid att
symbolen diskett betyder spara i ett samhiélle dér disketter inte langre existerar kan over tid
verka forvirrande. For att ett GUI ska bli enkelt att anvdnda bor designen inte baseras pa
ndgon slags godtycklig metaforisk standard. Och om man anvénder sig av metaforer ska dessa
vara vil forankrade och tydligt aterknutna till programmets idéer och meningar. Dessutom bor
en bilds symbolik dven finnas tydligt beskriven inom programmet pa nagot vis.

Fonsterhantering

Ett program &r ofta konstruerat av tvd typer av fonster; huvudfonster och underordnade
fonster. Varje fonster bor ha en tydlig mening och funktioner bor placeras i1 det fonster dér de
anviands. Program lider ofta av “fonsternedsmutsning” vilket innebdr att ett Overmaétt av
dialogrutor och underordnade fonster anvdnds utan att detta &r nddvéndigt. Designen bor
déarfor utmynna i att minimera antalet fonster och placera all funktionalitet i det fonster dir
uppgiften ska 16sas.

Dokumenthantering

Hur man gér till véga for att spara nagot i ett GUI har blivit en etablerad standard. Genom att
gé till File”-menyn och dér vélja ”Save” sparar man sitt dokument. Detta &r ett tydligt
exempel pa hur vokabulédren i ett program foljer implementeringsmodellen. En fil och ett
filsystem &r implementeringstermer som beskriver hur programmet fungerar utifrdn en
programmerares perspektiv. Om man istillet forsoker anpassa vokabuléren i ett program till
anviandarens mentala modell borde namnet pa File”-menyn istillet beskriva vilken typ av
dokument som man for tillfdllet arbetar med. Att dopa om File”’-menyn till exempelvis
”Document”-menyn om det 4r dokument man arbetar med krinker en vél inarbetad standard
och kan vid en forsta anblick forvirra vana anvindare. Men for nya anvéndare, och dven for
vana anvéndare, borde en sédan atgird uppfattas som mer anpassad till anvéndarens egen bild
av vad programmet ska adstadkomma. Om man arbetar med exempelvis en bild &r det denna
bild som ska sparas, visst dr bilden ocksé en fil men detta ar frimst en implementeringsdetal;.
For anvindaren ar objektet primért en bild och i enlighet med den mentala modellen bor detta
avspeglas i det grafiska anvandargranssnittet.

23



Filhanteringen 4r den del av ett GUI som mest av allt dr standardiserat. De flesta program
behandlar ndgon typ av filer som gér att 6ppna, stinga och spara. Vid sidan av dessa generella
funktioner finns det ett antal mindre mélorienterade funktioner som anvindaren skulle kunna
vilja ha. Dessa ir exempelvis™:

= Skapa en kopia av dokumentet.

= Namnge och dopa om dokumentet

= Placera och forvara dokumentet

= Specificera dokumentets lagringsformat
= Reversera vissa fordndringar

»  Overge alla forindringar

En generell riktlinje vid utveckling av GUI é&r enligt Cooper att ett program bor utféra sin
uppgift tyst, effektivt och kénsligt, utan att stora anvéndaren med onddiga fragor. Genom en
bra design ska s& mycket som mojligt av programmets funktonalitet utforas utan att
anvandaren far fragor av typen om de verkligen vill utfora det de precis har beordrat.

Ett program kan ha mer eller mindre raffinerade system for lagring och &terhdmtning av filer.
Vid sidan av de generella sokfunktionerna som erbjuds genom operativsystemet kan ett
program utvecklas sa att det exempelvis kéinner till vilka filer programmet anvént senast.
Cooper gor skillnad mellan tre fundamentala sétt pa vilket nagot kan dterfinnas. Dessa sétt ar:

= Positionsiaterfinnande — Man hittar ndgot genom att komma ihég var man lagt det.

= Identitetsaterfinnande — Man hittar nagot genom att komma ihdg objektets
identifierande namn.

= Associativt aterfinnande — Baseras pa att ett objekt gar att soka upp genom vetskap
om ndgon inneboende kvalitet eller egenskap hos objektet.

Positions- och identitetsaterfinnande brukar vanligtvis implementeras genom att ett antal av
de filer som senast anvénts listas med bade s6kvédg och identifierande namn. Anvéindaren
véljer vilken fil som ska hidmtas in i programmet och far samtidigt vetskap om var i
filsystemet filen &r placerad. Vid positions- och identitetsaterfinnande &r det upp till
programmet att registrera var relevanta filer &r placerade. Filen behover bara registreras med
ett namn. Vid associativt aterfinnande maste filen ddremot vidhdftas med mer information
som till exempel:

= Vilket program som skapade filen.

= Vilken typ av fil handlade det om: ord, nummer, tabeller, grafik etc.

= Vilket program som senast 6ppnade filen.

= Om filen &r exceptionellt stor eller liten.

= Om filen inte har 6ppnats under lang tid.

* Hur lang tidsperiod som en fil senast har varit 6ppen.

= Storleken pé den information som lades till eller togs bort i senaste versionen.
=  Om filen har blivit redigerad i fler &n en typ av program.

= Om filen innehéller inbdddade objekt fran andra program.

= Om dokumentet redigeras ofta.

2 Cooper, 1995 (sid. 107)
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Alla dessa faktorer &r relativt enkla fOr ett program att registrera om en fil. Ju fler
filegenskaper ett program registrerar desto fler mdjligheter finns det att associativt aterfinna
filen. Dialogfonstret genom vilket man hédmtar in en fil till ett program ser ofta likadan ut
oberoende av program. Detta beror till stor del pé att det finns standardklasser som erbjuder
fardigdesignade Oppna- och spara-fonster och att programmerare véljer att inte anpassa dessa
efter anvdndarnas mentala modell, utan bara anvinder den fardigskrivha koden rakt av.
Standardklasser &dr givetvis virdefulla men de reflekterar ofta ndgon slags
implementeringsmodell och behdver, om man vill aterge ett specifikt dokuments karaktér,
anpassas fran fall till fall. Bild 3-3 visar ett bra exempel pa hur man kan bygga vidare pé en
standardklass och tillféra dokumentspecifika karaktéristika.

2%
Fecent folders ; I j ;l

Current Path : F AR avebljudhComPlexiSynth

Leta i |E~‘J Synth j ﬁl

891 304
892
893

Filnamn: a0z Gppna |
Eiformat: — [allfiles ] j avbrt |
File Format : Microzoft ' ave Flay |
Attributes : Mono 16 bit # 22.50 kHz

Length : 2574Bms /121 kB Auto

Bild 3-3

Bilden visar hur programmet Wavelab:s 6ppna-fonster ser ut. Vid sidan av standardiserad funktionalitet som
bladdring i filtrdd, byta namn pa fil, ta bort en fil och val av filformat s& har utvecklarna byggt pa
programspecifik funktionalitet. Overst i dialogrutan kan man att dppna en fil ur de kataloger som man senast
anvint i programmet och nederst far man information om filen och om en ljudfil markeras mdjlighet att lyssna
till denna.

Beteende

For att ett program ska bli mer produktivt, maste de som anvénder programmet ocksa goras
mer produktiva. Ett sétt att 6ka produktiviteten &r att f& anvéndarna att uppleva att de &r i
harmoni med sitt arbete. Ett granssnitt fyller hiar en grundldggande och viktig funktion da det
ar granssnittet som till stor del dikterar anvéndarens sitt att anvdnda programmet. Ett GUI bor
som vi tidigare ndmnt reflektera anvindarnas mentala modell eftersom det 6kar programmets
anvindarbarhet. Men det dr ockséd viktigt att anvdndarna litar pd att programmet verkligen
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utfor det som det ska gora. Att programmet ar enkelt att styra och forsta blir meningslést om
anviandarna inte Gvertygas om riktigheten i det som astadkoms. Ett vidl designat GUI later
anvindaren 16sa sina uppgifter utan att blanda sig i eller forhindra detta arbete. Idealfallet vore
ett osynligt GUI som inte stor men som hela tiden ldser av anvéndarens beteende och agerar
exakt vid rétt tillfille, ett GUI som motiverar och stodjer anvdndarens arbetsflode och som
dessutom utstralar och genererar trovérdighet.

Flode

For att skapa ett flode bor var interaktion med mjukvaran bli transparent. Cooper ndmner fyra
punkter som ett lyckat “osynligt” GUI bér uppfylla. Dessa &r**:

Fo6lj mentala modeller

Dirigera istdllet for att diskutera

Ge hela tiden anvandare tillgang till relevanta verktyg

Ge feedback, men i neutral och saklig ton och utan att stoéra

halb o

Olika anvindare skapar sig olika mentala modeller 6ver hur en process ska utfora sin uppgift
och dessa bilder formuleras sidllan som detaljerade beskrivningar 6ver hur dataprocessen ser
ut. Istéllet tydliggor de en individuell tolkning som uttrycks i en mental bild av dataprocessen.
Ett GUI bor aterspegla en anvéndares mentala bild istéllet for den struktur som programmet ar
byggt kring. De flesta anvindare &r maélorienterade, de vill att programmet ska utféra en
uppgift &t dem. Detta ska ske sé enkelt och friktionsfritt som mdjligt, den ideala interaktionen
ar inte en dialogruta utan snarare anvidndandet av ett verktyg. Om anvindarens mentala
modell dr uppfylld finns relevanta verktyg som servar anvindarens aktuella behov hela tiden
till hands. De verktyg som inte anvinds frekvent bor dven de vara lattdkommliga men inte i
samma omfattning som de som akut behdvs for att 16sa uppgiften. Anvéndaren forvéntar sig
formodligen att programmet siger ifrin om ndgot gar fel, men inte genom en tidsddande
tvavigskommunikation. Utan snarare genom en exakt och korrekt dirigering som erbjuder en
snabb 16sning. Dirigeringen bér ske pa ett sitt som Cooper bendmner modeless feedback’
vilket innebédr att feedbacken byggs in i det normala interfacet och inte poppar upp som
dialogrutor. Genom att minimera forekomsten av dialogrutor och fonster stors inte det
normala flodet av systemaktiviteter och interaktion.

Det ar vitalt att alla element i ett GUI arbetar tillsammans mot ett gemensamt mal.
Programmets funktionalitet maste koordineras och styras utan att programmet upplevs som
rorigt och svart att forstd. Ju mindre grafisk utsmyckning och kranglighet som byggs in i ett
GUI desto enklare och smidigare borde det fungera i interaktionen med anviandaren. Fér om
det priméra for anvéndarna dr att fa jobbet gjort borde ett GUI distrahera sé lite som mojligt
och bara agera mellanhand. Att bygga in for mycket funktionalitet i ett program som ingen
egentligen behOver ar givetvis meningslost, i ett kommandobaserat grénssnitt spelar detta
dock inte sd stor roll. Men nér funktionaliteten ska gestaltas genom ett GUI kan effekten
upplevas som forvirrande och direkt destruktiv. En alltfor rik flora av detaljer och
funktonalitet gor att anvandaren blir sé frustrerad och forvirrad att syftet med programmet, det
anvédndaren vill uppna, kraftigt forsdmras.

Overhuvudtaget bor alla designmissiga 1osningar i ett GUI konstrueras sa att anvindarens
kreativa flode inte forhindras. Detta krdver givetvis att programmet designas med en

# Cooper, 1995 (sid. 128)
% Cooper, 1995, (sid. 131)
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medvetenhet om vad som kan gé fel och ndr. Men alla fel som uppstér och handlingar som
anvandaren utfor behdver nodvandigtvis inte visas upp i granssnittet. Mangden och vilken typ
av information beror helt pa vilka mentala modeller man valt att bygga programmet kring.
Den generella riktlinjen vid konstruktion av ett GUI dr att anvidndarens arbetsflode ska
uppmuntras och forenklas.

Stamning och tillstand

Ett programs GUI kan se ut precis hur som helst bara det finns en malorienterad orsak till
utseendet. De farger, uttryck och visuella former som programmet presenteras genom
paverkar programmets anvandarbarhet, dessa méaste darfor ha en vilgrundad anledning till att
finnas till. Ett programs beteende bor reflektera sittet det anvéinds pa, inte tvdrt om, och
dérmed vara anpassat till ritt grupp av anviandare. Enligt Cooper finns det, beroende pa vilken
attityd som programmet ska formedla, fyra applikationskategorier’: sovereign, transient,
daemonic och parasitic. Dessa kategorier gestaltar olika typer av beteendeméssiga attribut
savil som olika former av anvédndarinteraktion. Om ett program har designats efter ett visst
beteendemonster och sedan inte anvdnds i1 enlighet med detta kommer anvidndarnas
uppfattning av programmet att bli missvisande. Det finns givetvis program som uppvisar
andra egenskaper eller blandade former av de egenskaper som de fyra
applikationskategorierna ger uttryck for. Men dessa fyra dr grundformer som far tjdina som
exempel for en indelning av de uttryck som olika applikationer formedlar.

Sovereign Posture

Ett program &r sovereign om dess beteende upptar hela skirmen, och monopoliserar
anvindarens uppmérksamhet under en ldngre period. Detta innebédr att anvéndaren
formodligen krédver att programmet ska prioritera kraft och snabbhet. Sorvereign-program dr
inte primért designade for forstagangsanviandare utan vinder sig till ndgon form av erfarna
anvéindare. For d&ven om de, som exempelvis Microsoft Word eller Adobe Photoshop, ar
relativt enkla att komma igdng med, sa finns det ett stort utrymme for anvédndare att lara sig
dnnu mer om programmets funktonalitet. Detta Oppnar upp stora mojligheter for en utvecklare
dé man kan ”’slsa” med bade skirmutrymme och funktonalitet. Om programmet till exempel
kraver fyra verktygsfalt for att mandvreras sa kan det konstrueras sa. Ett 6vermatt av detaljer
ar givetvis aldrig bra, men detta kan 16sas genom att anvindaren sjdlv far bestimma vilken
funktonalitet som exempelvis ska kunna styras genom ett verktygsfilt. De knappar som
verktygsfiltet bestdr av bor ta lite plats och med hjédlp av en illustrering med vidhéiftande
verktygstips enkelt pavisa sin funktionalitet.

Eftersom sorvereign-program &r ténkta att arbetas med under en langre tidsperiod dr det
viktigt att den visuella presentationen &r relativt diskret. Detta innebér att fargpalletter och
former ska hallas tillbaka till forman for ett mer konservativt och stramt uttryck. Programmet
bor vidare ge anvédndaren fortlopande information om beteende-, tillstaind- och
stimningsméssiga fordndringar. Men inte pa ett sdtt som hindrar flodet, utan istdllet
exempelvis som uppdelade informationsbitar i fonstrets nederkant.

Transient Posture

Om ett program manipulerar ett dokument men endast utfér en relativt enkel funktion som till
exempel att scanna in ett dokument &r det av typen tramsient. Ett sddant program upptar
endast skdrmutrymme under tiden det utfér sin uppgift. Ofta opererar det som ett

26 Cooper, 1995, (sid. 153)
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instickningsprogram i ett annat program och kallas fram vid behov for att sedan forsvinna.
Eftersom ett transient-posture program ar designat for en speciell och begrinsad uppgift, som
anviandaren formodligen vill utfoéra s& snabbt som mdjligt, bor programmet vara mycket létt
att anvénda. Eftersom anvindarna inte exponeras for programmet under léngre tidsperioder
bor allt vara enkelt att forstd och i det ndrmaste sjdlvinstruerande. Knappar far gérna vara
stora och tydliga och alla instruktioner som kan behdvas for att utféra uppgiften bor vara
inbyggda i programmet.

Daemonic Posture

Program som normalt inte interagerar med anvindaren utan bara utfér sina uppgifter kallar
Cooper for daemonic posture-program. Dessa program arbetar tyst och osynligt i bakgrunden
medan de utfor sina uppgifter som exempelvis en skrivarrutin. Det viktiga ur ett
anvéindarperspektiv dr att bli informerad om vad programmet utfoér, hur man kan &ndra dess
beteende, hur man byter ut det etc. Det ocksa viktigt att daemonic posture-program ger ifrén
sig ndgon form av signal nér det inte lyckas utfora sin uppgift.

Parasitic Posture

Program som blandar sovereign- och transient-egenskaper kallar Cooper for parasitic
posture-program. Vilket innebér att programmet upptar anvindarens uppmaérksamhet under en
langre tidsperiod med samtidigt interagerar med andra program och har dédrmed inte tillgdng
till hela skdrmytan. Programmet samsas ddrmed en stodjande funktion i en storre helhet och
fungerar ofta som en rapportdr av pidgaende processer vilka dven pé olika sétt mojligen kan
manipuleras genom programmet. Parasitic posture-program ska inte form- och fargméssigt
designas sd att de drar uppmérksamheten frdn moderprogrammet. Om dess frimsta uppgift ar
att stodja ett annat program men samtidig under ldngre tidsperioder finnas nérvarande pa
skdrmen, bor det inte utstrala for vidlyftiga uttryck. Man kan dock ténka sig att dessa program
kan forses med nagon form av uttryckstillval typ byte av ”skinn” i programmet Winamp, sa
att anvidndaren kan foridnda programmets utseende efter tycke och smak. Eftersom
programmet ska befinna sig pa skdrmen under en ldngre tidsperiod kan knappar och ikoner
etc. designas under samma premisser som ett sovereign posture-program.

Ett programs tillstand

Ett programs tillstdnd kan betyda ett antal olika saker. Det kan innebéra att fonstrets storlek ar
minimerat, maximerat eller anpassat. Tillstindet kan ocksa utgdra en beskrivning av en viss
punkt i ett programs beteende, om beteendet beskriver helheten si ar tillstdndet delarna.
Programdesignen bor striva efter att minimera tillstind som inte direkt hjélper till att 16sa
anvindarnas problem. Genom att korta kedjan av tillstind som tillsammans far nigot att
hianda kommer anvindarnas arbete bli mer effektivt. Ju mer komplext ett program &r desto
storre dr chanserna att det uppstar tillstind som egentligen inte behdvs. Designen bor striva
efter att skapa ett s& malorienterat och dirigenom avskalat program som mdjligt. Exempel pa
tillstand som innebér att anvindarens intentioner att utféra sin uppgift hindras ar:

= Tvinga inte anvidndaren att gé till ett annat fonster for att utféra en uppgift som
paverkar det fonstret han arbetar i.

= Tvinga inte anvidndaren att komma ihdg var han sparat saker i ett hierarkiskt filsystem.

= Tvinga inte anvidndaren att forstora fonstret. Anpassa fonstrets storlek efter innehéllet
och gor det varken for stort eller for litet.
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= Tvinga inte anvdndaren att flytta fonster. Om det finns ledig plats pd arbetsytan
placera da programmet dir och inte 6ver andra program. Dialogrutor bor komma upp i
mitten av det program man arbetar med.

= Tvinga inte anvdndaren att aterinstélla sina personliga instéllningar. Bevara och spara
s méanga som mojligt av dessa, dven fonsterstorlek.

= Be inte anvindaren att konfirmera sina handlingar, erbjud istédllet en &ngra-funktion.

= Designa programmet sé att anviandarens handlingar inte genererar felaktigheter.

Dessa exempel har alla det gemensamt att om de inte 16ses kommer de att forsdmra
anvéindarens arbetsflode. Genom att eliminera de tillstdnd i ett GUI som hindrar anvidndaren
fran att uppfylla sitt mal blir programmet formodligen béttre och mer uppskattat.
Felmeddelanden dr annan kéilla till irritation som noga bor analyseras och verifieras. Genom
att i samarbete med anvidndarna, med den allmidnna standarden i beaktning, utforma en
vokabulédr som &r begriplig och meningsfull kan detta problem forsvinna. Sprékligt sett bor all
information som programmet ger ifrén sig vara vilformulerad och korrekt. Men anvéndarna
bor dven besparas systemspecifika meddelanden som de inte har ndgon nytta av. Endast
information som beskriver fel och tillstind som har sitt ursprung i anvidndarnas mentala
modell bor existera. Vildigt fa av dessa bor visas genom dialogrutor.

Mord Modular Editor 3 *

Can't load file. File format iz not zupporked;
2.00. Corvert in editor 2,10

Bild 3-4

Ett exempel pé hur felmeddelanden ofta anvinds. Programmet i det hidr exemplet styr en extern maskin som ger
ifran sig ljud. Varje ljud har en egen fil varav vissa filer dr skapade i en &ldre version av programmet. Denna
dialogruta visar sig varje gdng man forsoker 6ppna en gammal fil. Till saken hor att man byter ljud ofta och inte
ser skillnad pa vilka filer som é&r skapade i den &ldre versionen forrdn detta meddelande dyker upp.

En béttre 16sning vore att, utan att stoppa arbetsflodet genom att behdva sténga en dialogruta, i huvudfonstrets
nederkant pavisa att filen inte gér att Oppna och varfor. Detta kombinerat med att skapa filikoner som ser
annorlunda ut beroende pé vilken programversion som skapat filen.

Interaktion

For att kunna fora in data eller pa nagot vis paverka ett programs beteende anvénder vi oss
idag av i huvudsak tva externa verktyg — musen och tangentbordet. Dessa kommer med stor
sannolikhet att dver tiden fordndras och till slut ersittas av andra hjdlpmedel, men idag ir de
oumbdrliga for att kunna interagera med ett dataprogram.

Musen

Fysiskt sett dr antalet interaktionsmdjligheter som gar att utféra med musen fa. Man kan rora
den 6ver skdrmen, peka pa olika saker och trycka pd knapparna. Ytterligare former av
interaktion sker genom en kombination av dessa grundformer. Mushandlingar kan &ven
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kombineras med tangentbordskommandon och péa sid vis goras dn mer kraftfulla. De
mushandlingar som normalt sett kan finnas implementerade 1 olika program utan att blanda in
tangentbordskombinationer ar foljande:

= Pcka (Peka)

= Peka, klicka, sléppa (Klicka)

= Peka, klicka, dra (Markera)

= Peka, klicka, dra, sldppa (Klicka-och-dra)

= Peka, klicka, sldppa, klicka, sldppa (Dubbel-klicka)

= Peka, klicka, klicka pa en annan knapp, sléppa, slédppa (Ackord-klicka)
= Peka, klicka, sldppa, klicka, sldppa, klicka, slédppa (Trippel-klicka)

= Peka, klicka, sldppa, klicka, dra, sldppa (Dubbel-dra)

Givetvis kan alla dessa handlingar utforas med vilken musknapp som helst. Och om musen
har fler knappar blir det teoretiskt mojligt att utféra kvadrupel-klickningar. Men detta ar
sdllsynt d& musens styrka ligger i dess enkelhet. Om man bryter ett sd enkelt och invant
beteendemdnster som hur musens handlingar utfors, maste det finnas mycket starka skil som
legitimerar detta. Fragan dr om sddana skil ens existerar.

Med musens hjdlp kan anvéndaren utfora tvd grundbeteenden: Vilja ndgonting, och vilja att
gora ndgot med det som valts. Det finns minga nyanser av dessa bada beteenden och en
designer har stora mojligheter att paverka hur enkelt ett program blir att anviinda genom att
implementera mer eller mindre av dessa generellt sett standardiserade beteendemonster.

Att  koppla en viss tangentbordsknapp med en mushandling innebédr att
handlingsmojligheterna blir vidare och kraftfullare. De knappar som anvinds ar de sé kallade
meta-tangenterna vilka &r operativsystemspecifika. Vid anvindning av metantangenter ar det
viktigt att folja den etablerade standarden samt om ytterligare funktionalitet laggs till,
dokumentera denna vil.

Nér man ror markdren 6ver skdrmen kan denna fordndras beroende pa vad som ar mojligt att
genomfora. Denna atgédrd fungerar som hjilpfunktion och visar exempelvis pa att en tabells
storlek gér att justera. Ett sddant forfarande har &ven det upphdjts till standard och nér man
idag anvinder sig av standardklasser vid grinssnittskonstruktion fir man dessa funktioner pé
kopet. Nér det géller hur musen fungerar och hur markoéren fordndras i ett fonster forvéntar
sig anvidndaren inga Gverraskningar. Det &r viktigt att f6lja den etablerade standard som finns
och stodja alla de funktioner som anvédndaren kan forvénta sig.

Tangentbordet

Tangentbordet anvinds framst vid inférandet av tecken till ett program men fungerar dven
som styrmekanism och funktionsaktiverare. Anvidndaren kan mandvrera sig genom
exempelvis ett dokument eller en meny med hjilp av tangentbordet och hon eller han kan
dven utlosa funktionalitet genom att anvinda kortkommandon.

Taktiska verktyg

Fonster, menyer, dialogrutor och knappar &r nagra av de mest synliga tillbehoren i ett GUI.
Dessa element ér effekter snarare dn orsaker av en god design. Varje komponent fyller ett
syfte och detta syfte bor medvetandegoéras under designprocessen for att elementen
tillsammans ska kunna skapa en konstruktiv helhet.
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Menyer

Menyer ér ett av de element i ett GUI som successivt har fatt en standardiserad form. De
flesta GUI har menyrubriker som kallas for “File” och “Edit” ldngst at véinster och “Help”
langst at hoger. Detta &r sa vanligt forekommande, dven Over olika plattformar, att man kan
tala om en standard. Normalt sett bor utvecklare folja etablerade standarder for att inte
forvirra anvdndare. Men om vissa element i ett GUI framtagits och upphdjts till standard pé
felaktiga grunder bor man enligt Cooper frangéd denna standard och bidra till att skapa en ny
och mer korrekt sédan. Om vi utgér fran att interaktionen mellan anvindare och program ska
aterge och spegla anvidndarnas mentala modell och dessutom vara organiserad pé ett
malorienterat vis blir konsekvensen att den standardiserade namnséttningen pd menyerna
”File” och ”Edit” dr missvisande. “File”-menyn dr namngiven efter hur ett operativsystem
fungerar och ”Edit”-menyn baseras pa det utklippningssystem (clipboard) som operativsystem
anvander sig av. Det gemensamma for dessa bada exempel ar att de speglar hur en dator
fungerar och inte bidrar till att pd ett intuitivt vis reflektera de programspecifika uttrycken
som grundar sig pad anvdndares mentala bilder. Men forfarandet dr komplicerat, att byta ut
nagot som alla vant sig vid ar riskfyllt och for att menyernas innehall ska spegla anvdndarnas
mal med programmet och samtidigt inte irrtera eller forvirra méiste designen grundas pa
samverkan och samforstdnd. Overhuvudtaget 4r det viktigt att finna en logiskt menystruktur
som gor att funktionalitet &r enkel att finna och utnyttja. Det finns nog inget mer irriterande dn
att leta efter ndgot man vet ska finnas inom riackhéll men dnda inte finna det.

En fornuftig utgdngspunkt vid design av menyer ér enligt Alan Cooper att gruppera dem efter
verksamhetsomrade och vikt. Detta innebdr att de mest globala foreteelserna styrs under
menyalternativ till vénster i programmet och handlingarna blir mer och mer specifika ju
langre &t hoger vi ror oss. Om detta synsétt appliceras pad exempelvis ett dokumentcentrerat
program kan en stiliserad meny se ut som foljer:

Program Document Pieces Help
Properties Properties Properties
Views Views Views
Functions Functions Functions
Access Access Access
Bild 3-5

En grovt stiliserad bild 6ver ett forslag pa en menystruktur. Léngst at vénster placeras handlingar av bredast
omfattning; under “Program”-menyn. Handlingar av mindre omfattning placeras & hoger i1 fallande
dignitetsskala, forst representerat av ”Document”-menyn och sedan av de mindre delar som inkluderas i ett
dokument genom “Pieces”-menyn. Varje meny representeras genom de fyra aspekterna: Properties, views,
funktions och access, genom vilka anvéndaren kommer &t programmets handlingar.

En mer realistisk syn

Den ovan presenterade menyindelningen skiljer sig kraftigt fr&n den etablerade, vilken
representeras av huvudgrupperingar som “File”, ”Edit”, Windows” etc. Att i ett steg fordndra
nigot som successivt vixt sig starkt kommer formodligen att viicka reaktioner. Aven om man
kan motivera en 16sning utifran teoretiska och logiska argument, och till och med bevisa att
denna 16sning &r battre, dr det inte sdkert att den gar att genomfora. Detta beror antingen pa att
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omgivningen helt enkelt &nnu inte mogen, eller pa att standarder vanligtvis sétts av méaktiga
aktorer som genom finansiell tyngd kan péverka vad andra ska tycka och kopa.

Om vi istéllet for att automatiskt designa ett GUI utifran ett fil-centrerat synsitt och istéllet
viljer ett dokument-centrerat blir konsekvensen att ”File”-menyn byter namn till
”Document”-menyn. Detta mindre ingrepp borde inte ndmnvért stéra anvéindarnas formaga att
finna sig till ritta i programmet. I ett kort tidsperspektiv kan fordndringar av standarder
innebdra viss forvirring men om fordndringarna dr logiska och anvéndarcentrerade borde de
vara enkla att ldra sig. En menys uppbyggnad ar viktig, speciellt om programmet innehéller
mycket funktionalitet, och om vi utgér fran den etablerade menystrukturen s finns det en rad
designtips att beakta. Nagra av dessa ar:

= Anvind inte ”Edit”’-menyn som soptipp for funktioner som inte verkar passa nagon
annanstans. Samla istéllet ihop dessa i exempelvis en ”Options”- eller ”Preferences”-
dialogruta som nés genom “Tools”-menyn.

= “Insert’-menyn &r egentligen bara en forlangning av “Edit”-menyn och om fa saker
styrs harifran kan de lika gérna flyttas till "Edit”-menyn.

=  Om programmet har en “’Setting”’-meny, placera da alla programmets instillningar hér.

= Las de menyalternativ som for tillféllet inte ska gi att vilja.

= Ha inte for manga undermenyer.

* Anvind likadana symboler i menyer som i verktygsfilt for att visualisera samma
funktionalitet.

Kortkommandon

Ett kortkommando innebér att en funktion aktiveras genom att en kombination av tangenter
trycks ned. Vanligtvis sker detta genom att anvidndaren forst trycker ned en sa kallad META -
tangent, som “CTRL”, ”ALT” eller "SHIFT”, for att sedan kompletteringstrycka med en
annan tangent vilken dr kopplad till onskad funktion. Det finns tva grundtyper av
kortkommandon, de som direkt utfor en funktion — sa kallade ”’Accelerators”, och de som man
med tangentbordstryck kan mandvrera bland menyalternativen — s& kallade Mnemonics”.
Vid design av kortkommandon bor foljande beaktas:

= Folj standarder.
= Designa dem for ett dagligt anvindande.
= Visa tydligt hur man kommer at dem.

Dialogfonster

Vi har tidigare utmélat dialogfonster som ett flodeshammande moment som bor undvikas.
Givetvis gar inte allt som ett program ska utfora att samla i ett fonster. Ibland maéste
anvéandaren tvingas att konversera med programmet genom andra fonster dn de som betraktas
som huvudfonster. Denna process bor goras sd smartfri som mojligt, bland annat genom att
presentera informationen i fonstret pa ett stilsdkert och sjélvinstruerande vis och att sprakligt
sett formulera textmeddelanden sé att de ar begripliga och ddrmed anvéndbara.

Det finns tva typer av dialogfonster: modala och ickemodala. Den modala varianten ar
vanligast och innebér att hela systemet fryses nir dialogfonstret visas, niar de ickemodala
fonstren visas ar dock allt aktivt samtidigt. Det gemensamma for de bada typerna ér att de har
minst en knapp som stdnger fonstret och vanligtvis brukar de ha tvd knappar som utfor
kommandona ”"OK” och "CANCEL”. Men for ovrigt beror deras innehdll helt pd vilken
situation de dr designade att 16sa.
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Modala dialogfonster

Generellt sett 4r den modala formen av dialogfonster enklast att forstd for bade anvindare och
utvecklare. Nér fonstret frammanas blir resten av systemet omdjligt att interagera med, det ar
endast med dialogrutan som det gar att kommunicera. Detta innebér att den information som
presenteras i dialogrutan alltid ar korrekt sett ur ett tidsperspektiv, resten av systemet &r ju
fryst s& inga dndringar gér att utfora.

