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Abstract

The purpose of this thesis is to examine whether or not the user of a WAP-phone
could create her own individual interface. We do the investigation on the basis
of both the technology and the user. Therefore we divide the study into the two
corresponding parts, development of a prototype with which the user could
customize the interface and an evaluation of that prototype involving interviews.
The development of the prototype was successful which proves that it is
technically possible to make an adaptable application for a cellular phone. The
evaluation of the prototype, as well, showed that it is possible to give the
responsibility of the customization to the user.
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1. Inledning

Mobiltelefonen har blivit var mans egendom pa rekordkort tid, jamfort med hur lang tid det tog
for alla svenska hushall att skaffa sig fast telefon. Under samma period som anvédndandet av
mobiltelefoner explosivt 6kat har ocksa utvecklingen nér det géller Internet-teknik tagit ett stort
steg framat. Fram tills for ett par ar sedan hade mobiltelefoner och Internet-teknik inte sa mycket
med varandra att géra medan de nu blir mer och mer integrerade. Den gemensamma faktorn é&r att
den vixande grupp ménniskor som blir mer och mer beroende av kombinationen information och
kommunikation har ett behov av att stdndigt vara uppkopplade pa nitet och samtidigt kunna resa
och rora sig mer (Dahlbom & Ljungberg, 1999). Ur det hiar behovet har det vuxit fram en ny
mobil livsstil.

En teknik som stoder den hér formen av kombinerad information och kommunikation &r
Wireless Application Protocol (WAP) (Wapforum, 2000). WAP ir ett protokoll som &r utvecklat
av stora telekommunikationsforetag som Ericsson, Nokia, Motorola och Phone.com for att
mojliggora internetbaserad datakommunikation over det mobila telenétet pa ett enkelt och
enhetligt sitt.

Nér méanniskor anvénder ovanstaende tekniker véxer behovet av att skapa en miljé som ar
behaglig for anvindaren, vilket den inte alltid &r idag. Det tror vi kan bero pa att tekniken &nnu &r
mycket begriansad. Ett exempel pa en sddan begrinsning &r att ytan for informationspresentation
pé en mobiltelefon inte &r storre dn nagra fa kvadratcentimeter, vi pratar inte ens tum ldngre!

Situationerna da man anvénder en mobiltelefon ser ocksa helt annorlunda ut mot de situationer
da man sitter framfor en stationér dator. Anvéndaren kan inte fésta storre delen av sin
uppmirksamhet pa mobiltelefonen nér hon samtidigt ror sig i trafiken eller pratar med andra
manniskor.

Utifran ovanstaende resonemang tycker vi att det skulle vara spinnande att se hur man med
dagens teknik skulle kunna forbattra omstéandigheterna for anvidndaren. For oss som systemvetare
dr det en sjédlvklarhet att se till anvdndarens basta. Mycket av den mentaliteten har vi tagit till oss
fran var professor, Bo Dahlbom vid institutionen for Informatik i G6teborg. Var utgangspunkt for
att tillfredsstilla anviindaren #r anpassning. Ar det tekniskt mojligt att anpassa grinssnittet i en
mobil applikation? Skulle en van anvédndare av en WAP-applikation ha nagon nytta av att kunna
anpassa sitt grianssnitt sa att det passar just hennes behov? Dessa bada delfragor leder till
magisteruppsatsens vetenskapliga fraga: “"Kan anvindaren sjilv anpassa sitt grinssnitt till
WAP-telefonen?”

Syftet med var studie dr att besvara ovanstaende fraga utifran tva synvinklar, dels utifran
tekniken och dels utifran anviandaren.

For att utreda den tekniska aspekten kommer vi att utveckla en prototyp till ett verktyg for en
PC. Tanken &r att anviandaren med hjélp av prototypen ska kunna anpassa sitt granssnitt till WAP-
telefonen. Resultatet av den hér delen av utredningen kommer att visa om det ar tekniskt mojligt
att skapa en sadan prototyp med hjilp av befintlig teknik och var kompetens.

For att utreda den aspekt som innefattar anvandaren kommer vi att utfora ett antal
djupintervjuer med vér prototyp som grund. Vi kommer att grunda intervjufragorna i teorier kring
anpassning och anvéndargrianssnittsdesign som vi presenterar i uppsatsen. Genom att jamfora
svaren pa fragorna med de befintliga teorierna vill vi komma fram till huruvida det &r lampligt att
lata anviandaren skéta sina egna anpassningar i en mobil applikation.

Den hir uppsatsen &r skriven i samarbete med Linq Systems Svenska AB, i uppsatsen kallat Ling,
som ér ett produktorienterat konsultforetag som utvecklar foretagsportaler.
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1.1. Uppsatsens dispostion

I Inledningen ger vi en allmén beskrivning av uppsatsen. Vi redogor dér for fragestillning
och syfte.

I Bakgrunden behandlar vi uppsatsens praktiska och teoretiska relevans.

I Teoridelen presenterar vi begreppen mobil informatik, anpassning och design av grénssnitt
och de teorier kring dessa begrepp som uppsatsen bygger pa. Dessutom presenterar vi fakta
kring &mnet tradlos kommunikation med hjélp av WAP.

I Metoddelen ger vi en beskrivning av hur vi angriper fragestillningen. Var metod grundar vi
i vedertagna metoder kring scenarioplanering, objektorienterad systemutveckling och
intervjuteknik.

I Resultatet redogor vi for de tva olika grenarna som resultatet bestar av, dels var prototyp
och dels utvérderingen av prototypen.

I Diskussionen knyter vi ihop hela studien, vi diskuterar kring resultatet med utgangspunkt i
de teorier vi presenterat i teoridelen. Har finns ocksa rekommendationer inf6r fortsatt arbete.
Sist presenterar vi var slutsats i vilken vi sammanfattar resultatet utifran den diskussion vi
fort.

Samtliga referenser presenterar vi under Referenser, de ir uppdelade i de olika kategorierna:
bocker, artiklar, internetsidor och ovrigt.

Bilagorna &r bilaga A; Analys och design och bilaga B; Intervjufragor

Uppsatsens kapitel och hur de bygger pa varandra askadliggors i figur 1 nedan.

()

L. Inledning

- @

T

2.Bakgrund
R
4. Metod

O
5. Resultat
- )

Figur 1: Disposition
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2. Bakgrund

Uppgiften som ligger till grund for den hir studien har vi arbetat fram tillsammans med Ling. Vi
kom 6verens om att det skulle vara intressant for bade oss och for foretaget att titta pa
mdjligheterna till anpassning pé en av deras mobila applikationer.

Under praktisk relevans behandlar vi praktiska grunder till var uppsats hamtade fran Ling. Vi
beskriver kortfattat foretagets produkter och forsoker klargéra var Ling befinner sig idag och vad
de har for intresse i var studie. Det kdnns viktigt att beskriva Lings betydelse for oss da deras stod
sjdlvklart kommer att paverka oss i vart arbete.

Teoretisk relevans ger utrymme f6r diskussion kring begrepp, teorier och uppfattningar som vi
under fyra ar pa det Systemvetenskapliga programmet i Géteborg har samlat pa oss. Vi kommer
att behandla begreppen informatik och méanniska-datorinteraktion som bada &r bakgrund till var
studie. Dessutom kommer vi att aterge var tolkning av interaktionsbegreppet och utifran detta och
andra visentliga begrepp avgrinsa det omrade uppsatsen behandlar.

2.1. Praktisk relevans

Ling 4r ett vixande internationellt konsultforetag med drygt 200 anstdllda som huvudsakligen
utvecklar och anpassar foretagsportaler (dven kallat portal). Den grundldggande idén med en
portal dr att den ska ge medarbetare i stora foretag och organisationer tillgang till information och
verktyg som de behover i sitt dagliga arbete.Lings huvudsakliga produkt heter Ling Portal och
innan vi beskriver den mer detaljerat sa aterger vi vad som &r grundldggande for en
foretagsportal.

Ordet portal star for ingang eller inkdrsport, och sérskilt stora och pampiga sadana (fritt Gversatt
fran www.dictionay.com). Enkelt kan man beskriva en foretagsportal som nista generations
intranit. Férdelen med en portal &r att all information och arbetsverktyg samlas pa en enda plats
istéllet for att finnas utspridda i ett intranit, i olika databaser eller flera olika system. Det kan
finnas mojlighet till individualisering av portalen vilket ger anviandaren hjélp med att sortera
informationsbruset och fokusera pa det som &r viktigt for just henne. For foretaget &r det ett sétt
att hantera sina kérnresurser som t.ex. kan vara de anstilldas kunskap och informationsflodet i
organisationen. Enligt Financial Times berdknas foretagsportaler omsitta 125 miljarder kronor
redan ar 2002. Den amerikanska marknaden for féretagsportaler ligger dnnu langt fore de svenska
och europeiska marknaderna, men de senare 4r pa stark frammarsch (Financial Times, 2000).

LingPortal ir en foretagsportalfamilj och den huvudsakliga idén med LinqPortal &r att den
samlar och strukturerar informationsmassan som medarbetare i ett foretag varje dag Gversvimmas
av. LinqPortal bygger pa vanliga produkter fran Microsoft Office och Microsoft Backoffice,
vilket innebdr att foretag kan oka vdrdet pa en investering som redan &r gjord. Detta tillater
anvindarna att fortsitta arbeta i en milj6 de 4r vana vid. Det finns fyra olika varianter av
LinqgPortal: Basic Edition, Corporate Edition, Public Edition och Business Intelligence Edition.

Basic Edition &r en version som innehaller basfunktioner som behdvs for att skapa en portal.
De andra tre versionerna innehéller i sin tur fardiga funktioner som #r riktade till speciella
malgrupper. Corporate Edition riktar sig mot privata foretag, Public Edition riktar sig mot
offentliga organisationer och Business Edition riktar sig till beslutsfattare inom foretag. I figur 2
ser vi ett exempel pa hur LinqPortal kan se ut.
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Figur 2: LingPortal

Under sommaren 1999 bedrevs ett sommarprojekt pa Linq i samarbete med Viktoriainstitutet och
projektet resulterade i utvecklingen av Linq Mobile Organizer, i uppsatsen kallat Mobile
Organizer. Det #r ett klient/server-baserat system som gor funktionaliteten i Microsoft Outlook'
tillgénglig dven for foretagets mobila medarbetare. Systemet bygger pa WAP dér mobiltelefoner
fungerar som klienter.

Mobile Organizer ger anvindaren tillgang till e-post, kalender, kontakter, att gora-lista och all
annan information som finns tillgénglig i Microsoft Outlook - direkt i mobiltelefonen. Mobile
Organizer utvecklades som ett steg pa vigen mot den portal-klient som ska ge de mobila
foretagsanvéndarna tillgang till portaltillimpningarna. Den kommande produkten heter Mobile
Extension. Mobile Organizer &r precis som portalen baserad pa standardkomponenter fran
Microsoft. Produkten kan anviéndas tillsammans med alla enheter som stdder WAP, t.ex.
mobiltelefoner och handdatorer.

Kunskapen och informationen kring LinqPortal och Mobile Organizer har vi inhdmtat genom
informella samtal med personer p& Ling och genom kongresser med Ling’.

Beskrivningen av begreppet portal ar viktigt for att forstd innebdrden i den mobila
applikationen Mobile Organizer vilken vi har anvént som utgangspunkt i var studie. Linq har ett
intresse i var studie som har lett oss till att klargora dels vilka tekniska mojligheter det finns till
att géra en mobil applikation anpassningsbar och dels om dylika anpassningsfunktioner skulle
anvéndas.

! For beskrivning av Microsofts produkt Microsoft Outlook se: http://www.microsoft.com/office/outlook
2 Kongress i Stockholm, 10/12-99, kongress i Stockholm, 17-18/2-00 samt kongress i Lissabon, 5-9/4-00
vid vilka vi deltog
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2.2. Teoretisk relevans

Bo Dahlbom, professor vid institutionen fér Informatik, f.d. forskningsledare vid
Viktoriainstitutet samt VD for Svenska IT-institutet har under vara fyra ar som studenter pa det
systemvetenskapliga programmet i G6teborg paverkat oss med sina asikter. I artikeln
“Informatics in the next millenium” diskuterar han begreppet Informatik som idag namnger den
disciplin i Sverige som tidigare hette “administrativ data behandling” (Dahlbom, 1999).
Namnbytet indikerar en radikal forandring som bland annat innebar uppkomsten av en rad olika
subdiscipliner i Goteborg, t.ex. mobil informatik, interactive learning och knowledge
management. Dahlbom spekulerar i samma artikel kring ett namn pa disciplinen som skulle
kunna forena och stiarka de olika subdisciplinerna och tvivlar pa att Informatik kan spela den
rollen. Om det hade funnits ett namn for “anvidndning av informationsteknologi” hade det
foreslagits av Dahlbom, vilket dven visar pa informatikforskningens fokus i Géteborg som ligger
just pa anvdndningen av informationsteknologi (IT). Anvidndaren ska sittas i centrum och
tekniken ska ddrefter utvecklas och anpassas for att tillgodose anviandarens behov.

Utvecklingen och bakgrunden till det som vi idag kallar informatik startade redan under andra
vérldskriget. Det var déa de forsta elektroniska datorerna kom till viarlden (Dahlbom, 1997). Deras
huvudsakliga mal var att utféra berdkningar, framst for militdren. Under 60-talet kom datorerna
att anvindas som informationssystem. Man insag datorernas kapacitet nér det géllde att registrera
och halla ordning pa data. Ambitionen var att automatisera det administrativa arbetet. Nésta steg i
utvecklingen kom med introduktionen av PC:n under 80-talet. Med denna kom det grafiska
granssnittet och mojligheten for privatpersoner att dga en dator. I slutet av 80-talet var det nétverk
och klient-server teknologi som dndrade fokus for anvandningen av IT. Det stora genombrottet
for IT kom dock med Internet, enligt Dahlbom. IT blev ett verktyg for kommunikation.
Ovanstéaende dr en kort introduktion till var vi befinner oss idag, men vart &r vi da pa vag?

