GOTEBORGS UNIVERSITET

Designriktlinjer for
overvakningssystem

En fallstudie om hur designteori kan anvandas for
att skapa riktlinjer for utformning av
anvandarvanliga overvakningssystem

Design guidelines for surveillance systems
A case study on how design theory can be used to create guidelines to use when
designing user friendly surveillance systems

DANIEL A. BRANNLUND
FREDRIK C. DAVIDSSON

Kandidatuppsats i informatik

Rapport nr. 2013:0022
ISSN: 1651-4769

Goteborgs universitet
Instutitionen for tillimpad informationsteknologi
Goteborg, Sverige, Juni 2013



Abstrakt

Designprinciper anvands av interaktionsdesigners for att underlatta skapandet av
anvandarvanlig design genom att fa dessa att tanka pa olika aspekter av designen.
Dessa principer har vidareutvecklats sedan uppkomsten pa 1990-talet och idag
anvands de ofta inom interaktionsdesign. Genom att anvanda sig av dessa
designprinciper kan dalig design undvikas och darmed minska frustration hos
anvandaren.

Designmonster beskrivs som strukturella och beteendeméassiga egenskaper som
forbattrar miljon for exempelvis anvandargranssnitt. Dessa egenskaper kan bidra till
att gora saker lattare att forsta eller forbattra dess utseende, de gor verktyg mer
anvandbara.

Syftet med denna uppsats ar att ta fram ett antal designriktlinjer vid utformning av
dvervakningssystem. Det leder fram till fragestallningen:

Vilka riktlinjer med fokus pa interaktionsdesign bér anvandas vid utformning av
anvandarvanliga 6vervakningssystem?

For att ta reda pa hur interaktion med 6vervakningssystem fungerar sa har vi
samarbetat med Saab Electronic Defence Systems dar vi undersokt interaktionen
med deras radardvervakningssystem "Giraffe AMB”. Undersokningen bestod av
observationer och intervjuer av personal pa Saab. Detta for att fa en bred bild av den
insamlade datan att analysera.

Resultatet av undersdkningen analyserades och vi kom fram till en del riktlinjer som
baseras pa tre teman och i var slutsats presenteras tydlighet och konsekvens som
tva aterkommande begrepp och ses som uppsatsen bidrag till den akademiska
varlden. Anledningen till detta &r att begreppen tror vi ar viktiga for att kunna tackla
Overvakningssystemens komplexitet och stora mangd information som presenteras.

Rapporten ar skriven pa svenska.

Nyckelord: Designmonster, Designprinciper, Giraffe AMB, Saab, Interaktionsdesign



Abstract

Design principles are usually used by interaction designers to help creating a user
friendly design by making the designer think about the different aspects of the
design. These design principles has been further developed since they emerged in
the 1990s, and today they're often used in the field of interaction design. By using the
design principles, bad design can be avoided and the frustration of the user reduced.
Design patterns is described as structural and behavioral characteristics to improve
the environment in user interface amongst other areas. These characteristics could
make things easier to understand or improve their appearance, they make tools more
usable.

The purpose with this essay is to identify design guidelinesto be used by developers
when designing surveillance systems. The research question is:

Which guidelines in the aspect of interaction design used as guidelines when
designing user friendly surveillance systems?

To examine the use of the system we observed Saab employees taking the roll as a
radar operator. In addition to observing them we also interviewed the employees with
hope of gathering data with wide range and depth.

The result of our survey was analyzed and we determined some guidelines based on
three themes, in the conclusion we identified two concepts that was a part of every
guideline. Theese concepts are clarity and concistency and is our contribution to the
field of research. This is to tackle the complexity of the surveillance system and large
amount of information to interpret

Resultatet av undersdkningen analyserades och vi kom fram till en del riktlinjer som
baseras pa tre teman och i var slutsats presenteras tydlighet och konsekvens som
tva aterkommande begrepp och ses som uppsatsen bidrag till den akademiska
varlden. Anledningen till detta ar att begreppen tror vi ar viktiga for att kunna tackla
Overvakningssystemens komplexitet och stora mangd information som presenteras.

The essay is written in swedish.

Keywords: Design patterns, Design principles, Giraffe AMB, Saab, Interaction
design
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1. Introduktion

1.1 Bakgrund

Overvakningssystem av olika typer har funnits lange och har tillsammans med 6vriga
datorvarlden utvecklats fran att vara textbaserade till att presenteras med grafiska
granssnitt. Med denna utveckling foljer en komplexitet som maste tacklas av
utvecklarna som ska designa systemen. Det for oss in pa de begrepp och teorier som
behandlar interaktionsdesign. Intresset for designarbetets gemensamma drag inom
olika discipliner har funnits inom forskningskretsar anda sedan femtiotalet.
Forskningsomradet som kallas designteori omfattar arkitekter, ingenjorer,
stadsplanerare, industridesigners och pa senare ar aven interaktionsdesigners. Malet
med interaktionsdesign ar att forsta hur designarbetet kan ga till och hur det kan
goras pa ett battre satt (Léwgren & Stolterman, 2004). Syftet med denna uppsats ar
att komma fram till ett antal designriktlinjer som boér anvandas vid utformning av
Overvakningssystem.

1.2 Problemformulering och syfte

Det finns omfattande forskning kring interaktionsdesign med bade designprinciper
och designmonster. Inom omradet for Gvervakningssystem saknas dock denna
forskning vilket motiverat syftet till denna uppsats. Detta da det bland
dvervakningssystem &r viktigt att information kan presenteras pa ett bra satt och
tolkas korrekt, vi hoppas med denna uppsats kunna bidra pa omradet for design av
Overvakningssystem.

Syftet med denna undersdkning ar att ta fram riktlinjer som kan anvéandas for att
skapa anvandarvéanliga 6vervakningssystem.

For att besvara syftet har vi valt féljande fragestallning:

Vilka riktlinjer med fokus pa interaktionsdesign bor anvandas vid
utformning av anvandarvanliga dvervakningssystem?

For att svara pa problemformuleringen anvander vi oss av Normans (1998) teorier
om designprinciper och ett urval av Tidwells (2011) designmonster. For att satta
dessa teorier i en kontext kommer vi samarbeta med Saab Electronic Defence
Systems dar vi kommer att studera operatorernas interaktion med
radarévervakningssystemet "Giraffe AMB” genom en rad observationer och
intervjuer.

1.3 Overvakningssystem
Toet (2005) beskriver dvervakningssystem som ett system med vissa sarskilda

egenskaper. En grund for att det ska kallas 6vervakningssystem ar att nagon form av
information tas emot av en eller flera sensorer, exempelvis en videokamera,
temperaturgivare eller radar. Denna information kommer att presenteras for
anvandaren av systemet och boér underlatta for denne att hitta den viktigaste
informationen forst och att anvandaren kan forsta vad som presenteras och ta
korrekta beslut. Vid interaktionen med 6vervakningssystem ar det viktigt att korrekt



tolka den information som presenteras snabbt d& de beslut som skall tas kan ha en
avgorande roll for den aktuella uppgiften. Collins et al (2000) forklarar hur ett
Overvakningssystem kan ha avancerade funktioner som att identifiera ett objekts
utseende och hur det ror sig for att kunna definiera detta som exempelvis en gaende
person eller en bil i rorelse. Vidare forklaras det hur informationen som sensorerna
samlar in ibland maste Gversattas fran sensorns radata och presenteras grafiskt i
granssnittet for att ge en bra dverblick av det Gvervakade omradets aktiviteter.

1.4 Undersdkningens upplagg

Vi inledde arbetet med litteraturstudier for att férsoka skapa oss en teoretisk grund att
jobba utifran. Dessa studier bestod av bocker och artiklar inom interaktionsdesign
och dvervakningssystem, designteorin presenteras i det kommande kapitlet. For att
samla in data anvande vi 0ss av observationer och intervjuer som presenteras i
kapitel 3. Vidare kommer en kort presentation av fallstudieobjektet "Giraffe AMB” i
kapitel 4. Detta f0ljs av en presentation av resultatet av undersokningen i kapitel 5,
resultatanalysen i kapitel 6 och slutligen kommer var slutsats i kapitel 7.



2. Teori

Tidigare forskning kring designteori finns det massor av och detta har lett fram till
forskningsomradet interaktionsdesign. Det som saknas ar forskning om hur
interaktionsdesign kan anvandas inom 6vervakningssystem. Vi tror att det finns
mycket att lara kring hur 6évervakningssystem kan géras mer anvandarvanliga genom
att anvanda teorier fran interaktionsdesignen. Darfor vill vi undersoka detta.