Ickemodala dialogfonster

Niar ett ickemodalt dialogfonster dr uppe fungerar resten av systemet som normalt. Det
uppenbara problemet med ickemodala dialogfonster &r att om systemet forsétter att operera
och uppdateras kan denna information hamna i konflikt med dialogfonstrets. Dessutom Skar
risken for fonsternedsmutsning och att fonster gdmmer sig bakom varandra.

Innehall och form

For att kunna designa ett fungerande och effektivt dialogfonster bor designen vara vél
forankrad i de mélorienterande anvéindarmonster som foreligger. Dialogfonstret bor utfora de
uppgifter som det instiftats for pa enklast mdjliga vis. Ur ett mélorienterat perspektiv finns det
fyra olika variationer av dialogfonster’”: egenskaps-, funktions-, periodiska- och process-
relaterade.

Egenskapsdialogfonster presenterar instéllningar och karakteristika for specifikt valda objekt
och tillater anvéndaren att fordndra dessa. Objekten kan vara generella, som hela programmet
eller ett dokument, eller mer specifika, som att fordndra ett aktuellt typsnitts egenskaper.
Egenskapsdialogfonster fungerar som en kontrollpanel med exponerade konfigurations-
mojligheter for det aktuella objektet. Egenskapsdialogfonster dr oftast modala men kan dven
vara ickemodala.

Funktionsdialogfonster framkallas oftast genom anrop frdn menyn. Genom dessa fonster
styrs en specifik funktion som utskrifter, infoga objekt etc. Vid sidan av att anvéndaren kan
utfora en handling kan denna handling @ven ofta modifieras. Funktionsdialogfonster &r ndstan
uteslutande modala.

Periodiska dialogfonster ir en av de mest avskydda delarna i ett traditionellt GUI da de ofta
ar helt meningslésa och dirigenom forargelsevickande. De utgors av ett fonster som
formedlar ett medelande, ofta av typen “error”, och minst en knapp som kan tryckas pé for att
godkénna att man deltagit i informationsutbytet. Problemet med dessa dialogfonster ar inte
dess form utan att de anvinds slentrianméssigt och utan att vara speciellt genomténkta. De
frammanas inte av anvéndaren utan genom att nagot oforutsett hdander i programmet. For att
legitimera periodiska dialogfonsters existensberittigande maste dessa formedla information
av sddan vikt att man inte kan vara utan denna for att kunna fortsitta med sina aktiviteter. De
kan dven formedla kritisk systeminformation innan ett allvarligt fel intraffar men da bér denna
information vara utforlig och tydlig. Oftast anviands dock dessa modala fonster for att
formedla smédetaljer som lika vil skulle kunna formedlas genom huvudfonstret.

Processdialogfonster framkallas i likhet med periodiska dialogfonster av systemet. De
indikerar att programmet &r upptaget och ber anvéndaren ha dverseende med detta. Det finns
en viktig informationsformedlande aspekt i designen av processdialogfonster, att systemet
talar om vad som forsiggér och hur lang tid detta kommer att ta. Dessutom bdr anvéndaren

" Cooper, 1995, (sid. 317)
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uppmirksammans pa att operationen dr fullstdndigt normal och ha mdjlighet att avbryta
operationen. Istillet for att fordndra markoren till ett timglas kan exempelvis ett
sjilvstingande processdialogfonster anvéndas.
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Bild 3-6

Ett exempel pa ett vildesignat processdialogfonster &r kopieringsfonstret i Windows. Anvéndaren far
information om att systemet utfor en kopieringsprocess, hur lang tid detta tar och har mgjlighet att avbryta.
Anvindargrinssnittet formedlar dven en kénsla av att allt &r som det ska, systemet utfor bara en process som
tillfalligt forsdmrar systemets kapacitet.

Etikett

Syftet med ett dialogfonster dr att erbjuda anvdndaren en tjdnst som inte gér att formedla
genom det ursprungliga fonstret. Som vi tidigare sett kan denna tjénst exempelvis besta i att
dndra vissa instéllningar, utfoéra en instéllningsbar funktion eller att meddela att systemet ar
upptaget. Dialogrutor kan vara designade pé ett mer eller mindre viluppfostrat vis och dven
om den situation de anvénds i &r legitim kan beteendet och vokabulidren hos dialogfonstret
irritera. Generellt sett bor designen av dialogrutor inte resultera i att de upplevs som
oforskdmda och oforutsedda. Istéllet bor de upplevas som artiga och hjilpfulla foljeslagare.

Tvé av de mest fundamentala och uppenbara regler som dialogfonsters beteende bor uppfylla
ar att de kommer upp i mitten av programmet och att de gar att flytta. Vidare bor all text som
ska vara till for att hjdlpa och stodja vara formulerad pé ett sdtt som just hjélper och stodjer.
Detta genom att exempelvis undvika anviandning av avslutande ord da dessa direkt kommer i
konflikt med orden “OK” och "CANCEL”, vilka anvdnds som aktiverande knappar. All text
bor formuleras sé att anvindaren inte behdver fundera dver vilken betydelse som formedlas
och hur han eller hon ska agera. Om det 4r mycket information som ska presenteras kan man
anvinda sig av flikforsedda dialoger men for att underlétta anvéndbarheten bor flikarna inte
lagras pa varandra det ricker ofta med ett lager. Om all information inte fér plats ar det béttre
att skapa storre eller fler fonster.

Felmeddellanden

Felmeddellanden &r négot negativt, de signalerar att nagot dr fel i programmet och att
anvéindaren har utfort en forbjuden atgérd. Oftast visar de sig som dialogrutor vilket stoppar
flodet, och den information som formedlas genom dem é&r ofta av upplixande och oforskdmd
karaktér. Cooper menar att designen ska striva efter att eliminera felmeddellanden. Detta gar
bara att genomfora om det inte finns ndgon mdjlighet for anvindaren att inte géra négra fel,
vilket kan lita som en utopisk tanke om man ténker i implementeringstermer. Men om vi
bortser fran om programmets funktionalitet ska vara hundra procent felsdkert eller inte och
istéllet tinker pa hur anviandarflodet i ett GUI ser ut, kan man genom att kartldgga detta flode

34



stoppa alla mdjligheter for anvandaren att utfora fel saker. Om ingédngsvigarna till felen tépps
till och designen utgar fran hur framtida anvidndare kommer att anvinda ett program borde
antalet felmeddelande kunna decimeras till ett minimum.

Verktygsfalt

Ett verktygsfalt &r en samling knappar, vanligtvis med bildmotiv som brukar vara placerade
under menyn. Ett verktygsfalts status kan vara fast eller flytande. Ett flytande verktygsfalt gar
att flytta 6ver skdrmen och kan placeras var som helst. Fordelen med verktygsfilt ar att
anvandaren kommer at funktioner snabbt och enkelt, nackdelen ar att om funktionskvantiteten
ar betydande kan verktygsfiltet bli rorigt och uppta stor plats pa skarmen. Dessutom finns det
en inlarningstroskel pd aldrig anvinda symboler. Men detta kan Idsas genom att lita
anviandaren konfigurera sitt eget verktygsfilt och vilja vilken funktionalitet som ska gestaltas
genom knappar. Inldrningsfrekvensen minskar dessutom betydligt om knapparna forses med
forklarande verktygstips som visas nar musmarkdren fors over en knapp.

Gizmos

Gizmos dr ett samlingsnamn for direktmanipulerbara, sjalvforsorjande och pa skdrmen
visuellt synliga idiom. Exempel pa traditionella gizmos &r knappar, textfilt, listboxar, och
”comboboxar”. Antalet gizmos som vi ldrt oss att anvinda har de senaste tio aren stdndigt
okat. Olika programmeringsspraks standardklasser for GUI f6ljer denna trend och erbjuder
successivt fler och fler fardigdesignade komponenter. Enligt Alan Cooper kan man med
utgdngspunkt ur anvéndarnas mal urskilja fyra typer av Gizmos: imperativa, selektiva,
forevisande och ingéngsgizmos™.

Imperativa gizmos anvénds for att initiera en funktion. Knappar &r en av de delarna i ett GUI
som néstan uteslutande dr imperativa. Textknappar finns som férdigdesignade komponenter i
ett klassbibliotek men knappar med ikoner pa, sa kallade buttcons”, méste skapas. Att
designa buttcons ér inte helt trivialt. En imperativ knapp sétter vanligtvis igdng en process och
denna process ar ett verb. Ett substantiv kan vara enkelt att fanga och gestalta visuellt men ett
verb ér svérare. Kvaliteten pa de buttcons som utvecklas beror pd hur bra den visuella
metaforen som gestaltar verbet har blivit och detta kan paverkas genom att finna en bittre
grafisk design. Bilder 4r enkla att komma ihdg och de tar mindre plats an text. Vil designade
buttcons med vidhiftande funktionalitetsforklarande verktygstips sparar plats i ett fonster, &r
sjalvinstruerande och formedlar en kénsla av professionalism och skicklighet.

Selektiva gizmos anvinds for att vdlja ndgot bland olika alternativ eller data. Exempel pé
selektiva gizmos dr checkboxar, radioknappar och listboxar. Vad man bor ténka pé vid design
av dessa dr att ndr antalet valbara objekt okar bor objekten grafiskt pa ndgot vis sérskiljas fran
varandra. Detta genom att exempelvis anvénda sig av illustrerande bilder eller farger.

Forevisande gizmos anvinds for att direkt fordndra programmets utseende visuellt. Dessa
gizmos anvands for att hantera den visuella presentationen av information pa skédrmen.
Exempel ér “’scrollbars” och “screensplitters”.

Ingangsgizmos anvinds for att fora in data i systemet. Det mest uppenbara exemplet ar ett
text-redigera-filt. Huvudfonstret i ett program bestér formodligen av ett ingdngsgizmo och
manga egenskaps- och funktionsdialogfonster innehéller fler eller farre av dessa. Om

% Cooper, 1995, (sid. 372)
¥ Cooper, 1995, (sid. 375)
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designen kriver att flera ingangsgizmos ska samsas i samma fonster kan man for att avskilja
dem anvinda sig av ramar och péa sa vis binda samman data som hér ihop.
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3.2 Testning

Med utgédngspunkt i en generell systemutvecklingsmodell, vattenfallsmodellen eller lifecycle
development methodology som den ocksé kan kallas, beskriver vi den roll testning har for att
sikerstdlla anvindarnas och systemets krav pa kvalitet och funktionalitet. Héar foljer en
oversiktlig beskrivning av de olika testfaserna som sedan fordjupar sig i den situation som
rader under unittestningen.

Testning i mjukvaruutveckling

Testing, together with verification and validation, constitutes a rigorous framework for
for assuring quality of software products. This framework requires a well planned
application of specific standards and practises implemented by all participants
throughout the the software development and maintenance lifecycle. Application of these
standards and practises implies the ability to evaluate the software product in order to
assess its correctness, reliability and level of confidence required to accept it.”’

I vanliga fall uppfattar man testning av mjukvara och system som det led i1 systemutvecklings-
processen som foljer pa implementeringen av systemet och sdkerstéller att det tillfredsstiller
kraven fran anvindare och design. Man analyserar, designar, programmerar, testar och sen ar
systemet klart. P& detta sétt fungerar det nog ockséd i vildigt ménga fall &ven om andra
stromningar borjar fi fotfiste. I de flesta systemutvecklingsmodeller som anvinds idag och i
majoriteten av litteraturen om testning (tex. Beizer, Lewis, Krawczyk & Wiszniewski),
papekas dock vikten av att man samtidigt under analys och utvecklingsarbetet, verifierar samt
validerar systemet pa varje nivd och under varje fas av arbetet.

= Testning innebér oftast att man experimenterar med ett systems programkod med olika
indata, tillstand och scenarion for att jimfora det verkliga resultatet med det
forviantade resultatet pa ett kontrollerat och systematiskt sdtt. Syftet dr att péavisa
onskad funktionalitet och saknaden av ovéntat eller felaktigt exekveringsbeteende. Det
ger ett naturligt verktyg att méita och bedoma systemets kvaliteter.

=  Verifiering av ett system stdds lampligtvis av testningsexperiment for att kontrollera
om produkten av en given utvecklingsfas (tex. fysisk design) tillfredsstéller de krav
som stéllts pa den vid inledningen av samma fas. Verifiering syftar till att sékerstilla
att produkten dr gjord pd rdtt sdtt.

= Validering innebédr att man vérderar en produkt under eller vid slutet av
systemutvecklings-processen for att se om den tillfredstiller anvindarnas och kundens
krav. Valideringen syftar till att sdkerstilla att man gjort rdtt produkt.

Testning, tillsammans med verifiering och validering bor ses som en process som pagar under
hela systemutvecklingen. S&som beskrivs nedan i kapitlet om Testning i livscykelmodellen. De
tva huvudsakliga typerna av testning &r statisk och dynamisk.

0 Krawczyk & Wiszniewski, 1998, sid 133
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Statisk testning

Statisk testning ar ett samlings begrepp for olika test-tekniker som inte inbegriper exekvering
av bindrkod utan analyserar programmeringskoden utifrdn design och syntax. Kompilering
med dess syntaxkontroll kan séledes betraktas som statisk testning. Ytterligare metoder ar till
exempel program inspection, dir man kontrollerar program koden rad for rad mot den
relaterade designen; och structured walkthroughs, dar man foljer logiska scenarion steg for
steg och jamfor design och kod deras beteende.

Dynamisk testning

Ar séledes ett samlings begrepp for den testning dir man exekverar binir programkod eller
atminstone simulerar den genom att beskriva dess logik steg for steg. Black-box testing,
white-box testing, boundary testing dr alla exempel pa dynamisk testning.

I de foljande kapitlen kommer vi frémst beskriva de faktorer och den roll som den dynamiska
testningen spelar for de olika testfaserna. Orsaken dr att denna &r relevant for fallstudien och
den statiska testningen dr inte det.

Testning i livscykelmodellen

Orsaken till att vi tar upp livscykelmodellen &r for att det &r en vilkénd och representativ
modell for systemutvecklingsarbete. Dess faser och ingridienser finner man hos de flesta
andra utvecklingsmetoder, dven om man fokuserar pé olika saker och anvinder sig av en
annan struktur och forlopp aterfinns samma moment och begrepp hos de flesta. Analys,
design, implementering, testning och arkitektur. Framforallt anvdnds den i den organisation
som star i fokus i fallstudien.

Livscykelmodellen och dess faser

I vattenfall eller livscykelmodellen bryter man ned utvecklingsprocessen i klart avgrinsade
faser, ddr varje fas har en tydlig sekventiell f6ljd med en vil definierad bdrjan och slut. Varje
fas skall vara helt avslutad innan man paborjar nésta. I teorin &dr tanken den att nér man vél
avslutat en fas skall man inte aterga for att gora forandringar.

Den forsta fasen ar anviandaranalysen, user requirements, dar anvindarna &r intervjuade och
deras Onskemédl och krav dr analyserade och resulterar i ett dokument som specificerar
anvindarnas krav pa systemet. Vid vidareutveckling av existerande system si infOrlivas
omdesignen i denna fas, dér hdnsyn tas till de nya krav som stills pd systemet.

I nésta fas, logisk design, skapar man klassdiagram Over relationer mellan objekt, beskriver
strukturerade processer och dataflodesdiagram for att strukturera upp en detaljerad bild av
systemet ur ett perspektiv som pavisar vilken data och funktionalitet som ska finnas.
Resultatet fran den logiska designen anvénds sedan for att definiera och utveckla systemets
fysiska design. Systemet delas upp i olika moduler och komponenter, till exempel en
datalagringsenhet, olika funktionella komponenter och granssnitt. Varje modul beskrivs var
for sig, men koncentrerar sig pa strukturen dem emellan och den kommunikation som skickas
mellan dem. Slutligen specificeras varje enskild komponents indata samt utdata och systemets
strukturella arkitektur definieras.
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Under den sista fasen, moduldesignen eller unitdesign, definierar man varje komponent i
detalj och specificerar dess datatyper, algoritmer och logik via abstraktioner som sekvens,
iteration och selektion. Nér detta &r klart Svergar man till kodningsfasen, ddr man
implementerar varje enhet for sig pd valt programmeringssprdk for att sedan testas under
testfaserna.

Testning som “a continous improvement process’’

Enligt W.E.Lewis s& ingar mjukvarutestning som en visentlig del av kvalitetssdkring av
mjukvarusystem. Dess syfte dr verifiera och validera utvecklingsarbetets olika aktiviteter si
man garanterar att mjukvarans design, programkod och dokumentation motsvarar de krav som
stillts 3ple°1 dem. Testningen fokuserar pa planering, design, utveckling och genomférande av
tester.

Testningen skall till stor del helst genomforas av en annan organisation en den som utvecklar
mjukvaran. Orsaken till detta dr bland annat uppfattningen att fel uppstar pa grund av att
programmerare inte forstar designen och systemkraven och att det ar svart for utvecklare att
stilla om fran det kreativa utvecklingstinkandet till det ’destruktiva” felsokandet som testning
innebir. Aven om kan tycka att sidana idéer Ar rena missuppfattningar kan man inte
argumentera mot vérdet av att en neutral part objektivt granskar arbetsresultatet.

Oavsett om man har tillgang till en separat testningsorganisation eller inte bor man forkasta
den gammalmodiga uppfattningen om att testning sker efter implementation, utan snarare se
det som en kontinuerlig process som foljer parallellt med utvecklingsprocessen och integrerad
med denna.

VERIFIES
User ¢ Acceptance
Requirements Testing
VERIFIES
Logical ¢ System
Design Testing
VERIFIES
Physical ¢ Integration
Design Testing
VERIFIES

Program '4— Unit Testing
Unit Design

Coding

Bild 3-7 Development phases vs. testing types

31 L ewis, 2000, sid 42
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For varje fas i utvecklingsarbetet finns det en motsvarande fas i testningsprocessen sa som vi
kan se i bild 3.7.%* Under varje enskild fas skall det definieras vilka malen &r med testningen,
dvs. vilket resultat man forvéntar sig uppnad med testningen. Man skall fastsla vilka krav som
skall valideras och verifieras av testen. Med detta som utgéngspunkt skall det definieras en
plan for att pa lampligt sétt tillfredstilla kraven och faststéilla de medel som kriavs for att
genomfora detta.

Testplan - steg for steg:>®

1. Define test objectives.
Develop the Test Approach.
Define the Test Environment.
Develop the Test Specifications.
Schedule the Test
Review and Approve the Test Plan.

SNk WD

Utifran planen skall man designa, utveckla och genomfora testfall. Dessa skall slutligen
dokumenteras, analyseras och resultera i feedback till systemutvecklarna for eventuella
justeringar av design respektive programkod. Varje niva ses ur sitt eget perspektiv med dess
specifika krav och resulterar i en egen testplan.

Acceptance testing

Vid analysfasen definierar man en kravspecifikation pd systemet. Ndr man gjort ett forsta
utkast till en sddan later man testteamet granska denna genom statisk testning, dvs genom
inspektion, checklistor och walkthroughs. Om man inte finner nagra brister i
analysdokumenten &r man redo for nésta fas, om inte s ger man utvecklingsteamet feedback
for justeringar och sedan upprepas processen.

Den firdiga kravspecifikationen anvénds for att definiera en testplan som skall validera
systemet gentemot kravspecifikationen. Detta dr den sista fasen av testningen som ser till att
det fardiga systemet motsvarar forvéntningarna. Man testar pa en hogre abstraktionsniva och
kontrollerar att den generella funktionalitet och kvalitet som krivs, verkligen realiserats.*
Testningen skall besvara frigor som: Ar systemet tillriickligt sikert, anvindarvinligt eller
exakt? Ar svarstiderna snabba nog? Nir denna testfas ir avklarad betecknas systemet som
flygfardigt.

System testing

I den logiska designfasen utgar man fran kravspecifikationen och definierar en datamodell
bestdende bland annat av klassdiagram och objektrelationer, en processmodell samt
kopplingen mellan data och processer. Det sammanfattas i vad man kallar
systemspecifikationen. P4 samma sitt som under acceptance testningen, granskar man nu (via
statiska testmetoder) systemspecifikationen sd att den inte innehaller brister eller att det
saknas detaljer for att realisera det kravspecifikationen faststallt. *°

Nér den logiska designen dr klar utgér testteamet fran denna for att utveckla en testplan.
System testningen dgnar sig at att validera denna design. Man kontrollerar systemet som en

32 Lewis, 2000, sid 38
3 Lewis, 2000, sid 48f
3 1 ewis, 2000, sid 61ff
35 1 ewis, 2000, sid 67ff
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helhet. Man bryr sig inte om hur systemets olika delar adr kopplade eller hur vél dessa delar
fungerar var for sig. Man kontrollerar att de processer som definierats 1 processmodellen beter
sig som Onskat. Man foljer dataobjekt, dess tillstaind, beteende och relationer, for att
kontrollera att detta stimmer med datamodellen.

Integration testing

Den fysiska designen utgér fran systemspecifikationen och skapar systemarkitekturen. Hur
systemet skall delas upp i fysiska och logiska delar och hur dessa skall implementeras. Man
definierar relationerna mellan de olika delarna och hur dessas gemensamma kommunikation
skall se ut. Man faststiller varje enhets in respektive utdata. Testteamet granskar
systemarkitekturen via statisk testning for att kontrollera att den stimmer Overens med de
riktlinjer och krav som stillts av systemspecifikationen. Brister rapporteras for att justering
och omdesign, detta upprepas tills systemkraven ar tillfredsstillda.*’

Nar den fysiska designen &r klar utgar testteamet fran denna for att utveckla en testplan.
Integrations testningen syftar till att verifiera systemarkitekturen och den fysiska designen.
Testningen involverar sammanslagningen av tva eller flera delar till en stérre enhet. Man
kontrollerar att den sammanslagna enheten fungerar som planerat och att de dverenskomna
kopplingarna mellan de olika delarna stimmer med designen. Att gemensam data &r riktig, att
meddelanden f6ljer verenskomna normer och att funktioner tar emot och returnerar ratt
parame‘urar.3 8

Unit Testing

Under unitdesignen, dven kallat den detaljerade designen, bestimmer man varje enhets
specifika data och algoritm struktur utifran den anvisningar som givits i systemarkitektur och
systemspecifikation. Man specificerar det detaljerade flodet av kontroll, sa att det pa ett enkelt
sétt ska gé att Oversdtta designen till programkod. Testteamet kontrollerar att den designade
strukturen &r i samklang med kraven fran systemarkitekturen, sé att det skall ga att inforliva
enheten i1 helheten. Kontroller gors for att se om det finns brister 1 flodesstrukturen och
algoritmerna. Detta kontrolleras genom s.k. structured walkthroughs, da det gas genom
strukturen hos det designade programmet for att eliminera logiska fel. Proceduren upprepas
tills alla krav 4r motta.>

Nér den detaljerade designen av enheten dr klar skapar man en testplan utifrdn denna.
Unittestningen syftar till att verifiera den detaljerade designen och se till att programenheten
ar redo att inforlivas i resten av systemet. I kapitlet nedan skall vi ge en mer utforlig
beskrivning av den problematik och de faktorer som man méts av under unittestningen.

Unittestning och Debugging

Som f{or alla andra faser av testningen behdver man en testplan for att kunna genomfora
testningen pa ett systematiskt och tillforlitligt satt, skillnaden &r att det oftast ar
programmeraren sjdlv som genomfor och planerar dessa test. Varje enhet dr oftast sa
omfattande att en eller ett fatal programmerare kan hantera programmeringen sjilva. Eftersom

3 Krawczyk & Wiszniewski, 1998, sid 193
37 Lewis, 2000, sid 73ff
¥ Krawczyk & Wiszniewski, 1998, sid 132
** Lewis, 2000, sid 77ff
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man under unittesten skall kontrollera varje logisk konstruktion i enheten och det é&r
programmeraren som skapat dessa samt ofta dven designat dem, &r han ocksa den mest
lampade att utfora testningen. Testning av en logisk konstruktion innebdr pa denna niva till
exempel: Kontroll att en sekvens, iteration, selektion och instanser av objekt beter sig som
véantat.

Man kan argumentera for att detta borde gélla pa de andra testnivaerna ocksa eftersom det
dven da ar fraga om testning av exekverbar kod. Skillnaden &dr dock den att man da testar
systemet pa hogre abstraktionsnivder snarare d&n som under unittester d4 man tittar pad hur
algoritmer i en mindre enhet beter sig. Hiar handlar det istdllet om att se hur samma enhet
kommunicerar med resten av systemet, om programmet héller sig inom ramen for nyttjat
narminne eller om det exekverar snabbt nog.

Testfall

Unittestningen bestar oftast av ett begrinsat antal testfall, utvalda utifran ett odndligt antal
mojliga fall. Testfallen bor ticka och kontrollera alla realistiska situationer som programmets
beteende ger upphov till. Varje fall utférs i form av scenarion dér specifika testdata testar
forutbestimda beteendeomraden och grinsvéirden. Exekveringen av programmet under ett
testscenario kriver att man kan inhdmta information om programmets data och processer samt
att man kan manipulera dessa data och processer under testkorningens gang. Informationen
lagras oftast i speciella loggfiler och programmet utsétts for fordndringar via script som
definieras i forvdg av testaren. Den registrerade datan utgdr resultatet fran testningen som
sedan ani(l)yseras och jimfors mot det forvintade resultatet. Bild 3.8 wvisar ett testfalls
livscykel.

Logfilen med den registrerade informationen innehéller vanligtvis foljande:
- Tidpunkten for varje registrerad data med utgangspunkt fran tex. programmets start
eller stopp.
- Programmet exekveringskontext nir datan registreras. Dvs. virdet hos relevanta
programriknare, specifika input och output forallanden m.m.
- Virdet pd lokala och globala variabler som dr relaterade till den registrerade
héndelsen.

4 Krawczyk & Wiszniewski, 1998, sid 189
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Test specification

Test case describing a required behavior

Test design

Test scenario describing code and environment instrumentation required for a test case

Test implementation

Test script expressing a scenario in a machine interpretable form

Test execution

Test outcome collecting records of the binary code behavior

v

Test evaluation

Bild 3-8 "Life-cycle” of a test case.

Debugging kontra testning

Nér man genomfort ett testfall och resultatet inte Overensstimmer med det forvintade
resultatet maste man finna orsaken till avvikelsen i programmet. D& debuggar man
programmet for att identifiera och rétta programmets felaktigheter. Bild 3.9 visar hur testning
och debuggning samverkar med varandra.*' Nar ett fel patraffas designar men ett nytt testfall
for att "zooma in” pa defekten. Man kan fa justera det nya testfallet flera ganger for att
komma till botten av problemet som uppstétt. Nar man vl funnit orsaken till felet sé réttas det
till och sedan aterupptar man testningen dir man avbrot senast.

# Krawczyk & Wiszniewski, 1998, sid 191
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Start Next test case

Initial test case [
>

Testing
Test evaluation report New test case
Failed test case
Correct ¢
code
Debugging
Stop
Correcting Localized error
code

Bild 3-9 The testing-debugging cycle.

Blackbox och whitebox

Det finns i huvudsak tvé grundldggande synsitt pa dynamisk testning. Det ena ar Black Box
testing som beskrivs i detalj av Boris Beizer i Black-Box Testing: Techniques for Functional
Yesting forTesting of Software and Systems. Black box testning kallas dven for funktionell
testning dir testforhéllandena baseras pa programmets eller systemets funktionalitet. Med
utgdngspunkt fran systemspecifikationen sd inhdmtar man information om den input och
output som systemet kriaver och genererar. Tekniken bryr sig inte om hur systemet eller
enheten fungerar internt utan kontrollerar bara om det tillfredstiller de yttre specifikations-
kraven. Typer pa sddan testning ar : testning av gransvirden, undantag och databasintegritet,
random testing, limit testing och range testing.

White-box testning, eller strukturell testning, bygger & andra sidan pa att testningen har sin
utgingspunkt i utvirderingen av logiska foljder. Fokuset ligger pa systemets interna logiska
struktur. Testfallen designas sa att man manipulerar samt foljer testdata sa att programmets
logik och struktur undersoks. For att kunna utféra denna typ av tester krdvs det att testaren
kénner till programkoden.

Grdnsnitt for testverktyg

Om man studerar grafiska anvéndargrinssnitt for olika testverktyg kan man urskilja vissa
gemensamma grunddrag. Dessa reflekterar generella egenskaper hos testverktygen som man
maste ta hdnsyn till vid utformning av GUL:s for testverktyg. Vi skall redovisa de mest
elementira bestandsdelarna i sddana verktyg och beskriva dess grundlaggande funktionalitet.

Software Monitoring

For att genomfora meningsfull testning masta man kunna inhdmta olika data fran det testade
systemet. Sddan “6vervakning” (eng. monitoring) dr en forutsittning for att kunna analysera
testresultatet och hitta orsakerna till eventuella felaktigheter. Nar man vervakar programvara
foljer man héndelser och datavirden under exekveringen genom att inforliva speciella
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instruktioner i programkoden. Dessa kallas ”’breakpoint traps”, vilket dr villkor som uppfylls i
vissa situationer och dé forflyttas kontrollen av programmet till en separat programenhet som
registrerar information om programmets tillstind. Dvs. vérden hos olika lokala och globala
variabler. Den registrerade informationen lagras vanligtvis i en eller flera loggfiler eller
redovisas “online” i ett grafiskt grianssnitt.

Innehill i loggfiler

Overvakning anvinds for att observera beteendet hos ett program som kor i en given
datamilj6. Data om programmets beteende och tillstind lagras och ger mojlighet till
felsokning. 1 loggfilen registreras fakta om specifika hindelser. Vilken typ av data och
hindelser som dr intressant att registrera skiljer sig givetvis fran fall till fall. Nedan f6ljer
nagra exempel pé intressanta hindelser:**

Starting process, ending process, sending message, receiving message, beginning transaction,
ending transaction, opening file, closing file, accessing file, exception thrown, exception caught,
security authorization, failures etc.

Detaljniva

Det kan ocksé vara relevant att ha mojligheten att vilja till vilken grad man skall 6vervaka
systemet. Mgjlighet att vilja bort viss typ av information och bestimma vilken detaljniva den
skall registreras pa. Sddan valmdjlighet maste programmeras in i dvervakningsinstuktionerna i
koden. Villkorsforhallanden som kontrollerar dnskad “nivd” och ger foljaktliga resultat i
loggfilerna.

Oavsett om man har valmoéjligheter géllande logginnehallet &r det viktigt att nivin pa eller
maingden av information &r tillricklig for att ge testaren skall kunna analysera resultatet pé ett
meningsfullt sdtt. En mattstock pd miniminivan som krévs &r att loggresultatet bor skilja sig
mellan ett testfall och ett annat, hur liten skillnaden dn dr mellan testdatan i de olika fallen.

Avlasningsmetoder
Det finns i huvudsak tre olika tekniker for 6vervakning av mjukvarusystem:

= Hdardvarubaserad teknik — man avldser hérdvarusystemet externt med hjilp av
emulatorer och logical analyzers, for att observera mjukvaran utan att paverka den.
Begriansningen med den typen av observation &r att den insamlade datan dr pa en
mycket 14g abstraktionsniva, det kostar tid och pengar att analysera &nda ner till
maskinkodsniva.

=  Mjukvarubaserad teknik — den vanligaste metoden, som kortfattat innebér att man
placerar instruktioner direkt i programkoden. Instruktioner som exempelvis skriver
valda data till fil eller skal. Detta erbjuder information till en hég abstraktionsniva som
ar latt far testaren att tilligna sig. Nackdelen med metoden r tidsforlusten som uppstar
nir man avbryter programmets naturliga sekvens for att registrera datan, samt att detta
kan péverka det totala systemets beteende.