Informationsteknologi har kommit att bli ett medel for att realisera individuella, sociala och
organisatoriska mal (Magoulas & Pessi, 1999). Idag fragar vi oss inte om vi ska anvianda
informationsteknologi utan vi fragar snarare hur vi ska anvinda den. Vi lever i en tid som praglas
av ”den nya tidens informatik™ dar viktiga begrepp &r nitverkstinkande, IT-anviandning,
kommunikation, knowledge management och prat/tjinste-samhille. Men det som &r mest
framtrddande i nuldget dr enligt Magoulas och Pessi diskussionen kring mobilitet. Den tid da vi
hade stora, hierarkiska och stabila organisationer, inom vilka minniskor arbetade linge, har borjat
forsvinna. Idag priglas vart samhille istillet av médnniskor som rér pa sig allt mer, bade inom och
mellan arbeten. Organisationer som bygger pa dynamik och nétverk borjar ta form och de skapas
for att anpassas till den alltmer foérénderliga och turbulenta miljé som vixer fram kring
organisationerna.

M:inniska-datorinteraktion (MDI) &r den svenska 6verséttningen av Human Computer
Interaction (HCI) som ér ett forskningsomrade vilket fatt allt storre uppmérksamhet under de
senaste 25 aren (Preece, 1994). Fran borjan var dmnet framst forknippat med forskning, men idag
dr det en betydelsefull del av systemutvecklingsprocessen. En av anledningarna till denna
utveckling &r att den 6kande datorkraften i kombination med de sjunkande priserna har skapat en
ny anvindarkrets som kréver ett enklare beméstrande av datorer. Precis som i bilens och
kamerans barndom har det dven nér det géller datorerna krévts stor anstrangning fran
anvindarens sida for att kunna utnyttja kraften i den nya tekniken (Shneiderman, 1998).

Det finns manga olika typer av MDI. Nagra vitt skilda teknikomraden vars applikationer kan
byggas efter samma grundldggande riktlinjer inom MDI dr: PC, handdatorer, maskiner i industrin
och WAP-telefoner. Den hér uppsatsen behandlar granssnittsdelen av interaktionen mellan
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ménniska och WAP-telefon. Vi har tolkat termen interaktion som ett paraplybegrepp, ddr de olika
bestdndsdelarna dr utrustning, applikation och grénssnitt, se figur 4.

Interaktion

Applikation

Atkomst till funk.
via menyer etc.

~<_ -

Figur 4: Var tolkning av interaktionsbegreppet

Med utrustning syftar vi pa de mojligheter och begrinsningar som finns i den teknik som ska
erbjuda interaktion med en ménniska. Exempel pa sadana faktorer nir det giller WAP-telefonen
ar vilka knappar som finns och hur de 4r placerade. Ett annat exempel &r om telefonen har nagon
funktion for att generera olika ljud, i sa fall skulle man kunna bygga in st6d i applikationen som
utnyttjar den mdojligheten sa att telefonen later pa ett speciellt sitt nidr det kommer ett e-post fran
en viss person.

Med applikation menar vi hur applikationens uppbyggnad och dess funktioner paverkar
interaktionen med en manniska. For att poédngtera att det &r viktigt att den applikation som ligger i
botten genererar “bra” data kan man ta exemplet nér en applikation skickar felmeddelande
nummer 348 till anvindaren da hon matat in en felaktig e-post-adress istillet for att meddela att
det inte 4r en korrekt adress. Det spelar ingen roll hur bra grianssnittet till en sadan applikation ér,
anvindaren far i alla fall inget vettigt meddelande som upplyser henne om vad som &r fel om
applikationen saknar mojlighet att generera den data som behovs.

Med grinssnitt vill vi peka pa det sitt som applikationen och dess data presenteras pa
utrustningen, t.ex. pA en WAP-telefon, och pa hur det paverkar interaktionen med manniskan.
Exempel pa det ar i vilken ordning data presenteras pa skarmen och om data star huller om buller
eller i snygga tabeller. | grinssnittet innefattas ocksa hur man kommer at funktionerna i
applikationen, t.ex. genom menyer eller ikoner.

Bakgrunden har behandlat forutséttningar for var uppsats och leder oss till de begrepp och teorier

som 4r lite mer specifika for var studie. | figur 5 placerar vi in viktiga begrepp under bakgrund
respektive begrepp och teorier.
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Informatik

LinqPortal

Mobile Organizer Uppsatsens

MDI bakgrund
. Mobil Informatik Uppsatsens
Grinssnitt pa begrepp och
sma skiirmar teorier kring
dem

Tradlos kom-
munikation med
hjilp av WAP

Figur 5: Bakgrund och teorier

Vi har ritat en tratt i figur 5 for att askadliggora viagen fram till vara tva huvudbegrepp;
anpassning och design av anvindargranssnitt pd sma skdrmar. De begrepp vi anser vara
grundldggande for vart sitt att tinka och uppfatta varlden finns beskrivna har i bakgrunden medan
mobil informatik som dr lanken fran det mer generella till vara specifika omraden finns beskrivet
i kapitel 3 Teori liksom de tva huvudbegreppen som ndmns ovan.
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3. Teori

I uppsatsens teoridel behandlar vi begreppen mobil informatik, anpassningsbarhet, design av
granssnitt och tradlos kommunikation med hjilp av WAP.

Mobil informatik ir ett begrepp som leder oss fran var mer generella bakgrund till de 6vriga
begreppen och teorierna som kommer att presenteras. Anpassning &r ett vitt begrepp som kan ses
utifran manga olika aspekter, vi har valt att presentera ett urval av dessa som vi anser relevanta
for var studie. Hur man skapar en bra design av ett grinssnitt 4r naturligtvis ocksa av stor vikt
och sarskilt da hur man designar grianssnitt pa sma ytor, i det hir underkapitlet presenterar vi
grundldggande designprinciper. De mer tekniska begreppen kring tradlos kommunikation med
hjilp av WAP har vi samlat i det sista underkapitlet.

3.1. Mobil informatik

IT beror alla dimensioner av vart samhille, vilket har lett till att &mnet Informatik med sin
generella framtoning delats in i en rad subdiscipliner som vi nimnde i kapitel 2 Bakgrund. En av
dessa &r just mobil informatik som undersoker tjanster och koncept kring mobil IT-anvédndning
(Dahlbom & Ljungberg, 1999).

Nir energi ldggs pa att skapa datorkraft i mobila enheter skapas en helt ny marknad for
informationshantering (Wapforum, 1999). Tillvaxten av den traddlosa marknaden har varit
fenomenal. Idag finns mer dn 200 miljoner anvéndare av mobiltelefoner och denna siffra spas
vara en miljard ar 2005 (Wapforum, 1999). Marknaden skiljer sig dock avsevirt fran den
traditionella skrivbordsdatormarknaden och dven marknaden for bérbara datorer eftersom det nu
vuxit fram nya behov och forvéntningar. En mobil enhet bor vara mycket enklare att anvénda dn
den enklaste skrivbordsdatorn da anvindaren oftast har sin huvuduppmérksamhet pa nagon annan
aktivitet &n sjédlva anvindandet av den mobila enheten (Dahlbom & Ljungberg, 1999). Man ska
till exempel inte behdva ldsa i en manual for att komma pé hur det nu var man skickade ett e-
post-brev fran telefonen och man ska inte ha nagra svarigheter med att snabbt avsluta det man
héller pa med om nagot viktigt skulle intrdffa i omgivningen. En applikation kan upplevas som
enkel for anvindaren om grénssnittet 4r bra och erbjuder snabb och enkel anviandning av
applikationen (Dahlbom & Ljungberg, 1999).

Uppgifterna som anvéndare vill ha utforda efter det att de lamnat sitt skrivbord grundar sig i
andra informationsbehov och 4r av mer grundldggande natur. Anvéndaren vill kanske 6verblicka
sin e-post snarare dn att ldsa varje specifikt brev eller kanske vill hon snabbt bli uppdaterad om
aktuella aktiekurser eller trafikforhallanden. Fokus pa IT-anvandning skiftar saledes fran att vara
rent administrativt till att innefatta Internet och mobiltelefoner, vilket medfor att
arbetsuppgifterna skiftar fran att ha fokuserat pa pappersarbete till att hantera kundrelationer och
fran dokumenthantering till forséljning och hantering av tjinster (Dahlbom & Ljungberg, 1999).
Genom att titta pa mobilitet i sammanhanget arbete s& kan man hitta en anledning till varfér
manniskor blivit mer och mer mobila. Ser man pa moderna organisationer bygger mycket av
arbetet pa samarbete, manniskor arbetar i projekt och team. Samarbete leder till 6kad anvidndning
av IT for att Gvervinna stora avstand, t ex med hjélp av e-post, men det leder dven till 6kad
mobilitet for att médnniskor ska kunna métas fysiskt.

En annan faktor som paverkat mobilitet dr den patagliga trend som inneburit en minskning av
tillverkning och en 6kning i utforande av tjanster. Utfér man tjénster befinner man sig ofta dér
kunden &r medan tillverkning sker i fabrikerna (Dahlbom & Ljungberg, 1999).

Aven sjilva mobiltelefonerna har lett till 5kad mobilitet. Ménniskor #r nabara trots att de inte
befinner sig pa kontoret (Dahlbom & Ljungberg, 1999).
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En minniska kan vara mobil pa mer &n ett sétt. Dahlbom och Ljungberg aterger tre arketyper
(Dahlbom & Ljungberg, 1999):

’Wandering’ — en aktivitet som karaktériseras av omfattande lokal mobilitet, t.ex. att rora sig
mycket och ofta inom ett stort kontor

"Travelling’ — en aktivitet som sker nir man forflyttar sig med hjélp av ett fordon, t.ex. aker
buss eller bil

Visiting® — en aktivitet som dger rum péa en plats en viss tid, t.ex. kundbesok

Kristoffersten och Ljungberg éterger i en rapport att IT-anvéandningen skiljer sig i mobila
gentemot stationdra férhallanden (Kristoffersten & Ljungberg, 1998). Darfor dr de starka
influenserna fran utvecklingen av stationdra applikationer till applikationer pa mobila enheter
oturlig. Forfattarna aterger ett forslag pa en modell av IT-anvédndning i mobila forhallanden som
bygger pa empiriska studier av mobilt arbete. Modellen presenteras i figur 6. Begreppen miljo
och rorlighet anvinds for att forklara det specifika i mobila forhallanden. Modellens syfte ar att
ge designers ett ramverk av koncept for att kunna forsta och prata om hur minniskor anvénder IT
i mobila forhallanden. Forfattarna papekar att modellen 4r en designmodell och inte en teori om
miénskligt handlande.

Eftersom ett viktigt mal &r att hjélpa designers att uppfinna nya koncept och forestilla sig nya
metaforer for mobila férhallanden reflekterar modellen hur IT-anvéndning i mobila forhéllanden
skiljer sig fran stationidra forhallanden. Modellens startpunkt &r Mobil IT-anvidndning.
Huvudkomponenterna i Mobil IT-anvéndning dr miljo, rorlighet och applikation.

e  Milj6 — den fysiska och den sociala omgivningen
e Rorlighet — fundamentala monster av rorelse i en aktivitet.
e Applikation — kombinationen av teknologi, program och data som anvénds.

()
e MOBIL IT- 2 -
Miljo . Applikation
— L ANVANDNING PP }
- @@
EEE— )
| Fysisk Teknologi
omgivning Rorlighet B
- @ . - @
(modality) P
| Social Data
omgivning Bl
- 2 @
R
| Wandering (
Program
- @@ I
- 2 @
R
|| Travelling
- 2 2@
R
| Visiting
- @

Figur 6: Modell av IT-anvéndning i mobila forhallanden
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De grundldaggande riktlinjer som ges inom den mobila informatiken ligger som ett stod bakom
véra resterande teorier kring begreppen anpassning och design av grianssnitt. Att mobila enheter
maste vara enklare att anvinda n den enklaste skrivbordsdatorn styrker var idé om anpassning
fran anvédndaren. Det blir enklare att anvéinda en mobil enhet vars applikation man sjélv har
personifierat efter egna arbetsuppgifter och 6nskemal.

Ser man pa modellen som visas i figur 6 pa sidan 13 finns det en rad faktorer som spelar in vid
mobil IT-anvéndning. Dessa dr som ndmnts miljo, rorlighet och applikation med sina respektive
bestandsdelar. For var studie dr det vdsentligt att fundera kring dessa faktorer i sammanhanget
anpassning. Nedan kopplar vi begreppen milj6 och rorlighet till anpassning.

Man skulle kunna ténka sig att miljon som bestar av den fysiska och sociala miljon skulle
kunna péaverka anvéndaren annorlunda om applikationen var anpassningsbar. Ett exempel ar att
du har en mobil applikation till din WAP-telefon som du anvénder ofta men dér du bara &r
intresserad av en specifik funktion. Det d&r ménga steg du maste genomféra for att komma till
funktionen och det dr krangligt att navigera sig fram, speciellt da du bara kan anvinda en hand
eftersom du star pa bussen och dessutom forsoker prata med kompisen bredvid samtidigt. Da kan
man forestilla sig att en anpassning av applikationen dér det dr mojligt att sjdlv vilja vilken
startsida man vill ha skulle vara lamplig. Det forsta du méts av ndr du gar in i applikationen dr
saledes den sidan dar din huvudfunktion finns. Den fysiska miljon som innebér att du star pa en
buss och bara kan anvénda en hand och den sociala omgivningen som innebér att du samsprakar
med din kompis blir plotsligt ett mindre bekymmer.

Aven rérlighet som nimns i modellen i figur 6 skulle kunna paverka IT-anvindningen
annorlunda med integration av anpassning. Har kan man ténka sig att applikationen anpassas efter
pa vilket sdtt man dr mobil. For att exemplifiera kan man forestélla sig en applikation for WAP-
telefonen som innehaller en e-post-funktion dér du kan ldsa och skriva e-post, men dven genom
en signal bli uppdaterad om att du har ny e-post. Det skulle troligen inte vara 6nskvirt att det
borjade pipa nér du sitter pa ett kundbesok, “visiting” men du tar gérna emot en signal om ny e-
post nér du dr ute och vandrar pa kontoret, "wandering”. Man skulle dven kunna forestilla sig att
nér du dr ute och reser pa taget, “travelling”, och blir signalerad om ny e-post ar du endast
intresserad av se nya meddelanden. Du har séledes gjort en anpassning av applikationen som
sdger att du bara vill se olést e-post i din telefon.