For att fa en bra dvergripande bild av vad interaktionsdesign ar och hur det kan
anvandas anvander vi oss av teorier fran Norman (1998) som kan ses som en av
forskningsomradets grundare. Vidare anvander vi oss av ett urval av Tidwells (2011)
designmonster for att fa en mer detaljerad beskrivning av hur interaktionsdesign kan
anvandas. Vi har avgransat oss och anvander bara designmonster fran tre omraden
eftersom manga av de évriga moénstren saknar relevans for det undersdkta omradet.
Detta da syftet med uppsatsen ar att ta fram riktlinjer for hur man ska designa
dvervakningssystem och manga av Tidwells monster ar anpassade for webbsidor
och andra omraden som inte ar relevanta for oss. Darfor har vi avgransat oss och
bara tagit med de moénster som vi anser ar relevanta for undersékningen. Det finns
manga likheter mellan vissa designménster och designprinciper och dessa tas upp i
kommande beskrivningar.

2.1 Designprinciper

Designprinciper anvands av interaktionsdesigners for att underlatta skapandet av
anvandarvanlig design genom att f4 dessa att tanka pa olika aspekter av designen
(Sharp et al, 2007). Principerna har sitt ursprung i Normans bok "The Design of
Everyday Things" (1998) dar han presenterade sex designprinciper. Principerna har
han sedan vidareutvecklat och idag anvands de ofta inom interaktionsdesign. Genom
att anvanda sig av dessa kan dalig design undvikas och darmed minska frustration
hos anvandaren (Norman, 1998). Vi ska nu ga igenom dessa sex principer.

2.1.1 Visibility

Med visibility menar Norman att en produkts design tydligt skall visa anvandaren hur
produkten skall anvandas och hur man kan ta sig vidare i processen. Norman (1998)
exemplifierar detta med ett koksskap. Han forklarar hur koksskapets dorr signalerar
att den kan 6ppnas genom att ha synliga kanter och handtag. Pa sa vis ser en
person direkt pa koksskapet att det gar att dppna. Ett koksskap har en lag
funktionalitet och det gor det latt att designa for att vara anvandarvanligt. Nar en
hdgre funktionalitet finns som i en webbsida eller ett affarssystem finns risken att
anvandaren ser designen som skrammande (Norman, 1998). For att forenkla en
produkts funktionalitet for anvandaren kan symboler, farger och ljud anvandas.
Exempelvis kan ett ljud signalera att ett e-postmeddelande framgangsrikt skickats
och darmed ge anvandaren direkt aterkoppling (Norman, 1998). Det finns i vardagen
flera exempel pa design med dalig visibility, ett sddant ar flerdelade lysknappar dar
det inte framgar vilken knapp som gar till vilken lampa och anvandaren maste prova
sig fram.

2.1.2 Feedback

"Feedback - sending back to the user information about what action has actually
been done, what result has been accomplished” (Norman, 1998, s 27).

Redan som barn lar vi oss att varje handling har en verkan och vi vet att nagot borde
handa om vi trycker pa en lysknapp pa vaggen. Vi far feedback pa lysnappens
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funktion nar lampan tands. Far vi ingen feedback blir funktionen med lysknappen
otydlig. Vi boérjar fundera om den har en annan funktion &n att tanda lampan eller om
den &r trasig. Nar en funktions komplexitet 6kar ar det &n viktigare att vi far feedback.
For att gora det tydligt for anvandaren bor feedback anvandas for att signalera nar en
funktion utforts. Det kan vara en signal nar ett SMS skickats eller att ett meddelande
visas om ett Word-dokument inte ar sparat nar man stanger det. Det ar viktigt med
feedback nar en anvandare gor nagot fel och att denna feedback ar tydlig med vad
som gjorts fel och hur anvandaren kan undvika felet. Nedan finns tva figurer som
visar skillnaden pa den feedback man far nar man férsoker logga in pa tva
internetbanker med fel information. | figur 2.1 fas ingen information om vad som var
felet och det ar upp till anvandaren att lista ut detta. | figur 2.2 ges en forklaring pa
vad felet kan bero pa.

Ofullstandig inloggning

Du har fyliti ofullstandiga uppagifter. Ga tillbaka och gér ett nvit
forsok.

#» Loggain (privat) = Logagain (foretag) = Till SEB.se

® 2005 Skandinaviska Enskilda Banken AB (publ)
Figur 2.1. Meddelande pa SEB nar fel information fyllts i.

Det gick inte att logga in

Felmeddelande

Det gickinte attloggain. [_)et kan bero pa att du har angett felaktigt nummer i faltet for personnummer,
att koden som kommer fran sdkerhetsdosan inte ar den férvantade eller att kontrollvardet ar dldre an
tre minuter. Ga tilloaka och forsdk igen.

[ Tillbaka

.

] gnvananing a ara inierne

Figur 2.2. Meddelande pa Swedbank nar fel information fyllts i.

2.1.3 Constraints

Med constraints menar Norman att skapa begransningar fér anvandaren i ett speciellt
skede for att minska risken for fel. Ett exempel pa en sadan begransning ar nar en ny
programvara skall installeras sa brukar det kravas att anvandaravtalet godkanns
innan man kan ga vidare i processen och pa sa satt forhindra att anvandaren utfor
otillatna handlingar (Norman, 1998). Begransningarna kan goras tydliga genom att
anvanda farger sa anvandaren vet vilka alternativ som &r tillgangliga vid en given
tidpunkt (Sharp et al, 2007). Ett vanligt satt att anvanda begransningar ar som Figur
2.3 nedan visar hur de funktioner som inte ar tillgangliga gramarkerats for att
tydliggOra att de inte gar att anvanda. Mdnstret “Smart Menu Items” som beskrivs i
avsnitt 2.2.2 kan relateras till detta da ett av koncepten bakom ménstret ar att gora
en meny enklare genom begransningar.
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Figur 2.3. Visar hur ej tillgéngliga

[B) Workspace Window

Toggle Workspace / Editor funktioner gramarkerats i programmet
S i HTML-kit.
2.1.4 Mapping
"Mapping is a technical term meaning the relationship between two things" (Norman,
1998, s 27).

For att gbra navigationen i ett system enklare kan man anvanda sig av mapping. Det
innebar att man skapar grupperingar av funktioner sa att de som &r relaterade till
varandra hamnar tillsammans (Norman, 1998). Ett exempel pa detta ar i Microsoft
Word dar de funktioner som handlar om layout ligger under en flik med det namnet.
Norman (1998) beskriver aven “Natural Mapping” som handlar om att man anvander
kulturella och psykiska standarder for att skapa en direkt forstaelse. Inom
granssnittsdesign kan det vara ikoner som en diskett for att spara eller en skrivare for
att skriva ut (se figur 2.4). Denna princip har en del gemensamma inslag med
designmonstret “Button Groups” som beskrivs i avsnitt 2.2.2 som ocksa handlar om
hur grupperingar av knappar kan anvandas. Aven monstret “Spatial Memory” som
beskrivs i avsnitt 2.2.1 har likheter med denna designprincip dar monstret handlar om
var i granssnittet vi kommer ihag att ett objekt brukar ligga. Detta underlattas nar
relaterade objekt grupperas tillsammans.

Figur 2.4 lkoner for att spara och skriva ut med en standard som korsar kulturella
granser.

2.1.5 Consistency

Med consistency menas att designen av granssnittet och funktionaliteten ar
konsekvent. Genom att se till att funktioner som ar aterkommande har samma
utseende varje gang och att man anvander vedertagna principer fran annan design.
Det géller att en handling ska ha samma eller liknande effekt i hela granssnittet

och se till att det inte finns undantag, i sddana fall &r designen inkonsekvent (Sharp
et al, 2007). Att vara konsekvent i designen har flera fordelar dar en av dessa ar att
man lattare lar sig hur granssnittet fungerar da anvandaren har farre handlingssatt att
komma ihag (Sharp et al, 2007). Tidwells (2011) monster “Spatial Memory” kan



relateras till denna designprincip da det forutsatter ett konsekvent granssnitt, mer om
detta kan lasas i avsnitt 2.2.1.

En vanlig design ar dialogrutan dar man kan vélja mellan "Ok" och "Cancel" dar det
nastan alltid ar till vanster man kan hitta Ok-knappen. Se exemplet i figur 2.5 nedan.

[JavaScript Application] @
6 Ordningen spelar ingen raoll.
Det viktiga &r att vara konsekvent,

| o= | [ Cancel ]

Figur 2.5. Den vanligt forekommande dialogrutan med "Ok" och "Cancel" dar "Ok"-
knappen oftast ar till vanster.

2.1.6 Affordance

"Affordance refers to the perceived and actual properties of the thing, primarily those
fundamental properties that determine just how the thing could possibly be used"
(Norman, 1998, s 9). Forenklat betyder affordance att ge en ledtrdd om hur man
anvander nagot. Ett dorrhandtag ar ett fysiskt ting som uppmanar till att greppa det
och vi forstar hur dorren 6ppnas. Sedan Norman introducerade designprinciperna pa
slutet av 1980-talet har det blivit populart att anvanda “Affordance” for att beskriva
hur granssnittsobjekt bor designas for att gora det uppenbart hur dessa ska
anvandas (Sharp et al, 2007). Exempelvis ska det synas att ikoner ar klickbara, att en
knapp gar att trycka pa och att det gar att skrolla i en rullmeny.