» Hybridteknik — en kombination av de ovanstdende metoderna vars implementation
kraver system med speciell hardvaruarkitektur. Kortfattat innebédr det att instruktioner
finns i koden men avldses externt via hardvaruteknik. Resultatet ger en hog
abstraktionsniva till en liten atkostnad i tid och paverkan.

2 Krawczyk & Wiszniewski, 1998, Table 5.1
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Distribuerade System

I distribuerade system dir man anvinder flera processorer och/eller exekverar parallella
processer uppstar situationer dd det kan vara svart att observera systemets beteende som
helhet. Problematiken beror oftast pa tidsforhallanden mellan olika realaterade processer. Nar
data om en process inhdmtas kan det orsaka fordréjningar for resten av systemet. Exempelvis
kan en process vara tvungen att vinta in att en annan skickar ett meddelande eller har avslutat
en uppgift. 1 forlingningen kan det stora systemet som helhet och inte bara forsdmra
tidsprestandan.

Framsta problemet dr dock inte att man stor systemet, vilket givetvis bor undvikas, utan
istdllet svarigheten att inhdmta data fran olika processer samtidigt och ge ett meningsfullt
resultat till testaren. For att skilja pa processerna méste man ge dem var sin unik identifierare,
data om var processen exekverar och exakta tidsangivelser for all registrerad data. Huruvida
man viljer att registrera all data i samma loggfil eller skilja processer at genom att tilldela
separata loggfiler for var och en, skiljer sig fran fall till fall.

Genom att lata varje process i systemet registrera data om sig sjilv vid fasta tidspunkter kan
overblick fis Over ett distribuerat system. Ett sadant s kallat distribuerat snapshot innebér att
alla processer synkroniseras sa att datainhdmtningen sker samtidigt. Pa sa sitt minimeras extra
tidsfordrojningar vid kommunikation mellan processer. Data registreras om processernas
lokala tillstdnd samt tillstdnd hos kanaler for utdata och indata.

Grdnssnitt — for utvdrdering av testresultat

Ett grafiskt grinssnitt (GUI) kan stddja experimentering och testning av mjukvarusystem. Ett
séddant stod implementeras antingen som en del av mjukvarusystemet eller utgdrs av ett
externt testverktyg som startar och Overvakar programvaran. Oavsett implementation
innefattar det sa gott som alltid de f6ljande operationerna:

a) Initiering av den Overvakande miljon. (testverktyget eller den del av granssnittet som
visar testresultaten)

b) Uppstart av programmet eller del av programmet som dvervakas.

c) Interaktiv konfigurering av testdata.

d) Visualisering och utvérdering av den registrerade datan.

Informationen fran testfallen visas antingen online, direkt under exekveringsperioden genom
att grafiskt redovisa hindelser och data nér de sker, eller offline, genom att till exempel visa
relationer och beroenden mellan olika poster i den loggade informationen.

Online visualiering

Under testkorningen kan det vara intressant att folja forédndringar i data, tillstind och
héndelser ndr de sker. Dels ger detta en mer dvergripande bild av hindelseforlopp 4n om man
analyserar loggdata, men framforallt 4r det en fordel om man vill interagera med det testade
programmet under kdrning.

Det finns manga sitt att visualisera data online, men adnda inte ltt da informationen som visas
bor vara relevant, lattavlist och ge anvdndaren en omedelbar dverblick. Enklaste metoden ar
formodligen att redovisa den loggade informationen direkt i ett fonster. Om man har flera
processer med olika logginformationen &r det meningsfullt att anvinda multipla fonster.
Problemet &r oftast da det géller stora mdngder information, sa dr det inte meningsfullt att visa
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hela loggfilsresultatet online. Dessutom sker exekveringen och utskriften s snabbt att dgat
inte formar att folja den. Déarfor méste man sélla bland informationen och endast vélja ut
overgripande data for de viktigaste entiteterna. Vanliga sétt att redovisa testresultat online ir i
tabellform, grafer, animerade symboler etc. Den ldmpligaste formen avgors beroende pé typen
av mjukvara, testdata samt testmiljo och far anpassas efter dessa forutsittningar.

Stod for offline analys

Efter att testfallet genomforts péborjas analysen av testresultatet. Analysen skall besvara
fragor som: Beter sig programmet som forvéntat? Om inte: Har fel uppstitt? Var, hur och
varfor uppstod dessa fel?

Resultaten fran testningen har i detta ldge redan registrerats i tex loggfiler. For att underlitta
analysen av informationen behdver man verktyg som stodjer tracing, utsokning och
visualisering av relationer mellan testdatan.

Det vanligaste tillvigagangssittet dr att viktiga héndelser registreras i loggfiler och testaren
maste leta igenom dessa for att finna eventuella fel och orsaken till dessa. Testaren kdnner
oftast till vad han behover sdka efter och anvidnder sokverktyg som kommer med
operativsystem eller enkla texteditorer. S6kningen sker pa nyckelord och testaren provar sig
fram. Tillvigagéngsittet dr ganska primitivt och skulle kunna forbéttras. Exempel pé stod for
analysen &r bland annat:

- Sokning pé nyckelord.

- Mogjlighet for testaren att definiera vilka data som skall visas. Genom att definiera
olika satslogiska villkor for typen av information som skall visas. Tex. Visa poster
som innehéller information av typen A OCH B men INTE C.

- Istéllet for dynamiska och fordnderliga objekt och data som anvéinds online, bér man
kunna redovisa testresultatet i ’snapshot” liknande bilder. Tillstandet hos relaterade
data visas beroende pa den tidpunkt som &r intressant. Moment fér moment stegar man
igenom datan i tidsfoljd.

- Redovisa tillstind hos entiteter och relationer genom listor, tabeller, grafer,
strukturella scheman och symboliska figurer.

Testverktyg

Testverktyg kan skilja sig pa méanga séitt fran fall till fall, men det finns generella egenskaper
som dr gemensamma for de flesta kommersiella verktyg. De verktyg pd marknaden som &r
anpassade for distribuerade system hanterar i allminhet foljande:*

= Processer — antingen lokala eller distribuerade, for att bestimma deras status och
manipulera och paverka dess exekveringsbeteende.

= Data — for att redovisa, manipulera och behalla specifika variabelvérden.

= Avldsning — for att dynamiskt kunna fora in, ta bort och fordndra avldsningsvillkor i
programkoden, dvs. vad som loggas.

= Meddelanden — for att registrera innehallet i meddelanden, mita datamingden,
vasidndare, mottagare, linkning och andra egenskaper hos den skickade datan.

= Loggfiler — registrering av programmets exekveringshistoria.

= Testskript — for att kunna kora specifika fordefinierade testscenarion.

# Krawczyk & Wiszniewski, 1998, sid 243f
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3.3 Kvalitet

ISO-modellen

Vikten av att fokusera pa kvalitet vid utveckling av mjukvara kan ej nog podngteras, och det
har inte bara att géra med att uppna langsiktig vinst. P4 grund av komplexiteten i
mjukvaruprodukter, och de ofta féorekommande fordndringar som maste bearbetas under
utvecklingen av mjukvara, dr det rent nddvéndigt att bibehalla uppmérksamheten pa
kvalitetsfaktorerna om vi skall kunna forverkliga tillfredsstillande produkter.** Detta forstirks
ytterligare med tiden dd mjukvara mer och mer blir en del av vart vardagliga liv. Produkter
med lag kvalitet gor dels kunderna missndjda, men leder ocksa till att anvindarna férsummar
systemen som var dmnade att stodja deras arbete.

ISO - the International Standards Organisation har etablerat flera standarder som &r &mnade
att underldtta kontrollen dver kvalitet. Den mest tilldimpliga i vart omrade, utveckling och
underhall av mjukvara, dr ISO-9126. 1 denna nyligen utgivna version har ytterligare
anstrangningar gjorts for att definiera en uppsittning kvalitetsegenskaper. Dair
kvalitetsfaktorer och kriterier definierade av McCall och andra ar nirbeslidktade med varandra
ar ISO-modellen hierarkisk - varje subkriterie ar relaterat till exakt ett kriterie. ISO-modellens
kriterier ar strangt relaterade till en mjukvaruprodukt. Deras definitioner inbegriper inte
processkvalitet. Vidare har subkriterierna att gora med kvalitetsaspekter som &r synliga for
anviandaren. Reusability, till exempel, &r inte inkluderat i ISO-modellen. P& ett sitt dr det s
att de tidigare taxonomierna reflekterar en produktsyn, medan ISO 9126 reflekterar
anvindarnas syn pa kvalitet.*

For att kunna kontrollera mjukvarukvalitet krdvs att man vet vad kvalitet dr. Inom varje given
organisation kan man definiera de kvalitetskriterier som dr viktigast. Dessa kan skilja sig fran
organisation till organisation. Oftast dr det sa att man inte kan eller behover fokusera pa ISO-
modellens samtliga kriterier samtidigt. Vissa, ofta mindre omfattande applikationer, kridver
endast att sérskild fokus ldggs pa ett visst kriterie. Vid utveckling av ett grafiskt
anviandargrianssnitt kommer vi frimst att inrikta oss pa att uppskatta anvéndbarheten -
Usability.

ISO 9126

Functionality - attribut som dr relaterade hur vil mjukvaran utnyttjar de resurser som
stdlls till dess forfogande

o suitability - till vilken grad mjukvaran har de ritta funktionerna for de uppgifter den
skall utfora.

e accuracy - till vilken grad mjukvaran producerar ritt/6verenskomna resultat.

e interoperability - till vilken grad mjukvaran existerar i enlighet med rddande lagar och
regler.

* Hans Van Vliet, Software Engineering — principles and practice, John Wiley&Sons, Ltd, Chichester, England,
2000
* Vliet, 2000
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o security - till vilken grad mjukvaran &r kapabel att forhindra access till oauktoriserade
anvindare eller program.

Reliability - attribut som dr relaterade till hur mjukvaran klarar av att behdlla sin
prestandanivd under forbestdmda forutsdttningar under en specifik tidsperiod

e maturity - antalet fel mjukvaran visar upp da korningsfel uppstar.

e fault tolerance - mjukvarans fOrmaga att uppratthdlla en viss forutbestimd
prestandaniva da korningsfel uppstar.

e recoverability - mjukvarans formaga att dterfa sin prestanda efter ett strémavbrott eller
hardvarufel samt dess formaga att reparera eventuella dataforluster.

Usability - attribut som &r relaterade till hur ldtt det &r att tilldgna sig och anvidnda mjukvaran
for de tankta anvandarna.

o understandability - den grad av létthet med vilken anvindaren kan kinna igen och ta
till sig de logiska koncept som mjukvaran presenterar.

e Jearnability - graden av anstrangning som krévs av anvéndaren for att ldra sig hantera
mjukvaran.

e operability - graden av anstrangning som krivs for att hantera operationella
kontrollaspekter som mjukvaran kriver. Ex. backup, filhantering etc.

e attractiveness — Mjukvaruproduktens kapacitet att bli omtyckt av anvéndaren.

o Jelpfulness — graden av stod for att ldra sig mjukvaran.

o customisability — graden av stod for valmdjligheter och anpassningar.

Efficiency - attribut som dr relaterade hur vil mjukvarans utnyttjar de reurser som stdlls till
dess forfogande.

e time behavior - mjukvarans formaga att tillgodose krav pad svarstid, processtid,
overforingshastigheter etc.

e resource utilization - hur vil utnyttjas den kringutrustning som mjukvaran anvénder
(i/o-enheter, lagringsenheter etc). Stor médngd kringutrustning kan resultera i sdmre
prestanda.

Maintainability - attribut som dr relaterade till hur litt det gdr att underhdlla samt
modifiera mjukvaran.

e analyzability - graden av anstringning som krdvs for att hitta anledningen till
korningsfel i mjukvaran.

e changeability - graden av anstrdngning som krivs for att modifiera eller “aterstilla”
fel.

e stability - risken for ovintade fel vid modifieringar.

e festability - graden av anstringning som krivs for att validera/testa den modifierade
mjukvaran.

Portability - attribut som dr relaterade till hur Idtt det dr att forflytta mjukvaran frdn en
miljé till en annan.

e adaptability - mjukvarans formaga att anpassas till olika miljoer.
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installability - graden av anstringning som krédvs for att installera mjukvaran i en
specificerad miljo.

co-existence - mjukvarans formaga att uppfylla portabilitetsstandarder.

replaceability - mjukvarans formaga att erséitta annan specificerad mjukvara i samma
miljo.

50



Del 4 Forberedande analys

For att urskilja den problemsituation som vi stéllts infor vid utformningen av grénssnittet
utforde vi en forstudie av anviandarna och verksamheten. Uppgiften fran ERV var att endast
utforma ett grafiskt granssnitt till ett befintligt system (arbetsstationslosningen, ASL) och inte
att utveckla en mjukvara frén borjan till slut. Det fick foljden att vi fokuserade mer pé
anviandarna och mindre pa problemomradet. Omradesanalysen blev begrénsad till att studera
det system som redan var i drift med utgdngspunkten att dess egenskaper och funktionalitet
skulle sta fast. Vi intervjuade anvéndarna, studerade manualer och annat dokumentmaterial
samt installerade och nyttjade systemet. Det fanns tva syften med forstudien:

1) Ta forsta steget i prototypingprocessen. Genom att snabbt gora en analys av anvindare
och verksamhet, kunna producera ett forsta utkast till prototyp.

2) Urskilja de problem som é&r unika for den hér typen av uppgift. Problematiken kring
design av grafiska grénssnitt for en viss typ av anvindare i en viss typ av miljo.

Resultatet av studien kommer redovisas med utgéngspunkt fran den andra punkten.
Anvindarna och miljon presenteras, men vi kommer inte anvinda nigon standardiserad
modelleringsteknik (tex. UML) eller redovisa information som bara &r intressant for design
och implementation av GUI-applikationen. Vi vill urskilja vilka speciella egenskaper hos
anviandarna, och vilken speciella problem som uppstar med forutsittningarna i miljon, som
kan spela roll vid utveckling av ett grafiskt granssnitt.

Anvandarna

Det dr speciellt viktigt att ha kunskap om anvindarna, vilka de dr och hur de karaktériseras,
niar man utvecklar ett anvindargrinssnitt. Stor vikt bor fastas vid att bestimma
anvéandargruppens karaktiristik och kunskapsniva, men givetvis ocksa dess uttalade krav och
onskemal, for att sd langt det &r mojligt anpassa produkten till anvéndaren. Gréinssnittet skall
utformas med syftet att det skall anvéndas for testning, men vi kommer ocksé att resonera om
den specifika typen av anvéndare vi har att géra med. Om de har speciella egenskaper och
behov som skiljer sig frdn normalanvindare av IT-teknik, hur deras anvindningsmonster ser
ut, och om hinsyn behdver tas till detta.

Avdelningen som vi har studerat vidareutvecklar det befintliga systemet DPE vilket &r en del
av Ericssons nuvarande (GSM) och framtida mobilnétsystem (3G). Vi har samarbetat och
intervjuat i huvudsak personal fran denna avdelningen &ven om man kan tdnka sig en vidare
grupp av anvéindare av var framtida GUI-applikation. Utgangspunkten har varit att utveckla
en prelimindr produkt som kan vidareutvecklas och inledningsvis endast kommer att anvéndas
av den nimnda avdelningen. Darfor begransade vi arbetet och valde att inte intervjua personal
pa andra avdelningar och foretag. Hansyn har dock tagits till dessa, men i huvudsak sa har
anvindaranalysen skett med underlag enbart fran den ndmnda avdelningen.

Vem dr anvindaren?

De berorda anvdndarna kan beskrivas som sé kallade power users, De har i allménhet en
gedigen datateknisk hogskoleutbildning. De dr dataingenjorer eller systemutvecklare, har
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omfattande programmeringskunskaper och é&r vél fortrogna med Unixmiljon, den
forharskande utvecklingsmiljon pa avdelningen.

Man arbetar med att vidareutveckla DPE-plattformen. Det ror sig om kontinuerlig
mjukvaruutveckling dir design, programmering och testning hela tiden avldser varandra. Man
jobbar i projektform dér det ofta ingér flera personer.

Samtliga anvéndare har siledes stora kunskaper om DPE-systemet och erfarenhet av ASL.
Utvecklingen sker utan avancerade programmeringsverktyg (tex. 4GL), man anvénder istdllet
enkla texteditorer, kompilatorer och debuggers med kommandobaserade grinssnitt och hog
funktionalitet. Det dominerande programmeringsspraket dr C och i viss man Erlang.

Varje anvéndare har flera ansvarsomraden pa avdelningen och &r oftast involverade i flera
projekt samtidigt. Deras scheman é&r stindigt fyllda med moten och deadlines. Man upplever
en viss médn av stress - och om inte stress sd dtminstone en klar tidsbrist. ASL som anvénds
vid testning av vidareutvecklade enheter &r i bruk ett par, kanske fler, génger per ar per
anvindare. Dessa tillfillen sammanfaller med slutfaserna av programmeringsprojekt dd man
testar koden intensivt i sammanhéngande perioder. Eftersom testfasen girna sker i slutet av
utvecklingsprocessen ndrmar man sig deadline och bristen pa tid &r &nnu mer akut. D4 &r det
essentiellt att alla verktyg fungerar och att miljon &r stabil. ASL dr ett sddant verktyg och
maste fungera. Problemet &r att det dr svart att hantera och komplicerat till sin natur. Det tar
lang tid att starta upp testmiljon och upprepa sina testscenarion.

Samtidigt ger ASL 1 sin nuvarande form anvidndaren stor kontroll och mojlighet att
manipulera systemet in i minsta detalj. Ddremot saknas enkelhet och Overblick. Om man
introducerar ett nytt grinssnitt mot ASL funktionaliteten maste man Overtyga anvindarna att
borja anvénda det. Nyckeln till anvindarnas acceptans ar att lagga till enkelhet och 6verblick
men samtidigt bevara valmojligheten och kontrollen.

Miljo

For att kunna utveckla ett adekvat mjukvarugranssnitt maste man ocksa ta hénsyn till den
miljo programmet verkar i, samt vilket syfte det har. Informationen och funktionaliteten bor
visualiseras pa ett sdtt som &dr anpassat till den roll programmet spelar for anvdndarna och
maste vara mojligt att implementera pd den plattform programmet anvinds pd. En av
principerna for design av anvindargrinsnitt, user familarity®, papekar betydelsen av att
gransnittet bor anvinda sig av uttryck och koncept som anvidndarna kdnner igen fran sin egen
arbetsmilj6. Gréinsnittet bor spegla den miljon sa langt det dr mojligt.

I detta fallet handlar det om testning och att utveckla ett grinsnitt for att manipulera,
konfigurera och hantera Arbetsstationslosningen (ASL). ASL &r en avskalad version av DPE-
mjukvaran och géir att kora pd ett vanligt Unixsystem. Kortfattat ger ASL anvéndaren
mojlighet att starta DPE pa en arbetsstation och samtidigt simulera att det finns fler
processorer tillgdngliga. Dessa kan utgéras av andra processorer i nitverket men ocksa
simuleras s& att DPE “tror” att en processor egentligen dr flera. Under exekveringen
registreras olika data fran DPE i logfiler s& att man kan folja olika hdndelser och variabler i
efterhand.

46 Sommerville, 2001, sid. 330
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ASL é&r inte ett testverktyg i egentlig mening utan ger snarare utvecklarna av WPP-
applikationer och DPE en mdgjlighet att testkora sin programkod. De kopierar &ver sina
kompilerade programfiler och exekverar dessa med resten av systemet. Via logfilerna kan de
folja testresultaten och genom att &dndra vissa konfigureringsfiler kan de ocksd definiera
utseendet pa noden som DPE skall kora pa.

Testningsprocessen

P& ERV anvinder man sig av samma systemeringsmodell som de flesta andra
mjukvaruutvecklande avdelningar inom foretaget. Den bygger pa vattenfallsmodellen och
foljer i stort sett samma struktur som V-modellen som beskrivs utforligare i Teori-
testningskapitlet (se sid 33). Skillnaderna &r marginella och behdver inte beskrivas nérmare.

Man foljer dock inte modellen slaviskt utan justerar denna och definierar arbetsgédngen fran
projekt till projekt. Denna flexibilitet passar bra i synnerhet pa ERV da uppgifterna ofta skiljer
sig och néstan aldrig innebar att man utvecklar nya mjukvaruprodukter. Istéllet handlar det
oftast om vidareutveckling av DPE eller delar av detta, det kan vara en uppdateringsmodul
eller en utbyggnad. I sddana fall ar livscykelmodellen inte alltid 1amplig eller utforlig. Pé sétt
och vis utgdrs avdelningens arbete allt som oftast av underhéll av ett existerande system.

Inom foretaget finns det en kvalitets- och testnings- avdelning som utforligt testar alla
produkter som framstélls. Deras testning utgdérs av de senare delarna av V-modellen
Acceptance testing och Systemtestning. Deras tester utfors alltid i de riktiga systemen och
under realistiska forhdllanden och kommer aldrig ha behov av ASL och var
granssnittsapplikation. Ddremot har de grundkrav pa att de tidigare testningsfaserna
genomforts framgéangsrikt. Kraven definieras utifran varje projekt och produkt men kraver i
samtliga testfaser att programvaran slutgiltigt testats pa en riktig nod med tillfredstéllande
resultat. Den mesta testningen kraver dock att koden integrerats med DPE, inte nodvandigtvis
den senaste versionen, och en fungerande testapplikation. Detta giller kérning bade pa riktig
nod samt pa arbetsstation. Systemet behdver inte kopplas ihop med resterande delar av WPP-
plattformen, men krdver 4nda en minimikonfiguration for att kunna koras da en enskild del av
systemet inte kan koras ensam.

Utvecklarnas testningsarbete

ASL ér det huvudsakliga testningsverktyget for programmerarna, det anvénds under
Unittestning och Integrationstestning samt som ett debuggnings-verktyg. Under det
fortlopande programmeringsarbetet kor och testar man koden pa sin egen arbetsstation under
relativt realistiska former. Viss midngd av hardvara dr inte tillgdnglig men man kan nyttja
andra arbetsstationers processorer eller simulera extra processorer pa en och samma dator.

Slutligen tvingas man dock boka tid pa en riktig nod for att testa pa “riktigt”. Fordelarna ar
dock vésentliga dd man inte behdver administrera bokningar, vénta pa sin tur eller for den del
hantera testningen pd nod som dr 4n mer komplicerad &n ASL. Det &r framforallt
tillgéngligheten som &r den viktigaste faktorn hos ASL. Programmeraren kanske gor en
mindre justering och kan omedelbart testa denna utan att behdva boka tid. Han kan arbeta i sin
egen takt och kontinuerligt kontrollera koden samt bli uppdaterad om sina framsteg eller
felsteg.

Testningen som utfors pd ASL dr ndstan uteslutande unittestning men &ven anvénd i

integrationstester. Kraven pa modulerna som testas definieras av projektet den ingar i men
den testning som utfors pa ASL bestdms oftast av programmeraren sjdlv. Det dr sméatester som
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utgdr steg pa vagen mot en fungerande och fardig modul. Tester for att kontrollera enskilda
funktioner och delar av modulen, sokning efter buggar, kontroll av uppdateringar. Ett medel
som ger utvecklaren mojliget att se att han ar péd rétt vig. Hér foljer ett par utdrag ur
intervjuerna med utvecklarna for att ge en bild av testningsprocessen:

Utvecklare A:

- Testning och kodning sker integrerat genom att forst skriva kod, sedan testa denna
kod med hjdlp av egendefinierade testfall for att sedan fordndra och sedan koda igen i
en loop. Detta dr renodlad unit-testning. Testprocessen bestir av tre steg for en
enskild programmerare:

1. Testa hela tiden under kodning med hjilp av egenformade testfall, renodlad
unit-testning.

2. Bygger in koden i DPE med hjdlp av arbetsstationsiésningen och testar mer
verkliga scenarion i en integrerad miljo.

3. Kora koden pd en riktig nod nere i killaren.

Utvecklare C:

- Installerar en test-driver (ASL) helt lokalt pd arbetsstationen applicerat med den
modul som skall testas. Denna modul kors sedan med hjilp av en exempelapplikation
pd asl-installationen. Generellt foljer jag inget specifikt monster i testningen. Tester
skall vara sa lite formaliserade som mojligt och sd enkla som mojligt att dterupprepa.

Utvecklare D:

- Vidareutvecklar det som redan finns, bygger inte sd mycket nytt. Skriver ihop det jag
skall géra, och kér detta sedan pa en riktig nod. Ndr man kor mot noden anvinds ett
webb-grdnssnitt. Om det dr storre paket som utvecklas skriver jag egna modultestfall.
Dessa modultester foljer ingen specifik norm. Anvinder bland annat c- testverktyget
purify (rational) som bland annat hittar minnesluckor.

Gemensamt for alla de intervjuade utvecklarna var att de inte foljde nagra fordefinierade
monster eller typer av checklistor vid testningen. Sunt fornuft och anpassning efter situation
far rada. Testning utfors inte heller i ndgon bestimd mingd, utan utfors i man av tid och tills
dess “det funkar”.

Testningen bestér till stor del av typen “White-Box Testing” (se sid 39) med utgangspunkt
frén programstrukturen for att kontrollera del for del av koden, samt debuggning. Detta utgor
den grundliggande testningen av funktioner, algoritmer, anrop, input, output och
variabelvérden.

Nésta fas i testningen syftar till att kontrollera hur modulen fungerar i sin “normala” miljo.
Modulen integreras i en version av DPE med hjélp av ASL och man testar dess funktionalitet.
ASL loggar information som kan avldsas for att se hur modulen beter sig i samband med
resten av systemet och hur systemets tillstind forindras i sin helhet. Aven om modulen
integreras med resten av systemet sid innebdr det inte att det nddvéndigtvis handlar om
integrationstestning. Eftersom det oftast handlar om uppdatering och vidareutveckling av
existerande moduler sa finns det redan en fungerande ram f6r dessa moduler sé de enkelt kan
integreras med de andra delarna av systemet. Till exempel kanske man fordndrar
funktionaliteten 1 en modul for att mota nya krav men for den delen behdver man inte dndra
kopplingen och kommunikationen till resten av DPE.
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Forutom funktionaliteten har man ocksa hoga krav pa palitligheten (eng. Reliability) hos
DPE. Eftersom processer och funktionalitet distribueras Over flera processorer och
applikationer nyttjas redundans (flera processkopior av samma typ) for att Oka
aterhdmtningsformégan (eng. Recoverability) och feltéligheten (eng. Fault Tolerance) hos
systemet. Detta testar man genom att doda olika processer for att se hur systemet reagerar och
om det kan &terhdmta sig. Dessa kvalitetskriterier &r visserligen hogt prioriterade men
“processdddandet” dr ocksd en metod att starta upp stora delar av DPE:s inbyggda
funktionalitet.

Testmiljon

Under det inledande programmeringsarbetet skriver programmerarna ofta egna sma
testprogram sa att koden kan testas skiljt fran resten av DPE. Man skriver en enkel main
funktion och undviker (avmarkerar) kodkommandon som kraver DPE:s ndrvaro. Man
anvinder kompilatorer och debuggerprogram for att hitta fel och rétta dessa. Arbetet ser ut pa
samma sitt som for de flesta programmerare:

a) Programmera begréinsat avsnitt, tex. en mindre algoritm eller en for-slinga.
b) Kompilera koden.

¢) Ratta eventuella fel.

d) Aterupprepa b och c tills nytillkommen kod fungerar.

e) Aterga till a for nista avsnitt och fortsitt tills programmet #r klart.

Den hir typen av kontinuerlig testning eller debugging under tiden man programmerar, l9ser
dock inte alla problem och felaktigheter. Logiska fel och andra oegentligheter kan uppsta i en
vidare miljo och sammanhang. Det enda som man vet dr att koden gér att exekvera i
enskildhet utan storre problem. Som hjidlpmedel och verktyg for testningen anvénder man
kompilatorer, debuggers, bland annat c-testverktyget purify (rational) som bland annat hittar
minnesluckor, och egna printsatser i koden. Grénssnittet dr siledes huvudsakligen text och
kommandobaserat

Nér en enhet borjar fa en tydlig ram och struktur och dr mojligt att integrera med resten av
systemet, vill man borja testa och kora pa riktigt. Da far man kopiera Gver enheten i binérfil
till ritt katalog i DPE-installationen. Man kor antingen pé riktig nod eller s& anvinder man
ASL.

Oversiktlig beskrivning av en nod

Hardvaran som simuleras pd arbetsstationslosningen bestar av rackmonterade kretskort av
olika typer som tillsammans bildar en s.k. nod. Det &r dessa kort man distribuerar ut sina
processer pa. Dessa kort &r placerade enligt en viss hierarki:

= En nod innehaller ett eller flera s.k.magasin. Ett magasin har en eller flera portar
(slots). Magasinen monteras i noden péa fabriken, och kan inte tas bort av anvdndaren.

= Ett craneboard &r en korttyp som kan placeras i magasinets portar. Dessa kan séttas i
och tas bort av anvindaren.

= Varje craneboard har en eller flera sub-portar(sub-slots) vari s.k. subboards monteras
pa fabrik. Dessa subboards kan inte tas bort av anvéndaren.

= P& ett subboard finns en eller flera processorer. Dessa processorer med
operativsystem kallas ocksa PM (Processing modules) och kan vara av typen PowerPc
eller Sparc.
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Varje hardvaruelement i en nod identifieras av ett namn — s.k. Equipment Identifier. Detta
unika namn visar placeringen av hardvaruelementet. Enkelt forklarat dr det si att magasin,
craneboards, subboards och PM &r numrerade. Saledes blir det en 4-siffrig unik identifierare
for varje PM kallat positionsnummer.

Exempel: PM nr 1 pa subboard nr 2 pa craneboard nr 1 i magasin nr 2 far foljdaktligen det
unika namnet 2.1.2.1. se bild 4.1.

cranehoards
2.1 2.2 2.3

21.1

PowerPc
2.1.2.1

2.1.1
subboards

bild 1 T

) magasin
Bild 4-1 Oversiktlig bild av en nod.

Arbetsstationslosningen (ASL)

ASL ér en anpassad installation av DPE pa en vanlig UNIX-station. Nar man packar upp och
installerar mjukvaran krévs det flera bestandsdelar. Bland annat ett paket som innehaller den
styrande mjukvarudelen av DPE, Node Delivery Package (NDP), samt ett fritt antal
applikationspaket, Application Delivery packages (ADP). NDP innehéller mjukvara som
hanterar och kor flera olika program, ndmligen ADP-applikationerna, och fungerar ungefar
som ett operativsystem.

Innan ASL kan anvéndas pé en arbetsstation maste en installation goras. Detta dr ett moment

som ofta ger anvéndaren stora problem. Installationsprocessen dr relativt komplicerad och
kraver bade kunskap om DPE/WPP i allménhet, men ocksd kdnnedom om var alla
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bestandsdelar finns lokaliserade samt vilka moment som maste utforas. Manualerna till detta
ar inte sérskilt utforliga och lattforstaeliga utan installationen krdver oftast assistans fran andra
kollegor. Installationen behover dock goras véldigt sidllan, men i och med att det 4r sa pass
kréngliga moment kan det finnas en stor 6nskan bland anvdndarna om att fa ett béttre stod for
detta i granssnittsapplikationen.

Hur fungerar det?

Systemet &r véldigt komplicerat och det ar inte létt att ge en kortfattad sammanfattning av hur
det fungerar. Det foljande kommer dock forhoppningsvis ge ldsaren en fingervisning om hur
ASL funkar och hur man hanterar det.

Mjukvaran innehéller en méingd olika shell-script och konfigureringsfiler som startar och
kontrollerar de bindrkodsfiler som innehéller den verkliga funktionaliteten hos DPE med
applikationer.