3.2. Anpassning

I det héar underkapitlet kommer vi att ga in djupare i teorier kring anpassning. Vi kommer att
behandla behov av anpassning dér vi pavisar att behov véxer fram ur individuella skillnader och
varierande arbetsuppgifter. Darefter kommer vi att presentera tvé olika typer av anpassning dar vi
utifran befintliga grupperingar ur litteraturen delar in anpassning i tva typer; manuell och
automatisk. Vidare diskuteras foremal for anpassning dir foremalen utgors av funktionalitet och
anvéandargranssnitt. Sist behandlas utnyttjandegraden av anpassningsmdjligheter. Men innan vi
behandlar dessa aspekter ger vi en liten introduktion till anpassning.

I engelskan finns det ett flertal ord som anvénds for att beteckna den process genom vilken en
anvindare sjdlv anpassar sin applikation efter sina egna behov. Exempel pa dessa ord &r adaption,
customization, personalization och individualization. Det finns en viss nyansskillnad i betydelsen
av orden men det ord vars mening passar oss bast dr customization, vilket Gversatt till svenska
betyder “anpassning till individuella eller personliga specifikationer” (Dictionary.com, 2000).
Malet med anpassning till individuella eller personliga specifikationer &r givetvis att
applikationen ska bli mer anviandbar (Oppermann, 1994). Begreppet anviandbarhet omnéamns med
maénga olika definitioner i forskningslitteraturen. Allwood ser anvéndbarhet som négot iterativt,
dar olika egenskaper i anvandningssituationen bestammer anvéndbarheten (Allwood, 1998). Fyra
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faktorer som Allwood anser paverka anviandbarhet dr anpassning, anvidndarvénlighet,
anvéndaracceptans och anvindarkompetens.

Anpassning i det har ssmmanhanget betyder att applikationen 6verhuvudtaget stoder de
arbetsuppgifter som en anvéndare har. Allwood har saledes en lite snidvare betydelse av
anpassning i det har sammanhanget &n vi har i den Svriga uppsatsen.

Anvindarvinlighet innefattar ett antal olika aspekter. En viktig aspekt ar att applikationen &r
atkomlig. Om det inte finns tillgang till programmet gar det inte att anvidnda. En annan elementir
aspekt &r att applikationen maste vara forenlig med hur anvéndaren fungerar mentalt. Information
som en anvindare behover halla i huvudet vid ett interaktionstillfélle far inte 6verskrida den
mingd information som en anvindare klarar av. Aven Shneiderman har en princip som siger att
man inte ska 6verbelasta korttidsminnet (Shneiderman, 1998). Allwood talar vidare om
individualisering som kan jaimf6ras med anpassningsbarhet (Allwood, 1998). Eftersom anvindare
dr olika &r det storre chans att de interagerar med applikationen pa ett tillfredsstédllande sétt om
individualisering tillats. Det &dr dock viktigt att individualiseringen i ndgon méan &r kontrollerad sa
att anvindaren inte tillats att skapa en kaotisk milj6.

Anviindaracceptans innebir att anviandaren dr vilvilligt instdllda till och har hog motivation
att anvénda programmet. Om motivation saknas dr det l4tt hint att programmet inte anvinds eller
att det anvinds felaktigt.

Att anvédndaren har tillrdckligt med forstéelse och tillrdckliga fardigheter for att kunna
samspela med datorn pa ett effektivt sétt innefattas i begreppet anvindarkompetens. For att
uppna detta krédvs en effektiv utbildning pa systemet, underforstatt att anvéindaren har kompetens
kring de arbetsuppgifter som hon vill 16sa med hjilp av systemet.

Nér Allwood talar om att skapa en anviandbar applikation ndmner han anpassning. Han kallar det
dock f6r individualisering, men det dr ett tecken pa att anpassning kan hjilpa oss att uppna
anvindbarhet vilket Oppermann anser vara malet med anpassning (Oppermann, 1994).

3.2.1. Behov av anpassning

Vid utvecklandet av i princip alla applikationer kdnnetecknas mélgruppen av en heterogen grupp
av manniskor. De har olika férkunskaper, individuella egenskaper och de &r kanske intresserade
av att 16sa olika arbetsuppgifter med hjélp av applikationen i fraga. Eftersom det inte ar
realiserbart att utveckla en applikation for varje individ kan en 16sning pa problemet vara
anpassningsbara grinssnitt. Det ger anviandaren en mdojlighet att anpassa applikationen efter egna
behov och onskemal.

Benyon och Murray éterger i en artikel tva huvudsakliga skl till att gora en applikation
anpassningsbar (Benyon & Murray, 1993):

e Det finns stora individuella skillnader mellan anvindare
e De uppgifter anvindarna vill 16sa med hjélp av applikationen varierar

Mellan datoranvindare finns det stora individuella skillnader. Individuella egenskaper som
diskuteras av Allwood ar analogiskt tinkande, kunskapsniva, kognitiv stil och motivation
(Allwood, 1991).

Analogiskt tinkande innebir att tinkandet till stor del &r beroende av individens forkunskaper.
I sitt tinkande utgar individen fran vad han eller hon redan vet och kan och det 4r vanligt att
individen utnyttjar kunskaper fran ett omrade inom ett annat. Detta kan ske genom att individen
ser ett objekt i termer av ett annat, tex. kan en dator betraktas som en skrivmaskin.

Eftersom analogiskt tinkande beror pa individens férkunskaper sa skiljer sig anviandare at med
avseende pa vilka effekterna blir av deras analogiska tdnkande. Allwood éterger att man rimligen
kan ténka sig att en nyborjare skulle kunna fa negativa effekter av analogiskt tinkande genom att

15



Ansiktslyft for nallen Teori

utnyttja ursprungsdoméner som ligger utanfor datorvarlden. Experter i sin tur skulle kunna fa
negativa effekter genom fér mycket kunskap om andra program. Ett exempel d&r om man arbetar
med en ny version av en programvara som avsevirt skiljer sig fran den gamla, men &dnda hela
tiden gor jaimforelser mellan de bada.

Kunskapsnivan kring datordoménen har stor betydelse eftersom det finns vésentliga skillnader
hos nybdorjare och experter. En nybdorjares forstaelse for datordoménen kénnetecknas i allmédnhet
av att vara ofullstandig, daligt integrerad, delvis felaktig och diffus. Ddremot kan deras forstaelse
for arbetsuppgiften vara mycket bra. Variationen av forstaelsen hos en grupp nyborjare kan vara
ganska stor medan en grupp experter ofta har likvérdig forstaelse. Det har visat sig att experter
har en storre forméga att se helheten i en uppgift medan en nybérjare riskerar att drunkna i en
massa detaljer.

Kognitiv stil handlar om allmé&nna tendenser i
en individs tdnkande. Individer har visat sig vara
olika vad giller dimensionen impulsivitet och

£\

reflektivitet. Det leder till att vissa individer &r % Rl fhmering,
planerande och eftertinksamma och dédrmed g snabb handling
ogérna vill rdka ut for effekter av en < = >

. .. . & Impulsivitet
datorinteraktion innan de tror sig veta vad som
kommer att handa. Andra individer kan i sin tur Planering,
handla snabbt med minimal planering och &r eftertinksamhet
ddarmed villiga att omedelbart ta konsekvenserna
av sitt handlande. Se figur 7.

Motivationen varierar av olika anledningar hos
olika individer. Det kan bero pé skillnader i
tidigare erfarenheter och aktuell livssituation.
Motivation kan om den &r for hog eller for lag
paverka en prestation negativt. I lagom dos kan dock motivation underlitta for en individ att ldra
sig nagot datorrelaterat dd motivationen paverkar anvindarens uppmaérksamhet, villighet att
forsoka sjélv, villighet att forsoka igen efter misslyckande och anstriangning att forsoka ta sig ur
problemsituationer.

Figur 7: Reflektivitet och impulsivitet

Den andra punkten som Benyon och Murray uppger vara ett huvudsakligt skl till att géra
applikationer anpassningsbara dr att det finns en stor variation av uppgifterna en anvindare vill
16sa med hjélp av en applikation. Ett datasystems framsta syfte &r att hjdlpa méanniskor med deras
arbetsuppgifter. Oftast utvecklas ett system for att ge stéd at en rad olika uppgifter. Hur en
anvindare sedan anvander applikationen for att utfora sina arbetsuppgifter 4r individuellt och
foranderligt (Oppermann, 1994). Anvandningsmonstren ser saledes olika ut for olika anvéandare
vid olika tidpunkter.

Utifran ovanstéende resonemang kring att ingen anvéndare &r den andra lik och att de anvinder
samma applikation till att 16sa olika arbetsuppgifter kan man dra en del slutsatser kring
anpassning. Det verkar rimligt att anta att mojlighet till anpassning skulle ka sannolikheten for
dverensstimmelse mellan applikationen och anvindaren eftersom individuella behov skulle
kunna tillfredsstillas bittre. Dessutom verkar det finnas ett behov av att anpassa applikationen
med avseende pa vilken arbetsuppgift som ska 16sas. Den enda som kan anpassa applikationen
efter detta behov &r anviandaren eftersom hon 4r den enda som vet vilken arbetsuppgift hon vill
16sa vid varje specifikt tillfille.

Johansson, Lind och Wahlsten undersoker i sitt examensarbete om den enskilde anvdndaren dr

tillfredsstédlld med ett grianssnitt som ar utformat for flera anvéndare (Johansson, Lind &
Wabhlsten, 1997). For att besvara den fragan har de utfort en fallstudie pa Norrbottens ldns
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Landstings Vard Administrativa System (VAS). Studien som omfattade tolv anviandare av VAS
visade att anvindarna inte var helt tillfredsstdllda med gréanssnittet till VAS. Det som de
tillfragade anvéndarna var mest missndjda med var ojamna svarstider vilka upplevdes stressande
och frustrerande. Dessutom tyckte ungefér hilften av anvéndarna att skdrmbilden var ologisk och
rorig.

Det Johansson, Lind och Wahlsten kom fram till var att en anvédndare sdllan blir riktigt n6jd
med ett grianssnitt som &r utvecklat for flera anvidndare. Eftersom deras studie grundade sig pa ett
specifikt system och antalet respondenter endast uppgick till tolv personer sa finns risken att de
monster de sag var slumpméssiga, men trots det tycker vi att uppfattningen fran just dessa
anvindare tydligt stoder idéerna kring anpassning. Langa svarstider fran systemet kan minskas
genom att lata anvéndaren skapa sina egna menyer och navigeringsmonster och diarmed slipper
hon krangliga vagar for att na specifika funktioner. Genom att 1ata anvéndaren organisera sina
egna skdrmbilder inom kontrollerade granser skulle dven det kunna leda till en mer tillfredsstalld
anvéndare.

3.2.2. Automatisk och manuell anpassning

Begreppet anpassning kan delas in i tre olika typer; efterfragad av anvéndaren, initierad av
systemet och automatisk (Benyon & Murray, 1993). Benyon och Murray anser att de tva forsta
typerna &r en form av det engelska uttrycket customization. Samtidigt omtalas i engelsk litteratur
begreppen adaptable och adaptive (Oppermann, 1994; Constantine & Lockwood, 1999) som vi
véljer att oversitta med manuell anpassning respektive automatisk anpassning. Vid automatisk
anpassning dr initiativtagaren till anpassningen systemet. For vissa applikationer ges endast
forslag till anpassning, for andra genomfors de helt utan anvédndarens medtycke. Manuell
anpassning initieras och genomf6rs av anvindaren. Figur 8 ger en &verblick dver begreppen.

Var indelning: OLIKA TYPER: gndelning i annan
itteratur:

Manuell <— Initierad av

anpassning anvindaren Adaptable
b Customization
systemet

Automatisk

anpassning 4+— Automatisk .

- p Adaptive

Figur 8: Olika typer av anpassning

Automatisk anpassning innebér att det dr systemet som initierar och/eller genomfor en
anpassning. Initieringen kan baseras pa sa enkla mekanismer som sist-anvind- eller mest-
anvinda-listor men dven pa sofistikerade slutledningsmotorer som forséker analysera vad
anvindaren gor och tillhandahaller automatiska genvégar for att astadkomma detta (Constantine
& Lockwood, 1999).

Fran borjan av 90-talet har mycket arbete lagts pa att gora system mer flexibla (Oppermann,
1994). Resultat som dr mirkbara idag &dr ordbehandlingsprogram som anpassar sig efter
anvindaren. En anvindare av Microsoft Word 2000 kan tex. raka ut for att menyerna anpassar sig
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efter vilka kommandon hon anvinde senast. Ett annat exempel &r att anvéndaren foreslas anvinda
brevguiden om hon inleder ett dokument pa ett sétt som Word anser vara ett brev.

Fordelar med automatisk anpassning &r saledes att anpassning sker efter varje individs
arbetsmonster. En anvéndare behover inte ldra sig hur en anpassning genomfors vilket leder till
hog utnyttjandegrad (Oppermann, 1994).

Ett problem med automatisk anpassning &r att kontrollen Gver systemet tas fran anvéndaren
(Constantine & Lockwood, 1999). En helig princip vid utveckling av anvéndargrénssnitt har
lange varit idéen om att anviandaren ska kontroll Gver systemet (Shneiderman, 1998). Om en
mjukvara upptréider pa ett sétt som tar kontrollen fran anvidndaren s minskar anvéandbarheten
(Constantine & Lockwood, 1999). Det &r dven dyra utvecklingskostnader for automatiskt
anpassningsbara system. Utan att g in pa hur det i detalj fungerar kan namnas att avancerad och
tidskrdavande programmering krivs for att utveckla den hir typen av system.

Manuell anpassning innebir att anviandaren sjdlv dr den som tar initiativet till anpassningen.
Systemet tillhandahaller saledes nagot sorts verktyg som anvidndaren kan anvinda for att
genomfdra anpassningen (Oppermann, 1994). Det 4r visentligt att de verktyg som anvinds for att
gora en anpassning &r enkla att anvidnda. Annars &r det ldtt att anvéndaren bortser fran
mojligheten att anpassa systemet. Det &r ocksa viktigt att anpassningsverktyget ar avskilt fran den
dvriga applikationen pa ett sddant sitt att felanvindning av verktyget undviks.

Det ar farligt om anpassningar som kan skapa en ostrukturerad och oanviandbar milj6 tillats
(Allwood, 1998). Det dr inte meningen att allt ansvar for att designa komfortabla grianssnitt ska
foras 6ver fran systemutvecklaren till slutanvindaren (Oppermann, 1994). Vidare ska utvecklare
inte ta for givet att mojligheten till anpassning utnyttjas. Oppermann refererar till en studie’ som
visar pa att nyborjare nistan aldrig anvénder anpassningsfinesser och att experter anvidnder dem i
begrinsad skala. Fordelar dr att anvdndaren alltid har kontroll 6ver systemet och anpassningarna
(Constantine & Lockwood, 1999). Anvandaren sitter sin egen personliga pragel pa applikationen
vilket kan framkalla en positiv instéllning till applikationen.