2.2 Designmonster

For att hitta designmonstrens ursprung maste vi ga tillbaka till mitten av 1970-talet
och arkitekturvarlden dar professor Christopher Alexander var verksam (Granlund et
al, 2001; Tidwell, 2011). Alexander (1977) noterade att I6sningar ibland
ateranvandes nar aterkommande problem uppstod. Han utvecklade da en metodik
med monster som publicerades i boken "A Pattern Language". Ett decennium senare
spreds monster bland systemutvecklare tack vare en OOPSLA (Object-Oriented
Programming, Systems, Languages and Applications)-konferens i Orlando 1987
(Seffah, 2010). Dessa monster var till for att underlatta sjalva skapandet for
utvecklarna och det skulle dréja nagra ar innan monster for att underlatta
datorinteraktionen for anvandarna dok upp (Tidwell, 2011). Inte férran slutet pa 1990-
talet fick monstren sin plats inom granssnittsdesignen. Lange hade det funnits
I6sningar pa aterkommande problem i form av riktlinjer men det fanns problem i hur
dessa skulle kommuniceras vilket ledde till ett intresse fér anvandande av monster
for att dokumentera anvandardesignlosningar (Granlund et al, 2001).

Tidwell (2011) beskriver ménster som strukturella och beteendemassiga egenskaper
som forbattrar miljon for exempelvis anvandargranssnitt. Dessa egenskaper gor
saker lattare att forsta eller forbattrar dess utseende, de gor verktyg mer anvandbara.
Monster bor ses som forslag istéllet for krav och det ar viktigt att tinka pa att de
maste anpassas for varje kontext (Tidwell, 2011).



Nedan beskrivs ett antal monster fran Tidwells bok Designing Interfaces (2011) dar vi
valt ut olika monster baserade pa tre teman: "Hur anvandare fungerar”, "Gora saker”
och "Presentation av information”. Dessa teman kommer att anvandas genomgaende

i resten av uppsatsen och kommer kort forklaras i respektive avsnitt.

2.2.1 Hur anvandare fungerar

| detta tema beskrivs de designmoénster som handlar om hur anvandare férvantar sig
att saker och ting i ett system ska fungera och hur de upplever att deras handlingar
genomfors.

Habituation

"That gesture works everywhere else; why doesn't it work here, too?" (Tidwell, 2011,
s.14). Nar en anvandare interagerar med ett system regelbundet och goér samma
atgarder flera ganger blir vissa av dessa atgarder instinktiva. Anvandaren behover
inte langre tanka nar de utfors, detta sker genom tillvanjning (Tidwell, 2011).
Tillvanjningen gor att anvandare kan bli experter pa ett system, problem kan uppsta
nar system inte ar konsekventa och anvandaren forsoker gora en invand atgard som
inte fungerar och kanske har en helt annan funktion.

Spatial Memory

"l swear that button was here a minute ago. Where did it go?" (Tidwell, 2011, s.17).
Nar anvandare ska hitta ett dokument eller objekt sker det ofta genom att denne
kommer ihag vart det ligger, inte vad det heter. Ett exempel pa detta ar det vanliga
skrivbordet pa en dator med Windows, Mac OSX eller Linux dar anvandaren kan ha
mappar, dokument, genvagar och annat liggande. Nar anvandaren ska hitta ett
objekt anvands forst det rumsbestamda minnet for att lokalisera det genom att vi
kommer ihag var det 1&g i relation till det 6vriga objekten péa skrivbordet.

Streamlined Repetition

"I have to repeat this how many times?" (Tidwell, 2011, s.19). | manga system gor
anvandare saker om och om igen. For att spara tid och frustration ar det viktigt att
gora dessa saker sa effektiva som mojligt. Helst ska en atgard kunna géras med bara
ett musklick eller tangenttryckning (Tidwell, 2011). Ett vanligt exempel &r nar det finns
manga alternativ dar flera checkboxar ska fyllas i finns ibland mojligheten att fylla i
alla med en "select all"-knapp (se figur 2.6).

Import an OPML file A=
The following RSS Feeds were found in the imported file, Select the
RSS Feeds you want to add to Qutiook, and then dick Next.
Feed name Feed URL -
[+ Zune Boards http:/wwwzuneb oards, com/
Tune Groove http:/fwwnw zunegroove, com/
|| Zune Insider hitp:/fzuneinsider.com/rss.as)
Zune Mews http:/fanew. zune.netfen-us/p
[ Zune News Site http:fwww. zunenewssite, cor|
[+ Zune Tips Weblog http://zunetips.wordpress. cot
ZuneSphere http:/feeds feedburner.com/z
|| zumewallpaper.com http://feeds.feedburner.com/?
HowtoForge - Linux H... http:/wenw. howtaforge.com/ ™
5% (oeca ) [Ccexm ] Figur 2.6. Visar hur man kan
. valja att fylla i alla
checkboxar med en knapp i
< Back Next> | | cCancel | Outlook.
he X




2.2.2 GOra saker
| detta tema beskrivs de designmoénster som handlar om hur anvandaren gor saker i
granssnittet.

Button Groups

Genom att gruppera knappar med relaterade funktioner tillsammans underlattar man
for anvandaren att hitta ratt funktion i en komplex layout (Tidwell, 2011).
Grupperingar kan goras bade genom att placera en grupp funktioner tillsammans
direkt pa en aktuell vy som i figur 2.7 eller under en gemensam meny som i figur 2.8.

File Home Insert P2 01o Lot Rererere 3ili Review View
L - . 4

T | AaBbCd

=E=E = O 1 No Spaci...

Font Paragraph

Figur 2.7. Visar hur alla funktioner som hanterar textens utseende i Microsoft Word
grupperas tillsammans.

Edit | Run Navigate Search Proje

Undo Ctri+Z

Redo Ctrl+Y

Cut Ctrl+X

Copy Ctrl+C

Paste Ctrl+V

Delete Delete

Select All Ctrl+A

Find/Replace... Ctrl+F . . ]
Figur 2.8. Visar hur utvecklarna av programmet Eclipse
samlat ett antal relaterade funktioner under menynamnet
Edit.

Add Bookmark...

Add Task...

Smart Menu Items

Genom att dynamiskt andra menynamn kan man visa vad varje menyval gor nar det
aktiveras. Detta monster kan vara extra bra i situationer dar en atgard har olika
funktion i olika kontexter. Det kan till exempel vara en "undo”-knapp som har en
funktionalitet som baseras pa den senaste andringen (Tidwell, 2011). Detta monster
kan aven anvandas som en begransning for att underlatta for anvandaren,
exempelvis att valet "klistra in" ar gramarkerat som visar att detta inte kan anvandas
nar inget ar kopierat eller urklippt for att sedan andras till en vanlig svart farg nar
alternativet ar tillgangligt.

Command History

Nar anvandare utfor atgarder loggas dessa sa att man kan se vad som gjorts och
nar. Detta kan vara bra nar anvandare vill halla koll pa vilka installningar som gjorts
och nar (Tidwell, 2011). Det kan aven vara bra om man vill ga tillbaka och se hur
installningar gjorts i exempelvis utbildningssyfte.



2.2.3 Presentation av information
| detta tema beskrivs de designmonster som handlar om hur informationen
presenteras i granssnittet.

Overview Plus Detail

Genom att ha en 6vergripande och en inzoomad vy av exempelvis en karta kan
anvandaren enkelt fa bade 6vergripande och detaljerad information. Detta &r bra nar
det ar viktigt att ha en 6verblick samtidigt som det kan behdvas en mer detaljerad bild
over ett specifikt omrade. Med hjalp av 6versiktsbilden kan anvandaren se bade var
den inzoomade vyn ar nu samt hitta andra intressanta omraden (Tidwell, 2011).

Datatips

Genom att halla muspekaren Over ett objekt i den aktuella vyn dyker en
informationsruta upp som beskriver objektet (se figur 2.9). Detta ger anvandaren
tillgang till valdigt mycket information pa exempelvis en kartbild utan att vyn blir
Overbelamrad (Tidwell, 2011).
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Se oss pa Facebook
www.facebook.com/clarionpost
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031-619000

Drottningtorget 10
411 03 GOTEBORG

Flgur 2.9. Visar hur en |nforfhat|onsruta dyker upp nar man for muspekaren dver ett
objekt pa Eniros karta.



Data Spotlight

Nar anvandaren markerar ett objekt av intresse lyser detta upp medan resten av
objekten tonas ned vilket gor att det blir lattare att fokusera pa det aktuella objektet
(Tidwell, 2011). Detta kan vara bra att anvanda nar det finns mycket information som
tillsammans gor att det kan bli svart att urskilja en specifik del av informationen
exempelvis i en graf med mycket information som i figur 2.10 nedan.