For att kunna testa sin kod och kdra ASL behdver man inte kdnna till alla detaljer. Man maéste
dock kunna manipulera skriptet som startar systemet (S20dpe start.sh), tre stycken
konfigureringsfiler (teie.dat, cbd-filen och CoreNCLPort-filen) samt var alla dessa filer
befinner sig. Man behdver ocksa veta var den nya och kompilerade enheten skall placeras,
dvs. kopieras in i binérfilsform.

- Binirfilen som kopieras in utgér den testade programenheten, resten av systemet
fungerar.

- Teie.dat (Table of Expected Installed Equipment) innehdller en lista over alla till-
géngliga processorenheter (PM) med tillhérande positioner.

- Cbd-filen (Crane Board Dictionary) innehaller anvisningar for vilka hardvaruenheter
som systemet kan distribuera processer till. Vilken hardvara som tillts fungera som
styrenhet (Node Control Board) samt vilka hardvaruenheter som ar tillgdngliga for
olika applikationer.

- CoreNCLPort-filen innehaller numret pad den kanal som distribuerade processer pa
processorer inom nétverket kommunicerar pa.

- S20dpe start.sh ar det skript som startar upp systemet. Man konfigurerar vart man
startar upp kérnan i DPE samt vilka PM som finns tillgéngliga inledningsvis.

Nér systemet startas upp sa startas kdrnan i DPE, Node Control Logic (NCL), p&4 den PM som
valts till att fungera som styrenhet. Samtidigt initieras en process pa varje tillgdnglig PM som
hanterar kommunikationen mellan processorn och resten av DPE. Dessa kallas Equipment
Management Agents (EQMA), och fungerar som agenter for DPE péa respektive PM.

Nér en EQMA-process initieras definieras ocksa dess position sa att DPE kan skilja olika PM
at. Eftersom DPE anvinder positionen for att differentiera mellan processorerna gar det att
starta upp flera EQMA-processer pa samma processor. DPE bryr sig bara om EQMA-
processerna och “tror” att det finns flera PM tillgdngliga. Pa sa sétt gir det att simulera flera
PM pé en och samma processor.

Medan DPE kor sa registrerar NCL data och héndelser, som dr centrala for sytemet, i en
loggfil (ncl.log). P4 samma sitt registrerar ockséd varje enskild EQMA-process data, som &r
specifika for den PM den representerar, i var sin separat loggfil (eqma*.log). Typen av
information som aterfinns i loggfilerna dverenstimmer med de allminna anvisningar for
loggad data som beskrevs tidigare i kapitlet (se sid 40).
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Exempel: Initieringsprocedurer, distribution av processer, statuskontroll av systemets delar
och meddelanden fran distribuerade systemenheter till centralenheten NCL.

Brister och fordelar

De flesta anvindare ar 6verens om vilka som &r bristerna och fordelarna med ASL som det ser
ut idag. Bristerna har i stor utstrdckning att gora med att det ar svarhanterligt och svart att
overblicka. Fordelarna anses framforallt vara dess tillginglighet och att den dr billig. En
annan viktig fordel ar att det mesta av det som gar att utféra pa riktig nod faktiskt ocksa gar
att gora med asl.

Utvecklare A:
Fordelarna har att géra med tillgdngligheten och att det dr en kontrollerad miljo.

Nackdelar dr att det krdvs en massa scriptfippel och kopierande av en massa filer,
dessutom dr den komplicerad i sin natur.

Utvecklare B:
Fordelen dr att det dr enkelt pd sa sdtt att ASL hela tiden dr tillgdnglig. Som
nackdelar kan jag ndmna det att asl inte dr ndgon riktig nod. Den kors inte pd den
riktiga hdardvaran vilket far tillfoljd att den inte fungerar riktigt pd exakt samma sditt.
Detta ger utslag friamst vid tidstester. Nétverket dr dessutom av en annan typ.

Utvecklare C:
Fordelen dr att det gdr att simulera noden pd en arbetsstation 6ver huvud taget. Att
det gar att testa utan riktig nod. Nackdelar dr att det dr bokigt att komma igdng, dels
med verktyget men ocksd med installationen. Eftersom verktyget anvinds sd pass
sdllan hinner man glomma det relativt komplicerade moment som installationen
innebdr.

Utvecklare D:
Fordelen dr att den dr billig. Den dr ldtt att komma igdng med pad sd sdtt att den alltid
dr tillgdnglig. Det mesta av den nya utvecklingen gdr att utfora med ASL. Nackdelen
dr att den dr besvdrlig att sdtta upp och att hacka runt i scripten.

Testverktyg utan granssnitt?

I borjan av kapitlet ”Grénssnitt — for utvédrdering av testresultat” (sid 41) beskrivs fyra
elementdra bestandsdelar hos ett testverktygs grinssnitt. Hanteringen av ASL sker visserligen
utan hjélp av ett grafiskt granssnitt, man anvinder texteditorer for att manipulera skript och
skalkommandon for att initiera och avsluta skript och processer, men innefattar anda de fyra
omniamnda operationsomradena.

a) Initiering av den évervakande miljon.

Den framsta overvakningen av DPE sker genom att systemet loggar viktig information.
Detta dr inget som behdver initieras i forvig utan skots automatiskt nér man startar upp
och kor ASL. Man kan dock stélla in vilken nivd man onskar logga, pa en fem-gradig
skala. Enligt de flesta utvecklarna &r det frimst en niva som &r intressant, da en lagre eller
hogre grad av loggning innebdr extremt stora eller smé& méingder av information. S&
valmojligheten dr &nda begransad. Dessutom kan man fora in egna printsatser i koden som
skrivs till loggfilen.
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Nagon egentlig 6vervakning av ASL kan man inte tala om. Men genom att bevaka slutet
pa loggfilerna via skalkommandon (UNIX-exempel: tail —f loggfil) kan man folja
uppdateringen av loggen. Denna sker givetvis ohyggligt snabbt sé att det knappt gar att
uppfatta vad som sker, men en van anvindare far &ndé en viss 6verblick och kan utldsa nér
essentiella moment stegas igenom. Genom att anvidnda utsokningskommandon som
”grep” kan man ocksé leta upp specifik information under tiden det kor.

En ytterligare metod som anvinds dr att anropa operativsystemet och kontrollera vilka
processer som kor, exempelvis aterupprepade “ps-kommandon”. Detta dr en anvéndbar
metod eftersom distributionen av processer dr en viktig del av DPE. Man kontrollerar att
processer initieras som forvintat och om de fortsétter att exekvera utan problem.
Initieringen av Overvakningsmiljon innebdr saledes att man Oppnar ett flertal
kommandofonster. Ett for att startskriptet, ett for processer och ytterligare nigra for
loggfilerna. Sen géller det bara att snabbt skifta mellan fonstren och ge kommandon i tid.
Sammanfattningsvis ett ganska omsténdigt arbete som kriver badde kinnedom om
loggdatan, flinkhet och koordination, samtidigt som dverblicken &dnd& blir begransad.
Fordelen &r att anvidndarna oftast vet vad de gor, litar pa Gvervakningsmetoden och &r
vana vid kommandobaserad datoranvindning. Nackdelarna &r att det dr omsténdigt, ger
dalig overblick samt krdver mycket av anvidndarna.

b) Uppstart av programmet eller del av programmet som évervakas.

Genom att kopiera in binérfilen som skall testas och sedan initiera startskriptet &r
tillrackligt for att starta upp DPE och péborja testningen. Fore uppstarten kan det dock
vara intressant att manipulera konfigureringsfilerna for att kora andra testscenarion. Man
kan bestimma antalet PM som skall finnas tillgdngliga samt vilka positioner de skall ha.
Vilka PM som ér tillgdngliga som styrenheter och vilka som tillater att applikationer kor
blockprocesser pd dem. Fordndringar i startskriptet bestimmer vilka PM som initieras vid
uppstarten och vilken PM som tilldelas att kéra NCL(Node Control Logic).

Det gar att konfigurera pd manga sétt men man maste vara noga med syntax och att de
olika filerna staimmer dverens. Ett PM som initieras via startskriptet men inte ar definierat
i cbd-filen kanske inte tilldelas nagra applikationsprocesser eller orsakar andra problem.
Det finns méingder av kombinationer som kan fa systemet att inte fungera som Onskat.
Aven om man vill testa sddana annorlunda konfigureringar si maste anvindaren kéinna
systemet vl och veta varfor det beter sig som det gor. Utan sddan kunskap kan en felaktig
konfigurering létt orsaka onddig huvudbry. Testaren kan misstolka avvikelser i systemets
beteende och inbilla sig att det dr den nya koden som ar orsaken.

For att 6ka realismen vid testningstillfdllet kan man starta upp EQMA-processer pd andra
arbetsstationer via nétverket, men framforallt dr det relevant att starta upp en ytterligare
NCL-process externt. Nir det finns tvda NCL i DPE-systemet fungerar den ena som aktiv
NCL och den andra som en backup. P4 sé sitt har man mojligheten att simulera att den
aktiva NCL gar ner och observera om backup:en tar §ver som aktiv.

Framsta fordelar med att manipulera skript och konfigureringsfilerna ir att testaren skaffar
sig kontroll. Han manipulerar filer sjélv och vet vilka fordndringar som gjorts. Nackdelen
med detta dr att det 4r mycket att halla i huvudet samtidigt, samt att det tar tid och det &r
latt att misstag uppstar.

¢) Interaktiv konfigurering av testdata.
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Efter uppstarten och initieringen av NCL och EQMA-processer finns det inte utrymme for
sd mycket ytterligare konfigurering. Filerna som konfigurerats anvidnds bara vid
uppstarten, de ldses in och datan lagras i minnet. Eftersom DPE inte ldser av filerna igen
under exekveringens ging &dr det meningsldst att dndra i dessa.

Det gar 4nda att paverka systemet externt genom att “ddda” processer genom
operativsystemet. Detta simulerar hindelser som om en PM hingt sig eller gitt ner. Man
kan ocksa starta upp nya EQMA-processer, som simulerar nya tillgéngliga PM, via skript
eller skalkommandon. Det ar viktigt att tinka pa definitionen av position for nya PM, sa
att man inte skapar kopior av samma PM, dvs. samma position.

Pa grund av den extensiva felhanteringen samt distributionen av processer hos DPE, testar
man girna systemets stabilitet och aterhdmtningsformaga. Da &r det relevant att ”doda”
och starta upp processer for att observera systemets beteende.

Fordelen &r att man 6verhuvudtaget kan interagera mot systemet, men detta sker ju med
extern paverkan och valmojligheterna dr begrinsade. Nagon kommunikation med
systemet erbjuds inte.

d) Visualisering och utvdrdering av den registrerade datan.

Som redan omnidmnt under a) foljer man data om systemet online genom att vervaka
processer genom ps-kommandon och skriva ut loggfilsdatan medan den registreras. Men
nér testkorningen avslutats har man bara tillgang till informationen i loggfilerna, som nu
skall analyseras.

Mingden information &r mycket omfattande och tar tid att skumma igenom. Testarna
anvinder oftast utsokningsverktyg via skalkommandon eller texteditorer. Man soker pa
nyckelord och visar information som innehéller s6korden. Det kraver att testaren vet vad
han skall soka efter, &ven om det dr samma person som testar, som utvecklar DPE, s&
kdnner man oftast inte till all loggdata.

Sammanfattningsvis innebar utvirderingsfasen att man Oppnar och ldser loggfilerna samt
forsoker finna fel och avvikelser.

Det dr komplicerat och bokigt att hantera ASL som forutom loggfilerna inte erbjuder testaren
nagra verktyg att arbeta med. De verktyg som nyttjas foljer istdllet med operativsystemet och
enkla texteditorer. Det &r dock virt att anmérka att flera av anvdndarna framhdll det enkla
faktumet att ASL finns tillgéngligt, som en av de stora fordelarna. Det pavisar problematiken
med att testa pa riktig nod och avsaknaden av en rimlig testmiljo.
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Del 5 Hypotesformulering

Vér uppgift ér att skapa ett s malcentrerat och dirigenom avskalat program som mojligt. Med
utgdngspunkt i de framtida anvindarnas verklighetsbild och omgivning &r intentionen med
utvecklingsarbetet att hela tiden fokusera kring fragestéllningen:

- Hur utformas ett grafiskt anvindargrdnssnitt for testning av inbdddade system med
syfte att optimera anvindbarheten for expertanvindare?

Anvindarnas idéer och dnskemal kommer i detta avsnitt att kopplas samman med véra egna
idéer och den litteratur vi stodjer oss pd. Tillsammans leder detta oss fram mot en definition
av anvidndarnas mal. D& fragestillningen - s& hér ska ett GUI for dessa anvéndare och i den
hér miljon se ut - har sin utgangspunkt i vad Alan Cooper kallar anvindarnas mal blir
hypotesframstillningen liktydig med att definiera och komma fram till dessa mal. I detta
avsnitt kommer vi att beskriva hur vi anser att ett GUI i den beskrivna kontexten bor se ut.
Detta leder oss fram till att vi definierar av ett antal riktlinjer som om de f6ljs skall forbéattra
kvaliteten hos det GUI vi sedan ska konstruera. Dessa riktlinjer utgor tillsammans grunden i
var hypotes. Vi delar upp diskussionen i tre omraden, i var sitt kapitel: om anvidndarna i
kapitel 5.1, miljo 1 kapitel 5.2 samt avbildning i kapitel 5.3.

Riktlinjerna formuleras och deras innebdrd sammanfattas i del 5.4 men de aterfinns dven i del
5.1-5.3 i parantesform efter varje stycke som pé négot vis relaterar till respektive riktlinje.
Detta for att mer konkret ge ldsaren ett stod i hur vi har argumenterat oss fram till varje
enskild riktlinje.
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5.1 Anvandarna

Eftersom unittestning oftast utfors av programmeraren sjalv kan man utga fran att anvindaren
av ASL, dvs. testaren, dr mjukvaruutvecklare av négot slag och att detta géller fér anvéindarna
av de flesta testverktyg. Man kan gora ett generellt antagande om att testare av mjukvara alltid
har avancerade kunskaper om IT och de system de testar, samt att de ofta ar systemutvecklare
av nagot slag.

IT-utvecklare och programmerare ir en anvandargrupp som skiljer sig frén andra typer av IT-
anvédndare. Inte s mycket pa det sdtt ménniskor tar till sig information och bearbetar den,
utan pa vilken niva de gor det och i sitt beteendemonster. Den hér typen av expertanvéndare
(power-users) av informationsteknologi har kunskap om de system de anvénder, de onskar
information av detaljerat och tekniskt slag samt anvénder ofta andra och mer avancerade
verktyg &n en normal anvéndare. Verktyg som inte nddvindigtvis behdver vara alltfor
anviandarvénliga utan snarare innehéller en hog funktionalitet. De har en vana vid IT-
hantering och de generella begrepp, symboler samt anvindningsmonster som dr gemensamma
for granssnitt 1 de flesta IT-system. Detta ger mojlighet att snabbt tilldgna sig ny mjukvara och
borja anvianda den.

Kontrollbehov

Den historiska utvecklingen av granssnitt har gatt mot att alltmer skilja anvindaren fran den
bakomliggande tekniken. De skall slippa att ta hénsyn till filhantering, felhantering och
instéllningar. Ménga operationer automatiseras och anvindaren skyddas fran “farliga
moment”. Denna utveckling har fatt till f6ljd att en del av kontrollen 6ver tekniken har flyttats
fran anvéandaren till grianssnittet.

Den viktigaste skillnaden mellan expertanvindare och normala anvéndare &r just behovet av
kontroll. Utvecklare behover ha direkt kontroll dver de system de utvecklar och den milj6 de
verkar i. Exakt information och kontroll dver verktygen &r absolut nédvéndigt for att kunna
analysera och evaluera utvecklingsarbetet.

Det hidr kontrollbehovet tar sig oftast uttryck i att man foredrar kommandobaserade grénssnitt,
anvénder enkla textbaserade program med fokus pd funktionalitet, samt manipulerar filer och
instéllningar manuellt via texteditorer och kommandoprompt. Det finns en klassisk motvilja
mot operativsystem och programvara som flyttar kontrollen fran anvédndaren till grianssnittet,
tex Microsoft Windows. Dessa typer av grinssnitt doljer funktionaliteten och tar bort
valmojligheter for anvéndaren som kan vara farliga/kritiska for systemet. Information som &r
for teknisk eller abstrakt for normalanvindaren reduceras bort.

IT-utvecklaren vill dock ha kvar sddana mojligheter att paverka och dvervaka systemet och
om man skall utveckla grafiska grénssnitt for den typen av anvindare bor man ta hinsyn till

detta.

(Riktlinje: Ge anvdndaren kontroll éver systemet)
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Utrymmesbehov

En forldngning pd resonemanget om att anvindarna behover kontroll, &r att de behover
overblick over alla parallella arbetsuppgifter. Testningen sker samtidigt med andra faser i
mjukvaruutvecklingen som programmering och i1 detta arbete anvinds en mingd olika
applikationer samtidigt. Samtidigt behdver anvindarna utrymme for andra aspekter av det
dagliga arbetet. Kommunikation via email, dokumenthantering och schemaldggning &ar
exempel pa detta.

Var applikation skall passa in i denna milj6 och den skall kunna kdras parallellt med Gvriga
program — utan att stjila vare sig for mycket arbetsyta eller for mycket prestandaresurser.
Darfor bor man utveckla en parasitic-posture”-applikation. Med detta menas att den skall
kunna exekvera i bakgrunden” utan att lasa upp arbetsytan och dédrmed gora det omgjligt att
samtidigt jobba med Ovriga program. Séledes bor anvindargranssnittet byggas sé
utrymmessnalt som mojligt.

(Riktlinje: Tillmotesgd anvindarens utrymmesbehov)

Behov av stod - som hjdlp och feedback

P& grund av den mycket hoga kunskapsnivén hos anvindarna finns inget stort behov av en
stor hjdlpsektion. Den tid det tar att utveckla en uttémmande och korrekt hjélpsektion stér inte
i paritet med behovet av den. Den behdver endast innehélla det mest nddvindiga.
Fundamental kunskap om DPE som anvéndarna redan besitter och ar en forutsittning for att
utveckla och testa DPE behdver man dverhuvudtaget inte ta upp. Endast en enkel beskrivning
av de olika bestandsdelarna och hur man hanterar dem. Ambitionen dr att géra grénssnittet
tillrdckligt enkelt och intuitivt s& att de flesta operationerna &r sjdlvinstruerande och
sjalvklara.

Av samma anledning kan man rationalisera bort andra hjilpverktyg helt och hallet, som
tutorial och walkthrough. Ett sadant stdd 4r endast irriterande och tidsédande f6r anvindarna,
programmet dr s& begrénsat och skall vara sa litt att handha att om sadant stod &ndé behdvs,
ar designen misslyckad overlag.

Déremot urskiljer vi ett behov av information som &ar teknisk och ger insyn i det
bakomliggande systemet, ASL. Anvindarna har anvént det tidigare och kan tinkas vilja gora
manuella justeringar vid sidan om. De &r vana vid ASL och litar bade péd systemet och sin
egen kapacitet. Den feedback som strommar mot anviandaren under hanteringen bor darfor
informera honom vad grinssnittet manipulerar i ASL. Fortrogenheten med tekniken och
systemen innebdr ocksa att felhantering vid tex. undantag kan presenteras med de
meddelanden som produceras av exekveringsmiljon, istillet for att formuleras om och
anpassas till mer “anvindarvinlig” feedback. Det &r néstan fallet att anvidndarna redan ar
anpassade efter systemet och inte tvartom.

(Riktlinje: Anpassa stod efter anvindarnas intresse och kunskapsnivad)
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Installationsprocessen

Om man inforlivade ett installationsstod i granssnittsapplikationen skulle det innebédra att
anviandarna slapp ett ganska anstrdngande arbetsmoment, som bade tar tid att ldra sig och
utfora. Men det finns i huvudsak tre argument mot att gora detta.

1. Det ér ett moment som utfors ytterst séllan.
Det finns en nytta med att anvéndaren lidr sig momentet. Man fir en inblick i
filstrukturen, vilka bestdndsdelar som skall vara med. En kunskap som underléttar for
anvindaren att géra manuella justeringar i framtiden.

3. Att bygga in stod for installationsmomentet skulle ta mycket tid.

Framforallt &r det ett oprioriterat moment som inte nddvéandigtvis behdver finnas med. Om

man vill behélla applikationen sa enkel och avskalad som mojligt bor alla sddana typer av

oprioriterad verktyg rationaliseras bort. Enkelhet underlittar hanteringen av och forstaelsen
for programmet.

(Riktlinje:Anvind enbart befintlig funktionalitet och rationalisera bort oprioriterade moment)
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5.2 Miljo

En av de framsta vinsterna med att utveckla ett GUI till ASL &r att all funktionalitet pa s vis
samlas pa ett stille. Moment som konfigurering av noden, skript-initiering och &vervakning
etc. kan genom ett GUI pa ett enkelt vis styras och hanteras. Samtliga intervjuade anviandare
var Gverens om att grinssnittet borde samla och forenkla konfigureringen samt ge en
mojlighet att starta och stoppa systemet. I 6vrigt skilde sig uppfattningen om hur detta skulle
genomforas och vilka valmojligheter som exakt skulle ingd. Men de gemensamma
huvuddragen var en 6nskan om en ny grénssnittsmiljo som hanterade det mesta som berorde
ASL samt tog liten plats pa skdrmen. De frdgor som i detta stycke visas som rubriker har sitt
ursprung i anvdndaranalysen och fungerar hdr som en retorisk ingang mot att diskutera hur
anvéndarnas mal kan forbéttras genom ett GUI.

Fragor relaterade till avgrdnsning

Eftersom det handlar om design av ett GUI till ett redan existerande “testverktyg” finns det
begrinsningar for vilken typ av funktionalitet som kan inforlivas. Den funktionalitet som
redan finns i ASL é&r i stort sett den enda som kan bli representerad i grénssnittet. Det &r
visserligen mojligt att ldgga till vissa features men det kraver en storre insats och hor inte till
granssnittdesignerns jobb. Déremot kan man rekommendera forédndringar i systemdesignen sa
att systemutvecklarna eventuellt skapar mdjligheter att genomfora ytterligare grinssnittsidéer.

Vad finns tillgdngligt och vad behovs?

Generella testverktyg (se sid 42) brukar kunna utfora ett mer varierat antal operationer én vad
som erbjuds av ASL. Ambitionen &r givetvis att lata testverktyget innefatta s& méanga av dessa
operationstyper som mojligt, i den man det dr genomforbart och meningsfullt. Hur dessa
operationer &r representerade i ASL och mojliga att inforliva i ett grafiskt granssnitt foljer
kortfattat:

Processer — Processdata tillgénglig via systemanrop, kan redovisas i GUI.

Data — Redovisas i begrinsad form i loggfilerna. Enstaka data kan automatiskt ldsas
ur loggen och redovisas i GUI.

Avldsning — Ej via GUI, utan gors av utvecklarna sjélva d& de programmerar DPE.

Meddelanden — Redovisas 1 begrdnsad form i loggfilerna, ej 1 GUL.

Loggfiler — Registrerar all tillgénglig information om DPE och kan redovisas i GUI.

Testskript — Kan genereras via GUI.

Nir det géller data om systemprestanda, som kan vara intressant ur ett testningsperspektiv, sa
skulle det ga att hamta denna fran operativsystemet, i begransad form. Men det &r inte nagon
relevant information i detta fall da ASL kors pa lokala arbetsstationer och inte pa riktig nod.
Mitning av kvalitetskriterier som effektivitet samt i viss méan funktionalitet, &r enbart
intressant dd mjukvaran befinner sig i sin riktiga och normala miljé.

Loggfilerna &r det som anvéndarna finner viktigast for testningen. Den biten &r dock redan

relativt tillfredstdlld. Férutom det urskiljer man en 6nskan att kunna forenkla konfigureringen
genom att automatisera testskripten via GUI. Overvaka processer och manipulera dessa samt
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forenkla uppstart och stopp av systemet. Ytterligare features, som inte pa ett eller annat sétt
redan erbjuds, dr inte efterfrigade eller nédvandiga att lagga till. Det dr snarare sittet
existerande features representeras i GUI och vilka valméjligheter dessa har, som ér intressant.

(Riktlinje:Anvind enbart befintlig funktionalitet och rationalisera bort oprioriterade moment)

Hur kan informationen i loggfilerna anvindas?

Den enda information som tillhandahélls av DPE-systemet lagras i loggfilerna och utover det
gar det bara att se om processer kor eller ej. Om man programmerade om DPE skulle det
visserligen vara mojligt att skicka den data som gar till loggen, till GUI. Det skulle dock kréva
orimliga resurser i tid och pengar. Dessutom skulle den nya koden kridva en extensiv testning,
sé att den nytillkommna koden pé intet sitt paverkar DPE:s stabilitet och funktionalitet.

Diaremot borde man kunna hamta datan direkt frdn loggen. Detta dr en tekniskt genomforbar
idé, men skulle krdva att man vore vil insatt i DPE-kodens utskriftsfunktionalitet. For att
anvéinda datan i loggfilerna méaste man kdnna till de flesta mojliga scenarion (lés: kdnna till
alla typer av utskrifter) for att ta hand om informationen pa rétt sitt. Det krdver ocksd en
extensiv parsingfunktionalitet - ldsa in och plocka ut specifika data ur ett enormt textmaterial.
ERV-personalen skulle tvingas skriva de parsefunktionerna sjilva da det 4r omojligt d&ven for
en vil insatt GUI-utvecklare att samla den nddvindiga informationen via analys och
intervjuer. Det skulle dndé bara ga att himta in en marginell del av datan i loggen, annars blir
utvecklingsarbetet for att skriva parsefunktionerna for omfattande. En annan negativ faktor ar
faktumet att DPE hela tiden fordndras och saledes fordndras ocksa logginformationen, vilket
ytterligare forsvarar parsingarbetet.

Det finns dock enstaka information 1 loggfilerna som ér tillrdckligt intressant for anvéindarna
sa att den borde redovisas direkt i GUI. Information som anvéndarna stindigt soker ut fran
loggen. Det mest uppenbara exemplet &r ndr DPE meddelar att noden é&r startad till fullo, d&
alla delar fungerar och finns tillgéngliga. Den typen av information &r begrinsad och
utskriftsutseendet forédndras néstan aldrig, vilket ger mdjligheten att enkelt implementera detta
1 GUI:t. Information som pa detta sitt ror generella tillstind hos DPE, enkelt kan inhdmtas
och redovisas 1 GUI samt &r av vésentlig vikt for testaren, borde inbegripas i grénssnitts-
applikationen.

Hur skall loggfilerna redovisas?

Grénssnittsapplikationen skulle kunna erbjuda mdjligheter att 6ppna loggfilerna i multipla
fonster sa att det gér att folja uppdateringen online. Eftersom det dr mojligt for testaren att lasa
filerna med andra verktyg (skalkommandon eller texteditorer) borde GUI:t erbjuda samma typ
av tracing och sokningstod som dessa, och av samma kvalitet. En fordel med sadan 16sning
vore att tillgédngligheten till loggfilerna skulle 6ka, mojligheten att spara ’sokprofiler” och att
utsokningarna automatiseras. Profiler som specificerar olika sokbegrepp, tex. i form av
satslogiska begrepp. Man listar sokta begrepp som pa nagot satt synliggors eller extraheras ur
loggtexten. Utsokningarna definieras d& av anvindarna och blir inte lasta vid GUI-
implementationen, ett problem som togs upp i avsnittet innan. Det skulle bli littare att
aterupprepa utsokningar av samma slag och effektivisera arbetet.

Forbéttringarna vore dock marginella 1 jamforelse med anstrdngningen och kostnaden att

implementera dem. Det skulle krdva en betydlig insats att imitera de verktyg som redan
anvénds av utvecklarna idag. Den enda fordelen vore sparade sdkprofiler, men skulle testaren
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behova genomfora samma utsokningar aterupprepade ganger kan man med enkla handgrepp
skriva ett skript som utfor samma operationer. Utseendet pd loggpresentationen skulle inte
skilja sig ndmnvért fran de verktyg som redan anvinds, dvs. enkla fonster med text.

Genom att ldmna loggfilerna utanfér grénssnittsapplikationen skulle ingen avsevéird
anviandbarhet ga forlorad. Den hantering som anvidndarna utfér manuellt med hjilp av andra
verktyg fungerar bra och erbjuder all funktionalitet som anvéndarna kridver och behdver. Man
skulle inte behdva lara sig nya sokrutiner i GUI utan kan anvinda UNIX-skalet och editorerna
som man redan dr familidr med.

(Riktlinje: Inkludera endast features som okar anvindbarheten hos systemet)

Fragor relaterade till stod for testning

For att anpassa grénssnittet efter de forhallanden som rader under testning maste man veta
vilken information som skall visas samt vilka operationer som skall kunna utforas. For att
verktyget skall vara adekvat krdvs det att s& gott som alla” tdnkbara och mdgjliga
testscenarion gér att genomfora, via interaktivitet bade offline och online.

Den mest uppenbara delen av grinssnittet &r uppstartsmomentet, start av den testade
mjukvaran. Det dr en obligatorisk del av GUI att kunna starta ASL och stoppa det. Man bor
kunna definiera var mjukvaran dr installerad och kontrollera alla processer som startas upp sa
att man senare kan terminera samtliga av dessa och avsluta testet. Hur detta ldmpligast
implementeras 1 GUI diskuteras i kapitel 5.3.

Hur presenteras noden?

Tidigare beskrevs de olika skript och filer som kan manipuleras for att konfigurera ASL. Med
undantag fran en sak, definitionen av kommunikationsport, berér de utseendet pa den nod som
DPE skall kora pé. En riktig fysisk nod bestér av olika delar av hardvara som &r monterade pa
varandra efter ett hierarkisk monster (se sid 50). De hierarkiska nivaerna och placeringen av
en hardvaruenhet bestimmer dess position, vilket dr den variabel som DPE anvénder for att
halla reda pa hardvaran. Konfigureringsfilerna i ASL definierar endast processorenheterna
(PM), den yttersta nivan i nodhierarkin, och den position dessa finns pa. De andra nivaerna ar
egentligen ointressanta.

For att visualisera noden och ge mdjlighet att manipulera denna krivs det alltsa bara en enkel
lista pd dessa PM och dess position. Anvindarna skulle enkelt kunna skapa en ny PM och
definiera dess position. Vilket innebdr en enkel och oOverskadlig 16sning, givetvis med
kontroller sa att anvéndaren haller sig till ritt syntax och undviker dubbla positionsnummer.
Skillnaden mellan en enkel PM-lista och konfigurationsfilerna blir da liten, men man slipper
att tinka pa syntax och stavningsfel samt att man enbart behdver dndra en géng i ett GUI,
istdllet for flera 1 olika filer.

En annan 16sning som skulle ge samma positiva effekter fast med en pedagogisk dimension,
vore att schematiskt visualisera noden med alla dess hardvarunivaer. Antingen genom att
imitera utseendet pa en verklig nod eller anvdnda de avbildningar som finns i Ericssons eget
informationsmaterial. Sadan presentation av noden krdver dock en avancerad grafisk
implementering, man far designa egna grafiska komponenter vilket kan vara tidskrdvande. En
enklare variant vore att anvinda fardiga standardklasser som foljer med de flesta
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programmeringssprak. En abstrakt strukturell 6versikt genom exempelvis en filtrddstruktur,
vore tillrdcklig. Anvindarna &r vana vid de flesta grafiska standardkomponenter som erbjuds i
programsprékspaketen och &r vana vid abstrakta avbildningar av verkligheten.

All information som ér tillgdnglig om en komponent skall visas om det finns utrymme, annars
bara det mest visentliga. Om informationsméingden dr ansenlig och odversiktlig kan man
gbmma viss information som endast presenteras om anvindaren uttrycligen onskar det.
Genom menyval, instdllningar eller genom “dubbelklick”: Man klickar pa ett objekt och
ytterligare information visas om detta.