Man skulle kunna ténka sig att det inte dr slutanviandaren som gor anpassningen men att det anda
kallas manuell anpassning. Mcllhagga har skrivit en uppsats som delvis handlar om att skapa en
anpassningsbar applikation ddr en administrator kan utfora anpassningar for att skapa olika
anvandarprofiler (Mcllhagga, 1998). Han beskriver en nivastruktur dér den anpassningsbara
applikationen vilar pa en grund som utgors av de tekniska begriansningarna. Ovanfor
applikationen men innan anvéndaren finns ett lager som han kallar applikationssemantik. Med
applikationssemantik menas hér att betydelsen av applikationens funktioner inte ska &ndras dven
om atkomsten av applikationens funktioner och ddrmed det totala beteendet dndras.

Malcolms idé om en anpassningsbar applikation bygger pa att det under designen av en
standardapplikation skapas en avgriansad komponent som ska styra anpassningen. Den
administrator som ska installera applikationen i en bestimd milj6 kan sedan anvénda sig av denna
komponent for att anpassa grianssnittet efter sina anvéndares behov. Vart arbete bygger pa samma
grundtanke som Malcolms; att man ska kunna anpassa granssnittet, men vi flyttar méjligheten att
anpassa funktionaliteten till anvdndaren och Gverlater dirmed ansvaret for hennes profil pa den
enskilde individen. I enlighet med var modell i figur 4 pa sidan 10 sa skiljer &ven Malcolm pa
interaktionen med applikationen och interaktionen med grénssnittet.

Manuell anpassning &dr det som kommer att st i fokus for var studie. Som vi kort ndmnde i
kapitel 2 Bakgrund finns det mojlighet att individualisera LinqPortal:en och det Linq ar
intresserade av att veta dr om det dven skulle vara fordelaktigt att erbjuda en liknande mojlighet
och lata anvéndaren anpassa den mobila versionen av portalen pa eget initiativ. Under nésta

* En empirisk studie av Jérgensen och Sauer, 1990
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rubrik forklarar vi mer ingdende vad som kan vara foremal for anpassning och hur anpassning
kan realiseras.

3.2.3. Foéremal fér anpassning

Reinhard Oppermann som &r professor pa Human-Computer Interactions Institute” i Tyskland
har anpassning som ett av sina huvudforskningsdmnen. Oppermann séger i en av sina bocker att
anpassning av en applikation kan ske med avseende pa funktionalitet eller med avseende pa
anvindargranssnitt (Oppermann, 1994). Vid anpassning av funktionalitet 4r bade funktionernas
omfattning och beteende intressanta medan anpassning av granssnitt innefattar forédndring i hur
information presenteras och hur inmatning ska ske. Vi kommer i resterande del av det hér
underkapitlet att forklara dessa féremal f6r anpassning utifran det Oppermann siger i sin bok.

Nir det géller anpassning av funktionalitet utreder vi begreppen total funktionalitet och aktuell
funktionalitet. Vidare behandlar vi makron och programtilligg som bada tillater anviandaren att
lagga till ny funktionalitet i en applikation. Dessutom hanteras defaultvdrden och triggers dé de ar
exempel pa hur anvindaren via olika instéllningar kan paverka applikationen.

Den totala funktionaliteten ér i ett program summan av alla de varierande funktionerna som i
princip &r tillgédngliga via anviandargranssnittet eller olika kommandon. All funktionalitet i den
totala funktionaliteten behdver inte vara direkt dtkomlig for anvéndaren. Den funktionalitet som
en anvéndare har direkt dtkomst till vid en viss tidpunkt kallas aktuell funktionalitet. Den aktuella
funktionaliteten &r en fordnderlig delméngd av den totala funktionaliteten. Att lata en anvindare
modifiera aktuell funktionalitet dr ett viktigt steg mot individualisering. Direktatkomst innebér att
funktionen kan nas direkt genom att anvénda den f6r applikationen specifika aktiveringstekniken.
Exempel pa aktiveringstekniker ar att gora menyval, klicka pa ikoner eller trycka pa en tangent.

Det finns ett flertal alternativ till hur man kan anpassa den aktuella funktionaliteten. Man kan
erbjuda olika menyer dir funktionsuppséttningen varierar. Man kan ga ett steg langre genom att
lata anvindaren definiera sin egen meny. Det skulle kunna leda till att uppgift- och
anviandarspecifik anpassning uppnas. Ovanstaende dr exempel pa anpassning vad giller
applikationsniva. Anpassning skulle dven kunna ske pa dokumentniva. I Word f6r Windows
tillats anvéndaren att definiera aktuell funktionalitet f6r specifika dokument genom det som kallas
mallar (eng. templates).

Genom makron kan anvindaren lagga till ny funktionalitet. Ett makro ar en sekvens av
anvéndarhandlingar som kompileras under ett namn och som sedan kénns igen av systemet som
en ny funktion. Makron som &r direkt atkomliga dr saledes en del av den aktuella funktionaliteten.
Vad som kan vara viktigt att nimna nér det giller makron &r att de inte tillfér ndgon fundamentalt
ny funktionalitet. Allt som kan utféras med ett makro kan d&ven uppnés genom att enskilt anvanda
de funktioner som redan finns. Styrkan ligger istéllet i att effektivisera anvéndningen av en
sekvens av funktioner som anvinds ofta.

Genom att integrera externa komponenter eller sa kallat programtilldigg kan man utoka
funktionaliteten i en applikation. I det enklare fallet kan det handla om makrofiler som kopieras in
i en speciell katalog. Ett mer avancerat exempel 4r separata program som installeras for att sedan
kunna tillhandahélla funktionalitet till kanske flera andra applikationer.

Vid anropet av en funktion &r det vanligt att olika parametrar styr hur kommandot ska falla ut.
Vanligtvis har dessa parametrar defaultviirden. Ofta gar dessa vérden att &dndra vilket ger upphov
till en viktig aspekt pa anpassbarhet. Anledningen till att man anvénder defaultvédrden ar for att
underlitta for anvidndaren. I manga fall 4r det inte 6nskvért att fylla i ett flertal parmetrar vid
anvéndningen av en viss funktion. For att foréndring av defaultviarden ska klassificeras som en
anpassning kravs att instidllningarna &r bestaende. En vanlig dialogruta dr den som aktiveras nir
en utskrift ar begérd fran tex. Word. Dér dr defaultvirdet for antalet utskriftskopior alltid 1. Detta
dr oberoende pa hur manga kopior som skrevs ut vid senaste tillfdllet. Férfarandet anses saledes
inte som anpassning.
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En viktig killa till anpassning &r sk. riggers. En trigger utf6rs av ett villkor-respons-par som
innebdr att nér ett visst villkor dr uppfyllt eller en viss handelse intraffar sa utloses automatiskt en
funktion. Det &r inte s& vanligt att en applikation stoder triggers av sa generell natur att
anviandaren fritt kan ange bade villkor och respons for en trigger. Vanligare dr att det finns
fordefinierade villkor och responser diar anviandaren kan koppla ihop dem efter egna onskemal.

Anpassning av anvindargrinssnitt genomfors huvudsakligen genom att dndra atkomst av
Sfunktionalitet eller layout. Genom att anpassa atkomst av funktionalitet kan anvéndaren fa en
applikation som innehaller den funktionalitet som &r intressant fér henne och som tillhandahaller
hogprioriterad funktionalitet enklare &n 6vrig. Att mojliggéra anpassningar av layouten dr vanligt.
Anpassningar av den typen ger anvidndaren en kénsla av att hon kan sitta sin personliga prigel pa
en applikation. Nedan diskuteras de bada tillvigagangssitten for anpassning av granssnittet
vidare.

Standardvégen till att mojliggora atkomst av funktionalitet i dagens PC-mjukvara dr genom en
meny. Vad giller menyer &r det ganska vanligt med anpassning. Férutom maojlighet till
omstrukturering tillater vissa applikationer anvéndaren att sjélv vilja vilka funktioner som ska
ingé i menyn. Vidare brukar anvindare kunna &ndra menyalternativets namn sé att det passar
hennes uppfattning om alternativet. Att lagga till egenskapade makron som menyalternativ ir inte
heller ovanligt.

Aven tangentkommandon, eller kortkommandon, brukar ge tillgang till de vanligaste
funktionerna. Anpassning av kortkommandon &r méjligt i ménga applikationer. Man kan ofta
skapa nya kortkommandon till befintliga funktioner. Nér ett eget makro skapas &r det inte
ovanligt att ett kortkommando kopplas till detta.

For ett antal ar sedan kom dven knapprader som bestér av klickbara knappar eller symboler
(ikoner) vilket dr ett tredje sitt att na olika funktioner. Knapprader presenteras ofta i egna fonster
vilket leder till att de kan flyttas runt och #&ndras i storlek. Av anviandaren godtycklig
funktionalitet kan representeras i knappraden.

Alternativ for att kunna anpassa layout &r mycket vanligt. Att kunna géra individuella val vad
giller estetik och design uppskattas ofta. Anpassning av layout kan innebéra att utseende pa
fonster, knappar och formuldr dndras. Ett annat omréade dr méjligheten att kunna anpassa format
for hur data ska visas som tex. datum, tid och vikt. Man kan dven #@ndra layout genom att vilja att
inte visa vissa filt som tex. statusrader.

Som vi ndmnt tidigare &r det anpassning av grianssnitt som &r av intresse for oss. Vi har valt att
inte titta pa anpassning av funktioner i denna studie i 6verensstimmelse med var avgrinsning.
Figur 4 pa sidan 10 i bakgrunden visar hur vi tolkar interaktionsbegreppet genom tre mojliga
interaktionsvégar mot ett system. De tre dr utrustning, applikation och grénssnitt och vi definierar
redan dér att det dr granssnittsdelen vi dr intresserade av. Det kénns rimligt att studera anpassning
kring hur funktionalitet kan goras atkomlig eftersom mobiltelefoner kraver en annan sorts design
och tankegang nir det giller grianssnittet. Det skulle vara 6nskvért att anvéndaren sjalv kan
anpassa hur och i vilken ordning hon ska fa tillgang till vissa funktioner. Ovanstaende utesluter
dock inte att det skulle vara intressant att underséka anpassning av funktionalitet vid ett annat
tillfdlle.

3.2.4. Utnyttjandegrad av anpassningsmojligheter

Applikationer utvecklas allt oftare till att stodja anpassningsbarhet, detta trots bristfillig kunskap
kring om anvéndaren verkligen utnyttjar mojligheterna (Mackay, 1991). Mackays studie syftar
till att beskriva beslutsprocessen som anvindare gar igenom nér de bestimmer om de vill anpassa
en mjukvara eller inte och identifiera faktorerna som influerar deras beslut. Mackay definierar
anpassningsbar mjukvara som mjukvara som innehaller mekanismer som tillater anvéndaren att
anpassa sin mjukvara utan att skriva kod och dér forandringarna stracker sig 6ver flera sektioner.

20



Ansiktslyft for nallen Teori

Enligt tidigare kategoriseringar i var studie behandlar saledes Mackays undersdkning manuell
anpassning. Figur 9 illustrerar beslutsprocessen for en anvidndare da hon konfronteras med en for
henne ny applikation som 4r anpassningsbar.

Introduktion av
ny applikation

Testa den?

Anvind ej

Acceptera
den?

Sluta anvianda

Nej

Kontinuerligt
anvandande

Social press Interna faktorer

Externa handelser Mjukvaruforandringar

/

Anpassning

Figur 9: Beslutsprocess for utnyttjiande av anpassningsmdjlighet

Forst och frimst méste anvédndaren bestimma sig for om hon 6verhuvudtaget vill prova
applikationen. Att anvindaren viljer att prova applikationen behdver dock inte leda till
kontinuerlig anviandning, for det krdvs mer dvertygelse om att applikationen dr bra och vird att
anvianda. Om anvéindaren accepterar applikationen &r nésta steg att besluta huruvida anpassning
ska utnyttjas. Det finns en rad faktorer som paverkar detta beslut. De kan grupperas i; externa
héndelser, social press, mjukvaruf6ériandringar och interna faktorer. Externa hindelser innefattar
arbetsfordndringar, kontorsforflyttningar, personalfériandringar osv. som tvingar anvindare till att
stanna upp i sitt vanliga arbete och ténka pa hur de organiserar sin tid och anviandning av olika
applikationer. Social press utgors av avbrott fran kollegor som vill dela med sig av erfarenheter
eller tillhandahalla hjilp eller av anviandare som ser nagot de blir intresserade av.
Mjukvaruféréndringar kan vara uppgraderingar, programtilligg, nya versioner mm., vilket kan
leda till att anvéndaren anpassar applikationer. Till sist kan man finna anledningar f6r en
anvéindare att anpassa i interna faktorer vilka kan vara tristess, ovéntad tillgang till tid eller insikt
om att nagot inte fungerar som det borde (Mackay, 1991).
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Mackays studie resulterar i ett antal, vad han kallar triggers och barridrer till anpassning. Nedan
sammanfattas nagra av de mest framtridande av dessa:
Triggers — utlésande faktorer for anvéindning av anpassningsmdjligheter:

e Nir en anvindare upptéicker att hon gér ndgot om och om igen och viljer att automatisera
denna process
e Nir ett system fordndras och en anvéndare 6nskar att systemet ska bete sig som innan

fordndringen

e Nir anvindaren kéinner behov av att forhindra hiandelser som &r stérande eller langsamma
i systemet

e Nir en anvindare observerar nagot som en annan anvindare gor och sedan dnskar gora
detsamma

e Nir anvindaren dr nyfiken och vill utforska applikationen for att den &r ny
Barridrer — bromsande faktorer fér anvéndning av anpassningsmajligheter:

Tidsbrist

Brister i kunskap om hur anpassning genomférs

Avsaknad av intresse

En generell kénsla av att problemet i fraga inte ar vért att fixa

Mackays studie uppmanar utvecklare till att tinka igenom utveckling av anpassningsbara
applikationer. Det dr bevisligen sa att manga anvindare ignorerar mojligheten till anpassning av
en eller annan anledning. Darmed dr det férmodligen klokt att ta de triggers och barridrer som
finns och sitta in dem i det aktuella sammanhanget och Gvervéga for- och nackdelar innan man
borjar utveckla for anpassning.