Figur 2.10. Visar hur man pa Googlé Public Data Explorer kan énvé‘ndauData
Spotlight for att se en del av informationen tydligt genom att halla muspekaren pa en
linje.

Local Zooming

Nar mycket data finns pa en begransad yta kan anvandaren zooma in denna for att
fa den tydligt presenterad. Det kan anvandas i flera olika fall, till exempel en tabell
med mycket information i varje ruta eller en karta med mycket plotter. Det ar
anvandbart nar man vill ha mer detaljerad information om ett omrade men samtidigt
vill ha med hela kontexten, nagot som forsvinner vid en vanlig inzoom som forstorar
hela vyn.

Sortable Table

Ger anvandaren mojlighet att sortera informationen i stigande eller fallande ordning
for varje kolumn. Det gor det mdjligt fér anvandaren att hitta diverse information som
hade varit problematiskt att hitta utan att kunna sortera den. Det blir lattare att fa fram
den information man sdker och i vilken relation ett varde har till 6vriga varden
(Tidwell, 2011).

2.3 Teorins roll i studien

De teorier som vi nu gatt igenom kommer att utgéra underlag for studiens resulterade
riktlinjer for design av anvandarvanliga dvervakningssystem. Normans (1998)
designprinciper har gett oss en forstaelse for hur interaktionsdesign kan anvandas pa
en Overgripande niva vilket hjalpt oss bygga ett observation- och intervjuunderlag, pa
sa satt tror vi att vart fokus har legat ratt igenom undersokningen. Genom Tidwells
(2011) teorier om designmdonster har vi kunnat fa en mer detaljrikedom i vad som kan
vara avgorande vid interaktionen av dvervakningssystem som har en viss komplexitet
med sina speciella egenskaper som presenterades i avsnitt 1.3.
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3. Fallstudieobjekt: ”Giraffe AMB”

| detta kapitel beskriver vi vad en "Giraffe AMB" ar, vad den anvéands till. Dessutom
beskriver vi aven traningssystemet "Giraffe Training System".

3.1 Vad ar ”Giraffe AMB”?

"Giraffe” ar en familj mobila radarsystem som utvecklas av Saab Electronic Defence
Systems. Namnet “Giraffe” kommer fran dess utseende som liknar just en giraff med
sin langa hals vilket kan ses i figur 3.1, AMB ar den senaste modellen fran ar 2000.

Figur 3.1. "Giraffe AMB"
monterad pa lastbil.

Radarn &r inte bestyckad med nagot vapen utan ar byggd for att 6vervaka t.ex.
flygplatser, militarbaser, civila bosattningar. For att kunna forsvara sig mot angrepp
kunde radarn tidigare kopplas till ett genskjutande system som kunde skjuta ner
inkommande granater men det finns bara tillgangligt till havsvarianten av "Giraffe
AMB" idag av sékerhetsskal. Daremot kan den fortfarande anvandas for att ge
luftvarnet den information som behdvs for att oskadliggora fientligt flyg.
Funktionaliteten hos en "Giraffe AMB" gar ut pa att identifiera inkommande flygmal,
vilket kan utgoras av flygplan, helikoptrar, missiler, granater och langdistansrobotar.
Lite mer detaljerat sa betyder det att radarn kan upptacka mal pa ett avstand upp till
120 kilometer och fran marken upp till 20 kilometers hojd i luftlage, dessutom kan den
spana 6ver vatten men inte med samma kapacitet. Radarn upptéacker mal i tre
dimensioner, avstand, hojd och riktning. Nar ett mal upptacks varderas det
omedelbart enligt férbestamda kriterier och kan fa en hotangivelse, vilket betyder att
malet identifieras som eget, neutralt eller fientligt. Dessutom prioriteras malen efter
hur stort hot de utgér, sen kan informationen skickas vidare till eventuella
luftvarnssystem.

Radarn har olika instéllningar beroende pa vad man spanar efter. Vill operatéren
spana efter mindre granater eller projektiler i den sa kallade RAM-moden (Rocket
Artillery Mortar) sa maste kansligheten andras vilket leder till att flygmal inte kan
upptackas pa samma maxavstand som tidigare, vidare om operatoren vill upptacka
flyg pa langt avstand gor detta att radarn inte ar kanslig nog att upptacka RAM-mal.

Under optimala forutsattningar har "Giraffe AMB" mgjlighet att fran Géteborg

detektera en femkrona som kastats upp i luften i Kungsbacka. Detta ar ett exempel
pa vilken kanslighet radarn har.
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3.2 "Giraffe Training System”

| studien anvandes Saabs testsystem som kallas for "Giraffe Training System" (GTS),
det anvands vid utbildning av operattrer och for att utfora tester pa. Givetvis ar det
utvecklat for att vara sa likt ett riktigt "Giraffe AMB"-system som méjligt men det finns
en del skillnader. Bland annat sa styrs GTS:en med mus och tangentbord medan en
"Giraffe AMB" styrs med en s.k. Touch Input Display (TID), ett tangentbord och en
rullboll istallet for mus. Utover detta sa har man aven tva skarmar i GTS:en varav en
kan anvandas fritt for menyer. Det vanligaste sattet ar dock precis som GTS:en med
mus och tangentbord genom att fjarrstyra "Giraffe AMB".

Granssnittet i bade "Giraffe AMB" och GTS fdljer sa langt det ar mojligt
Windowsstandard (se figur 3.2), menyer ser likadana ut, det gar att hogerklicka pa
vissa stallen, checkboxar och dropdownmenyer féljer samma monster.

]RIRe

b |
2 " . e i e
Figur 3.2 Granssnittet i "Giraffe AMB"
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4. Metod

Undersokningen gjordes tillsammans med Saab och dvervakningssystemet till deras
"Giraffe AMB" var testplattformen som anvandes for att genomfdra alla praktiska
undersokningar som till exempel observationer. Men var tanke var att
designriktlinjerna som studien resulterade i &ven skulle kunna anvandas pa andra
typer av Overvakningssystem.

For att undersoka interaktion sa valde vi att genomfora tre observationer som vi
kombinerade med intervjuer. Genom att anvanda dessa datainsamlingsmetoder i
kombination fas en bra bild av interaktion och anvands darfor i stor utstrackning av
interaktionsdesigners (Sharp et al, 2007; Patel & Davidson, 2011).

4.1 Observationer

For att vi skulle forsta hur operatdrerna anvander évervakningssystemet sa valde vi
att gbra observationer. Dessa observationer genomférdes enligt en metod som kallas
"Think out loud" (Schneiderman & Plaisant, 2005; Sharp et al, 2007; Krug, 2006). Det
gar ut pa att man ber anvandaren om att hela tiden beratta vad denne gor och varfor
denne gor det. Det ger oss dubbel information, dels att anvandaren beréattar vad
denne férsoker gora samt att vi ser vad som faktiskt gors.

Observationerna genomfordes pa Saab, i deras "Giraffe Training System" som &r ett
datorsystem som ar speciellt byggt for att vara sa likt det som levereras till kund som
majligt.

Vi observerade en person at gangen, totalt tre personer, och varje observation tog
ungefar 20 minuter. Alla testdeltagare instruerades pa samma satt om studiens syfte,
som var att vi ville géra ett mer anvandarvanligt system. Darefter fick deltagarna i
uppdrag att anta rollen som operator i ett forutbestamt scenario.

Eftersom att alla personer som vi observerade hade storre erfarenhet an oss av
systemet sa fanns det inget behov av en ledare/hjalpreda utan vi kunde bada tva
fokusera pa att observera och anteckna saker som var intressanta att studera
narmare som till exempel vilkka moment som tog lang tid att genomféra och vad som
verkade krangligt (Schneiderman & Plaisant, 2005; Sharp et al, 2007; Krug, 2006).

Vi spelade in observationerna med en filmkamera, efter att informanterna hade fyllt i
ett inspelningsmedgivande (se bilaga 1). Anledningen till detta var att vi skulle kunna
ga tillbaka och titta extra pa de saker som antecknades under observationen.
Eftersom att vi hade anvant oss av metoden "Think out loud" sa kunde vi aven lyssna
noggrannare pa vad som sades da.

4.2 Intervjuer

For att komplettera den data vi samlade in under observationerna s& genomforde vi
intervjuer direkt efterat med varje person. Intervjuerna genomfordes pa ett
semistrukturerat satt som enligt Schneiderman & Plaisant (2005) och Bell (2000) ger
en tydligare bild av hur anvandare upplever ett specifikt problem an helt ppna eller
helt stangda fragor. Sharp et al. (2007) tar upp vikten av att halla intervjuerna
neutrala och fria fran fragor som de intervjuade kanske inte forstar for att minska
kunskapsgapet mellan intervjuaren och den intervjuade. Vi var noggranna med att
inte bli for akademiska under vara intervjuer for att undvika detta.