(Riktlinje: Spegla verkligheten men premiera enkelhet och snabbhet fore exakt avbildning)

Hur konfigureras noden?

Tester skall vara sa enkla att upprepa som mojligt. Darfor &r det viktigt att det &r latt att
konfigurera noden, som &ar den viktigaste och mest komplicerade operationen innan
exekvering. Bra dversikt 6ver noden for snabba justeringar. Nar noden manipuleras skall man
med enkla handgrepp, tex knapptryck, kunna ta bort eller ldgga till komponenter till de olika
hardvaruenheterna. Korttyp skall véljas pd varje specifik hardvaruniva. Nar detta ar klart och
det &dr dags att starta sitt test uppdateras skript och konfigfiler.

(Riktlinje: Underliitta dterupprepning av tester.)

Det finns dven 6nskemal hos anvéndarna att kunna definiera nya typer av kort, forutom de
befintliga korttyper som anvinds idag. Genom att anvinda implementationen av
nodkonfigureringen som mall, gar det att enkelt ldgga till en sddan kortdefinierande
funktionalitet, med nagra mindre justeringar.

For att gora testningen mer “realistisk” och adekvat borde man kunna vélja att placera olika
delar av noden pé andra processorer i nitverket. Det kan genomf6ras via instdllningar ddr man
definierar de arbetstationer i nitverket som man onskar fjarrlogga in pd. Sedan kan man vélja
vilken dator (eng. host) som ett kort skall kora pa (ex: PM vars motsvarande EQMA-process
exekverar pa vald processor). En orsak till att man vill kéra pa flera datorer samtidigt ar
mdjligheten att starta upp DPE:s kontrollprocess, NCL, pa ytterligare datorer. Da initieras
funktionalitet for val av aktiv NCL samt backup NCL.

(Anmirkning: Tyvérr fanns det inte tid till att implementera “nitverksalternativet vilket vi
insdg redan i analys och designfasen, sa vi tar inte hansyn till detta i resten av arbetet.)

(Riktlinje: Se till att alla méjliga testfall dr genomforbara)

Samtidigt som man vill visa hela nodstrukturen kan det vara viktigt att géra en avgransning
mellan det mest véasentliga for ASL, ndmligen PM:n och resten av noden.

Hur hanteras processerna?

Varje PM som startas upp representeras av en EQMA-process, vilket skiljer PM:n frdn den
andra hardvaran i noden som bara finns logiskt representerat via positionsnummer. Det ir
viktigt att distingera mellan den logiska strukturen hos noden och de egentliga processerna
som exekverar i systemet. Anvandarna kénner till bada varldarna, bade verkligheten for ASL
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och hur en “verklig” nod fungerar. En tydlig skillnad underlittar for anviandaren, sé att denne
far en god dverblick av de distribuerade processerna.

DPE startar upp applikationer som kor applikationsblock-processer pa de olika PM:n.
Forutom den vanliga datan om ett oaktiverat PM vill man kénna till vilken processor den kor
pa, processid och andra processrelaterade data som operativsystemet erbjuder. Nér det géller
blockprocesserna sé vill man veta vilken applikation de tillhor, var den ér utdistribuerad (PM-
position) samt processid m.m. PM och applikationsprocesser bor vara skiljda at for att inte
blandas ihop, och blockprocesserna bor sorteras efter applikation. Det finns ytterligare
processer som initieras av DPE, framforallt NCL-processen. Den bor presenteras skild fran
resten av komponenterna i GUI pa ett sitt som understryker dess vikt. Information om host,
aktivitetsstatus, PM-position samt andra processrelaterade data bor redovisas.

Som tidigare ndmnts &r testning av pélitlighet av stor vikt. Genom att simulera fel, testar man
hur systemet hanterar aterhdmtning och omdistribution av processer. Felen simuleras genom
att ”doda” eller terminera processer. Detta bor séledes kunna utforas med enkelhet i GUI.
Béde enskilda processer samt flera processer tillsammans skall vara mojliga att terminera.
Man bor ocksa kunna terminera NCL, for att testa om NCL-backupen tar 6ver. Néar en PM ar
inaktiv skall den kunna startas, dven nér resten av systemet ar igang. Vilket innebér att man
kan lagga till nya kort/PM online och &terstarta terminerade PM/EQMA -processer.

Onskvirt vore ocksi att kunna anvinda den funktionalitet som #r inbyggd i den riktiga
hardvarunoden, som blockering av ett kort via repair handling button. Det dr en knapp som
finns pa Craneboards och meddelar NCL att kortet skall blockeras, alla applikationer som kor
block pa detta kort omdistribuerar dem och till slut kan man ta bort kortet. D.v.s. en
kontrollerad avstdngning. Problemet med att implementera den typen av funktionalitet &r att
man maste kommunicera med DPE, vilket krdver att man utvecklar for DPE. Funktionaliteten
borde dock finnas men kommer inte implementeras i denna fallstudie. Nu nojer vi oss med att
endast terminera processer.

(Riktlinje: Se till att alla mojliga testfall dr genomforbara)

Nér konfigureringen &r klar och testet startat, uppdateras och initieras olika skript. Dessa
initierar i sin tur olika processer som NCL och EQMA. For att anvdndarna skall vara
medvetna om att uppdateringar utférts och mjukvaran startat bor grédnssnittet pavisa
skillnaden i tillstdnd. Det méste vara skillnad pa start och stopp. Processerna bor ge en bild av
dynamik, faktumet att de exekverar skall vara uppenbart. Information om processernas state
skall vara tillgdnglig. Syftet med att skilja pé tillstdnd &r att det gor det léttare for anvéndaren
veta vad den gor och forstd mekanismen och flddet hos grinssnittet.

(Riktlinje: Fortydliga olika tillstand” hos systemet)

Feedback om uppdateringarna och andra fordndringar i det bakomliggande systemet (ASL)
bor redovisas utforligt for varje specifik operation som genomfors. Information om den
bakomliggande funktionaliteten dr vésentlig for anvdandarna da de kénner till ASL. De kan ha
gjort specifika och av granssnittet oférutsedda fordndringar manuellt. Om anvindaren vet vad
som paverkas av granssnittet kan de undvika eller hitta fel och buggar som annars inte gatt att
forutsiga eller forsta.

(Riktlinje: Ge anvindaren kontroll 6ver systemet)
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5.3 Avbildning

I detta avsnitt kommer vi mer konkret koppla Alan Coopers idéer om granssnittsdesign till
vart aktuella fall. Vi diskuterar de taktiska och strategiska verktyg (se teori del 3.1) som vi har
till hands. For att pa ett generellt plan bestimma vilka granssnittsidiom vi ska anvinda och
hur dessa interagerar med anvéndaren.

Anviandarens mal

Generellt sett har programmets syfte varit relativt enkelt att urskilja. Minimikravet ar att man
genom ett grafiskt granssnitt ska kunna utfora foljande tva fundamentala handlingar:

1. Konfigurera en nod
2. Starta DPE

Forutom dessa punkter har vi &ven valt att tillgodose foljande anvidndarcentrerade 6nskemal:

3. Visa applikationsdistributionen nir DPE kor
4. Att inaktivera och aktivera PM:s

5. Visa var NCL kors

6. Inaktivera NCL

7. Skapa nya kort

Malen har identifierats och konkretiserats genom en I6pande dialog med anvdndarna. Och
dessa mal dr som vi pavisat tidigare inte de enda Onskvérda utan endast de som vi valt att
genomfora. Punkterna beskriver vad programmet ska gora, de séger dock ingenting om hur
programmet bor se ut eller hur det ska kommunicera med anvéndarna. For att komma fram till
detta har vi som designers efterstrévat att agera som “anvéndarnas advokater.” Detta innebir
att vi for deras talan men inte bara foretrdder dem utan dven forsdker upplysa dem om vad
som &r bdst. Vi skapar nidgot som grundar sig pa vad anvéndarna vill ha men tillfér ocksé
nagot eget. Det &r héri anvdndarnas mal gar att finna. I konkretiseringen av alla de bilder som
anvindarna formedlar blandat med en strukturell och logisk uppbyggnad som vi i ett stindigt
utbyte formedlar tillbaka. Denna process pagar tills dess att anvindarna kdnner att deras mal
ar uppfyllda och att kommunikationen med programmet sker pa deras villkor. Foljande
punkter dr exempel pa hur anvindarna sjdlva kan uttrycka hur deras mal med programmets
GUI ser ut:

- Moduldrt, littanvdnt, funktionellt och utbyggbart.
- Enkelhet och snabbhet och dversiktlighet bor prioriteras.

De bilder som anvindarna har formedlat som beskriver hur de anser att anvdndargrianssnittet
ska se ut har givetvis inte varit entydiga. Var design & som de flesta andra en
kompromisslosning dér allas 6nskemal inte kan bli till hundra procent uppfyllda. Det &r denna
osdkerhet som &r kdrnan i1 var hypotesprovning. Att finna nagon slags verifikation pa att det vi
designar uppfyller vissa kvalitetskrav och dirmed kan betecknas som framgangsrikt.
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Form

Formen &r den helhetslosning som ska spegla anvdndarnas verklighetsbild och genom ett GUI
uppfylla och gestalta denna bild. Var utgangspunkt &r att skapa ett sa enkelt och lattanvént
GUI som mojligt. For att 4stadkomma detta maste vi utga fran anvdndarnas verkliga miljo och
arbetssitt - anvindarnas mentala modell - och renodla denna for att nd fram till anvéndarnas
mal.

Som vi tidigare sett prioriterar anvdndarna kontroll och snabbhet. Kontroll i granssnitts-
sammanhang handlar om Oversiktlighet och att kunna utfora ritt saker vid rétt tillfalle. Men
samtidigt som Oversiktlighet ska prioriteras ska programmet ocksa vara sa litet som mojligt.
Béda dessa motsdgande faktorer maste uppfyllas jamte en rad andra for att grianssnittet ska bli
uppskattat. Ett generellt exempel pa hur anviindarna resonerar pavisas i féljande citat:

- Grdnssnittet ska vara flexibelt, vara bdde enkelt och avancerat. Viktigast av allt dr att
programmeraren har kontroll over vilka processer som dr igang. Vill kunna géra
snabba évergripande konfigurationsdndringar.

Vi tror att dessa mal kan uppfyllas genom att skapa en relativt abstrakt och enkel bild av
anviandarnas miljo. Vi behover inte konstruera nagra nya avancerade grafiska avbildningar
utan kan anvénda oss av de gizmos som normalt finns i programbiblioteken. Det visentliga &r
dock vilka delar vi véljer att sdtta samman till en helhet och hur vél denna helhet uppfyller
anvindarnas mal.

Foljande konkreta bilder dr exempel pa vad det grafiska anvdndargranssnittet pa ett mer eller
mindre abstrakt vis ska visualisera.

* En nods struktur/konfigurering

»  Applikationers distribuering under kérning
= Att DPE kor respektive inte kor

= Att NCL &r aktiv och pé vilken position

= Vilken status ett PM/applikationsblock har

Att tanka idiomatiskt

Det idiomatiska paradigmet baseras pa ldrande. Det handlar om hur nigot kan designas for att
korta inldrningsfrekvensen och fa program att verka mer intuitiva. De flesta elementen i ett
GUI bestar av idiom. De har frén borjan larts in och med tiden upphdjts till standard for att
idag uppfattas som fullsténdigt naturliga, ndrmast metaforiska. Anvindarnas méal uppfylls inte
nodvindigtvis genom att den miljo de arbetar i avbildas exakt. Vid visualisering av kdnda
processer och objekt premierar vi i forsta hand inldrningsfrekvens och snabbhet, i andra hand
en exakt avbildning av anvéndarnas verklighet. Vi strdvar efter att skapa ett “osynligt” GUI
som utfor sitt jobb s& snabbt och enkelt som mdjligt. Konkret fir detta till f6ljd att vi beaktar
den flora av bilder som anvéndarna omges av och om dessa bilder &r forenliga med de krav vi
stéller pa programmet anvénder vi oss av dem. Om inte véljer vi en 16sning som i hogre grad
Overensstimmer med anvidndarnas huvudmél - snabbhet, enkelhet och G&versiktlighet.
Anvéndarna har under analysfasen uttryckt sig pa foljande sdtt om hur de anser att deras
verklighet bor avbildas:

- Bra om ni féljer de bilder som redan dr etablerade internt pd Ericsson vid
visualisering av exempelvis magasin, kort, PM etc.
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- Allt ska vara sd enkelt som mdjligt. Vill bara se det nodvindiga, till exempel endast de
PM som dr definierade, vilken position dessa har och dad i formen av 1.2.1.3. Hellre en
abstrakt bild dn en bild av hur hardvaran ser ut.

Dessa bada citat kan tyckas vara varandras motsatser men i ett idiomatiskt perspektiv &r de
egentligen uttryck for samma sak. Bédda anvindarna anser att programmet ska vara létt att 14ra
sig. For att komma fram till vilka idiom som ska anvéndas har vi provat oss fram. Genom att
grafiskt rita upp strukturer, symboler och begrepp pa papper och fora en diskussion med
anvindarna har dessa successivt verifierats och accepterats. Det centrala vid val av idiom dr
att dessa dr vildesignade och enkla att ldra sig. Om de dven ér vél vedertagna &r detta givetvis
en bonus. Det faktum att anvdndarna dr expertanviandare och vana vid att arbeta med ett
kommandobaserat grinssnitt innebar dessutom att de formodligen accepterar en hogre grad av
visuell abstraktvitet. Det innebdr att de dérigenom kanske inte vid en fOrsta anblick
virdesitter de kvaliteter som ett vildesignat idiomatisk uppbyggt GUI kan formedla. Men
denna tveksamhet méaste dverbryggas genom att man finner den bésta I6sningen och inte nojer
sig med att avbilda det sjdlvklara. Var utgdngspunkt &r att dven tillfora ett idiomatiskt flode
som ytterligare forbattrar anvindarnas mal.

(Riktlinje: Spegla verkligheten men premiera enkelhet och snabbhet fore exakt avbildning)

Fonsterhantering

Var design kommer att strdva efter att minimera antalet fonster da allt for ménga av dessa stor
flodet och ddrmed forsdmrar arbetsprocessen. Anvindarna dr samstimmiga i att programmet
ska vara litet och ldttanvént och hela deras arbetsmiljo signalerar om att vi inte kan slésa med
skdarmutrymme. For att losa detta men samtidigt trygga informationsbehovet viljer vi att
skapa ett litet parasitic-posture-program bestaende av ett fonster med flikar. Programmet ska
befinna sig pa skdrmen under en ldngre tidsperiod och ta sd lite arbetsyta i ansprak som
mojligt. For att inte stéra anvéndarens pdgaende arbetsprocess med andra program bor hela
designen kénnetecknas av ett minimalistiskt uttryck béde i fonsterstorlek och formuttryck

(Riktlinje: Tillmotesgd anvindarens utrymmesbehov)

Dokumenthantering

Anvindaren ska kunna spara och Oppna en konfiguration av noden. Denna process ska
kopplas till anvindarnas mentala bild av vad det &r de arbetar med. Primért &r detta en
konfiguration, sekundért en fil. Spara- och 6ppna-forfarandena foljer en vil etablerad standard
vilken vi inte ser ndgon orsak till att avvika ifrdn. Vi kompletterar dock med att erbjuda en
’recentfiles-funktion” varigenom anvéndaren snabbt kan komma at sparade konfigurationer.
Genom denna funktion inforlivas positions - och identitetséterfinnandet i programmet.

Meny

Menyns innehall ska trygga anvindarnas funktionsbehov, allt som programmet kan dirigeras
till att utfora ska kunna styras hdrifrin. De ord som anvidnds for att beskriva denna
funktionalitet ska vara vél forankrade i anvidndarens mentala modell och dirigenom kénnas
familjara och anvédndbara. Detta far bland annat till f6ljd att vi inte per automatik anvander
oss av den etablerade menystrukturen utan stridvar efter att s langt det d&r mojligt gestalta
anvéindarnas bild av vad de ska utfora. Vi har redan nu beslutat att inte anvdnda oss av en
”File”-meny utan istdllet kalla denna meny “Configuration” da det dr konfigurationer som
anvindarna arbetar med. Detta helt i linje med att gestalta anvindarnas mentala modell och
stiva efter att ignorera implementeringsmodellen. Kopplingen mellan menyalternativen och
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den verklighet som beskrivs genom dessa ska Overensstimma och menystrukturen ska
dessutom byggas kring tesen att allt ska ga att nd si enkelt som mojligt. Atkomligheten kan
16sas genom att menyerna grupperas efter verksamhetsomrade och vikt. For att dstadkomma
en intuitiv kénsla bor undermenyalternativen ateranknyta till huvudmenyerna genom formen
“handling-objekt” vilket i ”Configuration”-menyn skulle bli ’save-configuration”.

Kortkommandon bor implementeras i s& hog omfattning som mdjligt och om standarder finns
ska dessa foljas. Anvdndarna &r vana vid att anvinda kortkommandon och dessa ska
overensstimma med UNIX-miljon. I de fall dér vér funktionalitet dr unik skapas nya
kortkommandon i samrdd med anvéndarna.

(Riktlinje: Ge anvdndaren kontroll éver systemet)

Avbildning av objekt och processer

Ett grafiskt anvdndargranssnitt ska designas sa att anvdndarnas mal uppfylls pa basta sitt.
Detta kan utforas genom att grafiskt exakt efterlikna den verklighet man vill beskriva eller
genom att skapa en abstraktion. Gizmos &r ett samlingsnamn for alla de objekt som ett GUI
normalt bestér av. De kan vara standardkomponenter himtade ur standardbibliotek eller mer
eller mindre egenkonstruerade grafiska objekt.

Avbildning av processer

Imperativa gizmos kommer i vért program framst att gestaltas genom knappar. Vi dmnar folja
den vil etablerade standarden att ett program ska ha en verktygsfalt med ett antal knappar
genom vilka funktionalitet kan utlosas. Knapparnas innerbord ska visualiseras genom bilder
och fortydligas med vidhéiftande verktygstips. De knappar med ikoner sé kallade buttcons som
vi skapar ska frimst vara enkla att lira sig. Aven om det dr en fordel att bilderna
Overensstimmer med anvidndarens metaforiska bilder och dirmed kéinns intuitiva, dr det
larandet, det idiomatiska paradigmet, som vi kommer att arbeta utifran.

Alla buttcons 1 programmets verktygsfalt styr processer och dr dirmed verb. Ett verb &r
svarare att gestalta dn ett substantiv om man gor ansprak pa att exakt avbilda verkligheten. Vi
har dock inga sddana ansprik, vart arbete strdvar efter att anvidndarnas mal ska uppnas.
Dérmed beror kvaliteten pa de buttcons vi skapar pa hur enkla de dr att ldra sig. Vi har valt
symboler som kinns fundamentala och grundldggande, nirmast matematiska. Detta
sammankopplat med de minimalistiska ansprdk som hela det formmaéssiga uttrycket ska lyda
under gor att de symboler som ska gestalta programmets handlingar kommer att var enkla och
vedertagna. De symboler vi valt att anvénda &r foljande:

= Oppna en konfiguration - Standardsymbol
= Spara en konfiguration - Standardsymbol
= Lagga till ndgot i konfigurationen - Plus

» Ta bort nagot ur konfigurationen - Minus

= Starta DPE - Play

=  Pausa DPE - Pause

= Stoppa DPE - Stop

= Inaktivera PM eller applikationsblock - Pil ned

= Aktivera PM eller applikationsblock - Pil upp

Alla dessa symboler dr vil vedertagna och dr ddrmed enkla att motivera, motiveringen dr som
foljer:
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=  Oppna- och spararsymbolerna anvinds som standard i de flesta program

*  Plus och minus dr fundamentala matematiska begrepp

= Play, pause och stop aterspeglar den vilkénda bandspelarmetaforen

» Pil upp och ned fingar en vedertagen betydelse och innebord som gér att
Overfora pa att ned = ta bort (sédnka) och upp = aterinfora (hoja).

(Riktlinje: Spegla verkligheten men premiera enkelhet och snabbhet fore exakt avbildning)

Avbildning av objekt

En nods struktur ar hierarkiskt uppbyggd. De Gversta komponenterna bestar av magasin, foljt
av craneboards, subboards och slutligen PM:s. Om detta ska gestaltas i ett GUI &r det mest
naturliga att anvénda sig av en tradstruktur. Ett trdd tar lite plats i forhallande till hur mycket
information som kan visas och lampar sig ddrmed vél for vira d&ndaméal. For att anvidndarna
ska kdnna sig hemma i trddstukturen kan denna fortydligas med ikoner som avbildar de
verkliga objekten. En sddan konstruktion dr idiomatiskt forankrad da tradstrukturen dr enkel
att ldras sig och vél vedertagen. Den uppfyller ocksd kraven pa att minimera programmets
arbetsyta. En tradstruktur kan kompletteras med listor vars innehéll uppdateras beroende pé
vad som viljs i trddet. Komponenterna magasin, craneboard och subboard fyller ingen
egentlig funktion i arbetsstationslosningen mer dr att hysa PM:s. Att 4nda ha med dessa i
granssnittet tjdnar bara syftet att avbilda en verklig nod mer korrekt. Genom att avbilda en
nods hierarkiska struktur blir dels konfigureringen enklare att ldra sig, dels blir varje PM
positionsbestdimd pé ett naturligt och enkelt sétt. Egentligen skulle syftet med programmet
uppnas genom att bara erbjuda en lista med positionsbestimda PM:s. Dessa skulle kunna tas
bort och laggas till precis som i ett trdd. Fordelen med en abstrakt bild ar att man slipper ta
hénsyn till avbildningsparadigmet och kan skapa nidgot som é&r sé effektivt och snabbt som
mojligt. Men vid avbildningen av en nod gar det formodligen snabbare att genomféra en
konfiguration i en tradstruktur &n i en lista. Ett PM hamnar da pa en naturlig trddposition som
overensstimmer med verkligheten och anvéndaren slipper mata in denna position fér hand
vilket formodligen skulle bli fallet i en lista.

Att avbilda noden genom ett trad &r korrekt utifran ett logiskt hierarkiskt synsétt men inte om
man Onskar se hur noden visuellt ser ut i verkligheten. Tradstrukturen i sig &r en abstraktion
av den verkliga noden och vill man avbilda denna mer verklighetsnira krdvs en mer
avancerad grafisk 16sning. Detta skulle innebéra att programmets prestanda forsamrades da
mer grafik innebdr ett langsammare, storre, mer skarmutrymmeskrdavande och rorigt program.
Vilket motsdger alla de grundpremisser som vart GUI ska bygga pa. Ett GUI som exakt
avbildar ett av fem nivaer uppbyggt hierarkiskt system skulle formodligen bli ohanterbart, vi
véljer ddrmed att inte skapa négra nya grafiska 16sningar for att hantera informationsbehovet.
Vi anvinder oss istéillet av en kombination av traditionella gizmos som trdd, listor och
tabeller.

Vid konfigurering av noden vill man kunna ldgga till och ta bort magasin, craneboards,
subboards och PM:s. - Detta tryggas bist genom att skapa en tradstruktur for de tre hogsta
nivderna kopplad till en lista som visar alla PM. Nér noden kors ska éven de applikationer
som &r kopplade till alla PM:s visas. Ett PM har dessutom egenskaper och attribut som ska
visas under korning - detta tryggas genom att listan med PM byts ut mot en tabell som visar
korningsattributen och ytterligare en tabell for applikationer med tillhdrande attribut
kopplade till ratt PM.
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(Riktlinje: Spegla verkligheten men premiera enkelhet och snabbhet fore exakt avbildning)
(Riktlinje: Tillmotesgd anvindarens utrymmesbehov)

Beteende och tillstand

Programdesign bor stridva efter att minimera tillstind som inte direkt hjilper till att 16sa
anvindarnas problem. Vid utvecklandet av ett GUI blir detta extra tydligt da det ar
granssnittet som till stor del dikterar hur programmet ska anvéndas. En grundlidggande
utgdngspunkt ér att designa ett GUI som later anvdndaren 16sa sina uppgifter utan att blanda
sig i och forhindra detta arbete. Idealfallet vore ett osynligt GUI som inte stor men som hela
tiden laser av anvidndarens beteende och agerar exakt vid ritt tillfélle, ett GUI som motiverar
och stddjer anvéndarens arbetsflode och som dessutom utstralar och genererar trovérdighet.

Att designa program for expertanvindare stiller hoga krav pa programmets beteende och
tillstand. Expertanvédndare stéller andra krav pa programmets feedback dn normalanvidndare
och om vi dven lagger till det faktum att programmets beteende &4r av typen parasitic-posture
s& bor beteendet inte stora den pégaende arbetsprocessen hos andra program. Hela
utvecklingsprocessen ska striva at att skapa ett GUI som gor anvdndarna mer produktiva och
detta utan att de sjdlva egentligen dr medvetna om det.

Flode

Ett programs flode ar ett métt pa hur ndjda anvéndare & med hur programmet utfoér sina
uppgifter. Ett positivt flode innebér att uppgifterna utfors pa ett naturligt och foljsamt sitt utan
att anvéndaren egentligen reflekterar 6ver hur det gick till. Ett negativt flode ddremot innebir
forekomster av mer eller mindre stdrande moment. Det dr svért att pa forhand se vilka
moment i ett programs beteende som efter ett repetitivt nyttjande kommer att uppfattas som
storande. Men chansen for att sdidana moment 6verhuvudtaget ska forekomma kan minimeras
genom en god design. I teoriavsnittet gick vi igenom Alan Coopers fyra punkter som ett
lyckat ”osynligt” GUI bor uppfylla. Dessa var:

Fo6lj mentala modeller

Dirigera istéllet for att diskutera

Ge hela tiden anvindaren tillgéng till relevanta verktyg

Ge feedback, men i neutral och saklig ton och utan att stora

Sl e e

Dessa fyra punkter &r centrala och kommer under utvecklingsarbetet att fungera som
overgripande riktlinjer for hur vi anser att ett GUI bor fungera. Nedan foljer en konkretisering
av varje punkt.

Fo6lj mentala modeller

Ett program blir enklare att arbeta med om anvindaren kénner igen sig i miljon. Ett GUI bor
aterspegla anvédndarens individuella tolkning som uttrycks i en mental bild av dataprocessen.
Detta géller for alla programmets delar. Savél for delar som buttcons, typsnitt och fargval etc.
som for helheten vilken ska vara vdl sammansatt och koordineras sa att alla element arbetar
mot samma mal. [ vart fall handlar det, som vi tidigare diskuterat, om att tdnka idiomatiskt
och utifrdn den specifika miljon konstruera ett GUI som anvéndarna kénner sig hemma i.
Utgéngspunkten for hela utvecklingsarbetet dr att 6ka anvéndarnas produktivitet. Att skapa en
ny miljo som utfor vissa arbetsmoment snabbare och enklare men utan att forlora mojligheten
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att arbeta som man gjorde forut. Den nya miljén ska inte ersidtta den gamla utan fungera i
symbios med denna och bara ta ver vissa arbetsmoment. Det grafiska granssnittet maste
spegla detta faktum - att programmet dr 16st kopplat till befintlig data och funktionalitet - for
att anvindarna ska lita pa det. Vilket forutom att bygga en miljo som &r intuitiv och
harmonisk dven stéller krav pé vilken och hur information presenteras i grinssnittet. Vid sidan
av att avbilda processer och objekt utifran anvindarnas konceptuella modeller maste allt dven
séttas samman sa att arbetsprocessen upplevs som naturlig. Anvéndarna ska kénna att det ar
de som styr programmet, inte tvirtom. Detta kan astadkommas genom att arbeta utifran ett
minimalistiskt perspektiv och successivt plocka bort detaljer som inte direkt anvénds for att
16sa uppgiften. Ju mindre grafisk utsmyckning och kranglighet som byggs in i ett GUI desto
enklare och smidigare kommer interaktionen med anvindarna fungera. Malet dr att skapa ett
GUI av typen parasitic-posture som egentligen inte syns utan bara utfor sin uppgift pa enklast
mojliga sétt.

(Riktlinje: Betona det naturliga flodet)

Dirigera istéllet for att diskutera

Normalforfarandet i ménga program &r att ndr négot gar fel pévisa detta genom att lasa
systemet med en dialogruta. Dialogrutan ska ge anvéndarna kdnnedom om vad som gatt fel
och for att bli av med den maéste de trycka pad "OK”-knappen. All anvdndning av dialogrutor
hidmmar programmets flode. Det formedlar en uppfattning om att programmet vill diskutera
ndgot som antingen dr sjilvklart och redan beslutat eller omdjligt att gora nagot at. De
anvéndare vi vinder oss till vill diskutera sa lite som mdjligt med programmet men samtidigt
ha mycket information om vad som hinder. Programmet ska sdga till ndr ndgot gér fel men
inte genom en tidsddande tvavdgskommunikation utan snarare genom en exakt och korrekt
dirigering som erbjuder en snabb losning.

Ett sétt att hindra anvidndarna fran att utfora felaktiga moment é&r att lasa de interaktions-
mojligheter som for tillféllet inte ska gé att nyttja. Detta kan goras i menyer och i verktygsfalt
och innebér att vissa alternativ "morkas” for att symbolisera att de for tillfdllet inte &r valbara.
Effekten blir att anvindarna besparas en méngd valbara alternativ som om de inte "mdrkades”
skulle generera onddiga felmeddelanden eller direkta fel.

For att trygga det informationsbehov som anvéndarna har men samtidigt inte himma flodet
kommer vi att minimera anvindandet av dialogrutor och istillet bygga in feedbacken direkt i
det normala interfacet. Att upplata utrymme i huvudfonstrets nederkant for att formedla
programspecifik information har nufortiden nérmast blivit en standard. Men vi tinker inte
bara anvidnda detta utrymme till att enbart visa 16pande information utan for all typ av
information. Inom UNIX-virlden ar detta inget markviardigt, programmet emacs anvander
exempelvis aldrig dialogrutor for att formedla information. For att ytterligare forstirka
kénslan av att veta vad som forsiggar i programmet kan systeminformationen loggas sé att
mojlighet finns att ga tillbaka och se vad som hidnde vid ett specifikt tillfdlle. En mojlig
granssnittslosning vore att skapa en lista med “scrollfunktion” placerad i programmets
nedkant vilken kan forstoras eller forminskas efter behov. En sddan 16sning skulle utan att
hindra flodet visa systeminformation, vara forenlig med att arbetsytan ska vara sa liten som
mdjligt och &dven bevara en historia dver vad som har hint i programmet.

Anviandarna ska bara behova hantera andra fonster 4n huvudfonstret vid tva tillfallen:

1. Légga till ett nytt kort
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2. Stilla in programmets instéllningar

Situationer som dessa dr vil avgrinsade och kridver mer skdrmutrymme 4n vad som ryms i
huvudfonstret. De dr genom sina specifika uppgifter utmaérkta att placera i dialogfonster som
nas genom exempelvis menyn. Det utmirkande for dessa fonster &r att de ska vara
sjalvforsorjande och inte vara beroende av huvudfonstret. All information som behdvs for att
utfora fonstrets uppgifter och all feedback ska placeras inom fonstret, vilket far till foljd att
dven dessa fonster forses med ndgon form av informationsfilt.

(Riktlinje: Passivt stod, dirigera istdllet for att diskutera)

Ge hela tiden anvéindaren tillgang till relevanta verktyg

Den ideala interaktionen mellan anvindare och program &r anvéndandet av ett verktyg. Men
en alltfor rik flora av detaljer och funktionalitet kommer att upplevas som ohanterbart om
alternativen presenteras samtidigt och utan rangordning. Var intention ar att hela tiden ge
anvindaren tillgdng till relevanta verktyg. Detta kridver kidnnedom om alla de
interaktionsmojligheter som anvéndaren kriver i alla specifika situationer. Vi &dmnar
implementera kortkommandon som Overensstimmer med UNIX-standarden och ge &tkomst
till relevant funktionalitet i ett verktygsfilt. Programmets samlade funktonalitetsutbud finns
givetvis samlat i huvudmenyn men dessutom ska popupmenyer designas for varje
manipulerbart objekt. Dessa menyer uppkommer vid hoger-musklick och ska innehalla alla
handlingar som det markerade objektet kan utsdttas for.