3.3. Design av granssnitt

Det vi menar med grénssnitt i uppsatsen dr anvandargranssnittet. Det finns ytterligare typer av
granssnitt, t.ex. systemgranssnitt eller grinssnitt mellan olika objekt i ett system, men det &r
granssnittet mot anvéndaren vi behandlar hér.

Design betyder konstnérlig formgivning (Svenk-Engelskt Lexikon, 2000). Nér det handlar om
design av mjukvara sé ligger fokus pa formgivningen snarare &n pa den konstnarliga biten.
Formgivningen innebér da mer &n att bara ge en estetiskt tilltalande form, det handlar om att
designa for anviandbarhet.

Med ordkombinationen att designa ett granssnitt menar vi alltsa att skapa ett bra grinssnitt
mellan ménniska och dator.

Det har inte skrivits mycket om hur man bor ga tillvdga for att designa ett bra granssnitt pa en
liten yta som t ex pa en telefon. Det finns inte heller manga kéllor att hanvisa till som beskriver
vad som #r ett bra grinssnitt p4 en mobil enhet, ddremot finns det manga som pekar pé att det &r
viktigt att granssnitten pa mobila enheter dr bra (Kuutti 1998; Bjork 2000).

Det finns mycket skrivet kring &mnet granssnitt nir det giller traditionell design av PC-
applikationer sa dérfor borjar vi i den dnden och drar sedan paralleller till design av grénssnitt pa
sma skédrmar.

3.3.1. Traditionell design av granssnitt

Trots att amnet MDI &r sa aktuellt vilket vi beskrev i bakgrunden sé dr det férvanansvirt att det
fortfarande finns och utvecklas system med sa daligt designade grénssnitt. Ett vilkint exempel pa
ett gammalt inarbetat system med mycket funktionalitet och ett grinssnitt under all kritik 4r det
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svenska bibliotekssystemet GUNDA. Nar GUNDA byggdes pa 1970-talet (Gravas, 2000) fanns
det inga verktyg for att géra grafiska granssnitt. Fokus 1ag pa funktionaliteten som under aren
byggts ut och nu &r vilutvecklad. Det dr dock extremt svart for nyborjare att utnyttja ens en
brakdel av den funktionaliteten eftersom systemet &r helt textbaserat.

Ett annat exempel dr den allménna hysterin kring ny teknologi som t.ex. webbteknik och
WAP-teknik som har lett till en mingd kréngliga interna applikationer. Vid utvecklandet av
sadana applikationer kommer aterigen tekniken i fokus men av en annan anledning den hir
gangen, det finns ndmligen inga anvéndare av den nya tekniken innan den &r utvecklad. Eftersom
det inte finns nagra anvéndare att testa prototyper mot s hamnar fokus létt pa den andra biten av
utvecklandet, ndmligen vad som kan géras med den hér tekniken.

Dessa bada exempel representerar varsin typ av system:

e Den dldre typen av system som byggdes under 80-talet eller tidigare da det inte fanns
nagra verktyg for att gora grafiska granssnitt. Den hér typen har ofta byggts pa under aren
och &r fyllda med funktionalitet men ser oerhort trékiga ut. De &r ofta textbaserade och
det finns precis som i GUNDA en mingd koder for alla funktioner vilka det krdvs 6vning
i att ldra sig. Eftersom man — om man har utbildning — kan anvinda systemet till s&
mycket sa kan det ta emot att borja om fran borjan och forsoka bygga pa ett grafiskt
grénssnitt.

e Nir det géller nyutvecklade system som innehaller den allra nyaste och frackaste
tekniken finns det ofta ingen typisk anvindare att testa pa eller designa for eftersom
tekniken &nnu inte anvénds pa marknaden. Detta gor att tekniken hamnar i fokus och man
vill viinta med att utveckla ett ordentligt grénssnitt tills man vet att man har en gangbar
produkt.

Det finns manga forfattare som har presenterat olika principer fér hur man designar ett bra
granssnitt, Ben Shneiderman #r en av dem. Han har utformat atta gyllene grundregler f6r hur ett
anvindaranpassat granssnitt bor designas (Shneiderman, 1998):

e Stréva efter konsistens. I liknande situationer bor terminologi, menyer, hjélptexter och
kommandon vara konsistenta.

e Lat systemet vixa med anvindaren. Skapa genvigar och kortkommandon for vana
anvindare.

e Ge informativ feedback. Varje operation mot systemet bor ge nagon form av
aterkoppling, vanliga operationer behdver inte ge sa mycket respons som ovanliga eller
storre operationer.

e Designa dialoger som hdnger ihop. Sekvenser av aktiviteter bor organiseras i grupper
som har en borjan, en mitten och ett slut.

e Ge enkel felhantering. Systemet bor designas sa att anviandaren inte gor fel, om det dnda
skulle hidnda bor systemet ge ett meddelande som beskriver felet pé ett sddant sétt att
anvéndaren inte gor om det. Det fér inte heller skrimma upp anvéndaren i onddan.

e Tillat anvéndaren att angra sig. Det tar bort oro fran anvindaren och stoder det nyfikna
utforskandet.

e Lat anvéandaren vara initiativtagare istéllet for att vara den som svarar pa datorns aktion.
Anvindare vill kinna att de kontrollerar systemet, systemet ska inte Gverraska.

o Undvik att overbelasta korttidsminnet. Folj tumregeln att en ménniska kan komma ihag
sju plus minus tva bitar av information samtidigt.
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Shneiderman har ocksé skrivit rekommendationer for hur man bést organiserar en skarmbild,
nagra av de rekommendationerna dr rena tolkningar av de grundldggande principerna, men ett par
av dem skiljer sig s& mycket att de 4r varda att omndmnas:

e  Kompatibilitet mellan presentation och inmatning av data. Presentationsformatet bor
dverrensstimma med inmatningsformatet.

e Flexibilitet for anvéndarkontroll av presentationen av data. Anvéndare bor kunna fa data
presenterade pa ett sdtt som dr anpassat efter deras specifika behov och kénsla.

Enligt traditionell design bor man f6lja Shneidermans principer, flera andra kénda forfattare har
refererat till honom, en av dessa #r lan Sommerville som har sammanfattat Shneidermans
principer i fem egna punkter (Sommerville, 1995).

3.3.2. Design av granssnitt pa mobila enheter

Marknaden for mobila enheter och mobila applikationer 4r &nnu i sin barndom och den typiske
anvindaren av sidana produkter har varit en van anvindare av en stationr dator. Aven
utvecklarna av den hér typen av nya produkter &r vana anvéndare av stationéra datorer, det har
naturligtvis paverkat utseendet pa produkterna.

Den typiska mobila enheten har rvt den inarbetade “’skrivbordsmetaforen”, manga av de
mobila applikationerna &r miniatyrversioner av traditionella kontorsapplikationer (Dahlbom &
Ljungberg, 1999). Dahlbom och Ljungberg tror att skrivbordsmetaforen kommer att Gverleva sa
lange som mobila IT-anvéndare véxlar mellan stationért och mobilt IT-anvédndande.

Norman behandlade redan 1988 hur grinssnitt mot mindre skdrmar som anvénds vid mobilt
arbete bor utformas (Norman, 1988). Norman anser att det mobila anviandandet inte far kriva for
mycket av andvédndarens koncentration pa skdrmen eftersom det ar svéart att lokalisera visuella
objekt pa en sa liten yta. Av samma anledning anser Kawachiya och Ishikawa att pekdon inte hor
ihop med mobila enheter, da man maste ha visuell kontakt nar man viljer och klickar pa objekt
(Kawachiya & Ishikawa, 1998). Vidare anser Norman att det &r viktigt att utveckla alternativa
interaktionskanaler till det visuella anvandargrinssnittet d& den mobila enheten inte alltid 4r i
anviandarens fokus (Norman, 1988).

Phone.com ir ett féretag som utvecklar mjukvara for att kunna erbjuda internetbaserade tjénster
till en marknad for tradlosa telefoner (Phone.com, 2000). Deras utvecklingsteam har skrivit
riktlinjer for utvecklandet av anvéndarvénliga applikationer pa telefoner (Phone.com Application
Development Team, 1999):

e  Navigationen bor vara intuitiv, det ska vara ett naturligt flode. Anvandare tanker i termer
av hur ska jag 16sa mitt problem, inte i termer av hur ska jag anvidnda verktyget for att
16sa mitt problem. Verktyget ska vara genomskinligt for anvandaren.

e Applikationen bor vara konsistent.

e Huvudaktiviteter bor kriva fa operationer, de aktiviteter som anvéndaren utf6r ofta bor
inte krdva att man letar sig genom flera nivaer i en hierarki.

e Om man stills infor ett nytt problem bor man kunna komma fram till 16sningen intuitivt.
Nér anvindaren vill utfora en aktivitet som hon inte utfort tidigare bér hon kunna komma
fram till hur det ska goras utan att ta hjalp av nagon extern manual.

e  Ovanliga aktiviteter kan kriva manual men ska sedan vara [dtta att komma ihag. Om
anvindaren vill géra nagot som hon inte brukar gora sa behdver det inte vara sjalvklart
hur det ska gé till, hon kan behéva sla upp det i en manual, men nér hon vl har kollat
upp hur man gor sé ska hon inte behdva ga tillbaka till manualen nésta gang.
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Det gar att se att dessa riktlinjer har likheter med Shneidermans. Bade Phone.com och
Shneiderman &r inne pa samma spar nir de talar om vikten av att striva efter konsistens genom
hela applikationen sé att anvidndaren kdnner igen sig och vet vad hon gor.

Vikten av att navigationen &r intuitiv styrks ocksa av Shneiderman som uttrycker det som att
dialogerna bor hianga ihop. De bada killorna dr Sverens om att det ska finnas en sekvens med ett
naturligt flode sa att anvéndaren hela tiden vet hur hon ska komma vidare och inte lamnas i nagon
avkrok av systemet fran vilken hon varken kan komma vidare eller hitta tillbaka.

Phone.com’s tre sista punkter kan alla sammanfattas i Shneidermans punkt om att inte
Overbelasta korttidsminnet. Att Phone.com pekar sa mycket pa dessa riktlinjer visar att det spelar
annu storre roll nér skdrmen é&r liten. Eftersom anvéndaren inte kan ha 6verblick 6ver mer &n fyra
till fem rader samtidigt s& méaste designern verkligen tdnka pa att visa relevant data och fa nivéer i
eventuella hierarkier.

Shneiderman anser att systemet bor designas sa att det kan véxa med anvéndaren och
motsvara bade novisens och expertens behov. Man kan hér dra en parallell till Phone.com’s
riktlinje om att ovanligare aktiviteter kan krdva att anvéndaren tittar i manualen fo6r att 14ra sig hur
man gor men sedan bor det vara enkelt att komma ihag finessen till nédsta gang. Novisen som
antagligen inte behdver utfora de mest ovanliga aktiviteterna fran bérjan slipper da en massa
storande tilliggsinformation om nagot som #nda aldrig kommer att beréra henne.

Vid sidan om dessa riktlinjer har Phone.com ocksa utvecklat en metod for att underlitta for
utvecklare av WAP-applikationer att skapa bra och anvindarvénliga applikationer, den innebér att
man borjar med att bilda sig en uppfattning om vilka typer av anvéndare det finns och sedan
bygger man ett antal olika profiler. Ndr man har profilerna klara for sig gdr man vidare och
forsoker bryta ner de olika aktiviteterna anvéndarna vill kunna utfora i mindre uppgifter som
enligt principen om intuitiv navigation foljer pa varandra i en naturlig sekvens. Sedan gér man en
prioritering mellan dessa uppgifter och kan darefter klassificera dem som delar av
huvudaktiviteter eller mer ovanliga aktiviteter. Nu kan man gora ett utkast till gréanssnitt som
sedan ska testas.

3.4. Tradlé6s kommunikation med hjédlp av WAP

I det hir stycket beskriver vi de grundlaggande tekniker som den praktiska delen av vart resultat
bygger pa. I det forsta underkapitlet ger vi en Gversiktlig beskrivning av grundteknikerna GSM
och WAP. Sedan forklarar vi inneb6rden av de tre forkortningarna; XML, DTD och XSL.
Avslutningsvis presenterar vi ett exempel for att knyta de olika teknikerna till varandra.

3.4.1. GSM och WAP

Idag ir GSM™-niitet det dominerande mobiltelenitet i Europa och Asien med tickning i ver 200
lander (GSM Data Knowledge Site, 1999). De flesta ménniskor kopplar fortfarande ihop
anvindandet av en mobiltelefon med rostoverféring. GSM som ér ett digitalt niatverk har dock
mer kapacitet dn s&, man kan anvinda nitverket for 6verforing av data. Eftersom GSM-nitet
anvéander radiofrekvenser utgor det en tradlos plattform vilket dr en grundforutséttning for att ha
mobil kommunikation. Hastigheten i GSM-nitet 4r betydligt mindre 4n i ett markbundet nétverk
vilket stiller helt andra krav pa de protokoll som skéter Gverforingen, det finns inte utrymme for
”onddig” information.

GSM iér inte den enda paténkta tekniken for den hér typen av datagverforing dven om det
lange har varit den enda som funnits i praktiken. Exempel pa kommande nitverk med hogre
hastigheter &r General Packet Radio Service (GPRS) och Universal Mobile Telecommunications
System (UMTS), dessa bygger pa en paketbaserad teknik (Hjelm, 2000). Férdelen med det &r att

* Global System for Mobile communications
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man kan debitera kunden per datapaket, alltsa méngd data istéllet for per tidsperiod vilket innebér
att kunden sténdigt kan vara uppkopplad och slipper uppkopplingstiden.

Wireless Application Protocol (WAP) ar det protokoll som anvinds for presentation och
transport av information for mobila enheter som mobiltelefoner eller PDA:er (Personal Digital
Assistant). [dag sker det alltsa via GSM-nitet men inom en snar framtid kommer vi att fa se det
ske via ett GSM-nit som dr utbyggt med t ex GPRS eller UMTS.

WAP-specifikationerna dr dppna standarder framtagna i WAP Forum, en samarbetsorganisation
dér de drygt 200 medlemmarna tillsammans tacker upp stérre delen av vérldsmarknaden for
tradlos data- och rostoverforing (Wapforum, 1999a). Ericsson, Nokia Motorola och Phone.com
var initiativtagarna till WAP.