Fokus under hela intervjun lag pa att férsdka fa anvandarens syn pa systemet (se
bilaga 2). Intervjun inleddes med att vi pratade om informantens bakgrund och
erfarenhet av Giraffesystemen. Darefter kom vi in pa det aktuella systemet, vi
forsokte fa informanterna att prata helt fritt om vad de tyckte om systemet i allmanhet,
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vi ville hora bade bra och daliga saker. Darefter pratade vi om vad informanterna
skulle vilja andra pa i det befintliga systemet, forhoppningen var att vi skulle fa fram
en hel del konkreta forslag pa forandringar genom detta. Avslutningsvis pratade vi
om saker som uppkom under observationerna.

Alla personer vi intervjuade var erfarna och kunniga pa detta system, sa tyckte vi
tyckte att det var viktigt att Iata de intervjuade personerna fa beratta med egna ord
om hur dem upplevde systemet och vad som fungerade bra eller daligt.

Intervjuerna dokumenterades genom ljudinspelningar. Anledningen var, precis som
med inspelningarna frdn observationerna, att kunna ga tillbaka och lyssna pa det
som sades en gang till.

4.3 Urval

For att forstd hur en "Giraffe AMB"-operator anvander sig av systemet hade vi
hoppats pa att kunna genomfora observationer av anvandare som har gatt igenom
Saabs operatdrskurs. Det ar en kurs som alla som ska bérja anvanda en "Giraffe
AMB"-radar idag far genomga.

Vi ansdg att det optimala hade varit militarer som faktiskt hade anvant systemet i falt
men tyvarr fanns inte den mojligheten sa darfér observerade vi tre av Saabs
verifierare som hade jobbat med systemet i manga ar och hade stor erfarenhet av det
och kunde anta rollen som operator.

Vi anser att tre personer ar ett fullt tillr&ckligt antal for att undersdka anvandningen.
Detta eftersom att det har ar en kvalitativ undersokning dér det viktiga inte ar
mangden observationer utan informationen vi far ut fran dem. Detta stods av bade
Nielsen (2000) och Krug (2006), bada menar att de forsta tre anvandarna man testar
kommer att hitta i princip alla stora fel som finns i produkten (se figur 4.1).

100%

75% -

50% A

25% A

Usability Problems Found

0 3 6 9 12 15
Number of Test Users

0%

Figur 4.1. Visar relationen mellan storlek pa urval och funna fel (Nielsen, 2000).

4.3.1 Presentation av urvalsgruppen

Nedan foljer en kort presentation av de personer som vi observerade och intervjuade.
Informant 1: Arbetat med systemverifiering i 15 ar, tidigare arbetat med
programvarukonstruktion.
Informant 2: Arbetat med systemverifiering i 13ar, dock ej anvant
Overvakningssystemet for just “Giraffe AMB” pa de senaste fyra aren.
Informant 3: Arbetat med systemverifiering i 26 ar och arbetat med alla
versioner av “giraffen”, innan dess radaroperator i militaren.
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4.4 Hur gjordes analysen

Vi borjade med att transkribera intervjuerna och observationerna, anledningen till
detta var att underlatta for oss sjalva att halla koll pa alla de viktiga sakerna som
framkom. For att fa en battre dverblick av datan sa grupperade vi in resultatet i tre
teman, "Hur anvandare fungerar”, "Gora saker” och "Presentation av information”.
Dessa teman anvander vi dven i resultatkapitlet och resultatanalyskapitlet (se kapitel
5 och 6). Nar detta var fardigt sd anvande vi oss av teorin (se kapitel 2) for skapa det

som i slutandan blev vara designriktlinjer.

4.5 Reflektioner

Det ar viktigt att verkligen tanka igenom vad det &r man ar ute efter att fa fram under
sina observationer och intervjuer. Det ar en stor hjalp att skapa en struktur/mall att
utga ifrdn och ha som hjalp under observationer och intervjuer. Det ar ocksa viktigt
att komma igang med sina observationer och intervjuer under ett tidigt skede av
arbetet for att ha tid for uppféljning. Vi hade garna kort en runda intervjuer till fér att
kunna fa svar pa fragor som uppkom under analysen av det insamlade materialet.
En sak som vi sjalva inte kunde paverka men som kanske hade kunnat paverka
resultatet var att vi inte hade majlighet att analysera riktiga operatérer som ar de
huvudsakliga anvandarna av systemet istallet for verifierare som har en annan syn
pa anvandningen och funktionaliteten. Det vi menar ar att &ven om en verifierare och
en operatdr har samma kunskap om systemet sa har man olika tankesétt om
anvandningen av systemet. En verifierare far en uppgift att testa systemet genom att
andra olika installningar i systemet, nar alla installningar ar utforda sa ar verifierarens
uppgift slutford. Nar en operatoér anvander systemet sa borjar denne med att gora alla
nodvandiga installningar, darefter s4 kommer operatoren behdva fortsatta andra
installningar under hela tiden som denne anvander sig av radarn.
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5. Resultat

Under de intervjuer och observationer vi genomférde fick vi ta del av de asikter som
anvandarna hade om systemet men vi fick &ven en del insikter av att se hur
anvandarna interagerade med radardvervakningssystemet.

Vi har valt att gruppera resultatet i samma tre teman som vi delade upp
designmonstren i under avsnitt 2.2 for att lattare kunna tolka resultatet. De teman vi
har ar "Hur anvandare fungerar”, "Goéra saker” och "Presentation av information”.

5.1 Hur anvandare fungerar

Detta tema handlar om hur anvandare forvantar sig att saker och ting i ett system ska
fungera och hur de upplever att deras handlingar genomférs.

En av de forsta installningar alla informanter gjorde var att aktivera RAM-funktionen
(se avsnitt 3.1 for definition av RAM), nar denna funktion &r aktiverad maste
anvandaren manuellt satta pa presentationen av RAM-malen under menyn
“Presentation Settings” for att kunna se dessa pa kartbilden.

Informant 3 beskriver att denne gar in i menyn "Presentation Settings” for att se till att
systemet presenterar all den information som &r intressant. | detta fall ar det
presentationen av RAM-funktionen som maste aktiveras:

"Sjalv sa brukar jag da ocksa kolla har sa att jag ser allt jag vill se
[6ppnar Presentation Settings]. Och har till exempel, &r inte s& mycket
tillslaget [i Presentation Settings bockar informanten i RAM-
funktionerna]."Informant 3, observation

Under observationen av informant 2 uppkom ett felmeddelande som férklarade att
RAM-funktionen sténgts av nar en annan installning gjorts medan informanten
bladdrat runt for att hitta en installning bland alla menyer, informanten upptéackte forst
inte meddelandet och insag darfor inte att informationen in presenterades.
Informanten forklarade att denne tyckte att var onédigt att presentationen inte sattes
pa automatiskt nar sjalva funktionen aktiverades. Efter lite handledning hittades ratt
meny och instéllningen kunde goras:

"det ar lite mycket att hoppa fram och tillbaka mellan en massa menyer."
Informant 2, observation

"Vissa saker borde vara pa by default." Informant 2, observation

Samma informant upptéackte att om man Gppnar en viss meny gar det inte att
interagera med det dvriga granssnittet utan var tvungen att stanga menyfonstret forst:

"Nu maste jag stéanga den innan jag kan gora nat." Informant 2
demonstrerar systemet under intervjun

Informant 3 papekade att denne tyckte det var bra att systemet féljde en del
standarder fran tidigare vanliga datorsystem och forklarade att om man bara har lite
datorvana sa ar systemet ganska latt att forsta:

“Det ar ju ganska bra att det har, tankesattet med menyer och sahar har
ju arvts in med Windows och évriga datavarlden. Sa har du nagon form
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av datorvana eller pc-vana sa ar det ju ganska latt att forsta hur man ska
gOra saker och ting, klicka, dra slappa for att valja, fylla i checkboxar och
sadar.” Informant 3, interviju

Informant 2 tyckte att vissa standarder saknades, som mojligheten att hogerklicka pa
kartvyn och majligheten att klicka-och-dra pa kartan for att flytta runt den:

“hdgerklick ar ju inte sa jatte latt att fa fram nagonting. Centreringar, flytta
och justera, det ar inget fel att bara klicka och dra for att flytta hela
kartbilden.” Informant 2, observation

5.2 Gora saker

Detta tema handlar om hur man navigerar i menyer och gor installningar i systemet.
Informanternas forsta uppfattning av systemet var att det fanns valdigt manga
installningsmojligheter, dessa mojligheter hade bade férdelar och nackdelar dar en
informant uttryckte att det fanns for manga olika menytyper och val:

"det ar for mycket grejer, det ar bladdermenyer, det &r popupmenyer, det
ar rullgardiner, det ar val har och val dar." Informant 1, intervju

Samma informant forklarade att denne tyckte att &tminstone hélften av alla
instaliningar borde kunna gémmas undan da dessa var mer av teknikerkaraktar och
inte behdver anvandas av operatorer i falt:

"Jag tror inte att man som operatér behover gora alla dessa instéllningar.
Jag tycker att majoriteten av dom har eller iallafall halften & mer av
teknikerkaraktar och kunde gémmas ner nagon annanstans." Informant
1, intervju

Informant 2 tyckte ocksa att vissa funktioner borde kunna gémmas genom att ha
mojligheten att vaxla mellan ett enkelt och avancerat lage dar endast grundfunktioner
visas i det enkla laget och i det avancerade laget tillkommer 6vriga funktioner:

"Det kanske skulle finnas ett simpelt och ett avancerat lage dar man far
upp olika mycket installningar. Simpelt l1age &r bara grundfunktioner
medans det avancerade laget lagger pa alla sma finesser." Informant 2,
intervju

Samma informant upplevde att det stora antalet installningar som fanns var
frustrerande och tidsddande och forklarade att det var bra att mojligheten fanns till
alla installningar men att det for en operator i skogen som jobbar under press maste
komma at de viktiga installningarna latt, vidare féreslog informanten att vissa
installningar borde kunna lagras i nagon form av anvandarprofil och inte nollstallas
vid varje omstart.

"Det finns miljoner installningar, det ar sékert bra fér dem som sitter och
gluttar ner i smafunktioner men som operator upplever jag det valdigt
frustrerande ibland. Det ar ju bra att du kan goéra alla instéliningar men
operator ute i skogen nar det borjar handa grejer, han vill hellre komma
at saker latt. Man maste ju sitta en timme innan och stélla in den, kanske
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om man kunde lagra vissa instéllningar som man kunde hamta, som en
anvandarprofil." Informant 2, intervju

Informant 3 forklarar hur denna tycker att det ar latt att gora installningar i just denna
version av systemet (det finns flera) och att menystrukturen &r grund och enkel:

"Det har ar ett av alla MMI [Man-Machine Interface, vanligen benamnt
granssnitt] och har ar det ganska enkelt. Ett eller tva steg sa ar du pa
botten av menyn." Informant 3, intervju

Informant 2 hade en annan asikt och tyckte att det tog lang tid att lara sig var
installningar finns och att det var omstandigt att dubbelkolla redan gjorda
instéllningar:

"det ar for manga installningar, man maste sitta otroligt lange och jobba
med systemet for att |ara sig var dem sitter. Om man vill dubbelkolla en
installning s& ar det valdigt omstandigt." Informant 2, intervju

Aven informant 3 gick runt i menyerna for att férsakra sig om att ratt installningar var
gjorda:

"Jag bara gar runt har nu och forsékrar att jag ser den informationen som
jag ar intresserad av." Informant 3, observation

Ett aterkommande problem var namnsattningen pd menyerna och det var nagot som
alla informanter var eniga om. Informant 1 forklarar att denne tycker att menynamn
som Properties och Customize kan vara svara att skilja pa och forklarar vidare att
genom de olika versionerna av systemet sa flyttas menyer runt och menynamn
andras:

"Alltsd namngivningen om man ser pa saker och ting va. Se har.
Properties eller Customize. Det géller att komma ihdg vad som ar vad
och det gor jag aldrig. | varje variant av giraffen s goér man om lite, man
doper om lite menyer och sa flyttar man grejer.” Informant 1, intervju

Informant 3 beskriver samma sak om att menystruktur och menynamn ar nagot som
andras hela tiden och forklarar att ingen standard for detta utan att det ar lite upp till
den som skrivit specifikationen for just den versionen. Vidare sager informanten att

det kanske blivit battre med aren, men att man inte ar dar an:

"Det har en tendens att leva mellan vara projekt. Det finns inget som ar
tydligt ensat [standardiserat], Det ar kanske en san sak jag saknar mest.
vi har inget ensat vokabular pa det vi skriver pa vara MMl:er det kan bli
lite av varje beroende pa vem som har skrivit specen [specifikationen]
och vem som har byggt just det har MMI:t och vem som tyckte och
tankte just da. Det finns inget ensat redan pa specniva
[specifikationsniva] att sahar ska det se ut i vara system, det star
ingenstans. Det kanske har blivit battre med aren men vi ar inte dar an."
Informant 3, intervju
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Informant 2 tyckte att namnsattningen pa menyerna var bristfalliga och inte var
sjalvforklarande utan att man var tvungen att ga in och kolla i varje meny vad den
inneholl:

"En del ligger dar, en annan del ligger dar och sa ska man in, Properties,
Presentation Settings, Tactical Settings, Radar Control, Customize, det
sager ju inte sa mycket." Informant 2, Observation

5.3 Presentation av information
Detta tema handlar om hur informationen presenteras i granssnittet.

Tva informanter upplevde att informationen som presenterades pa radarbilden var
otydlig. Storsta klagomalet handlade om méjligheten att sarskilja mal fran varandra
nar det fanns ett hogt antal mal samtidigt. Informant 3 upplevde inte problemet i just
det scenario som anvandes under testet men visste fran tidigare erfarenheter att
dessa problem fanns:

“nu var ju scenariot vi kdrde ganska enkelt men skulle man stalla radarn
utanfor London sa blir det ratt grotigt.” Informant 3, interviju

Informant 2 anvande sig av ett presentationslage som kallas for ravideo, da
presenteras all data som radarn samlar in oformaterat. Nar informanten anvande sig
av detta presentationslage i kombination med att denne hade zoomat in mycket for
att det var mycket aktivitet i ett litet omrade, uppstod problem att identifiera enskilda
mal:

“Om man zoomar in fér mycket sa ar det inte jatte tydligt, t.ex. vad ligger
under det roda sjoket. Nagon mer transparens kanske.” Informant 2,
intervju

En sak som skulle kunna paverka tydligheten var symbolerna for de olika enheterna
pa radarbilden. Informant 1 upplevde att det presenteras for mycket information pa
dem, bland annat héjdangivelser som anda inte anvands:

“Jag tror inte dessa symboler inte anvands.” Informant 1, intervju

Samma informant séger dock att symbolerna ar enligt en NATO-standard och att
symbolerna i sig ar tydliga:

“Den &ar val ganska ok. Det ar ju nan slags NATO-standard.” Informant
1, intervju

Ytterligare an anmarkning som rorde tydligheten pa radarbilden handlade om
fargvalen. Informant 3 ifragasatte varfor det var gul bakgrund pa kartbilden i
systemet, men namnde ocksa att kartorna som anvandes av verifierarna inte brukade
ha det:

“varfor det ar gul bakgrund pa kartan nu vet jag inte, det ar sallan vara
kartor har gul bakgrund.” Informant 3, intervju
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Detta far stod av informant 2 som ocksa tar upp den gula bakgrunden. Informanten
namner ocksa att nagra av symbolerna ar gula, denne anser att dessa symboler ar
svara att se i kombination med den gula bakgrunden:

“Fargerna ar inte jatte bra heller, gult pa gult till exempel.” Informant 2,
intervju

Informant 3 tar upp hanteringen av kartor och kartmaterial, informanten anser att
karthanteringen borde vara mer genomtankt och beskriver hur det gar till i dagslaget,
att dem far kartmaterial fran kunden och anpassar detta till systemet:

“Overhuvudtaget var karthantering ar ju lite Ad-hoc kan man saga, vi far
lite kartmaterial fran kunden och sa fixar vi lite med dem sa att vi kan fa
in dem pa vara MMl:er, Varan karthantering 6éverhuvudtaget har mer att
onska, det skulle ocksa kunna vara mer genomtankt fran borjan, tycker

jag.” Informant 3, intervju

Under observationen av informant 3 fick vi se att méjligheterna att upptacka nar fel
intraffar ar goda. Informanten boérjade gora RAM-installningar utan att RAM:en var
igdng och fick da upp ett meddelande om detta. Informanten upptackte detta
meddelande direkt och kunde atgéarda felet:

"Sa. [gor installningar] Den ska givetvis vara igang [far upp
felmeddelande och laser detta]. Nu gjorde jag fel dessutom. Drar igang
RAM:en, sadara [fixat felet].” Informant 3, observation

Informant 1 ansag att felkoderna som gavs i felmeddelandena kunde vara tydligare.
Denne beskriver hur samma felmeddelande brukar anvandas for flera olika fel:

“Det ar bra att dem finns men sa kunde val texterna emellanat vara
tydligare an dem ar va, det ar ganska populart att det star "No radar
function send for a technichan.” Informant 1, intervju

Informant 1 ansag ocksa att felloggarna borde vara tillgangliga fran granssnittet.
Informanten tycker att det ar viktigt att kunna komma at felen fran granssnittet for att
kunna identifiera om det ar samma fel som aterkommer varje gang:

“det gar att komma at i systemet om man loggar in i systemet och klattrar
ner i mappstrukturen, men fran MMI:t gar det ju inte. Det &r ju ratt dumt.
Speciellt om man har fel som kommer och gar, s& kan man inte se det.”
Informant 1, intervju
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6. Resultatanalys

| detta kapitel diskuterar vi fram olika designriktlinjer utifran resultatet i féregaende
kapitel samt teorin i kapitel 2. Dessa riktlinjer &r det som kommer vara den
huvudsakliga produkten av uppsatsen och &r de som kan anvandas vid design av
overvakningssystem. Designriktlinjerna grupperas i samma teman som vi anvant 0ss
av i tidigare kapitel.