De interaktionsmdjligheter som bjuds anvdndarna 1 form av muskaraktéristika,
kortkommandon och markeringsmojligheter ska sa ldngt det &r mojligt folja UNIX-
standarden. Expertanviandare vill ha valmgjligheter i interaktionen med programmet, de ar
sedan tidigare vil fortrogna med ett kommandobaserat grianssnitt dér man hela tiden har
tillgéng till allt. Den enda begrinsande faktorn &r anvéndarens kunskap. Denna kénsla av att
kunna styra och utfora vad som helst, nér som helst ska i mojligaste man 6verforas i det GUI
som konstrueras.

(Riktlinje: Ge hela tiden anvindaren tillgdang till relevanta verktyg)

Ge feedback, men 1 neutral och saklig ton och utan att stora

Expertanvindare vill ha kontroll 6ver vad som forsiggar vilket stéller hdga krav pé systemets
feedback. Denna bor vara utforlig och exakt och tala om vad som forsiggér eller vad som har
intrdffat. Om det finns en direkt 16sning pa det intréffade bor dven detta presenteras. I vart fall
resulterar detta i att feedback visas i en scrollbar lista i programmets nederkant. Intentionen ar
att ge sd mycket feedback som mojligt men att formulera denna sakligt och neutralt.

Programmets tillstdind kan fortydligas genom att grafiska detaljer i grénssnittet foréndras.
Helheten ska kénnetecknas av ett minimalistiskt uttryck och de detaljer som byter skepnad for
att pavisa ett tillstdind bor d4ven de vara grafiskt aterhallsamma. De tillstand som ett GUI i vért
fall kan fortydliga ar foljande:

» Nér DPE sitts igdng byts fonster automatiskt och alla processer startas unisont.
PLAY -knappen halls nedtryckt tills dessa att DPE stoppas.

» Nér PAUSE aktiveras halls dess knapp nedtryckt till dess att stop eller pause
aktiveras precis som pa en bandspelare.
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= Visa vilken status NCL har genom att dndra farg pa dess symbol och fortydliga
denna information med vidhéiftande text.

* Visa tillstdnd hos PM och applikationer genom att &ndra virden i respektive
listor.

Att fortydliga systemets tillstind genom grénssnittet forenklar anvéndbarheten avsevirt. Med
relativt smé grafiska medel kan anvéndaren informeras om viktiga handelser och tillstind och
pa séa vis utfora sitt arbete mer effektivt. Var ansats dr att fortydliga centrala tillstdnd hos
systemet, som hur NCL mar och om DPE kor eller inte, och utfoéra detta s att det mirks men
inte irriterar. Den grafiska visionen ska utmérkas av ett ordnat och enkelt uttryck.

(Riktlinje: Fortydliga olika tillstand” hos systemet)
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5.4 Harledda forutsagelser

Sammanfattningvis kan man dra vissa slutsatser utifran diskussionen sa hér langt. Vi urskiljer
att anviandaren enkelt vill kunna aterupprepa tester pa ett diversifierat sitt. Det dr avgorande
att grinssnittet inledningsvis dr s Gvertygande och attraktivt, sa att anvdndarna Gverger
(dtminstone delvis) sina tidigare rutiner och bdrjar nyttja grinssnittsapplikationen. Samtidigt
forutsitter detta att funktionaliteten, det vill sdga verktyg for testning, dr adekvat.

Utformningen av det grafiska grinssnittet bor saledes vara sa enkel och avskalad som mgjligt,
samtidigt som den maste behalla tillrackligt med valmojligheter. Detta &r ett pastiende som ar
motsdgelsefullt, men dnda inte oforenligt utan snarare innebér att fordelarna med enkelhet och
méngfald maste vdgas mot varandra. Vidare maste det grafiska anvindargrianssnittet vara
attraktivt, tillgdngligt och intuitivt s& att anvéndarna tar till sig applikationen s& snabbt som
mojligt. Resultatet skall forbattra anvandbarheten (usability) hos testningsverktyget pa ett
flertal sétt.

Anviéndarnas roll i formandet av véar hypotes har mest handlat om att ge oss insikt i och
forstaelse for deras kunskapsniva och arbetssituation. Detta snarare dn att ge oss konkreta
forslag om utseende och funktionalitet.

Nedan f6ljer de riktlinjer som vi urskiljer som avgdrande for att utforma griansnitt anpassade
for testning. De &r i nagra fall specifika for fallstudien, men de flesta gir ocksa att
generalisera sd de blir relevanta for granssnittsdesign i ett bredare perspektiv. Vi formulerar
dessa punktvis med utgdngspunkten. - Hur man utformar ett grafiskt granssnitt for testning av
inbdddade system och hur detta forbéttrar anvandbarheten. Dessa forutsdgelser utgér vara
hypoteser och det dr dessa vi sedan kommer att testa och eventuellt revidera.

= Ge anvindaren kontroll éver systemet

Teknisk information om den bakomliggande funktionaliteten (ASL) bor presenteras
for anvindarna om de dr familjdra med denna och behdver kontroll dver systemet.
Anvindare som gor ovanliga manuella konfigureringar, genom att direkt manipulera
information utanfor det grafiska granssnittet, behover fa information om vilken data
som @ndras och hur och nér detta sker i GUI. Om detta uppfylls okar attraktiviteten att
anvinda granssnittet for de mest avancerade anviandarna. Om anvédndarna inte forlorar
kontroll kommer de att acceptera grénssnittet snabbare fOrutsatt att det ger en
forbéttrad anvindbarhet i 6vrigt. Interaktionsmojligheterna bor dessutom vara intuitivt
designade sé att anvindarna enkelt och snabbt kan genomfora det de tdnkt sig.

+ attractiveness

= Tillmétesgd anvindarens utrymmesbehov
Genom att minimera arbetsytan for GUI eller atminstone ge mojlighet att anpassa
arbetsytan, kommer anvéndaren kunna arbeta med parallella arbetsuppgifter samtidigt
som ett snabbt dgonkast ger en dverblick Over testfallet. Testningen tar ofta lang tid
och kriaver inte anvdndarens kontinuerliga uppméirksamhet. Interaktionen med
programmet under testningen begrénsas ocksé ofta till uppstart och avbrott. En sddan
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16sning ger en 6kad attraktivitet och underlittar arbetet for anvindaren om man ser till
arbetet som helhet och inte bara till testningen.

+ attractiveness

+ operability

Anpassa stod efter anvindarnas intresse och kunskapsnivd

Eftersom anvéndarna forvintas vara kunniga och erfarna bor man minimera hjilp och
stodverktyg som tutorials och walkthroughs, begransa stodet till feedback i1 det
aktuella arbetsfonstret och dirigera istillet for diskutera. Man bor dven fokusera pa den
feedback som ges sa att den héller tillrackligt hog kvalitet och dédrmed kompenserar
avsaknaden av hjdlpmanualer etc.

Forutséttningen 4dr &dndi att programmet ar tillrdckligt enkelt och intuitivt s att
anvindarna kan ldra sig och forstd programmet utan onddig hjélp. Detta resulterar i att
onddiga programenheter skalas bort och gor GUI enkelt och attraktivt, d4 man slipper
irriterande stodfunktioner, men samtidigt bibehéller eller forbéttrar anvandarstodet.

+ attractiveness

+ helpfulness

Anviind enbart befintlig funktionalitet och rationalisera bort oprioriterade moment
Den funktionalitet som fanns innan GUI-utformningen inforlivas i granssnittet sa att
detta kan nyttjas pa bista sitt. Aven om man finner att det saknas viss typ av
funktionalitet och operationer for att optimera dvervakningen av mjukvara under test
sa dar det oftast inte meningsfullt att utveckla detta. Det dr grénssnittet som skall
utformas och inte funktionaliteten som skall designas om. Den ekonomiska och
tidsmissiga kostnaden skulle vara for stor och det dr absolut nodvéndigt att snabbt
producera ett billigt och littillgingligt GUI. Alla detaljer som inte &r absolut
nodvéndiga och som kan forlénga inlédrningsperioden bor rationaliseras bort. Bevarad
enkelhet underldttar GUI-hanteringen, pa bekostnad av en storre valmojlighet.

+ operability

- customisability

Inkludera endast features som okar anvindbarheten hos systemet.

De verktyg i det existerande granssnittet som anvéndarna redan hanterar pa ett
tillfredstillande sétt och som inte gér att forbdttra naimnvért, behover inte inkluderas i
GUI. Det stdd for testningen som anvédndarna far frén dessa verktyg riskerar snarare
att forsdmras dn forbéttras. Dessutom tvingar man inte anvdndarna att lira sig nya
funktioner som de redan behérskar med ett annat verktyg. Detta bevarar enkelheten
hos GUI och ger ingen negativ effekt pa hanteringen av testningen.

Spegla verkligheten men premiera enkelhet och snabbhet fore exakt avbildning
Genom att spegla forhdllanden i testmiljon och den bakomliggande funktionaliteten,
blir det ldttare att tilligna sig och forstd de abstraktioner som presenteras i GUIL
Genom att anvdnda anvdndarnas egna mentala modeller over testningsmiljon blir
granssnittet mer attraktivt att anvinda och enklare att forsta. Vi premierar i forsta hand
inldrningsfrekvens och snabbhet, i andra hand en exakt avbildning av anvdndarnas
verklighet detta i linje med att tdnka idiomatiskt.

+ attractiveness

+ understandability
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Underliitta dterupprepning av tester

Den data som kan manipuleras och foréndras, sa att ett test skiljer sig fran ett annat,
skall finnas tillgénglig for manipulation i GUI. Dessa data ska ocksd presenteras pa ett
satt som underldttar konfigurering sd att den sker snabbt och felsdkert. Snabb
konfigurering innebédr att det blir l4tt att genomfora ett test. Anvdndarna bor kénna
igen sig och intuitivt forstd granssnittsobjekten och hanteringen av dessa. Felsékerhet
innebdr att anvdndaren inte behdver gora om sina procedurer. Man undviker syntaxfel
genom att automatisera uppdatering av bakomliggande data, samt varnar vid undantag
som kan fa negativa konsekvenser for testkorningen.

+ operability

Se till att alla mojliga testfall ir genomforbara
Liksom i punkten ovan géller att den data som kan manipuleras och foridndras skall
finnas tillgénglig for manipulation i GUL.

Man maste ta hinsyn till alla faktorer och atgirder som kan paverka mjukvara under
test. Nér testaren definierar sitt testscenario maste alla dessa valmojligheter finnas
tillgangliga. Det giller forberedande konfigurering av mjukvaran och interaktiv
manipulering online, under testets gang. Sadan konfigurering och interaktivitet maste
inbegripas i GUI. En viss avgransning &r dndd nddvindig, det giller framforallt
operationer som pa grund av ekonomiska och tidsméssiga kostnader inte gar att
implementera. Dessutom behdver granssnittet inte ta hiansyn till justeringar som lika
enkelt gér att utfora manuellt utan GUI.

+ customisability

Fortydliga olika ’tillstdnd” hos systemet

Skapa en tydlig skillnad mellan offline och online under testningsproceduren.
Overvakning av processer och andra dynamiska entiteter skall redovisas dynamiskt,
genom dess tillstand och status. Gor det léttare att forsta grénssnittet, vad som sker och
vad som kan gdras genom att grafiskt pavisa vad som hander. Om dynamiken speglas
sa forbéttras det dvergripande intrycket av granssnittet.

+ understandability

+ attractiveness

Ge hela tiden anvindaren tillgang till relevanta verktyg

Genom att ha kinnedom om alla de interaktionsmojligheter som anvéndaren kréver i
alla specifika situationer kan man hela tiden se till att anvidndaren far tillgang till
relevanta verktyg. Expertanvindare vill ha valmojligheter i interaktionen med
programmet, de édr sedan tidigare fortrogna med ett kommandobaserat granssnitt dér
man hela tiden har tillgang till allt. Overfdr kénslan av att kunna utfora vad som helst,
nér som helst.

+ operability

+ customisability

Betona det naturliga flodet

Oka produktiviteten genom att f anvindarna att uppleva att de #r i harmoni med sitt
arbete. Striva efter att skapa ett “osynligt” GUI som utfor sitt jobb sa snabbt och
enkelt som mojligt. Anvéndarna ska kdnna att det &r de som styr programmet inte
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tvartom. Designa grinssnittet sa att det pa ett naturligt sitt speglar de olika
arbetsmomentens turordning. All anviandning av dialogrutor hammar flodet. Genom
att bygga in feedbacken i det normala interfacet blir programmet smidigare att
anvianda och mindre irritationsskapande. Den feedback som ett program genererar nér
anviandaren pa nédgot sitt gor ett misstag eller inte forstdr hur négot fungerar, borde
utan att raljera reflektera programmets status och om sa behdvs erbjuda ett botemedel.
Informationen bor presenteras i grinssnittet pa ett sddant sétt att det inte stor
anvéndarens arbetsflode.

+ operability

Passivt stod, dirigera istillet for att diskutera

Meningen &r att anvdndaren ska fa tillgang till relevant information utan att behova
fora en dialog med programmet. Dirigera anvéndaren till att inte gora fel genom att
stinga mojligheten till att interagera med programmet pa ett felaktigt sétt. Detta
genom att exempelvis lasa de meny- och knappalternativ som for tillfillet inte &r
valbara. Dirmed minimeras uppkomsten av felmeddelanden. Overhuvudtaget bor alla
designmissiga losningar i ett GUI konstrueras sd att anvindarens kreativa flode inte
forhindras. Detta kriaver att programmet designas med en medvetenhet om vad som
kan gé fel och nir.

+ operability

+ attractiveness
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Del 6 Hypotesprovning

Hypotesen provades genom att vi utvecklade en applikation och ett grafiskt anvéndar-
granssnitt utifran de riktlinjer som definierades i kapitel 5.4. Vi anvinde oss av prototyping
ndr vi tog fram applikationen och forde en kontinuerlig dialog med anvindarna.
Dokumentation om den fardiga prototypen finns att tillgd i Appendix 1: BUNNY
DOCUMENTATION och Appendix 2: BUNNY MANUAL.

Vart program utvirderades sedan genom intervjuer med anviandarna samt anvandbarhetstest
for att mata kvaliteten pa grianssnittet, anvéindbarheten. Denna utvirdering och métning utgor
grunden for att undersoka validiteten hos de pastdenden vi gjort i hypotesen. Det vill sdga,
stimmer det att anvindbarheten forbéttras i enlighet med riktlinjerna.

Det foljande kapitlet redovisar de resultat vi samlat. Inledningsvis sammanstéller vi
intervjuresultatet. Intervjuerna redovisas inte genom citat utan som en sammanfattning av de
asikter som anvidndarna uttryckt. Avslutningsvis redovisas resultatet frdn anvindbarhets-
testerna med tillhorande kommentarer.

Intervjuresultat

Fyra personer intervjuades av en prognosticerad anvindargrupp pa max 30 personer det
ndrmsta aret. Vilket innebér en andel pa dver 10 procent. Individerna som har intervjuats ar
ocksa nyckelpersoner pa den avdelning som framst kommer att nyttja applikationen, samt de
har olika roller vid utvecklingen av DPE. Detta borde utgora ett adekvat urval bade vad géller
antalet intervjuade personer och hur ldmpliga dessa ér.

Intervjuerna med anvéndarna genomfordes som en Oppen diskussion dir vi utgick fran ett
antal punkter som relaterades till vara hypotetiska antaganden. Vi bad dock aldrig anvindarna
konkret virdera kvaliteten pd grinssnittet d& de inte alltid var familjira med
kvalitetsterminologin och innebdrden hos dessa begrepp. Vi undvek ocksa att stélla enkla ja
och nej fragor for att prova antagandena i hypotesen, pad grund av att sddana fragor skulle
kunna vara alltfor ledande. Vi har istéllet styrt diskussionen s& att den berdr de amnen och
omraden som &dr relevanta for hypotesen, men &ndd 1atit anvdndarna med egna ord
kommentera sina intryck och vad som ar bra eller daligt med grinssnittet.

Ge anvdndaren kontroll over systemet

Som ldsaren kanske minns har vi i vér hypotes antagit att expertanvdndare har speciella
onskemal angdende behovet av att ha kontroll. Vi tror att var typ av anvindare inte vill tappa
mdjligheten till kontroll 6ver systemet, och trots att vi bygger in ett grafiskt stod for de flesta
funktioner sa tror vi oss behova behalla mojligheten att fortsétta jobba manuellt. Vi bygger
saledes en applikation med lag koppling och hoppas genom detta tillfredsstélla anvédndarna.

Vid var uppfoljningsintervju visade det sig ocksa att vi haft rétt idéer. Kontrollbehovet ansags
vara mycket viktigt - man vill kunna komma in under skalet, som négon uttryckte det. Det
hénder ofta att man vill utféra ndgon form av ovanlig och avancerad konfiguration, och man
ser helst att man dé utfor dessa manuellt utanfor grénssnittet. Trots att vi jobbat hirt med att
bibehalla en 1&g koppling har det visat sig att anvdndarna skulle vilja ha en dnnu lagre
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koppling. Till exempel uppdateras start-scriptet (S20 dpeStart.sh) genom var applikation pa
ett sdtt som upplevs som lite dumt. Vi anvinder scriptet som det dr, men dndrar nagra fa
kommandon. Anvéndarna hade hellre sett att vi sparar undan det uppdaterade scriptet som en
ny kopia och later det ursprungliga scriptet vara som det adr. Vidare tycker anvéndarna att
granssnittet skall spegla det underliggande systemet pé ett bra sétt, och man gor en skillnad
mellan att spegla detta och att spegla hur koden 4r skriven. Man vill inte att man genom att
anvinda applikationen skall kunna se exakt hur koden &r skriven, och detta &r négot vi lyckats
med.

Information om ASL presenteras i den inbyggda konsolen. Denna dr man relativt ndjd med.
Dock hade man 6nskat sig att all loggning gjordes till fil, sa att man kunde 6ppna denna for att
se allt som utforts — som det dr nu raderas loggningen da applikationen stdngs ner. Eventuellt
hade man kunnat néja sig med statusbaren om all loggning gjordes till fil. D& hade man
kunnat spara ytterligare lite arbetsyta.

Tillmotesga testarens/programmerarens utrymmesbehov

I vara inledande anvéndarintervjuer poéngterades ett relativt ostrukturerat men bestdmt
onskemal om att applikationen skulle vara en “liten hanterbar sak”. Med detta menades att
den skulle vara enkel och inte ta upp en massa arbetsyta. Den skulle kunna “’ligga uppe i
hornet och tuffa pA medan man anvénder en massa andra program”. Detta stéller stora krav
bl.a. pa valet av metod for att visualisera en nodkonfiguration. Vi valde till slut att anvidnda
oss av ett filtrdd for representation av noden. Detta tar lite plats i ansprék, ar enkelt att bygga
ut och forminska samt kan pa ett enkelt sitt visa hierarkiska nivaer. Vi hade inledningsvis
idéer om att anvdnda oss av nagon form av manipulerbara objekt, men valde bort detta
alternativ av utrymmesskal samt av skél som har att gora med implementeringssvarigheter.

Anvéndarna tycker att valet av filtrdd dr bra eftersom det sparar mycket utrymme. Den
generella uppfattningen hos anvéndarna ér att vi lyckats uppfylla kravet pa en liten hanterbar
sak”. Programmet behover sdllan ta mer utrymme i ansprak &n en sjéttedel av den totala
arbetsytan pa skdrmen, och det finns gott om plats for andra program — editorer, kompilatorer
m.m.

Anpassa stod efter anvindarnas intresse och kunskapsnivd

Som vi tidigare redovisat har vi tagit fasta pa det faktum att typen av information ar viktig att
anpassa till anvandaren. Den feedback som systemet ger bor ocksé vara i1 saklig och neutral
ton. Man skall undvika att i onddan gora anvindaren tveksam eller orolig Over eventuella
valmojligheter eller papekanden. Vi har valt att anvinda korta, formella papekanden om vad
som sker 1 systemet. Detta manifesteras i var applikation genom att vi anvénder oss av teknisk
information som anvindarna forstar. Vid olika typer av “exceptions” anvénder vi 0ss i sa stor
utstrdckning som mdjligt av information i form av systemmeddelanden tagna direkt frin ASL
for att undvika forvirring. Genom detta tror vi oss ha lyckats f4 anvindarna néjda. D4 vi anser
att vi lyckats gora en hanterbar och enkel applikation har vi ocksa valt att undvika avancerat
hjélpstod sasom walkthrough och tutorial.

Fran anvéndarhéll &r man relativt nojd med typen av information som systemet ger. Man
tycker att den ar pa rétt nivd” — dock hdvdar man att det dr svart att avgora vad som é&r bra
eller déligt och att det skulle vara littare for en nyborjare att kéinna om det ligger pa rétt niva.
Anvindarna poédngterar vikten av att f4 feedback . Att vi som feedback anvénder oss av
systemmeddelanden upplever man som bra. Det finns, tycker man, en stor risk att vi som
utvecklare inte vet tillrickligt om vilken typ av information man som anvindare vill ha. Om
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vi da skulle designa egna felmeddelanden &r risken stor att vi forsdmrar forstaelsen for
systemet, ddremot kan vi genom att sa langt det 4r mojligt anvdnda oss av
systemmeddelanden undvika missforstand.

Avsaknaden av tutorial och walkthrough &r enligt anvéndarna berédttigad d4 man & ena sidan
hivdar att en hanterbar applikation dr misslyckad om det finns ett behov av den typen av stod.
Det man inte har kunskap om &r hur var applikation handhas rent konkret, det vill sdga hur
granssnittets funktionalitet dr beskaffad. Man ar séledes tillfreds med att vi i hjilpsektionen
endast kortfattat tar upp det konkreta handhavandet.

Anvind enbart befintlig funktionalitet/rationalisera bort oprioriterade

moment

Detta avsnitt dr delvis kopplat till foregaende nér det géller att dstadkomma en 14g koppling.
Att endast bygga in stdd for den redan existerande funktionaliteten innebér att man tvingas ga
utanfor grénssnittet for att utfora vissa moment. Anvéndarna upplever i viss utstrackning att
de i var applikation saknar stod for vissa moment, men man anser ocksé att vi fokuserat pa det
viktigaste. Som vi tidigare ndmnt var var ambition att implementera ett stod for att kunna kdra
processer pa flera arbetsstationer samtidigt. Detta hade dock varit ett synnerligen tidsdande
arbete, och vi valde att ldgga det t sidan. Detta dr ndgot som anvidndarna ocksa har accepterat
och ddrmed har det inte varit svért att begridnsa utbyggandet av funktionaliteten. Vi har
ddarmed ocksé relativt enkelt kunnat motivera och fa anvéindarstdd for att inte bygga in stéd
for installations- och uppackningsprocessen. Se tidigare resonemang, sid. 62.

Vid véra inledande intervjuer framkom &ven att man mycket gérna fatt ett inbyggt stod for
den s.k. ”repair handling button” som finns pa en fysisk nod. Detta skulle dock kriva att delar
av DPE-koden maste skrivas om. Darmed ligger detta utanfor vad vi kunnat prestera pa den
tid vi haft till forfogande.

Inkludera endast features som okar anvindbarheten hos systemet.

Vi hade kunnat vilja att d4gna tid at att exempelvis bygga in stdd for att presentera loggfilernas
utskrifter i grianssnittet. Det gjorde vi inte. Anvéndarna tycker att detta fungerar tillréckligt bra
andd. Man tycker att det gar enkelt och snabbt att anvdnda sig av de metoder for
loggfilssokningar som man har tillgang till idag. Man kénner sig trygg och effektiv dd man
anvinder dessa. Man hade inledningsvis vissa idéer om att vi skulle kunna ge ett bittre
grafiskt stod for att gdra utsokningar i loggfilerna, men detta dr ndgot som vi inte ansett oss
kunna forbédttra — snarare tvdrtom. Vid véra uppfoljningsintervjuer har anvdndarna ocksa
forstatt att det vore mycket svart och framfor allt tids6dande att implementera ett béttre stod
for detta 4n vad man har tillgéng till idag.

Spegla verkligheten men premiera enkelhet och snabbhet fore exakt
avbildning

Genom anvéndandet av filtrdd som en representation av noden har vi hoppats kunna spegla
verkligheten och diarmed underlitta forstaelsen for de abstraktioner som presenteras i GUI.
Anvéndarna har uttryckt mestadels positiva omdomen om filtradet. Man tycker sig fa en god
forstaelse for de abstraktioner som detta innebdr. De hierarkiska nivderna ger en direkt
overblick over de olika nivaer som finns i en nodkonfiguration, och man forstar intuitivt vad
man gor. En dnnu tydligare differentiering mellan de olika nivaerna hade dock varit 6nskvérd.
Man onskar att man fick tillgdng till olika symboler for olika nivaer i triadet istillet for de
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textforkortningar vi valt att anvdnda. Sdledes kan vi konstatera att vi abstraherat lite for
mycket — vi borde eventuellt haft en dnnu klarare spegling av verkligheten.

Eventuellt skulle vi kunnat visa endast PM och undvikit att visa alla de olika nivderna. Det dr
trots allt endast PM som man utfér ndgon typ av operation pa. Att visa endast PM hade ocksa
tagit upp mindre plats pa skdrmen i och med att tridet i s fall kunnat rationaliseras bort.
Dock skulle féormodligen 6verblicken bli sdmre, i synnerhet om man i sin konfiguration har ett
stort antal PM. Dessutom tyckte inte anvéndarna att nagon ytterligare forenkling behdvdes.

Inforandet av filtradet visade sig inte endast ge positiva effekter. Samtidigt som det ger
mdjlighet till snabba konfigurationer kan man som anvindare uppleva att det &r svart att veta
pa vilken hierarkisk nivad man for tillfdllet befinner sig. Detta blir som mest tydligt dd man vill
anvinda sig av combo-boxen for att l4gga till ett nytt kortkluster d& man méste markera en
ritt niva for att fa tillgéng till ratt element.

Underldtta dterupprepning av tester

Snabbheten 1 vér applikation dr enligt anvéindarna en av de allra storsta fordelarna. Sjilva
tanken med att bygga ett grafiskt anvindargrénssnitt var ocksd just att snabba upp
konfigurationsmomentet, och detta har vi lyckats med. Anvdndarna upplever att det gar
mycket fort och enkelt att dterupprepa tester genom att anvianda vért filtrdd. Man kan enkelt
lagga till och ta bort element tills man dr n6jd, och sedan spara undan konfigurationen. Man
kan ocksa snabbt och latt komma at de senast sparade konfigurationerna i en speciell meny —
detta for att spara ytterligare tid och underlétta dterupprepningar.

Se till att alla mojliga testfall dar genomforbara

Alla testfall 4r mojliga utanfor var applikation, och var ambition har varit att s& langt det ar
mdjligt implementera ett stod for de flesta testfall. Vi har dock inte alls hunnit bygga in stod
for alla mojliga testfall. Det saknas exempelvis ett nétverksalternativ for stod av multipla
arbetsstationer samtidigt men av orsaker vi tidigare redovisat har denna typ av extra
funktionalitet rationaliserats bort. Nétverkskopplingen gar att utfora &nda — vid sidan av var
granssnittsapplikation.

Forvdliga olika tillstand hos systemet

Om dynamiken i systemet speglas sa forbattras det 6vergripande intrycket av grénssnittet och
for att uppna detta krévs att processer och andra dynamiska entiteters tillstdind och status
redovisas. Tydliga skillnader mellan offline och online under testningsproceduren bor ge en
okad intuitivitet och forstéelse for granssnittets koppling till systemets processer.

Anvéndarna kénner sig relativt ndjda med hur vi visar skillnaden mellan ”av” och ”pa” vid
testningen. Anviandandet av bandspelarsymboliken kénns lamplig, likasé det faktum att man
enkelt ser om knapparna dr intryckta eller inte. Man dr ocksé tillfreds med att samtliga
utdistribuerade processers tillstind redovisas. Man skulle dock kunna ténka sig en ytterligare
utokad visualisering av olika tillstand i1 systemet, exempelvis om applikationen har 1ast sig.
Man skulle tycka att det vore synnerligen bra om man i1 grénssnittet fick information om
orsaken till varfor ASL frusit, och exakt hur langt programmet kommit vid uppstart. Dock
inser man att det skulle vara mycket svart for oss att implementera detta stod eftersom vér
applikation startar upp andra processer. Var applikation har ingen storre kontroll dver vad
andra processer gor, och vi kan heller inte ta reda pa allt.
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Ge hela tiden anvindaren tillgang till relevanta verktyg

Vi har forsokt ge anvindaren mojlighet att utfora allt som kan utforas i varje situation utan att
han/hon ska tappa fokus genom att behova byta arbetsfonster. Detta innebér att vi strévat efter
att samla funktionalitet for ett visst arbetsmoment endast i den arbetsyta, eller del av arbetsyta
som berérs. Anvéndarna upplever att man for det mesta har god tillging till de verktyg som
krdvs utan att behova utfora speciella operationer. Nagon hédvdar att det visserligen krévs att
man anvénder applikationen nigra gédnger innan man kdnner sig hemma med verktygen, men
att man relativt snabbt kommer underfund med funktionaliteten.

Betona det naturliga flodet

Som ldsaren kanske minns har vi tidigare argumenterat for varfor vi valt att undvika
dialogrutor. Vi bygger istéllet in eventuella felmeddelanden i sjélva arbetsytan, vilket gor att
man aldrig behover flytta fokuseringen fran denna.

Anvindarna hdvdar ocksa bestimt att de gérna slipper dialogrutor for att dessa stor
arbetsgangen. Vidare &r det en asikt att det inte behovs dialogrutor om grénssnittet &r
genomténkt frin borjan med en intuitiv placering av knappar och menyer. Dock menar man
att det oftast bor finnas medel for att reparera misstag genom en “undo-funktion.” D& var
applikation inte innehaller nagra riskfyllda arbetsmoment har vi kunnat undvika @ven “undo-
funktionen”. Detta upplevs inte som en nackdel av anvéndarna dé de aldrig ként ett behov av
en sadan i var applikation.

En av anvdndarna hittade ndgot som han upplevde som en nackdel med avsaknaden av
dialogrutor. Han konfigurerade en nod, och valde sedan ”New node” utan att spara den forra.
Dé skrivs den gamla dver med ett nytt, tomt konfigureringstrdd. En dialogruta innehéllandes
meddelandet: ”Vill du spara konfigurationen?” hade anvéndaren i friga onskat sig i denna
situation. Da denna synpunkt kom fram insédg vi att det finns fler situationer da ett mer
offensivt stod skulle kunna vara lampligt. Om man exempelvis forsoker spara en fil som man
for tillféllet inte har atkomst till kan det troligtvis vara ldtt att tro att man dnda lyckats spara
filen. Meddelandet ”Couldn’t save file x” skrivs visserligen i konsolfonstret men missforstand
skulle eventuellt lattare undvikas om en dialogruta anvéndes. Anvidndarna ar dock i stort sett
eniga om att man hellre slipper dialogrutor, atminstone i de allra flesta fall.

Andra metoder for att betona det naturliga flodet &r att se till att exempelvis menyer, fonster
och verktygsfalt ar logiskt uppbyggda dir knappar och menyval har lamplig struktur och
ordningsf6ljd. P4 denna punkt har vi i stort sett lyckats uppfylla anvindarnas onskemél. En
anvandare uttrycker sig pé foljande sétt:

”Flodet borjar frén vinster — gar sedan ner i de stora fonstren for att konfigurera, sedan upp
igen d& man skall exekvera. Man ténker inte s& mycket pa det.”