Specifikationerna for WAP (Wapforum, 1999b) inkluderar:

1. Wireless Markup Language (WML), spraket som anvinds for att skapa sidor som ska visas
pa en WAP-terminal (t.ex. en mobiltelefon eller en handdator). WML &r liksom HTML en
applikation av Standard Generalized Markup Language (SGML) se figur 10.

2. WMLScript, ett scriptsprak som liknar JavaScript.

En serie av telefonrelaterade funktioner som att ringa, ldgga till namn i adressboken eller

skicka SMS-text

4. En protokollstack som hanterar sessioner (motsvaras av HTTP), transaktioner (motsvaras av
TCP/IP) och det fysiska lagret (motsvaras av t ex GSM) av kommunikation med en WAP-
server eller gateway.

(98]

3.4.2. XML, DTD och XSL

Dessa tre begrepp beskriver vi for att skapa en forstaelse for hur vi tinker bygga var prototyp.
Forklaringarna till dessa forkortningar har vi himtat fran Whatis?com som &r en kunskapsbas
kring informationsteknologi (Whatis?com, 2000).

XML betyder Extensible Markup Language och #r ett flexibelt sitt att skapa vanliga
informationsformat och att dela bade dessa format och data pa webben, intranit eller nagon
annanstans. Om man kommer Gverens om ett standardiserat sprak sa kan man skicka intelligenta
forfragningar kring dmnet till manniskor man aldrig triffat och dnda forsta varandra. Precis som i
HTML innehéller XML fordefinierade taggar for att beskriva innehéllet pa en webbsida.
Skillnaden mot HTML #r att taggarna &r obegrénsat manga och man kan definiera egna taggar
som &r dmnesspecifika. XML &r egentligen en delméngd av SGML, standarden for att skapa
dokumentstruktur, se figur 10.

SGML
XML ir en
delmiingd Biade HTML och WML
av SGML ir applikationer till
SGML

Figur 10: Forhallandet mellan begreppen
SGML, XML, HTML och WML
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SGML betyder Standard Generalized Markup Language. Ett SGML-dokument &r definierat av en
valfri Document Type Definition (DTD) som bestdmmer informationens struktur.

En DTD ér en specifik definition som hor ihop med ett dokument och forklarar vilka taggar som
beskriver formatet i det dokumentet och hur de ska utforas. Det betyder att en enda SGML-
kompilator kan generera en mingd olika typer av dokument, den kollar bara upp vilken DTD som
giller och visar det riktiga dokumentet.

XSL betyder Extensible Stylesheet Language och det ar saledes ett sprak for att skapa stilmallar
(eng style sheets). Dessa mallar beskriver hur data som skickas pa formen XML ska presenteras
for anviandaren. Man tdnka sig att XML fungerar som HTML med den skillnaden att det star ren
data mellan taggarna istillet for text eller grafik. Eftersom taggarna &r egendefinierade for att
passa dmnet t.ex. <boklista> sa kan man med hjélp av XSL beskriva precis vilka taggar som ska
presenteras pa ett visst sétt. En XSL kan anvindas for att definiera stilen for ett enda XML-
dokument eller sa kan manga XML-dokument anvinda samma XSL.

I figur 11 knyter vi dessa tre forkortningar till varandra.

DTD-Definition

av struktur

XSL-
presentation och
rapportering

Datalagring,
applikation

Figur 11: Forhallandet mellan begreppen XML, XSL och DTD

Spindeln i nitet 4&r XML-filen som innehaller ren data enligt en viss struktur men ingen
information om hur den ska presenteras. XML:en genereras vanligen av en applikation eller sa
finns den lagrad t.ex. i en databas. Definitionen av strukturen enligt vilken XML:en dr uppbyggd
finns i en DTD och information om hur data fran XML.:en ska presenteras finns i en XSL.

3.4.3. Exempel

Nu 4r alla begrepp utredda och for att ge en inblick i hur vi ska anvidnda dessa tekniker sa visar vi
hér ett litet exempel innehallandes kodsnuttar i XML, DTD, XSL och WML.

Vi vill skapa ett bibliotekssystem, for att motsvara ett riktigt bibliotek bygger vi det kring
begreppen boklista som ér tédnkt att vara en lista 6ver alla bocker som finns i biblioteket och bok
som ska beskriva alla data vi vill ha om en bok. Man kan naturligtvis fylla pa med en lista Gver
alla artiklar, en lista 6ver alla cd-skivor etc.

Den forsta kodsnutten, som visas i figur 12, innehéaller den DTD som definierar strukturen pa
informationen.
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<?xml version="1.0" 7>
<IELEMENT BIBLIOTEK (BOKLISTA)>
<IELEMENT BOKLISTA (BOK)>
<IELEMENT BOK (TITEL, FORFATTARE)>
<IELEMENT TITEL(#PCDATA)
<IELEMENT FORFATTARE(FORNAMN, EFTERNAMN)
<IELEMENT FORNAMN#PCDATA)
<IELEMENT EFTERNAMN(#PCDATA)

Figurl2: Exempel pa en DTD

En DTD é&r uppbyggd av element som kan vara foréldrar till inget, ett eller flera andra
element. De element som star inom parentes efter ett elements namn 4r dess barn, om det bara
star #PCDATA dir innebir det att det &r ett element som endast innehéller ren data. Ett element
kan ocksa innehalla attribut som id eller ndgot annat man vill att det ska innehélla.

Nista kodsnutt, som aterges i figur 13, dr en XML-fil som innehéller de data vi 4r intresserade av
att visa, den kan ocksa innehalla mycket mer data &n det vi vill visa. Den hdr XML:en innehaller
en boklista med endast tva bocker i. Enligt den DTD som finns hér ovanfor ligger bok-elementet
“inuti” boklista-elementet.

<?xml version='1.0'?>
<BIBLIOTEK>
<BOKLISTA>
<BOK>
<TITEL>Mio min Mio</TITEL>
<FORFATTARE>
<FORNAMN>Astrid</FORNAMN>
<EFTERNAMN>Lindgren</EFTERNAMN>
</FORFATTARE>
</BOK>
<BOK>
<TITEL>Hugo och Josefin</TITEL>
<FORFATTARE>
<FORNAMN>Maria</FORNAMN>
<EFTERNAMN>Gripe</EFTERNAMN>
</FORFATTARE>
</BOK>
</BOKLISTA>
</BIBLIOTEK>

Figur 13: Exempel pa en XML

Nu har vi data i en XML-fil och vi vet att den &r strukturerad s& som den ska vara for att
mottagaren av data ska kunna tolka den ritt eftersom den foljer den DTD som hér ihop med
XML-dokumentet.

Nista steg blir att skapa en XSL-fil som ska innehalla information om hur det data som finns i
XML:en ska presenteras. Vi har gjort ett mycket enkelt exempel som skapar en sida med en
listning av alla bocker som for ndrvarande finns i bibliotekets register. Se figur 14.
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Genom att lagga ovanstaende kodfiler pa en Microsoft Internet Information Server (IIS) &r det

<?xml version='1.0'?>
<xsl:stylesheet

xmlns:xsl="http://www.w3.org/TR/WD-xsl"
xmlns="http://www.w3.org/TR/REC-html40"
result-ns="">
<xsl:template match="/">
<wml>
<card id="card1" title="Boklista">
<p><xsl:apply-templates select="/BIBLIOTEK/BOKLISTA/BOK"/></p>
</card>
</wml>
</xsl:template>
<xsl:template match="/BIBLIOTEK/BOKLISTA/BOK">
<xsl:apply-templates select="FORFATTARE"/>
<xsl:apply-templates select="TITEL"/>
</xsl:template>
<xsl:template match="FORFATTARE">
Forfattare: <xsl:value-of/><br/>
</xsl:template>
<xsl:template match="TITEL">
Titel: <xsl:value-of/><br/>
</xsl:template>

</xsl:stylesheet>

Figur 14: Exempel pa en XSL

med hjilp en Active Server Page (ASP) mojligt att kora filerna i en mobiltelefon som stoder

WAP. En ASP dr en HTML-sida som innehéller ett eller flera script (sma inbdddade program)

som utfors pa en Microsoft Web Server innan sidan skickas till anvindaren. Var ASP till det hir
exemplet samordnar de olika filerna och gér det mojligt att genom en XSL se data fran en XML i
mobiltelefonen. Resultatet av att surfa till ASP:n visas i figur 15.

Forfattare: Maria Gripe

Titel Hugo ach losefin

Figurl5: Resultat fran korning av exemplet

Det som sker vid en kdrning av exemplet ar att alla bibliotekets bocker med deras forfattare och

titlar visas i displayen pa mobiltelefonen. I vart exempel fanns det endast tva bocker. I figur 15

ses resultatet i tva skairmdumpar eftersom det behdvdes en skrollning f6r att se hela resultatet.
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3.5. Sammanfattning av teori

Vissa delar av de presenterade teorierna och begreppen dr mer betydelsefulla for syftet med var
uppsats @n andra, vi tinkte darfor peka pa vilka delar det 4r sa att Idsaren kan ha dem férska i
minnet infor de resterande delarna av uppsatsen.

I underkapitel 3.1 Mobil informatik fokuserar vi pé att samhillet 6vergar fran ett traditionellt
industrisamhdlle till ett tjinstesamhille vilket &r en grundférutsittning for att mobiltelefonen och
WAP-telefonen ska bli lika allmént spridda arbetsredskap som PC:n dr idag. Det &r ocksa viktigt
att forsta att WAP-telefonen kan komma att anvéndas pa olika sétt beroende pa hur den mobila
situationen ser ut dr och da syftar vi pa Dahlboms och Ljungbergs tre begrepp wandering,
travelling, visiting (Dahlbom & Ljungberg, 1999).

Utifran ovanstéende tror vi att det finns behov av att anpassa applikationer till individuella
eller personliga specifikationer som grundar sig i individuella skillnader och varierande
arbetsuppgifter. Den typ av anpassning som vi fokuserar pa dr den manuella, dvs. den dr bade
initierad och genomford av anvidndaren. Nir man ldgger 6ver kontrollen av anpassningen pa
anvéndaren &r det viktigt att inte ta for givet att anvidndaren utnyttjar mojligheterna till
anpassning, det maste med andra ord se bra ut redan fran borjan. Vart foremal for anpassning ar
anvandargranssnittet ddr man huvudsakligen dndrar atkomst av funktionalitet och layout.

Nér vi kommer till designen av granssnitt sa dr vi naturligtvis mest intresserade av design pa
sma skdrmar och det som d& sammanfattningsvis dr viktigast att tinka pa &r att hela applikationen
ska vara konsistent, att navigationen ska vara intuitiv och att korttidsminnet inte ska Gverbelastas.

I den tekniska delen av véra teorier presenterade vi de grundldggande begrepp som man bor ha
nagon form av insikt i for att kunna folja alla delarna av vart resultat.
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4. Metod

Ett vanligt angreppssitt vid forskning inom dgmnet informatik &r att bérja med en etnografisk
studie av hur manniskor/framtida anviandare beter sig i vissa situationer med fokus pa ett
eventuellt anvidndande av IT (Dahlbom & Ljungberg, 1999; Hammersley & Atkinson, 1993).
Direfter utvecklar man prototyper som testas pa anvindarna tills de 4r n6jda, de bada
grundldggande faserna kan sedan foljas av implementering, utvérdering och test.

Det finns tva anledningar till att en etnografisk studie inte 4r aktuell i vart fall. Dels stracker
sig en vilgjord etnografisk studie 6ver en langre tidsperiod &n vi har mgjlighet till (6 man — 2 ar)
och dels finns det idag inga vana anviandare av WAP-tjanster vilket gor att det dr svart att fa fram
relevanta uppgifter fran framtida anvéndare. Det gér t ex inte att friga en méanniska, som aldrig
anvint en WAP-telefon f6r att 14sa e-post pa, om hon skulle vilja kunna organisera om utseendet
pé hur e-posten visas i telefonen. Vi har dérfér ett annat angreppssétt som innebar att vi med
scenarioplanering som grund utvecklar var forsta prototyp direkt utan nagon initial kontakt med
de framtida anvédndarna. Dérefter utvirderar vi prototypen och idéerna kring den genom ett antal
djupintervjuer.

For att utreda fragan om anvandaren sjilv kan skapa sitt eget grianssnitt for WAP-telefonen
utifran tekniken och anvéndaren anpassar vi metoden efter de bada resultat vi forvintar oss att fa.
Resultaten &r prototypen och svaren fran utvarderingen. Se figur 16.

Scenarier

Analys, Design och
Implementering

Teknik Kompetens
\ l // Viirderingar
Intervjuteknik Var prototyp
Intervjusvar

Figurl6: Var metod

Utvecklingen av en prototyp kommer att ge oss den tekniska delen av svaret pa
magisteruppsatsens vetenskapliga fraga. For att komma fram till prototypen ska vi ldra oss
tekniken, utforma scenarier, genomfora analys, design och implementering, vi ska tillféra var
okande kompetens och vara vérderingar.

Den andra delen av svaret pa uppsatsens vetenskapliga fraga far vi genom att gora en
utvirdering av var prototyp. Eftersom vi kommer att bygga en fristaende prototyp som ska
representera hur ett externt anpassningsverktyg skulle kunna se ut, behdver vi en
referensapplikation som respondenterna kan utgé ifran. Det 4r naturligt for oss att vilja Mobile
Organizer eftersom var studie utf6rs i samarbete med Ling. I utgangslédget av var studie finns det
dock inga anvindare av Mobile Organizer vilket innebar att vi méste vidnta med intervjuerna till
slutet av var studie. Relevansen till var referensapplikation grundar vi delvis i Mackay’s teori
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kring beslutsprocessen for utnyttjandegrad av anpassningsmdjligheter som vi atergav i
underkapitel 3.2.4. For att avgéra om man ska utnyttja mojligheten till anpassning méaste man
forst ha accepterat applikationen och borjat anvidnda den kontinuerligt. Eftersom vara
respondenter har kommit till det stadiet bedommer vi att intervjuer med dem, kring anpassning av
en mobil applikation, kan ge réttvisa svar.