Strukturen pa kapitlet ar att vi forst definierar varje designriktlinje med kursiv text for
att sedan visa diskussionen som motiverar detta efterat dar vi utgar fran resultatet i
foregaende kapitel och de designteorier som presenteras i kapitel 2.

6.1 Hur anvandare fungerar

| detta tema finns de designriktlinjer som handlar om hur anvandare forvantar sig att
saker och ting i ett system ska fungera och hur dem upplever att deras handlingar
genomfors. Forst definieras designriktlinjen och féljs av en motiverande diskussion.

Fo6lj standarder

Genom att folja de vedertagna standarder som finns kan man tillmétesga de
forvantningar en anvandare har pa ett granssnitt. Det underlattar inlarningen for nya
anvandare och har denne anvant liknande system tidigare kan de snabbt komma
igang med systemet.

| resultatet framkom det hur viktigt det ar att anvanda sig av de standarder som finns i
datorvarlden. Detta blir tydligt n&r anvandaren navigerar runt i systemet och gor olika
installningar. En av informanterna forsokte klicka-och-dra pa kartbilden (se figur 3.2)
for att flytta omkring kartan precis som man gor pa manga virtuella kartor idag,
exempelvis Google Maps eller Eniros kartor. Tidwell (2011) exemplifierar detta i sitt
monster "Habituation” som handlar om invanda beteenden och hur detta kan 6ka
anvandarens effektivitet vid anvandningen av systemet och nar en funktion inte
fungerar som anvandaren férvantar sig blir inlarningsperioden langre och
anvandningen mindre effektiv (se avsnitt 2.2.1). Normans (1998) designprincip
“Mapping” beskriver ocksa hur man genom att anvanda standarder kan korsa
kulturella granser vilket ocksa ar passar in bra pa detta exempel eftersom funktionen
att klicka-och-dra pa kartan ar nagot som anvandare idag har lart sig ska fungera
genom tidigare namnda virtuella kartor. Mer och detta kan du lasa i avsnitt 2.1.4.

Ligg steget fore anvandaren

Genom att ge anvandaren forslag p& vad som kan eller bor géras kan man utveckla
systemet att ligga steget fore anvandaren och fungera som en handledare. Det kan
anvandas pa flera olika satt beroende pa vilken typ av anvandare systemet har.

Under observationerna upptéckte vi att det fanns en funktion som var valdigt enkel att
aktivera genom att klicka pa en knapp direkt pa huvudvyn, om man ville att
funktionen skulle presenteras (vilket alla informanter ville) sa var man tvungen att ga
in i menyerna for att hitta de installningar som mojliggjorde detta, vilket upplevdes
omstandigt. Ett satt att underlatta for anvandaren kan vara att visa de mojliga
alternativ som finns nar en installning ar gjord. Detta beskrivs i avsnitt 2.1.3 nér
Normans (1998) designprincip “Constraints” forklaras narmare, aven Tidwell (2011)
har ett monster “Smart Menu Items” som beskrivs i avsnitt 2.2.2 med samma tanke.
En annan sak som framkom i resultatet var att varje gang systemet startas sa
nollstéalls manga av instéllningarna och maste alltsa goras varje gang systemet
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startas om. Forslag om att kunna spara anvandarinstéllningar kom fram under en
intervju vilket skulle kunna spara tid och minska frustration hos anvandaren samt
minska risken for att glomma en instéllning. | avsnitt 2.2.1 beskrivs Tidwellls (2011)
monster “Streamlined Repetition” som poangterar detta.

6.2 GOra saker

Detta tema utgors av de designriktlinjer som beskriver hur anvandare interagerar
med ett system for att navigera och géra installningar. Forst definieras
designriktlinjen och foljs av en motiverande diskussion.

Konsekvent granssnitt och namnsattning
For att skapa en anvandarvanlig design bor bade granssnitt och namnsattning vara
konsekvent genom hela systemet.

Det visade sig i resultatet att samtliga informanter hade kritiska asikter om
namnsattningen dar det namndes att menynamn brukar skifta nar nya versioner av
systemet kommer da det inte finns nagra bestammelser for vad saker ska dopas till.
Detta upplevdes av informanterna som problematiskt da vissa hade svart att hitta ratt
funktioner. Aven en del kritik uppkom om att det var ménga olika menytyper med
popupmenyer, checkboxar och rullgardiner. Darfér borde en menystandard sattas dar
olika menyer och menyval har samma namn och struktur genom systemversionerna i
den man det gar. Detta stddjs av Normans (1998) designprincip “Consistency” som
beskrivs i avsnitt 2.5.1 samt till en viss del av Tidwell (2011) som beskrivs i 2.2.1. For
att underlatta for anvandaren att hitta i menyer ar det bra att gruppera knappar sa att
de som har liknande funktioner hamnar tillsammans, detta far stod frAn Normans
(1998) designprincip “Mapping” som forklaras i avsnitt 2.1.4 och Tidwells (2011)
monster “Button Groups”. Aven Tidwells (2011) mdnster “Spatial Memory” kan
anvandas for att motivera vikten av att vara konsekvent da vi anvander det
rumsbestamda minnet for att veta var i en meny vi kommer ihag att nagot ligger.

Dynamiska menyer

Genom att anvanda dynamiska menyer kan man minska komplexiteten och hindra
anvandaren fran att gora fel. Med kortare menyvéagar kan instéllningar goras
snabbare och minskar pa sa satt frustration fér anvandare.

Nagot som aterkom under intervjuer och observationer var den stora mangden
installningar som kunde goras och hur manga av dessa som verkade overflodiga i
manga situationer och upplevdes som frustrerande av vissa informanter. Mojligheten
att kunna véxla mellan enkelt och avancerat lage kom som forslag. Med dynamiska
menyer skulle frustration kunna minskas genom att mangden synliga menyval halls
nere da funktioner som inte ar tillgangliga vid ett tillfalle inte behodver ses och kan
hallas dolda. Detta far stod av Tidwell (2011) i avsnitt 2.2.2 “Smart Menu Items” och
Normans (1998) designprincip “Constraints” som beskrivs i avsnitt 2.1.3. Ett annat
satt att forklara ett menyvals funktion ar att ge anvandaren en ledtrad nar denne
haller muspekaren 6ver menyvalet. Detta far stod fran Norman (1998) som beskriver
detta i sin designprincip “Affordance” (se avsnitt 2.1.6) som handlar om att anvandare
ska kunna se pa ett granssnittsobjekt hur det kan anvandas samt Tidwells (2011)
monster “Datatips” som beskrivs i avsnitt 2.2.3 som férklarar vad som ar bra med att
fa upp information om ett objekt bara genom att halla muspekaren oéver detta.
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6.3 Presentation av information
| detta tema hittar vi de designriktlinjer som kan anvandas for att presentera
information for anvandaren.

Oversikt och detalj

Att anvanda sig av en oversiktlig vy tilsammans med en detaljerad vy kan i manga
fall underlétta att “skapa ordning i kaoset” och att hitta den information man ar ute
efter.

Vissa informanter upplevde svarigheter att identifiera enskilda mal nar det hande
mycket saker pa skarmen, det berodde pa att det blev grétigt med alla radarmal pa
en begransad yta. Tidwell (2011) tar upp flera olika designmaonster (se avsnitt 2.2.3)
som kan anvandas for att klara upp information som presenteras pa exempelvis en
karta. Dessa mdnster innefattar “Overview Plus Detail” som t.ex. kan handla om att
ha tva vyer av samma karta, en 6vergripande och en inzoomad med mer detaljerad
information. | en tabell sa skulle det kunna géras med designmonstret “Data
Spotlight” som gar ut pa att lyfta fram en enskild rad eller del av en tabell for att
underlatta lasning. "Datatips” skulle kunna anvandas i bada fallen. Det beskriver hur
man kan halla muspekaren 6ver ett mal och fa upp en ruta med mer detaljerad
information utan att hela vyn blir 6verbelamrad. “Local Zooming”, som ocksa skulle
kunna anvandas pa bada fallen gar ut pa att bara zooma in en liten del av vyn, det ar
anvandbart nar det finns mycket information pa en begransad yta. Under
observationerna framkom det att en informant ville dubbelkolla sina instéllningar,
detta upplevdes som omstandigt och tidskravande. For att slippa ga in i menyer for
att se aktuella installningar borde dessa kunna ses direkt i granssnittet ungeféar som
man kan gora i exempelvis Microsoft Word dar anvandaren i nedkanten av
granssnittet kan se vissa av de aktuella installningarna. Tidwell (2011) beskriver detta
i sitt monster “Overview Plus Detail” dar hon menar just mojligheten att ha en éversikt
av, i detta fall gjorda installningar, och mojligheten att f& mer detaljerad information
genom att kolla i menyerna kan underlatta anvandandet.