Att vilja rétt standarder vid val av ex. kortkommandon, musbeteenden etc. &4r ocksé nidgot som
ar viktigt for att dstadkomma en applikation med naturligt flode. Anvindarna hade vissa
invindningar mot vara val av kortkommandon vilka man ansig vara lite onddigt omsténdiga.
Man hade exempelvis Onskat sig funktionsknapparna F1 och F2 for start och stopp. Detta
tyckte vi pa ett tidigt stadium hade varit det naturliga valet eftersom det ar gingse standard i
denna typ av applikationer — problemet har dock varit att vi inte lyckats implementera detta.
Av nédgon anledning har det varit svért att, i Java swing, hitta en 16sning pa problemet. De
musbeteenden som finns tillgdngliga &r didremot tillfredsstidllande f6r anvdndarna — det
handlar frimst om att vi implementerat hdgerklicksalternativ for de flesta standardoperationer.
Man hédvdar frdn anvéndarhéll att det inte ar sdrskilt troligt att hogerklicksalternativen
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kommer att anvidndas da dessa upplevs som ett omstandigare och langsammare sétt att utféra
annars snabba operationer. Dock hidvdas att det dnda ar trevligt med manga alternativ.

Passivt stod — dirigera istdllet for att diskutera

Genom att 14sa de menyer, knappar, falt m.m. som inte kan eller bér anvéndas for tillféllet har
vi forhoppningsvis kunnat generera ett naturligt passivt stdd som innebér att man far svart att
utfora annat dn rétt sak. Detta upplevs av anvidndarna som bra forutom pd en punkt. Man
maste borja konfigureringen med att markera roten i trddet innan man kan bdérja bygga pa med
magasin. Man tycker att roten borde markeras automatiskt. Detta kan vi bara instimma i. Det
ar en detalj som av ndgon anledning inte kommit fram vid var prototyping.

Sa kallade tool-tips anvidnds ocksa som ett passivt stdd, ndgot som uppfattas som en bra form
av idiom. Med idiom menas att man redan efter att ha anvant programmet ett par ganger lart
sig knapparnas funktion. Nagon tycker att det upplevs som stérande med tool-tips och att det
hade varit béttre om det krdvdes lite mer tid for att komma underfund med knapparnas
betydelser. Vi dr beredda att till viss del instimma 1 kritiken eftersom var applikation endast
innehéller 11 knappar. Det skulle inte droja sdrskilt 1dng tid innan anviandaren var bekant med
samtliga knappar.

Resultat av anvandbarhetstest

I vart fall 4r inte applikationen mer omfattande 4n att vi med létthet kan fokusera pa de delar
av anvdndningen som dr centrala. Det handlar om att forsoka se hur pass enkelt det ar att
konfigurera upp en nod, kora igdng den, stoppa den, rekonfigurera den och i ovrigt interagera
med den. Som forsdksobjekt har vi valt en central framtida anvdndare, som ar van vid att
anvianda ASL och dessutom vidarutvecklar DPE. Testet bestar av att médta antalet upplevda
irriterande moment vid anvdndning av den nya applikationen jamfort med antalet irriterande
moment vid anvindning av den gamla applikationen. Dessutom méter vi tiden det tar att
anvinda den nya applikationen kontra den gamla.

Da testet utfordes hade vi 14tit deltagaren bekanta sig med den nya applikationen frén och till
under en veckas tid for att i s& stor utstrickning som mojligt eliminera effekten av att
deltagaren dr mer bekant med den gamla applikationen.

Testscenario 1

Vi bad forst deltagaren att i normal arbetstakt konfigurera upp en nod med ett férutbestdmt
utseende med hjdlp av den gamla applikationen. Deltagaren skulle sedan kora igdng den,
vanta tills alla processer var utdistribuerade, pausa applikationen, tillfora ett visst antal
element och kora igdng den igen. Vi bad deltagaren gora oss uppmirksamma varje gang ett
moment upplevdes som irriterande. Deltagaren skulle under kdrningen inte utveckla
resonemanget varfor ett visst moment upplevdes som irriterande utan endast signalera. Vi
Overvakade arbetet och rdknade samman samtliga irriterande moment. Vi mitte ocksa tiden
det tog att utfora hela scenariot. Efter kdrningen gick vi igenom mer noggrant vad som
upplevdes som irriterande och varfor.

Efter detta var det dags att utfora exakt samma scenario med véar nya applikation for att

synliggora eventuella skillnader i hur deltagaren uppfattar handhavandet i de tva olika
applikationerna. Aterigen dvervakade vi tid och antal irriterande moment.
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Resultat 1

Med den gamla applikationen tog arbetet 9 minuter och 35 sekunder att utfora. Antalet
irriterande moment uppgick till 14.

Med den nya applikationen utférdes arbetsmomenten pa 5 minuter och 10 sekunder. Antalet
irriterande arbetsmoment var nu 5.

Dé testscenario 1 var utfort bad vi deltagaren att upprepa detta ytterligare tva ganger for att till
viss del eliminera slumpfaktorer. Det sammanlagda antalet utférda testscenarion av typen 1
uppgér alltsé till 3 for varje applikation.

Med den forsta gamla applikationen tog det sammanlagda arbetet 27 minuter och 40
sekunder att utfora. Antalet irriterande moment uppgick till 41.

Med den nya applikationen utfordes arbetsmomenten pa 14 minuter och 50 sekunder.
Antalet irriterande arbetsmoment var nu 15.

Testscenario 2

Vi bad anvéndaren Oppna en sparad nodkonfiguration fran fil, koéra igang den, véinta tills
samtliga processer var utdistribuerade, pausa, ta bort ett visst antal element och kora igng
den igen. Anvéndaren skulle dven avsluta med att stoppa distributionen samt spara over den
gamla konfigurationen med den nya. Dessa moment utférdes forst med den gamla
applikationen och vi miétte aterigen samma variabler — tiden och antalet upplevda
irritationsmoment.

Exakt samma kedja av moment utférdes sedan med den nya applikationen.

Resultat 2

Med den forsta gamla applikationen tog arbetet 8 minuter och 42 sekunder att utfora.
Antalet irriterande moment uppgick till 19.

Med den nya applikationen utférdes arbetsmomenten pa 4 minuter och 0 sekunder. Antalet
irriterande arbetsmoment var nu 2.

Vi bad dven deltagaren att upprepa scenario 2 ytterligare tva ganger for att till viss del
eliminera slumpfaktorer. Det sammanlagda antalet utférda scenarion av typen 2 uppgar alltsa

till 3 for varje applikation.

Med den forsta gamla applikationen tog det sammanlagda arbetet 25 minuter och 20
sekunder att utféra. Antalet irriterande moment uppgick till 59.

Med den nya applikationen utfordes arbetsmomenten pa 11 minuter och 30 sekunder.
Antalet irriterande arbetsmoment var nu 8.
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Sammanfattning av anvdndbarhetstestets resultat

Nedan anvinds en tabell for att askadliggora hur dessa irritationsmoment fordelade sig enligt
de tidigare diskuterade kvalitetsfaktorerna. Vi har valt att markera de anmirkningsvirda
resultaten med fetstil.

Gamla applikationen

Genomsnittlig tid for testscenario 1: 9min.20sek.
Genomsnittlig tid for testscenario 2: 8min.27sek.
Genomsnittligt antal irritationsmoment for testscenario 1:  13.67 stycken
Genomsnittligt antal irritationsmoment for testscenario 2:  19.67 stycken

Nya applikationen
Genomsnittlig tid for testscenario 1: 4min.53sek.
Genomsnittlig tid for testscenario 2: 3min.50sek.

Genomsnittligt antal irritationsmoment for testscenario 1:  5.00 stycken
Genomsnittligt antal irritationsmoment for testscenario 2:  2.67 stycken

Den nya applikationen utfor bada testscenarion ungefiar dubbelt s& snabbt jaimfort med den
gamla applikationen. Antalet upplevda irritationsmoment dr for testscenario 1 i genomsnitt
2.73 ggr fler med den gamla applikationen och hela 7.37 ggr fler for testscenario 2.

KVALITETS- FAKTOR | APPLIKATION ANTAL ANTAL
IRRITATIONS- | IRRITATIONS-
MOMENT I MOMENT I
SCENARIO 1 | SCENARIO 2
Understandability NYA 3 2
GAMLA 2 2
Learnability NYA 4 0
GAMLA 3 1
Operability NYA 6 2
GAMLA 31 52
Attractiveness NYA 2 2
GAMLA 5 4
Helpfulness NYA 0 1
GAMLA 0 0
Customisability NYA 0 1
GAMLA 0 0
Totalt NYA 15 8
GAMLA 41 59
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Diskussion kring anvdndbarhetstestet

For bada bada anvindbarhetstesterna giller att véar applikation reducerar antalet
irritationsmoment — i det ena fallet dr det en dramatisk minskning. Det dr svart att avgora med
sikerhet varfor skillnaden blir sa pass mycket storre i testscenario 2 &n i scenario 1. Vi finner
tva troliga anledningar. Dels tror vi att testscenario 2 innehaller fler moment déar den gamla
applikationen synliggor sina storsta svagheter. Dessa moment dr t.ex. att 6ppna konfiguration
frén fil och spara till fil d& man tvingas navigera i katalogstrukturer genom att anvinda sig av
ett terminalfonster. Dessa moment underléttas avsevirt i det nya grénssnittet. En annan
anledning till att antalet irritationsmoment i testscenario 2 blir s& pass lagt med var
applikation tror vi beror pa att det upplevs som svarare att bygga upp ett trdd fran grunden 4n
att utgd fran ett redan fardigt trdd. Vi tror att de mest tankekrivande momenten i var
applikation &r just att fa rétt element pa rétt hierarkiska niva i tradet. I testscenario 2 handlade
det ju endast om att fa bort element fran tradet, och da slapp man det allra jobbigaste
momentet. Det dr helt enkelt en viss inldrningsperiod innan man lért sig att hitta ratt i
tradstrukturen, och om detta ar fallet sa tror vi ocksé att d4ven testscenario 1 skulle visa upp en
storre skillnad mellan den gamla och den nya applikationen.

Virt att notera &r att deltagaren har arbetat under ett par ars tid med den gamla applikationen
och under en knapp veckas tid med den nya applikationen. Trots avsaknaden av vana hos
anvindaren visar sig den nya applikationen vara si pass mycket effektivare. Vi tycker det &r
synd att vi inte kan jimfora vara resultat med négon annan applikation. Nu kan vi endast
jamfora med den gamla applikationen — detta dr en relativt ordttvis jimforelse da den inte har
ndgot grafiskt anvéndargrinssnitt alls. Det ar inte sdrskilt svart att gora ett GUI som dr béttre
an inget alls”.

Virt att notera dr ocksa att vi i vara testscenarion valde nodkonfigurationer bestaende av
relativt & element. Eftersom det moment som &r vésentligt snabbare med det nya grénssnittet
ar att just lagga till och ta bort element dr det rimligt att anta att vinsterna bor bli én storre vid
mer omfattande konfigurationer.
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Del 7 Diskussion och slutsats

I det foljande kapitlet diskuterar vi resultatet fran hypotesprovningen. Vi utvirderar resultatet
och drar slutsatser i form av en reviderad hypotes. Hypotesprovningen skedde genom att
utviardera en GUI-prototyp via anvindbarhetstest och intervjuer med anvidndarna. Vi tog
ocksa hinsyn till synpunkter som kom fram under prototypingprocessen.

Vér slutsats har som ambition att besvara om vér hypotes stimde eller inte. Forbéttrades
anviandbarheten pa det sitt som vi forutsdg? Vi anknyter till fragestéllningen i introduktions-
kapitlet:

- Fungerade riktlinjerna i praktiken?

Om detta inte ar fallet, s& forsoker vi besvara hur man bor formulera om riktlinjerna. Det
reviderade forslaget pad riktlinjer for GUI-design bor sedan utgdéra en béattre mall som
nagorlunda adekvat besvarar den fraga vi inledningsvis utgick ifran:

- Hur utformas ett grafiskt anvindargrdnssnitt for testning av inbdddade system med
syfte att optimera anvindbarheten for expertanvindare?

Kapitlet inleds med ett avsnitt om utvérderingens tillforlitlighet. Sedan diskuteras resultatet
frdn anvénbarhetstesterna och intervjuerna. Slutligen presenterar vi ett forslag pad hur de
reviderade riktlinjerna borde se ut.

Utvdrderingens tillforlitlighet

Kvalitetsutvarderingar &r ofta svara att genomfOra, i synnerhet ndr det handlar om
kvalitetskriterier som anvéndbarhet. Problemet dr att hitta metoder for att objektivt mita
graden av kvalitet. Klassisk empirisk metod for att sdkerstdlla tillforlitligheten pa
vetenskapliga undersékningar &r inte alltid tillimpbara da det ar svéart att kvantifiera vissa
kriterier for kvalitet. Alternativet blir att forlita sig pa kvalitativa intervjuer och de subjektiva
virderingar sddana intervjuer medfor.

Intervjuer

Intervjuresultatet dr adekvat bidde vad géller antalet utfrdgade personer och urvalet av dessa.
Mojligen kunde en mer strukturerad intervjuform med konkreta fordefinierade fragor gett ett
annorlunda resultat, men vi dr 4ndd ndjda med den feedback som vi utvann ur véra oppna
diskussioner.

Den uppenbara begridnsningen med att anvianda kvalitativa intervjuer som utvarderingsmetod
ar att den &r subjektiv. Anvéndarnas subjektiva asikter och intryck tolkas i sin tur av oss vid
en ytterligare subjektiv utvédrdering och slutsats. Den subjektiva faktorn gar dock inte att
undvika utan endast att minimera. Genom att vara medveten om sin egen roll vid intervjuerna
och analysen av dessa har vi férsokt bibehélla den objektivitet som finns.

Anvdindbarhetstest

Det ar givetvis att betrakta som en svaghet att endast anvénda sig av en enda deltagare. Det ar
fullt majligt, rent av troligt att andra deltagare hade haft helt andra upplevelser. Tyvérr hade vi

93



inte tillgang till fler testobjekt pa grund av tidsbrist och en ovilja att delta hos de berdrda
anvindarna. En anvéindare utgoér trots allt en ganska stor del av den tdnkta framtida
anviandargruppen, men det dndrar inte faktum och problemet kvarstir. Testen borde utforts
med atminstone 3-5 anvéndare for att fa ett mer tillforlitligt resultat. Vi har dérfor sett
testresultatet som ett komplement till intervjuerna och anvint de tendenser som kan urskiljas
dér, som ett stod for de slutsatser vi dragit fran intervjuresultatet.

Vidare gér det att ifrdgasitta lampligheten att jamfora granssnittet hos den nya applikationen
med ASL:s. Istéllet borde man jimfora applikationen med ett annat program med liknande
anvandningsomrade, syfte och egenskaper. Det programmet bor dessutom ha ett grafiskt
granssnitt utvecklat efter konventionella designprinciper for grénssnitt s att det gar att
urskilja skillnader mellan vért designforslag och ett mer géngse. Eftersom vi inte hade tillgang
till ndgon sddan mjukvara skulle vi varit tvungna att ta fram en alternativ grénssnittsprototyp.
Vi gjorde inte detta pa grund av tidsbrist.

Reflexioner kring anvindbarhetstesterna

Vinsten i tid dr det mest uppenbara resultatet frdn anvéndbarhetstesterna. Det tar i snitt hélften
sa lang tid att anvidnda den nya applikationen jamfort med ASL. Viss osdkerhet kan urskiljas
betriaffande tidsatgdngen da stor del av tiden gér &t till att vénta in DPE. Det tar olika lang tid
for DPE att distribuera ut och initiera nya processer beroende pé en rad faktorer som vi inte
kunnat paverka. Exempelvis hur trafikerat nétverket ar, tillgénglighet pA minne och
processorkraft. Var uppfattning var dock att DPE betedde sig pa ett likartat sitt under samtliga
test och att en stor del av den totala tidsatgangen utgjordes av just vintan pa DPE.

Detta faktum innebir att den reella tidsvinsten vid sjélva hanteringen av grinssnittet ar dnnu
storre. En ungefarlig uppskattning av véntetiden vid det forsta scenariot dr 3-4 minuter, vilket
skulle innebéra att hanteringen av ASL tog ungefirligen:

9min 20 sek — 3min 30sek = 5 min 50 sek.

Samma berdkning utférd mot den nya applikationen ger:
4min 53sek — 3min 30sek = 1 min 23 sek.

Sjélva hanteringsforfarandet blir i detta fallet 4.2 gdnger snabbare med den nya applikationen.
Denna berdkning &r inte exakt och visar inte att anvdndarna gor ytterligare tidsvinster utan
pavisar att den nya applikationen underléttar och forenklar hanteringen mer &dn vad de
officiella tidsresultaten fran testerna uppvisar. Eftersom anvéndaren fortfarande inte var helt
intrinad pa att anvdnda den nya applikationen men var mycket van vid att hantera ASL
innebér att man kan forvinta sig ytterligare tidsvinster vid kontinuerligt nyttjande av véart
program.

Vinsten 1 tid implicerar att de kvalitativa forbéttringarna hos grénssnittet gors vid
handhavandet av programmet (operability) samt i1 viss man inldrning (learnability) och
forstaelse (understandability) av programmet. Faktumet att irritationsmomenten néstan
uteslutande relaterades till operability understryker att det dr just hanteringen som forbéttrats
och att det dr ddr de storsta kvalitativa vinsterna gjorts.

Vid en forsta anblick uppfattar man det 4ven som att det gjorts stora vinster vid antalet
upplevda irritationsmoment. Eftersom dessa som sagt till stérst del utgdrs av operability
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relaterade moment s& speglar detta framst tidsresultatet. Man kan resonera sig fram till att
genom att slippa en sdn méngd irriterande detaljer s& bor ocksd den nya applikationen vara
betydligt mer attraktiv (attractiveness). Det gar ocksa att urskilja en sddan tendens i tabellen,
dér man finner dubbelt s& manga irritationsmoment relaterade till attraktivitet i ASL &n hos
den nya applikationen.

Vad giller de andra resultaten frdn antalet upplevda irritationsmoment sd ser man att
understandability och learnability verkar forbattras fran det forsta till det andra scenariot, men
att det inte &r storre skillnader mellan gammalt och nytt. Snarare har saker forsémrats med den
nya applikationen betrédffande inldrning och forstaelse. Detta lite annorlunda resultat kan
forklaras med att det andra scenariot utfordes efter det forsta samt att anvindaren hade vant
sig vid hanteringen efter en runda och inte kommenterade samma moment en gang till.
Betriffande inldrningen och forstaelsen s méste man vara medveten om att anvdndaren redan
kan ASL men samtidigt inte &r lika van vid den nya applikationen. Att det &ndé& 4r s& fa
irritationsmoment forknippade med inldrning och forstéelse antyder att det nya GUI:t &r
enkelt och intuitivt. Det kridver inga storre intellektuella anstringningar att tilligna sig sé
linge man har den grundldggande kunskapen om DPE och ASL.

Sammanfattningsvis kan man egentligen bara dra en slutsats fran anvéndbarhetstesterna. Det
har skett en avsevérd forbéttring av anvdndbarheten hos grénssnittet och att denna forbéttring
utgors i huvudsak av ett enklare och snabbare handhavande (operability). Granssnittet hos den
nya applikationen &r rimligtvis ocksa betydligt mer attraktivt, medan det &r osékert om det
gjorts forbattringar for inldrning och forstaelse. Daremot gavs det inga indikationer pa hur
kvalitetsfaktorer som helpfulness och customisability paverkats.

Diskussion - Riktlinjer

Det grafiska grinssnittet utformades i enlighet med de riktlinjer vi utformat i hypotesen. Vi
pastod att genom att folja riktlinjerna skulle anvdndbarheten forbéttras. Varje riktlinje skulle
forbéttra anviandbarheten pa sitt enskilda vis, bade allmidnt och i samklang med de andra.
Riktlinjerna skulle dven specifikt paverka underordnade kvalitetskriterier i enlighet med de
forutsdgelser vi hdrledde under varje punkt i hypotesavsnittet.

Ge anvdndaren kontroll over systemet

Vi hade ritt i att urskilja ett behov, hos anvidndarna, att behélla kontrollen dver systemet.
Varje gang vi sett ndgon anvédndare testa applikationen sa kontrollerar de vad som hénder i
ASL. De litar inte pa programmet och behdver dvertygas om att allt fungerar som det ska. De
vill manipulera ASL manuellt och inte begridnsas av att GUI automatiserar script och filer pa
ett ooverskadligt och av anvéndarna okontrollerbart sétt. Vi 1oste detta genom att behélla en
lag koppling mellan GUI och ASL samt genom att ge kontinuerlig information till anvéndaren
om vad och hur ASL manipulerades av programmet. Genom att vi inte lyckades implementera
en tillrackligt ldg koppling accentuerades det faktum att detta var av storsta vikt. Vi
uppfattade en tydlig skepsis till att anvinda programmet da det framkom att vi uppdaterade
vissa filer utan att dterstdlla ASL i ursprungsskick efter varje testkorning.

Feedback om vad som sker med ASL fangade ddremot inte anvdndarnas intresse.
Informationen kom f6r snabbt och var inte tillrdckligt detaljerad for att ge anvandarna kontroll
Over situationen. Anvindarna var egentligen bara intresserade av sddan information om den
paverkade manuella justeringar av nagot slag och forst d& den manuella hanteringen strulade.
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Slutsatsen blev att feedbacken som rorde ASL inte var nddvéndig i den form som vi erbjod
utan att den istdllet borde loggas till fil for senare bruk. Informationen som vi presenterade i
konsolfonstret kunde saledes framstéllas betydligt mer kortfattat i en statusbar, medan den
mer omfattande informationen skrevs till fil.

Sammanfattningsvis urskiljer vi att det dr av storsta vikt att lata anvindarna behalla kontrollen
over det bakomliggande systemet genom att frimst bibehalla en lag koppling. Detta medfor
att anvindarna ar villiga acceptera och anvénda systemet. Om kopplingen mellan GUI och
ASL paverkar den manuella hanteringen kommer applikationen att ratas och inte anvéndas.
Lag koppling péverkar i detta fall mjukvarans attraktivitet (Attractiveness) positivt, pa ett
mycket avgdrande sétt.

Tillmotesgd anvdndarens utrymmesbehov

Efter att ha bade intervjuat och studerat anvindarna framgar det med all tydlighet att
applikationen skall ta upp sa liten plats som mojligt. Anvdndaren behdver ha 6verblick dver
programmet samtidigt som det kor &ven om han inte behdver interagera mot det kontinuerligt.
Anviandarna har uppe flera konsolfonster och soker i loggfiler samtigt som man kor. Samtliga
anvindare verkar ndjda dver losningen géllande utrymme.

Daremot tycker de inte att hanteringen av testningen som helhet blir enklare bara for att de
slipper byta fonster utan det dr 6verblicken som gor en “liten” 16sning attraktiv. Eftersom alla
features (ex. visa loggfiler) finns tillgéngliga i applikationen &ar den lilla 16sningen att foredra.
Déremot kunde all hantering (programmering, kompilering och testning) av ASL inforlivats i
applikationen skulle en “helfonster”-16sning varit att foredra. Att tillmotesgd anvéndarens
utrymmesbehov innebér séledes inte att applikationen alltid skall vara sa liten som mgjligt,
utan att den anpassas for de operationer och program som krivs for att 16sa uppgiften.
Attractiveness 0kar men ddremot inte operability.

Anpassa stod efter anvindarnas intresse och kunskapsniva

Anviandarna saknar inte vare sig walkthrough eller tutorial. Hjélpmanualen anses tillracklig
for att skdta programmet och ldra sig vad som dr vad. Men sammantaget uppfattar man det
inte som om hjilpen &r béttre eller sdémre dn vad det gar att forvénta sig. Att standardisera
feedback i enlighet med systemmeddelanden ses positivt men anvdndarna verkar egentligen
inte bry sig.

Vér slutsats blir att det &r rétt att rationalisera bort onddiga hjilpavsnitt, men att den hjilp som
aterstar inte blir forbéttrad av det andra saknas. Déremot verkar anvéndarna uppskatta att
slippa onddiga stodfunktioner som de i vanliga fall aldrig behover. Applikationen blir lite mer
attraktiv (attractiveness) men ger ingen forbéttrad hjélp (helpfulness). 1 stora drag verkar
denna punkt inte behdva prioriteras sa ldnge stddet inte héller undermalig klass.

Anvdnd enbart befintlig funktionalitet och rationalisera bort

oprioriterade moment

Anvéndarna har inte utryckt ndgon saknad av stdd for uppacknings och installationsprocessen.
De forvéntar sig enbart kunna utféra samma moment som de kan utféra manuellt fast enklare,
sikrare och lika diversifierat. Anvéndare uppfattar programmet sa enkelt och avskalat som
mojligt och att det infriar de forvantningar de haft. Eftersom applikationen inte innehaller
extra funktionalitet eller installationsstod innebér det att den halls s& enkel som méjligt och
silunda blir léttare att hantera (operability). De roster som hojts gillande ytterligare
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funktionalitet har varit fa och lagmalda vilket ger slutsatsen att applikationens mangsidighet
(customisability) inte verkar alltfor stukad.

Inkludera endast features som okar anvindbarheten hos systemet.
Anviéndarna &r i stort sett eniga pa denna punkten ocksa. Det finns ingen anledning att bygga
in presentation och tracing av loggfilerna som anvéndarna redan hanterar med litthet.
Eftersom applikationen tar s& litet utrymme samverkar de olika verktygen vél under
testningsforfarandet. Vi undviker att bygga in features som skulle kunna gora programmet
klumpigt och skrymmande. Detta innebér inga direkta forbittringar betrdffande operability
eller attractiveness. Loggfilerna maste dndé hanteras och det vore givetvis lampligt ur ett
attraktivitetsperspektiv att samla alla operationer och features under ett tak. Men programmet
blir enklare och gér fortare att implementera, samtidigt som det redan finns ett adekvat stod
for loggfilerna.

Denna punkt innebdr inga forbittringar for anvédndbarheten men ser till att undvika
forsamringar. Det har dock framkommit uppgifter som talar for att den hér punkten inte ar
aktuell i samtliga fall. Med andra forutsittningar och krav vore det kanske bittre att samla alla
features under samma tak. Med storre resurser och mer tid vore det kanske att foredra, men 1
detta fallet onskade anvidndarna ha tillgang till applikationen s& snabbt och billigt som
mojligt. Avgransningen bor kanske istéllet relateras till de krav som anvindaren har och de
forutsattningar som ges till utvecklaren. Vilket skulle innebédra att man foljer generella
riktlinjer for GUI-design som inte &r specifika for testning.

Spegla verkligheten men premiera enkelhet och snabbhet fore exakt
avbildning

Under anvéndbarhetstesterna framgick att det inte fanns négra direkta problem med att forsta
filtrddstrukturen, hur den relaterades till en nodstruktur eller hur den hanterades. De péavisade
att det finns bade en inlidrd och intuitiv fOrstaelse av ett saddant grafiskt objekt som Iétt
Oversitts till anviandarnas bild av en nod. Intervjuerna bekréftade denna uppfattning liksom
hela prototypingprocessen. All feedback under prototypingen har understrukit fordelen med
att anvanda filtrdd. Det dr endast ndr vi papekat andra losningar med exempelvis
manipulerbara objekt som anvindarna reflekterat over eventuella brister och mdjligheter.
Ingen har dock funnit anledning att féresla en annan 16sning.

Latt att forsta (understandability) och latt att tilldgna sig (learnability).

Underldtta dterupprepning av tester

Genom att gdra programmet sa enkelt och lattillgdngligt som mojligt, samtidigt som det latt
gér att gora de konfigureringar som ar nddvindiga, gor det véldigt enkelt att genomfora och
aterupprepa ett testscenario. Intervjuerna och anvindbarhetstesterna pavisar att detta bade ar
det mest efterfrdgade samt framgéngsrikt implementerade delen av applikationen.

Det ar vildigt enkelt (operability) att konfigurera noden, starta upp, manipulera processer och
avsluta.

Se till att alla mojliga testfall dar genomforbara

De flesta testfall &r genomforbara men implementeringen har @nda blivit begrénsad pa ett
flertal sétt. Framforallt har vi inte implementerat nétverksalternativet vilket varit véldigt
efterfragat bland vissa anvidndare. Det intryck som har getts under intervjuerna &r att alla
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operationer som gar att utféra i ASL fortfarande gér att genomfora samtidigt som GUI-
applikationen kor, men att det hade varit ldmpligt om dessa operationer funnits tillgéngliga 1
GUI:t. Det kidnns som ett ganska sjdlvklart krav som rimligen skulle tillfredstédllas. Men om
”alla” operationer implementerats skulle det samtidigt vara svért att bibehélla den enkelhet
flera andra riktlinjer forordar.

Var slutsats blir att denna riktlinje inte &r helt kompatibel med flera andra riktlinjer och vi
konstaterar att var implementering inte lyckats gora alla testfall genomforbara
(customisability) utan att denna riktlinje mdjligen skulle omdefinieras till ”’s4 manga som
mojligt” istéllet for "alla mdojliga”.

Forvdliga olika "tillstand” hos systemet

Under hela prototyping processen har anviandarna papekat att det ar oklart om processer kor
eller inte och vilken status som DPE har. Vi har 4nda fran forsta borjan forsokt fortydliga
olika tillstdnd hos systemet och slutligen &ndé varit ndgorlunda 6verens med anvéndarna om
att designen é&r okej. Trots att vi dels fortydligat tillstinden och anvéndarna lért sig att urskilja
nyanserna, menar vi att detta inte dr nog. Vi har delvis misslyckats med att fortydliga
tillstanden och anvindarna uppvisar fortfarande en viss osékerhet 4ven om de inte vill erkdnna
det. Osékerheten har spridit sig sa att anvéndarnas uppvisat ett allmént osékert beteende och
tvekat under operationer som de utfort utan problem bara en stund tidigare. Tillstinden hos
entiteter utgor vésentlig information for anvdandarna under exekvering och sadan information
bor vara exakt och tydlig.

Slutsatsen fran detta kan bara vara att vi inte kan fortydliga tillstdind nog. Om man kan
undvika osdkerhet blir GUI:t léttare att forstd (understandability) och framforallt skrammer
man inte bort anvindaren (attractiveness).

Ge hela tiden anvindaren tillgdang till relevanta verktyg

Anvindarna uppfattar det som de har tillgéng till rétt verktyg vid varje enskild situation men
att det ibland varit svart att hitta det. Detta dr visserligen en inldrningsprocess, som i stort sett
handlar om navigering. D4 vill man att liknande beteenden fér liknande resultat, att GUI:t
uppvisar ett konsekvent beteende. Under prototypingprocessen och vid anvéndbarhetstesterna
visade sig detta fungera med all tydlighet. De flesta irritationsmomenten som rorde
operability registrerades 1 borjan av testerna innan anvéndaren blivit varm i1 kldderna. Vid
flera tillfillen ndr anvéndaren tvekade kring ett moment sa prévade han ”liknande” handlingar
som resulterade i ett ”Ja, just det, vad bra”.

Hanteringen av GUI:t underlittades (operability) av detta sétt att utforma grénssnittet men
dédremot s& uppfattade inte anvindarna det som man hade en storre valmdjlighet
(customisability) an normalt. Detta beror mdjligen pd att GUI:t &r s& enkelt och avskalat. Det
finns inga extra ”gémda” alternativ utan alla verktyg finns oftast redan framme. Sammantaget
skulle man kunna pasta att denna riktlinjen ar en sjdlvklarhet for vilken typ av grianssnitt som
helst, men samtidigt uppfattar vi den som viktig och adekvat. Men den enda tydliga positiva
effekten pa anvdndbarheten utgors av forbittrad operability.