4.1. Utveckling av prototyp

4.1.1. Teknikstudier

Vi borjar med att ldra oss och testa den teknik vi har f6r avsikt att anvénda. Teknikstudierna sker
med tva olika angreppspunkter, det ena 4r att vi ska undersoka vilka begrénsningar och
mojligheter det finns med den plattform vi valt; en telefon av typen Nokia 7110. Syftet med den
undersokningen dr att vi ska veta inom vilket spektrum vi kan lata anvéindaren anpassa sitt eget
granssnitt nér det géller rent tekniska forutséttningar i telefonen och dess utvecklingsmiljo. Den
andra angreppspunkten &r att ldra oss den teknik vi viljer att anvidnda oss av for att utveckla
prototypen med hjélp av vilket anvindaren ska kunna utfora sina individuella anpassningar for
telefonen fran sin PC. Exempel pa sadan teknik finns beskriven i underkapitel 3.4 Tradlos
kommunikation med hjilp av WAP.

For att uppna det resultat vi vill ha fran den hér delen av var studie maste vi koppla ihop flera
olika tekniker och miljder. Det ger oss en ganska komplex arbetssituation och for att reda ut den
borjar vi med att i mojligaste mén testa teknikerna var for sig innan vi férsoker att koppla ihop
dem i hela kedjan. Vi borjar med att skapa oss ett litet grepp om alla delarna och sedan fordjupa
véra kunskaper i varje del efter hand som det tillstter problem.

4.1.2. Scenarioplanering

Vi anvénder oss av scenarioplanering for att beskriva malgruppen for vart verktyg, dvs. hur ser
den typiske anvindaren av verktyget ut? Genom att utfora scenarioplanering hoppas vi komma
fram till fyra vitt skilda, extrema anvéndare av den mobila portalen och utifran det behov vi
forestiller oss att de skulle ha av vart verktyg kan vi sedan genomf6ra analysen av vart verktyg.

Scenarier dr berittelser om méjliga framtider. Dessa berittelser kan hjélpa beslutsfattare att se
problem och méjligheter ur nya perspektiv (Dahlbom & Ljungberg, 1999; Fickas et al., 1994;
Wilkinson, 1998). Scenarioplanering &r ett kvalitativt verktyg som f6ljer systematiska faser, det
forsta steget 4r att isolera ett beslut eller en fraga, nésta steg ar att identifiera de drivande
krafterna och dérefter avgora vilka av dem som &r of6rutsdgbara och osékra, dessa kan man
experimentera med i scenarierna (Schwartz, 2000). Sedan véljer man ut tva eller tre av dessa
faktorer och sétter dem lédngs korsande axlar. Nu kan man i varje kvadrant bygga ett scenario, alla
med olika forutséttningar. En utforligare redogorelse for vad scenarioplanering innebér finns i en
artikel pa Global Business Network’s hemsida (Schwartz, 2000).

Vi borjar med att beskriva hur den tdnkte anvéndaren i vart projekt ser ut, &ven om vi i vart
resonemang inledningsvis viander oss mot den tinkte vane anvéandaren av WAP-tjanster s& kan
det dnda finnas en méngd olika typer av sddana anvindare. For att skapa en bra uppfattning om
hur en framtida anvéndare skulle kunna anvénda sig av ett nytt system kan olika scenarier men
ocksa processen under vilken de skapas vara till stor hjalp (Shneiderman, 1998), darfér utformar
vi fyra olika scenarier, eller med andra ord fyra olika vérldar dar vi beskriver den typiske
anvindaren i vardagliga situationer. Dessa scenarier ska sedan ligga till grund f6r analysen av
vart verktyg och for en diskussion kring sambanden mellan vart tekniska resultat och var
utvirdering.
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4.1.3. Analys, Design och Implementering

Naér vi har skapat véra scenarier och bildat oss en uppfattning om vilka tekniker vi ska anvidnda
kan vi parallellt med vidareutbildning inom de olika teknikomradena utféra en enkel analys och
design av den prototyp som vi har for avsikt att utveckla.

Analysen och designen utfor vi med hjélp av metoden Objektorienterad Analys och Design
(OOA&D) som dr framtagen av Mathiassen m fl (Mathiassen et al., 1998). Vi har valt den
metoden eftersom den dr den mest heltdckande objektorienterade metoden som vi kdnner till,
dessutom har vi erfarenhet av att arbeta med OOA&D sedan tidigare projekt vilket gor att vi vet
hur vi ska anvinda de olika delarna av metoden och kan jamfora med hur vi gjort tidigare.

OOA&D ir en samansatt metod dar ménga delar harstammar fran andra metoder. Metoden &r
uppbyggd kring sex metodologiska principer, dessa principer utgér grunden for analys och design
och bidrar till att knyta ihop allt till en enda metod. Dessa principer &r:

Objekt som samlande begrepp

En 6ppen metod

En situationsbestdmd strategi

Ateranvind forebilder, monster och komponenter
En bra design har inga vésentliga svagheter

En kortfattad dokumentation av hog kvalitet

Under analysen anvinds objektbegreppet for att skapa en forstaelse for samband mellan vilka
delar ur verkligheten systemet ska hantera och hur systemet ska anviandas. Under designarbetet
bygger man vidare pa tankegangen att all funktionalitet kretsar kring objekt och far da ett
enhetligt sitt att tinka pa systemet. Det hér séttet att anvdinda samma begrepp rakt genom hela
utvecklingen dr en av de stora skillnaderna mot tidigare inte objektorienterade analys- och design-
metoder.

Analys och design kan aldrig utforas pa ren rutin, det fordras kreativitet och personliga
avvigningar. OOA&D ir en systematisk och fullstindig metod for att beskriva analys och design.
Men samtidigt & metoden dppen pa ett sddant sétt att den l4tt kan anpassas till lokala traditioner
och kompletteras med andra metodinslag. Det centrala i metoden &r principer och begrepp, vilka
tekniker och notationer man sedan anvander 4r av mindre betydelse.

Var i ett projekt man behover ldgga mest kapacitet beror alltid pa vilken typ av system
projektet syftar till att bygga, vilken typ av relation man har till anvdndarna samt vilka svérigheter
man stoter pa under projektets gang. Allt detta kan sammanfattas i att det beror pa situationen.
OOA&D erbjuder olika tekniker for att utforma en konkret och situationsbestimd strategi for
analys och design.

Ett grundlidggande sitt att forsidkra sig om kvalitet och fornuftig ekonomi i analys och design
ir ateranvdndning. Genom objekt- och komponentbegreppet inspirerar OOA&D till att
ateranvianda. Man kan ocksa anvinda sig av forebilder, t ex ett annat kint system inom samma
omrade. Ett annat tillvigagangssétt dr att anvdnda sig av monster som dr ett mer abstrakt och
forenklat begrepp, som en mall.

Under designen bor man betona begriplighet, flexibilitet och anvindbarhet. Begriplighet
eftersom designen ska anvéndas som grund for beslut och som kommunikationsmedel for fortsatt
arbete. Flexibilitet eftersom all systemutveckling sker i en turbulent miljo, omgivningen och
tekniken utvecklas och fordndras hela tiden. Anviandbarhet eftersom systemets framgéang star och
faller med hur vil det passar in i den organisatoriska och tekniska omgivningen. Arbetet med
designen dr fardigt ndr man skapat en design utan vdsentliga osdkerheter.

Dokumentationen ska anviandas som referens av dem som utvecklar systemet under det
fortsatta arbetet. Dokumentationen ar ocksa ett styrningsverktyg och ett avtalsverktyg. Den ska
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skapa ett sammanhang under hela systemutvecklingsprocessen. Dokumentet ska halla hog
kvalitet och vara kortfattat for att man snabbt ska kunna skaffa sig en 6verblick. Dessutom far
inte designdokumentet vara sa detaljerat att det tar bort den kreativitet som finns hos dem som ska
skota implementeringen.

De fyra huvudaktiviteterna som metoden bestar av utfors alltid iterativt, dir 6vervdganden fran en
aktivitet ger upphov till nya 6vervidganden fran en annan. Den forsta aktiviteten dr analys av
problemomradet. Hir gors en avgrinsning av objektsystemet och dess dynamiska egenskaper
beskrivs. Objektorienterad analys fokuserar pa fragorna: vad ska systemet handla om och vad ska
systemet anvindas till? For att besvara dessa fragor definierar man vilka klasser som ska inga i
systemet, vilken strukturen mellan klasserna ska vara och vilka olika beteendemdnster varje klass
kan inga i.

Den andra aktiviteten dr analys av anvindningsomradet. Hiar ska man fastsla de
anviandningsmissiga kraven. Den viktiga fragan &r: hur ska systemet anvéndas? For att svara pa
det beskriver man kraven pa anviandningen av datasystemet, dess funktioner och dess grianssnitt.
Kraven testas i det typiska fallet genom att man utformar olika prototyper.

Den tredje huvudaktiviteten dr design av arkitekturen. Hir jamfors kraven pa systemet med
vad som #r mojligt att uppna pa den valda tekniska plattformen. Forst utf6rs en prioritering av de
kriterier som ska gélla for arkitekturen, sedan struktureras datasystemets klasser i komponenter
och dérefter fokuserar man pa de dynamiska relationerna mellan datasystemets objekt.

Den fjédrde aktiviteten ar design av komponenterna. Hir ska de valda komponenterna
designas. Ett vanligt sitt att dela in systemet 4r i en modellkomponent, en funktionskomponent
och en grénssnittskomponent. Analysarbetet Gverfors till designen som byggs ut med hur
realiseringen av analysen ser ut. Designen ligger sedan till grund foér implementeringen.

Vi borjar med att analysera problemomradet, det vill sdga den del av verksamheten som ska
stodjas av datasystemet. Resultatet fran den hér analysen kommer att bli en sammanhéngande
modell av objektsystemet med dess klasser och deras inbordes struktur.

Under analysen av anvindningsomradet, det vill sdga den organisation som administrerar,
overvakar eller styr problemomradet, ska vi komma fram till vilka krav som finns pa prototypen
nér det giller anvéindningen, funktionerna och grinssnittet. Det hér presenterar vi i form av vilka
anviandningsmdonster som prototypens klasser ska kunna hantera. For att fordjupa var insikt i vilka
mojliga anvandningsomraden som finns sa anvénder vi oss hir av metoden scenarioplanering som
finns beskriven i stycke 4.1.2 Scenarioplanering.

Under designen av arkitekturen vill vi dstadkomma en strukturering av prototypens
komponenter i en 6verskadlig och begriplig arkitektur. Metoden OOA&D sdger hir att man kan
lagga upp en struktur dven for systemets processer, hur de samordnas och var det finns
flaskhalsar. Det gor vi inte eftersom var prototyp inte dr s omfattande och eftersom vi inte har
tillrackligt mycket erfarenhet for att se sddana samband i ett sa tidigt skede.

Designen av komponenterna ska resultera i beskrivningar av alla ingdende komponenter, vi
kommer att dela in prototypen i en modellkomponent vars klasser representerar objekt ur
verkligheten och en gréanssnittskomponent vars klasser representerar skdrmbilder. Metoden
OOA&D foresprakar dven en funktionskomponent som kan innehalla klasser som endast 4r
barare av funktioner, det &r en inkapsling som vi inte ger oss in pa eftersom prototypens
omfattning inte dr sa stor. Vi viljer att ldgga all funktionalitet i vara modellobjekt.
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4.2. Utvardering av prototyp

4.2.1. Respondenter
I var undersokning har det ingatt fem respondenter. Vi har valt dessa utifran ett kriterium:

De ska anvinda eller ha en forstaelse fér vad Mobile Organizer innebér. Vi vill att den
forutsittningen ska vara uppfylld for att vi ska kunna stilla fragor om vad en mojlighet
till anpassning av produkten skulle innebéra.

Fyra av dem é&r anstéllda pa Linq medan den femte arbetar for ett annat datakonsultforetag. De
fyra som arbetar pa Linq har alla erfarenheter kring Mobile Organizer och anvander den i storre
eller mindre utstrickning. Var femte respondent har varken sett eller anviant Mobile Organizer
men utifran grundliga kunskaper i Microsoft Outlook, WAP-teknologi och erfarenhet av bade
utveckling och anviandning av andra mobila applikationer kan respondenten forestilla sig Mobile
Organizer pa ett vad vi tror ett rattvist stt.

Anledningen till att undersdkningen inte innefattar fler respondenter &r att anvindarna av
Mobile Organizer dr vildigt fa och det dr respondenter fran denna malgrupp som intresserar oss.
Vi vill inte att en 6verviagande del av vara respondenter ska vara icke-anvindare av Mobile
Organizer och viljer darfor att inte soka efter fler sddana respondenter.

Vi har gjort forsok att fa fler anvéndare av Mobile Organizer att stidlla upp pé intervjuer men
av olika anledningar har vi inte lyckats. En anledning har varit att manga av de tillfragade har
anvint Mobile Organizer for kort tid f6r att kunna tillfora studien nagot.

4.2.2. Utformning av intervjuer

Vi kommer att utféra fem djupintervjuer vilket bl.a. innebér att vi kommer att kunna dra vissa
generella slutsatser fran de svar vi far. Respondenterna kommer dock inte att kunna sta fér ndgon
statistisk representativitet. Det vi dr ute efter 4r snarare ett sa brett spektrum av asikter som
mojligt pa det hir stadiet i utvecklingen. Vara djupintervjuer har en lag grad av struktur vilket
innebdr att vi under intervjuns gang anpassar de fordefinierade basfragor som aterges i bilaga B
efter situationen (Easterby-Smith, Torpe & Lowe, 1997).

Vi kommer utfora intervjuerna genom att en av oss kommer att stilla frigor medan den andre
antecknar det svaret som respondenten ger. Vi tror att det kar riktigheten i anteckningarna om en
av oss till fullo kan koncentrera sig pa vad respondenten sdger och anteckna detta. Dessutom tror
vi att det underléttar for respondenten om det hela tiden bara &r av oss som han/hon behdver prata
med.

Vi har delat in intervjuerna i tre moment (se bilaga B). Det forsta momentet innebdr att vi stéller
nagra fragor kring individen och hans eller hennes bakgrund. Det gor vi for att fa en uppfattning
av vad det &r for typ av person. Omraden som behandlas dr som ndmnts bakgrund, men dven
teknikintresse och yrke.

I det andra momentet behandlar vi hur respondenterna anvénder Mobile Organizer. Vi dr hér
intresserade av att stilla fragor som grundar sig i de begrepp och teorier vi presenterar i uppsatsen
och i detta andra moment grundar vi fragorna i de designprinciper som aterfinns underkapitel 3.3
Design av grénssnitt.