Anvand ljud och ljus
Det ar viktigt att uppmarksamma saker som hénder, detta kan géras genom olika
typer av ljud- och ljussignaler.

Under observationerna uppkom ett flertal felmeddelanden dar anvandaren i flesta fall
upptackte och kunde atgarda felet. Nar anvandaren inte upptackte felmeddelandet
I6stes inte problemet direkt utan kvarstod en stund innan det till slut kunde atgardas.
Detta pavisar vikten av att ha tydliga felmeddelanden och anvanda sig av bade ljud
och ljus for att pakalla uppmarksamheten fran anvandaren. Norman (1998) tar upp
vikten av ljudsignaler, vilket ar nagonting som skulle kunna utvecklas i systemet, t.ex.
med unika ljudsignaler for de olika typerna av larm som kan uppsta.

Tva av informanterna hade asikter om fargvalen pa vissa delar av systemet, de
tyckte att fargvalen var for lika och minskade tydligheten. Detta kan kopplas till
designprincipen “Visibility” som Norman (1998) skriver om (se avsnitt 2.1.1).
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Hantera fel

Nar fel eller problem uppstar i ett system &r det viktigt att anvandaren far reda pa
detta och far tillracklig information for att kunna atgarda det. En stor del i det ar en
lattatkomlig fellogg samt tydliga felmeddelanden.

En av informanterna pratade om att det inte gar att komma at felloggen direkt fran
granssnittet och att det skapar problem nar det finns aterkommande fel. For att
motverka problemet kan man implementera majligheten till detta. Tidwell (2011) tar
upp en del monster som skulle kunna anvandas for att forbattra felloggen. Det forsta
ar “Command History” (se avsnitt 2.2.2) som handlar om att bade logga fel samt
logga alla instéllningar som gors. Detta ar for att enklare kunna ga tillbaka och se vad
som har andrats, vilket skulle underlatta att ratta till ett fel. Det andra ar “Sortable
Table” (se avsnitt 2.2.3) som gar ut pa att man ska kunna sortera tabeller, som t.ex.
felloggen for att snabbare kunna hitta det man letar efter.

En annan sak som togs upp under en intervju angaende felhantering var att vissa
felmeddelanden var otydliga, detta for att de var for lika varandra eller att samma
felmeddelande anvandes for flera olika fel. Darfor borde felkoderna kunna skrivas om
for att vara tydligare och skilja sig mer ifran varandra. Norman (1998) tar upp detta i
avsnitt 2.1.2 som behandlar aterkoppling.

6.4 Sammanfattande diskussion

Det vi kommit fram till &r att det finns tva begrepp som aterkommer i de flesta av vara
designriktlinjer, det ar tydlighet och konsekvens dar tydlighet handlar om alla delar av
granssnittet. Det ar allt fran tydliga indikationer for felmeddelanden genom att
anvanda bade ljus och farger, tydligt innehall i dessa till en tydlig struktur i menyer
med tydlig namnsattning och féranderliga menyval som underlattar och handleder
interaktionen. Vidare finns vikten av tydlighet till stor del i det som presenteras i bade
kartbild och tabeller dar det ar av stor vikt att anvandaren kan se och tolka
informationen. Detta da informationen kan vara komplex och svar att utlasa om den
inte presenteras tydligt. Nar vi pratar om konsekvens pratar vi om vikten att behalla
definitioner och menystruktur i den méan det gar mellan olika versioner av system,
detta for att minska risken for forvirring hos anvandaren. Aven den konsekvens det
innebar att folja de standarder som anvands i liknande system med exempelvis
symboler och karthantering.

6.5 Reflektioner kring arbetet

Vi har aven kommit fram till att metoden med observation och intervjuer har fungerat
val i var fallstudie och vi tror inte att det begransade antalet informanter hindrat oss
sarskilt mycket. Daremot hade vi kanske fatt ett annorlunda resultat om vi haft
mojligheten att analysera operatérer som ar de huvudsakliga anvandarna av
systemet istallet for verifierare som har en annan syn p& anvandningen och
funktionaliteten. Nagot som vi sjalva hade kunnat paverka var att vi borde ha
genomfort observationerna och intervjuerna i ett tidigare skede for att kunna ha en
andra intervju med fragor som dykt upp under resultatarbetet. | metodavsnittet
diskuterade vi de skillnader som kan uppsta nar man ska arbeta med ett "6ppet”
system och ett sékerhetsklassat system. Det vi kommit fram till &r att nar man arbetar
med ett sakerhetsklassat system som vi gjort kan en del férdréjande omstandigheter
dyka upp. Vart rad ar darfor att ha med detta i sin planering nar upplagget for arbetet
bestams.
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7. Slutsats

Designriktlinjerna som presenterades i foregaende kapitel utgor vart huvudsakliga
resultat och svaret pa var fragestalining: Vilka riktlinjer med fokus pa
interaktionsdesign bor anvandas vid utformning av anvandarvanliga
Overvakningssystem?

Slutsatsen for vart arbete ar att manga av de designriktlinjer vi kommit fram till har
stora likheter med olika designprinciper och monster som anvands idag inom
interaktionsdesign. Vi har dock kommit fram till att det finns vissa aspekter som skiljer
dvervakningssystem fran generella system. Det ar framst den tidskritiska aspekten
och att det ar viktigt att korrekta beslut kan tas utifran den information som systemet
presenterar. Detta har gjort att vi har identifierat tva begrepp som ar aterkommande i
vara designriktlinjer och ar extra viktiga nar det galler just 6vervakningssystem.
Dessa begrepp ar tydlighet och konsekvens och de forklaras genom vikten av att
viktig information presenteras pa ett satt som underlattar for anvandaren att ta ett
snabbt och korrekt beslut. Detta tillsammans med att vara konsekvent i utvecklingen
av nya versioner av systemet for att invanda kommandon skall fungera genom en hel
serie systemversioner och att anvandaren ska kanna igen delar och funktioner av
systemet fran sin Gvriga interaktion med datorsystem.

Med motivering utifran detta anser vi att uppsatsens akademiska bidrag bestar i de

tva begreppen vi identifierade utifran vara designriktlinjer och hur just dessa begrepp
ar av sarskild relevans vid utformandet av 6vervakningssystem.
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Bilaga 1. Inspelningsmedgivande

Inspelningsmedgivande

Tack for att du deltar i var anvandbarhetsstudie.

Vi kommer att spela in ljud och skarmbilder fran den har
sessionen

for att kunna ga tillbaka och studera olika moment vid senare
tillfalle i vart uppsatsarbete.

| uppsatsen kommer du att behandlas anonymt.

Var vanlig och las nedanstaende kommentar och skriv under
om

du samtycker.

Jag forstar att min testsession kommer att spelas in.
Jag tillater Daniel Brannlund och Fredik Davidsson att
anvanda

inspelnigen som underlag for sitt uppsatsarbete vid
Goteborgs

universitet, varterminen 2013.

Signatur:
Namnfortydligande:
30/4 -2013, Goteborg
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Bilaga 2 Intervjufragor

Fragor om bakgrund och kunnande
« Vad jobbar du med pa Saab?

e Hurlange har du jobbat dar?

e Vad har du for bakgrund? Har du jobbat med radarsystem tidigare, andra
erfarenheter o.s.v.

e Har du arbetat med tidigare Giraffesystem?
- Finns det skillnader?
e Hurlange har du jobbat med systemet?
e Hur ofta arbetar du med systemet?
e Vad har du for utbildning i det har systemet?
Oppna fragor
« Finns det ndgot som ar bra med systemet?

- Kan du ge oss ett exempel?

« Finns det ndgot som ar daligt med systemet?
- Kan du ge oss ett exempel?

« Vad skulle du vilja andra pa i systemet?
- Nagot bra som kan bli battre eller nagot daligt som kan bli bra?

« Nagra andra tankar generellt om systemet? (avslutande fraga)

Riktade fragor
e Vad tycker du om granssnittet?

« Ar det omstandigt att gora installningar?
e Vad tycker du om felkoderna?

e Vad tycker du om namnsattningen?

28