Betona det naturliga flodet

Béde under prototypingen, anvindbarhetstesterna och intervjuerna visar det sig att flodet i
programmet fungerar vél. Handlingsfoljden ar intuitiv och smidig. De kommentarer som
gjorts angdende brister i flodet och oklarheter hos GUI dr samtliga resultatet av designmisstag
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eller implementeringsproblem. Applikationen var inte felfri men ambitionen med ett skapa ett
naturligt flode var &nda rétt. Daremot fanns det fall dar vi gatt for langt, till exempel
rationaliserade vi bort alla typer av felmeddelanden i dialogrutor varpa anvéndarna inte
uppfattade viktiga hindelser som behdvde vara mer “hogljudda”.

Det naturliga flodet bor betonas (utan att dverdriva) och det underldttar hanteringen av
programmet (operability).

Passivt stod, dirigera istdllet for att diskutera

Anvindarna tyckte att i huvudsak att det var en bra 16sning att 1dsa menyer for att undvika fel
och forhindra att anvéndarna gjorde otillatna operationer i GUI:t. Lasta menyer och knappar
skuggades. Samtidigt visade sig detta vara ganska irriterande innan man lart sig vad som gér
och inte gar att utfoéra vid en given situation. Man kunde inte utfora vad man ténkt sig da detta
var last och dessutom fick man ingen eller vildigt subtil information om varfor detta inte gick
att utfora. Efter inldrningsperioden minskade denna irritation men upphérde aldrig helt.
Anviéndarna tyckte dock att detta var ovésentligt pa grund av att man undviker fel och slipper
offensiva felmeddelanden. Anvidndarna tycktes ocksé ldra sig snabbare vad som kunde goras
dé deras valmojligheter begrénsades via lasningen.

Passivt stod innebar att det blev léttare att hantera (operability) samt léra sig (learnability)
GUI:t. Daremot visade det sig inte vara lika populdrt och attraktivt (attractiveness) som vi
forutsett.

Slutsats - Riktlinjer

Under arbetet med att utveckla prototypen och sedan utvirdera denna har det framkommit att
vissa av riktlinjerna gar in i eller paverkar varandra. Négra framstir som 6verordnade andra
och tvirtom. Ett fatal riktlinjer har dven framstatt som relativt generella for grinssnittsdesign
overlag och &r inte specifika for den typ av GUI som vi studerat.

Visserligen anser anvdndarna att applikationen fungerar vél och generellt sett har en hog
anvéindbarhet. Men den uppvisar énda begransningar och vissa av riktlinjerna har i hdgre grad
producerat de egenskaper och features som uppfattats positivt.

Reviderade riktlinjer

I efterhand uppfattar vi nigra faktorer som sarskilt viktiga vid design av ett grafiskt grénssnitt
for testning. Vi urskiljer att anvidndarna snabbt vill kunna komma igang och aterupprepa tester
men samtidigt inte bli begrinsade vid den “manuella” testningen, det vill sdga hanteringen av
ASL. Anvindarna behdver ocksa Overtygas om att acceptera den nya applikationen samtidigt
som de vill ha tillgang till ett testverktyg s& snabbt som mojligt. De vill att applikationen skall
vara okomplicerad och litthanterlig. Uppstér det problem med programmet eller for den delen
ASL, blir de misstinksamma och skeptiska. De signaler vi fatt frdn utvirderingen sdger oss att
man lser detta genom en enkel och felséker design. Ju enklare, desto littare att utveckla och
implementera, samt anvinda och léra sig applikationen.

Vi urskiljer att anvdndarens behov av kontroll, enkelhet och snabbhet bor premieras och att
alla riktlinjerna ar underordnade dessa behov samt har till syfte att tillfredstélla dessa.
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Enkelt och snabbt

Den viktigaste riktlinjen &r
(1) Underldtta aterupprepning av tester.

Det dstadkommer man genom ett antal underordnade riktlinjer som é&r relaterade till enkelhet
och snabbhet.

(2) Betona det naturliga flodet.
(3) Passivt stod, dirigera istdllet for att diskutera.

Dessa riktlinjer bibehalls ocksa intakta och ser till att det testningen genomfors pé ett intuitivt
och snabbt vis, utan storande och komplicerade moment. For att gora GUI:t och testningen sé
enkel som mojligt genomfors vissa prioriteringar. De foljande riktlinjerna slas ihop:

Anpassa stod efter anvindarnas intresse och kunskapsnivd.
Anvdnd enbart befintlig funktionalitet och rationalisera bort oprioriterade moment.

De forenklas till:
(4) Rationalisera bort oprioriterade moment.

Eftersom det egentligen dr en sjdlvklarhet att enbart den befintliga funktionaliteten anvénds
vid designen av ett GUI kinns detta onddigt att papeka. Allt faller under
rationaliseringsprincipen, om det sa dr hjélp/stod funktioner eller extra features, sa skall de
inte inforlivas i grinssnittet for att bevara dess enkelhet. Aven nista riktlinje handlar om
prioritering:

Inkludera endast features som 6kar anvindbarheten hos systemet.

Denna bor dock formuleras om for att mer exakt beskriva vad dess syfte dr. Det &r sjdlvklart
att enbart features som forbéttrar anviindbarheten inkluderas i ett granssnitt, vilket som helst.
Det handlar snarare om:

(5) Inkludera inte operationer och verktyg som redan har ett adekvat grinssnitt.

Detta maste givetvis goras med varsamhet sa att det totala anvandargrénssnittet (alla verktyg
som &ar nodvandiga for testningen) inte blir alltfor splittrat. Vilket skulle forsdmra
anvandbarheten.

Kontroll och 6verblick

Den nést viktigaste riktlinjen handlar om att anvéndarna skall acceptera applikationen och ge
dem kontroll och &verblick dver sitt arbete:

(6) Ge anvindaren kontroll 6ver systemet.
Detta astadkoms framst genom att behalla en lag koppling mellan GUI och resten av systemet.
Det bor finnas tillgang till exakt information om vad som utforts gentemot andra entiteter i

systemet. Men samtidigt erbjuda information som ger anvindaren en omedelbar 6verblick och
forstaelse:

100



(7) Spegla verkligheten men premiera enkelhet och snabbhet fore exakt avbildning.
(8) Fortydliga olika tillstand” hos systemet.

Dessa bada riktlinjer behalls i ursprungsskick men ar underordnade behovet av kontroll. Det
foljer fran vikten av att underlétta testningen, att man skall premiera enkelhet och snabbhet,
men dr fortfarande befogat att papeka igen. Slutligen bor den sista riktlinjen som vi behaller
formuleras om.

Se till att alla mojliga testfall dr genomforbara.

Pé grund av att vi ser ett behov av att forenkla och prioritera till hdg grad, ar det stor risk att
vissa testfall inte kommer att kunna genomféras. Men genom att f6lja (1) och bibehélla lag
koppling mellan GUI och system s& kommer det fortfarande vara moéjligt att genomfora dessa
testfall genom manuell hantering parallellt med att GUI:t anvénds. Vi omformulerar:

(9) Erbjud mojlighet att genomfora diversifierade tester

De senaste tre riktlinjerna syftar alla till att ge anvéndaren kontroll och dverblick Over
testningen.

Strukna riktlinjer

De aterstdende tva riktlinjerna viljer vi att styka fran listan di de inte r tillrickligt specifika
for GUL:s for testning utan &r allméngiltiga for alla grafiska anvéndargrinssnitt. De uppvisade
inte heller en ndmnvérd positiv effekt pa anvidndbarheten, utan forbattringarna kunde
tillskrivas andra riktlinjer.

Ge hela tiden anvindaren tillgdng till relevanta verktyg.

Denna riktlinje dr for generell och visade sig inte vara avgdrande for att anvéndbarheten
forbéttrades. Eftersom designen skall vara s& enkel som mojligt ar det svart att inte erbjuda de
ritta verktygen. Om man misslyckas med denna enkla uppgift kommer grinssnittet i och for
sig bli helt véirdelost och oanvindbart. Men vi tycker inte det behdver understrykas mer dn
vad normal teori om GUI-design gor.

Tillmotesgd anvindarens utrymmesbehov.

Denna riktlinje visade sig vara beroende pa miangden funktionalitet som inforlivades i GUI:t
och hur ménga verktyg som behévde anvéndas parallellt med applikationen. Riktlinjen menar
att GUI:t skall ta en sa liten plats som mojligt, men detta &r inte nddvéndigt i alla fall. Om alla
verktyg finns tillgéngliga i grénssnittet kan hela fonstret anvéndas. Det borde snarare
formuleras som en anpassning till anvéndarens utrymmesbegrinsningar. Detta &r en
allméngiltig regel som vi inte specifikt behover ta upp for véran typ av GUL
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Sammanfattning

Sammanfattningsvis kan vi konstatera att riktlinjerna i allménhet fungerat vél, 4ven om inte
alltid med exakt forvantat resultat. Den inledande tolv riktlinjerna reducerades till nio, om dn
nagot justerade. Den storsta fordndringen vi foreslar handlar dock om den strukturella synen
pa riktlinjerna. Vi frangér en enkel lista av riktlinjer dér varje punkt vager lika tungt. Det nya
forslaget utgors istillet av tva huvudpunkter som utvecklas i ett antal underordnade riktlinjer
pa det sdtt som redovisats nedan. Huvudpunkterna har é&ven vidareutvecklas och
konkretiserats nigot sa att det budskap de formedlar mer Overensstimmer med
undersokningen.

(1) (6)
Underldtta dterupprepning av tester genom Ge anvindaren kontroll och éverblick 6ver
att premiera enkelhet och snabbhet. systemet.
2 (7)
Betona det naturliga flodet. Spegla verkligheten men premiera enkelhet

och snabbhet fore exakt avbildning.

3) "
Passivt stod, dirigera istdllet for att . ) o ( ) Lo
diskutera. Forvdliga olika tillstand” hos systemet.
(4) ©)
Rationalisera bort oprioriterade moment. Erbjud mdjlighet att genomfora
diversifierade tester
)

Inkludera inte operationer och verktyg som
redan har ett adekvat grinssnitt.

Vér undersdkning visar att de riktlinjer vi teoretiskt formulerat, om 4n i reviderad form, &dven
haller for en praktisk provning. Om dessa riktlinjer f6ljs vid utveckling av grafiska
anviandargrinssnitt for testning av inbdddade system for expertanvindare kommer
applikationers anvéndbarhet att avsevirt forbattras.
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Appendix | BUNNY DOCUMENTATION

BUNNY APPLICATION
CREATED BY JONA BOLIN - TORBJORN HAKANSSON - PER JACOBSSON 2001
ARBETARKLUBBEN@TELIA.COM
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Task

System definition

The bunny application provides a user-friendly interface towards the workstation solution
(WSS). It constitutes a testing tool through which WSS easily and intuitively can be started,
stopped and configured. For continuous development of DPE and WPP-applications it
provides the right prerequisites for the user/programmer to test his/her applications or changes
in a diverse and graspable way. The program runs on a UNIX-workstation and will be used by
DPE-developers for debugging and unit testing. It contains the following functionality:

- Start and stop of WSS

- Node configuration

- Process monitoring (NCL, Eqma, Block)
- Termination of PM:s (Eqma)

- Termination of Block Instances

- Termination of NCL

- Activation of PM during runtime

Purpose

To make it possible for programmers to relatively easily test his or her applications or changes
in the DPE. This is done on a UNIX-workstation in order to avoid the need of performing the
testing on a real physical node, which demands time and costs.

Technical Platform

The program is developed on the Java 2 Platform using graphical components from the
Javax.Swing package. The program application should be installed and run on a UNIX-
workstation with a Solaris Sparc processing unit with JDK.1.1.x installed. In order to run the
program successfully the user needs to install the Workstation Solution in a folder accessible
to the application.
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Architecture

The software design uses a layered architecture, where the interface components use the

operations and data from the Data Model component. The System Interface includes functions
that manipulate different files in the Workstation Solution and makes system calls to the Unix
shell. The system calls executes commands in the shell that operates the scripts and processes
related to the WSS. Operations in the Data Model component reads and prints data to files in

WSS.

BUNNY APPLICATION

Interface

User Interface

System Interface

A 4 \ 4

Data Model

Technical Platform

UNIX
Command-shell

! '

Workstation
Solution
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Data Model

A superclass to all

different hardw aretypes

in the WPP-node.

Hardware
Element

String eqType;
String position;
boolean status;
int nrOfElements;
Vector vect;

A

inherits

Contains data and methods about the
WPP node, a subclass to the
Hardw areElement class reading and
printing nodeconfigurations to file,
generates scripts to run DPE-softw are.

Contains data and methods

about magasines, a
subclass to the
Hardw areHement class.

Contains data and methods

about craneboards, a
subclass to the
Hardw areElement class.

Contains data and methods

about subboards, a
subclass to the
Hardw areElement class.

Contains data and methods
about PM:s, a subclass to
the Hardw areBlement class.

Node Preferences
String name; String dpeSource;
String ncbPos; String dpeRoot;
String filepath; String coreNcIPort;
int delay;
1
consists of
1 *
Magazine
1
consists of
1 *
Craneboard
1 Application
consists of String name;
1.* String[|blockiist;
Vector vect;
Subboard
1
1
consists of
consists of
1.* 1.7
PM Block
int pid; String name;
int ppid; int pid;
int ncb; 1 1..* |int ppid;
String host; | ————boolean status;
String state; runs on String host;

String position;

Contains data and methods
for program-preferences.

Contains data and methods
about the installed WPP-
applications running on

the DPE-node.

Contains data and methods
about the applicationblock-
processes running on

the DPE-node.
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Interface between GUI and the WSS

Description of how the GUI-application is connected to the Workstation Solution through
processmanipulation and filehandling. The following document describes how files are
manipulated and generated in the installation package of the Workstation Solution.
Furthermore what type of system calls that are made to monitor and manipulate the processes
related to DPE.

Preferences

When the application is started, the preferences are changed, or the PLAY-button is pressed
and DPE is about to be initiated, the program checks if the preferences are correct.

Pref.checkDpeRoot( )

This function checks if the chosen filedirectory of the root of DPE contains the
S20dpe_start.sh file.

Pref.checkDpeSource( )

This function checks if the s10-script has been executed and has created links in the /tmp-
directory. It checks if the /tmp/DPE_ROOT directory exists and if not - the function returns a
false boolean. If the directory is missing this signals that the s10-script should be executed

Pref.getCoreNclPortFromFile( )

This function extracts the CORE_NCL PORT number from the Core.def file in
/SiteSpecificData.

Pref.setCoreNclPortInFile( )

This function manipulates the Core.def file in /SiteSpecificData directory and updates the
CORE NCL PORT number.

Get names of applications and blocks

When the preferences are checked and there is a correcttly installed DPE in the rootdirectory
the application collects the names of the installed ADP-applications and their
applicationblocks.

App.getAllApplications( )

This function checks every directory in /StoredLoadUnits. If there is a corresponding .blu-file
in /StoredNCLData it creates a App-object and reads the revision name and the name of all
the applicationblocks in the .blu-file. The application name is stored in the name variable and
the blocknames are stored in an array of Strings, blocklist.

Start of DPE

When the START-button is pressed the application checks if the Node contains a PM with a
position: x.x.2.1. If not the start is aborted and a error message is displayed for the user.
Otherwise the nodeconfiguration is used to update the teie.dat and s20dpe_start.sh files.
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Node.applyNodeConfig( )

This function controls that teie.dat and s20dpe_start.sh exists and saves them in temporary
files. Then it initiates the update functions and if these are successful the temporary files are
deleted, otherwise those temporary files are used to reset any changes made to the updated
files.

Node.teieUpdate( )

This function updates teie.dat with rows, consisting of the positionnumbers and the name of
the PM type, corresponding to every PM in the nodeconfiguration.

Node.s20Update( )

This function copies every row in the existing (source) s20dpe_start.sh file and prints it to a
new (target) file until it finds a row starting with "$EQMA” or "POSITION”. When it finds
the position it prints the selected position of the NCB. When it finds a row with eqma, the
control-statements that initiates EQMA-wrappers are replaced with new statements in order to
start a different EQMA-wrapper for every corresponding PM in the nodeconfiguration. When
all the rows in the file has been read and copied, the source S20dpe_start.sh file is replaced by
the new target file.

In short, the S20dpe start.sh file is copied the way it is with changes made only to the
initiation of EQMA-wrappers and the NCB-position.

DpeProcess.startDpe( )

This function begins to initiate functions to check the preferences and if these are ok, executes
the S20dpe_start.sh script in the Unix shell in order to initiate DPE. It uses the Java.Runtime
class and executes a command in the operative system shell, reads all the process output from
the shell and waits for the command to finish. Finally it terminates the connection to the shell
and passes the control over to the program.

Monitoring of processes

When DPE is initiated and running the status of all related processes are displayed for the user
in the GUI. The processstatus is updated repeatedly every few seconds, as defined by the user
in the preferences.

DpeProcess.checkProcess( )

This function is executed everytime the processes shall be updated. Initially all the
blockinstances are deleted from the App objects and all the PM:s process id:s will reset and a
PM that currently was running has its state set to “killed”. The reason for this is if the PM
does not have any corresponding EQMA-process it has been killed and the rest of the PM:s
will have its state changed later in the algorithm, i.e. as long as they haven’t been killed.
Next, a system command is executed in the shell, “ps —o fname, pid, ppid, args”.

The function collects the process output from the ps-command, where every line shows data
about one process, and checks the process against the PM:s and ncl. The position for a process
can be found in the “args” data and is checked against the PM:s. When a hit is found the
corresponding dataobject in the program is updated according to the output from the ps-
command.

All processes other than “eqma_cpl”, “eqma_wra”, “ncl_wra” and “ncl” is checked against
the blocknames for every application in the App.blocklist-array. If there is a corresponding
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blockname for a process a Block is created and appended to the end of the Vector in the App
object.

Finally when all the outputrows have been checked the applicationblocks are set to the PM it
runs on.

App.setAppBlocktoPm( )

This function iterates through every App-object and all of their Blocks and checks the
Block.ppid against every PM.pid, when there is a match the position of the Block is updated
accordingly. A blockprocess usually has a an eqma-process as its parent process.

DpeTree.updateListsAndTables( )

When the data has been updated the table of PM:s and applicationblocks are updated. This is
also true about the ncl status line.

Activating processes

When the user selects a PM that isn’t currently running he can activate it.

NodeRuntime.unkill()

The selected PM:s are used to generate and execute a script that will initiate a corresponding
eqma-wrapper for every selected PM. Execution is made through a system call to the
unixshell.

Node.makeAddEgmaScript( )

This function generates a script that will initiate eqma-wrappers for every corresponding PM
in the node. IF that PM is selected by the user AND its state is”killed” or “unknown”.

Terminating processes

When the user selects a PM, Block or NCL that is currently running he can terminate it. All
termination is executed through a system call to the unixshell, kill -9 pid”.

NodeRuntime kill( )

This function makes a system call to the shell for every selected PM or Block if it is currently
running and uses the process id to terminate it.

DpeProcess.stopDpe( )

This function generates a script that terminates all processes related to DPE. It uses the

command statement “kill —9” for every process with a name like “candidat”, “ncl”, “eqma”,
“epmd” and whatever applicationblock that could be running.
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GUI — classes

Xframe

Contains data and methods that defines and operates the GUI for the main window. When the
program starts the X-class makes a call for it is this class. The following things in the GUI are
defined in the Xframe class:

= The main menu
=  The toolbar

= The tabbed pane
= The consol pane

All behaviors that those four objects are able to perform are trigged and handled in this class.
The tabbed pane contains two sub ordered windows that also are classes — node configuration
(NodeConfig) and node runtime (NodeRuntime) — those classes initiate by function calls from
the Xframe class at startup.

NodeConfig

Contains data and methods that define and operate the GUI for the node configuration
window. This window is sub ordered, placed in the tabbed pane and called by at startup by the
Xframe class. Its main function is to display the tree structure containing magazines, crane
boards and sub boards and the list with PM’s. The following things in the GUI are defined in
the NodeConfig class:

= The configuration tree structure that will contain magazines, crane boards and sub
boards by creating an object of the DpeTree-class

= The configuration list that contains PM’s

= The two popup menus displayed by a right button click on the mouse in the tree and
the PM table.

NodeRuntime

Contains data and methods that define and operate the GUI for the node runtime window.
This window is sub ordered, placed in the tabbed pane and called by at startup by the Xframe
class. Its main function is to display the tree structure containing magazines, crane boards and
sub boards, a table with PM’s and a table with applications. The following things in the GUI
are defined in the NodeRuntime class:

= The configuration tree structure that will contain magazines, crane boards and sub
boards by creating an object of the DpeTree-class

= The runtime table that contains PM’s

= The application distribution table that contains the application blocks

= The three popup menus displayed by a right button click on the mouse in the tree, the
runtime PM table and the application distribution table.
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DpeTlree

Contains data and methods that define and operate the tree in GUI for the NodeConfig- and
the NodeRuntime-class. Whenever a tree is to be constructed an object of this class is created.
The class contains methods that operates a tree, functions like:

= Add an object to the tree structure

= Remove an object from the tree structure
= (Clear the tree structure from all objects

= A tree listener that calls a update function when selection has changed in tree
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BoardDialog
Contains data and methods that define and operate the GUI for the board dialog window.

BoardTree

Contains data and methods that define and operate the tree in the BoardDialog. Whenever a
tree is to be constructed an object of this class is created. The class contains methods that
operates a tree, functions like:

= Add an object to the tree structure

= Remove an object from the tree structure

= (lear the tree structure from all objects

= A tree listener that calls update function when selection has changed in tree
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Appendix 2 BUNNY MANUAL

Table of contents

1. BEFORE WE START
2. GETTING STARTED
3. OVERVIEW
3.1 the menu
3.2 the toolbar
3.3 the node configuration window
3.4 the node runtime window
3.5 the console window
4. EDIT BOARDS
5. SHORT COMMANDS

1. Before we start

In order to understand Bunny and its help section the user must have knowledge of DPE and
its environment. This help section does not give answers to questions like:

What is a craneboard?
How do GPB:s differ from IBE:s?
What's the use of the S10dpe_links.sh-script?

These questions are all part of the DPE-fundamentals. Bunny will for example NOT assist the
user with the installation of NDP and ADP, updating the S10-script or changing the cbd-file.
These are all matters that must be taken care of before using Bunny. X-men do not take
responsibility for any frustrated actions taken by users who lack necessary knowledge of the
DPE-world.

2. Getting started
SETUP

The first time you start Bunny you must perform a proper setup. This is done by choosing
DpeSim ->Setup in the menu. Here you will find 3 fields. One of these is empty. In the empty
Root folder-field you must type the search path to the folder you have chosen to be root
folder. In the Core NCL port-field you will find the same number as defined in the file
/Sitespecificdata/Core.def. NOTE! This is only true if the Root folder is correct. The user can
change this number at any time. Finally in the Process update delay-field you you can change
the amount of seconds to elapse between every process-list update (1 is minimum, 10 is rather
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a lot, 3 is nice.) When this is done - click OK. This procedure is only required once for every
installation, so next time you start Bunny the setup is OK.

CONFIGURATION...

Now you have reached the point where you can start building your preferred node. This can
be done in more than one way: You can either build a new one from scratch, or you can
choose to open an already existing node configuration from file. Which ever method you
might choose, you can modify your configuration by adding elements (magasines,
craneboards, subboards and PM:s) until you are pleased.

.l' ROM SCRATCH

All configuration is performed in the Node configuration-window.

Magasines are added by marking the top level in the tree and clicking the "add-button"
marked with a plus-symbol. You can also use the right-click function to add a magasine.

Craneboards are added by marking a MAG and clicking the "add-button". You can also add a
craneboard by using the right-click function.

Subboards are added by marking a CR and clicking the "add-button".

PM:s are added by marking an SB and clicking the "add-button". The PM:s, as you will see,
appear in the right window.

When you have reached the point of being satisfied with your configuration - click the PLAY-
button. Now the start-script (S20start dpe.sh) updates automatically and the distribution
starts. In case you change your mind about your configuration you can use the Revert-
function in the menu to go back to your latest saved configuration.

Deleting of elements is done by marking the element that is to be deleted, and either click the
minus-button, use right-click or choose remove component from the menu.

.I'ROM FILE

If you want to open a saved configuration from file you can either use the OPEN-button, or
you can choose Configuration->Open from the menu. Pick your preferred file and click OK.
This file will now transform into a tree-structure. This structure can of course also be further
modified as described above. The five most recent files can also be reached via Configuration
-> Recent... in the menu.

START DPE

When PLAY is being pressed the distribution starts and DPEsim automatically switches over
to the Node configuration-window. In this window the user can have full view of the
distribution as well as the ability to interact with the configuration by adding or deleting
elements in runtime.
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STOP DPE
The STOP-button kills all processes.

3. Overview

This chapter explains the basic concepts of Bunny.

3.1 the menu...

Although using the menu is not the most efficient way to use the program, most of the
functions can execute this way. This is often considered a nice way of learning the program
before the user gets familiar with all the alternative ways such as right-clicks and short-
commands.

Configuration

New

Creates a new empty node configuration.

Open

Opens an existing node configuration from file.
Save/Save As

Saves the current node configuration.

Revert

Switches to the latest saved configuration.
Recent files

Contains short-cuts to the 5 most recent node configurations.
Exit

Closes the program.

Boards

Edit
Creates a new type of board. (See chapter 4)

Controls

Add component

Adds a component to the node configuration. Magasines are added by marking the symbol
N (N for Node) and choosing "Add component". You can also use the button marked
with plus-symbol, use the right-click function or press Alt 1 to add a magasine.
Craneboards are added by marking the M-symbol (M for magasine) and choosing "Add
component". Other ways of adding craneboards are the same as for adding magasines.
Subboards are added by marking the C-symbol(C for Craneboard) and choosing "Add
component".Other ways of adding subboards are the same as for adding magasines. PM:s
are added by marking the S-symbol(S for Subboard) and choosing "Add component". The
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PM:s, as you will see, appear in the right window. Other ways of adding craneboards are
the same as for adding magasines.

Remove component

Removes a component from the existing node configuration. You can remove any kind of
element - magasine, craneboard, subboard or pm. Delete an element by marking it and
choose "Remove component”. You can also use the button marked with a minus-symbol,
use the right-click function or press Alt 2 to remove an element.

Start DPE
With Start DPE the distribution starts and DPEsim automatically switches over to the
Node configuration-window.

Stop DPE
The Stop DPE-button kills all processes.

Kill PM or block
Kills the PM or block that is marked.

Activate PM
Activates the PM that is marked.

Activate all PM:s
If the user has added many PM:s and wants to get all of them running - this is the function

to use.

Kill NCL
This action terminates the NCL-process.

DPEsim

Setup

The first time you start Bunny you must perform a proper setup. This is done by choosing
DpeSim ->Setup in the menu. Here you will find 3 fields. One of these is empty. In the
empty Root folder-field you must type the search path to the folder you have chosen to be
root folder. In the Core NCL port-field you will find the same number as defined in the
file /Sitespecificdata/Core.def. NOTE! This is only true if the Root folder is correct. The
user can change this number at any time. Finally in the Process update delay-field you you
can change the amount of seconds to elapse between every process-list update (1 is
minimum, 10 is rather a lot, 3 is nice.) When this is done - click OK. This procedure is
only required once for every installation, so next time you start Bunny the setup is OK.

Help

Help contents
This is where you are right now.

About DPEsim
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Contains information about the authors of DPEsim.

3.2 the toolbar...

The toolbar contains a set of buttons for the most common actions. The buttons are from left
to right:

OPEN - This button is for opening an existing node configuration from file.

SAVE - This button is for saving an opened node configuration to file.

ADD ELEMENT - This button is for adding different types of elements to the node
configuration tree. Magasines are added by marking the symbol N (N for Node) and clicking
the "add-button". You can also mark the N-symbol, then use the right-click function to add a
magasine. Craneboards are added by marking the M-symbol (M for magasine) and clicking
the "add-button". You can also mark the symbol M (M for Magasine),then use the right-click
function to add a craneboard. Subboards are added by marking the C-symbol(C for
Craneboard) and clicking the "add-button". The right-click function works as above. PM:s are
added by marking the S-symbol(S for Subboard) and clicking the "add-button". The right-
click function works as above.

REMOVE ELEMENT - This button is for deleting elements. Just mark the element you
wish to delete and click the "remove-button". You can delete elements on any level in the
tree, which means that if a magasine is deleted - all of its craneboards, subboards and PM:s
are also deleted.

BOARD COMBO-BOX - This combo-box contains all sets of elements that the user has
predefined with the Create board-function (see chapter 4). Just select the desired element-set
from the combo-box, and the click the same "add-button" as used for adding other types of
elements.

PLAY - This button starts the DPE services.

PAUSE - This button automatically activates as soon as the user marks any field in the node
runtime window. The reason for this is to prevent constant updating of tree and lists when
elements are added or removed in runtime. The user must do the desired change, and press
PAUSE again to update tree and lists. The user can also manually press down the PAUSE-key
before doing the changes.

STOP - This button is for stopping the DPE services and killing all processes.

3.3 the node configuration window...

The node configuration window is the area in which all configuration activities prior to
runtime take place, and it has two main windows. The left of these contains the node
configuration tree model that the user creates, and the right window contains a list of all PM:s
in the node configuration. For walkthrough see section about configuration.

3.4 the node runtime window...

As soon as the user presses down the start-button, the program automatically switches over to
the node runtime window. Here the user can observe how the PM:s behave during runtime.
The user can also see the process distribution, and interfere by killing/unkilling
PM:s/processes and see the effects of these changes. This window has a different look. In the
right hand window, the PM:s are listed with various additional information. PM distribution
window:

Type - Can be either "sparc" or "ppc".
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Position - Displays the PM:s position in the node.
State - Can have these different values:

"Unknown"(PM has not been added to the S20-script).

"Ready"(PM has been added to S20-script or an individual EQMA-script and is ready to
get started).

"Starting"(EQMA-wrapper for PM has been initialized but is yet to start the "real"
EQMA- process).

"Running"(The real EQMA-process for the PM has been started and is running).
"Killed"(The PM has been started and finally killed by terminating the EQMA-process).

Process ID - Contains the process ID (pid) for the PM:s.

3.5 the console window...

The user will find the console window in the bottom area of Bunny, and it produces output as
soon as any changes has been done. It can be resized using the small arrow-buttons in the
bottom left corner of the program - it can show 1, 2, 4 or 8 rows of information at the same
time. Of course it also has a scrollbar so that the user can trace any specific change that has
been made.

4 Edit boards

The user can store a variety of predefined boards which easily can be reached in a combo-box.
Choose Boards -> Edit in the menu. In the window that appears the user can create different
types of boards that can act as a kind of time-saving shortcuts instead of creating all the
different elements one by one.

The first thing that has to be done is to give the board a name and decide whether it should be
a Craneboard or a Subboard. When this is done and the user clicks "New" the board is
created. After it is created the user can add components to any liking with the plus- and
minus-buttons, and if it is a craneboard that is created all the different subboards that is
already created are listed in the combo-box. This makes it even more easy to configure a
craneboard in a fast way.

When you are pleased and want to add the created board to the main program’s combo-box -
click Apply. Or click OK if you are finished with the board creation activities.

The Edit boards-window is also the place to be for deleting the predefined boards. Mark the
board that you want to delete and click the minus-button. When enough boards are deleted -
click Apply or OK. Since these boards often contain a massive amount of elements - there is
also a regret-button in the form of an arrow-button.
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5. Short commands

FUNCTION COMMAND
Start Ctrl-F1
Stop Ctrl-F2
Add element Ctrl-A
Remove element Ctrl-R
Kill PM or block Ctrl-K
Activate PM Ctrl-U
Kill NCL Ctrl-1
New configuration Ctrl-N
Openconfiguration Ctrl-O
Save configuration Ctrl-S
Help Ctrl-H
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