Nir vi gar in i det tredje momentet har vi séledes fatt en uppfattning om hur respondenterna
anviander Mobile Organizer och da presenterar vi var prototyp och vara idéer kring den. Nar
respondenterna fatt en uppfattning om vad var prototyp innebir stiller vi hypotetiska fragor om
hur anviandningen av den skulle paverka dem. Vid utformning av dessa fragor utgar vi fran
anpassningsteorier.
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Resultatet vi forvintar oss fran intervjuerna ar en sammanstillning av de asikter om var prototyp
och vara idéer kring den som respondenterna har. Eftersom vi kommer att utveckla prototypen
innan intervjuerna &r svaren vi far intressanta for en eventuell vidareutveckling av idéerna.

4.3. Sammanfattning av metod

Den forsta delen av metoden behandlar den tekniska aspekten pa utredningen. Den syftar till att
klargora vilka anpassningsmgjligheter som finns dels utifran begrénsningarna i telefonen och dels
utifran den teknik som finns. For att ta reda pa detta utvecklar vi en prototyp som kommer att
spegla véra virderingar och var kompetens inom omradet. Innan vi gér det maste vi dock lédra oss
den teknik vi ska anvinda. Forst efter att vi har utforskat den kan vi paborja den egentliga
prototyputvecklingen. Vi tar till en borjan hjdlp av scenarioplanering for att utforma fyra olika
scenarier som ska ge oss en uppfattning om de tidnkta anvandarna. Dérefter genomfor vi i sann
systemutvecklingsanda analys, design och implementering av den prototyp som sedan ska ligga
till grund for utvédrderingen av vara idéer kring de begrepp och teorier som finns presenterade i
kapitel 3 Teori.

I den andra delen av metoden beskiver vi hur vi gar tillvdga nér vi utviirderar prototypen. Vi
genomfor ett antal djupintervjuer for att fa en bred blid av hur respondenterna arbetar, hur de
anvénder sig av Mobile Organizer och hur de skulle kunna anvénda var prototyp. Vi genomfor
intervjuerna med grund i de teorier och begrepp som presenterats tidigare i uppsatsen.
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5. Resultat

Malet med studien #r att svara pa fragan ”Kan anvéndaren sjélv anpassa sitt granssnitt till WAP-
telefonen?”. Arbetet for att na detta mal har genomforts i tva steg som vi grundar i de tva
delfragorna: ”Ar det tekniskt mojligt att anpassa grénssnittet i en mobil applikation™ och ”Skulle
en van anvindare av en WAP-applikation ha nadgon nytta av att kunna anpassa sitt granssnitt sa att
det passar just hennes behov”. Steg ett innefattar utveckling och implementering av en prototyp
och steg tva utgor utvirdering av prototypen.

Vigen fram till var prototyp gick genom att forst titta pa de tekniska begransningarna i
telefonen, darefter utvecklade vi scenarier for att skapa oss en bild av en eventuell anvindare,
dessa lag sedan till grund for nésta del som var att utféra en analys- och designfas. Genom den
skaffade vi oss bade en helhetsbild av systemet och mer detaljerade planer pa delarna. Allt detta
resulterade sedan i implementeringen av prototypen.

Steg tva presenteras i underkapitel 5.2 Utvdrdering. Dar kommer vi saledes att aterge resultatet
vi fick fran de intervjuer vi utférde. Resultatet kommer att presenteras i tre delar: respondenternas
bakgrund, respondenternas uppfattningar kring Mobile Organizer och respondenternas asikter
kring var prototyp. Vi ville undersoka respondenternas bakgrund for att se huruvida den paverkar
deras senare svar. Vi ville dessutom f& en uppfattning om hur respondenterna anvinder Mobile
Organizer idag eftersom vi tyckte att det borde ge oss tankar kring om var idé med en
anpassningsmdjlighet skulle paverka deras anvéndning idag positivt eller negativt. Till sist ville
vi utvérdera var prototyp och vara idéer kring den. Resultatet av utvédrderingen &r séledes en
sammanfattning av respondenternas svar pa fragor fran ovanstdende tre omraden.

5.1. Var prototyp

5.1.1. Tekniska begransningar fér utvecklingen av var prototyp

Den av oss valda plattformen inkluderar en mobiltelefon, av typen Nokia 7110. Eftersom
interaktionsbegreppen utrustning, applikation och gréanssnitt fran figur 4 pa sidan 10 ligger
mycket ndra varandra kan det vara svart att sérskilja dem och eftersom utrustningen, som i vart
fall ar en Nokia 7110, ligger till grund for vad var prototyp ska kunna gora fér anpassningar sa
behdver vi hir redogora for vilka begransningar vi kommit fram till, dels i telefonen och dels i
tekniken som anvinds runt den. Detta trots att vi har avgriansat oss fran at behandla utrustningen.
Vi har kommit fram till f6ljande begrénsningar:

e Telefonens display kan inte visa farger, den har inte heller s& bra grafik att bilder ger ett
ndmnvért fortydligande.

e Storleken pa displayen &r vildigt liten. Det leder till att det inte gér att gora klick-knappar
for funktioner man alltid vill ha till hands, dessa funktioner maste ldggas i en sdrskild
optionsmeny vilket tar dem ett klick fran den skdrmbild man vill paverka. Menyerna kan
inte heller goras speciellt langa innan man tappar 6verblicken nér skdrmen &r sa liten som
den ér.

e Det saknas tangentbord eller motsvarande enkla mojlighet att mata in text i telefonen. Det
gor att det &r ett tidsodande moment att férsoka skriva ett helt meddelande.

e  Det saknas stod for push-teknik’ bade i telefonen och i de forsta WAP-specifikationerna
vilka fortfarande &r de som giller.

> Push-teknik genererar information och skickar ut den till anvindaren utan att hon efterfragat den.
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e Enligt Nokia saknas st6d for vissa WML-tagar som; tab, imgfieldset, em, strong, i, b, u,
big, small (Nokia mobile phones, 1999). Dessa begriansningar paverkar utseendet pa
granssnittet i telefonen sé att man t ex inte kan stryka under text eller gora den kursiv.

e En stor begriansning dr det befintliga GSM-nitets svagheter nér det giller debitering. For
att anviandningen ska komma igang maste det vara enklare och gé snabbare. Idag dr det
alldeles for dyrt att vara stidndigt uppkopplad eftersom anvéndaren debiteras per tidsenhet
och inte per dataenhet som laddas ner. Darfor &r det ytterst f4 som ar uppkopplade hela
tiden eftersom s& mycket tid gar at till ateruppkoppling.

e Data maste 6verforas i relativt sma portioner till anvéndaren eftersom bandbredden dr s&
liten.

5.1.2. Scenarier

Vi valde att anvinda oss av scenarioplanering for att beskriva mojliga anvandare till vart verktyg.
Som utgangspunkt for de scenarier vi ville bygga hade vi saledes fragan: ”Vem &r anvéndaren av
vart verktyg om tva ar samt hur kommer han eller hon att anvianda verktyget”. Anledningen till att
vi satte tidpunkten i vart antagande till tva ar framat i tiden var att vi tror att WAP eller liknande
teknologi da dr mer allmént ként och anvénds i storre utstrackning dn idag.

Négra av de drivande krafterna vi valde mellan infor skapandet av scenarierna var; samhéllets
teknikutveckling, flexibla anstéllningsformer, den mobila livsstilens genomslagskraft och trender
i samhéllet.

Av dessa var de mest oforutsidgbara eller osidkra drivkrafterna intressantast och vi har
koncentrerat oss pa tva motstaende par:

e Flexibla kontra bundna anstillningsformer
e Teknisk medvetenhet kontra teknisk omedvetenhet

I figur 17 &skadliggors ovanstaende tva punkter i ett fyrfalt och utsatt &r &ven namnen pa de
pahittade anvéndarna som vi kommer att beskriva senare. Forst ger vi dock en beskrivning av vad
de tvéa punkterna innebar och de fyra personernas gemensamma bakgrund.

Flexibla arbetsformer

A

Sara Pelle

Teknisk Teknisk
omedvetenhet > medvetenhet

Bengt Lotta

Bundna arbetsformer

Figur 17: Scenariernas oforutscigbara drivkrafter

Med flexibla anstillningsformer menas att en del av samhillets utveckling leder till kortare
anstillningsperioder, fler arbetsbyten per manniska och ver huvudtaget storre eget ansvar nér det
géller vidareutbildning och karridrutveckling. Man skriver inte pa ett kontrakt for ett stort féretag
nédr man dr ung och lamnar Sver hela ansvaret for sin utveckling till sin arbetsgivare for att sedan
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sdtta sig ner och vinta pa den dagen da guldklockan ska delas ut.

Det &r inte alls sékert att det blir pa ovanstaende sitt, det kan mycket vil ske en utveckling i
rakt motsatt riktning dér det tvartom blir otroligt viktigt att ha en trygghet i en livslang
anstillning, d4ven om det inte ser ut sa just nu. Den typen av anstillning kallar vi bunden och
syftar da pé att man gynnas av att vara kvar en ldangre tid (mer &n 10 &r) i samma foretag.

Med teknisk medvetenhet menar vi att man dr allmént engagerad och nyfiken pa ny teknik,
man har latt for att ta till sig och ldra sig och tycker att det dr roligt och spannande.

Motsatsen till detta &r naturligtvis teknisk omedvetenhet.

Vi har forutsatt att de fyra personerna till viss del har en gemensam bakgrund. De
grundldggande forutsittningarna for alla personerna i scenarierna &r att:

e De har anvindning av en foretagsportal i sitt arbete — de kan ha olika
anvandningsomraden av portalen, det finns olika grader fran att enbart anvinda
telefonboken eller att ldsa e-post till att utnyttja avancerade tjanster som tidrapportering
eller métesbokning.

e De har mobila inslag i sitt arbete — det kan innebéra att de reser mycket i sitt arbete och
dérfor inte kan anvinda den stationdra datorn. Det kan ocksa innebéra att de ror sig
mycket inom kontoret, sitter i méten och pratar med ménniskor sa att det &r bekvamt att
ha med sig en foretagsportal i mobiltelefonen. Ett tredje alternativ &r att de ofta befinner
sig hos kunden och dir kanske inte har tillgang till stationéra datorer

e De har eftergymnasial utbildning — det kan vara en civilingenjorsutbildning, en
universitetsutbildning eller en intensivkurs inom ett specialomrade.

Scenario 1. Pelle 28 ar

Pelle &r 28 ar och arbetar pé en konsultfirma. Han &r singel och bor centralt. Han har haft fyra
arbeten inom samma bransch sedan han tog sin magisterexamen inom datavetenskap for sex ar
sedan. Hans uppgifter dr kundorienterade, han reser mycket mellan olika kunder och forsdker se
till att hanga med i tekniknyheter for att framsta som kunnig och trovérdig infor kunderna.

Han har ett stort kontaktnit och far ca 50 e-post-brev varje dag fran kunder och medarbetare som
forvintar sig snabba och alerta svar. Han far dessutom ett antal privata e-post-brev varje dag.
Pelle 4r beroende av sin kalender och kommunikationen med kunderna. Han har ofta flera m&ten
varje dag och andra tider som maste passas. Han forsdker ocksa hinna med att tréina tre ganger i
veckan. Varje morgon ldser Pelle Dagens Industri och de dagar Computer Sweden kommer ut
laser han @ven den. Dessutom brukar han bldddra igenom Géteborgs Posten pa kvillen da han slar
sig ner i TV-soffan en stund efter middagen. Pelle &r som ndmnts mycket intresserad av ny teknik
och dgnar gérna sin privata tid at att sédtta sig in i hur nya prylar eller applikationer fungerar.

Nir Pelle blev erbjuden att anvéinda portalen fran sin mobiltelefon tyckte han att det var en
stralande idé. Nu kunde han hidnga med dven nér han inte kunde koppla upp sin bérbara dator,
hinna med att l#sa ett par e-post-brev pa sparvagnen och alltid ha kontaktinformation till sina
kunder néra till hands.

Pelle hittar direkt finesserna med vart verktyg. Han sitter sig vid sin stationdra dator pa
morgonen for att planera sin dag, antingen pa jobbet, hemma eller hos kunden. Nér han ser i sin
almanacka att han har fem stycken méten och néstan ingen tid mellan dem sa bestimmer han sig
for att kalenderfunktionen pa telefonen #r den viktigaste idag och darfor lagger han den pa niva 1.
Han vet ocksé att han kommer att {4 e-post fran kollegan Nils i Stockholm under formiddagen
och aktiverar da ett filter som gor att endast viktig e-post fran Nils hamnar i inboxen. Resterande
e-post ldggs undan i en katalog med dagens datum som Pelle kan ga igenom pa kvillen eller nésta
dag.

Scenario 2. Lotta 30 ar
Lotta &r 30 ar och arbetar som systemutvecklare pa ett storre foretag. Det &dr hennes forsta jobb
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och hon har varit anstélld dir sedan hon tog sin systemvetarexamen for fem ar sedan. Hennes
avdelning haller pa med produktutveckling och hon far allt mer att sidga till om allt efter som aren
gér. Lotta har en familj med tva barn och héller just pa att kopa hus. Det &r viktigt for henne att ha
en stadig ekonomi och att inte behdva rota sig pa nya arbetsplatser med bara ett par ars
mellanrum eftersom hon vill ha fasta tider och ett ganska “inrutat” liv. Lotta &r otroligt engagerad
och dven om hon bara 4r pé jobbet mellan 8 och 17 sa far hon forvanansvirt mycket gjort under
den tiden och pa kvillarna da barnen gétt till sédngs sitter hon ofta och ldser och lér sig nya saker.
Hennes arbetsuppgifter inkluderar ofta mobilitet, hon har ansvar for att géra forundersékningar
och anpassningar hos kunderna och det innebér att hon periodvis (en till tre veckor i strack) sitter
ute hos kund. Sedan kan det g& en hel manad da hon bara sitter pa kontoret. Hon deltar ofta i
vidareutvecklingskurser och ror sig internt pa det flera vaningar stora kontoret.

Lotta har stor nytta av kalendern nir hon dr ute hos kund, men néar hon 4r pa kontoret anviander
hon kalendern fran den stationéra datorn och med hennes kvinnliga minne och strukturerade stt
behover hon inte kolla den flera ganger per dag. Tidrapporteringen &r en annan tjénst som hon
bara vill ha da hon &r ute hos kund, de dagar hon 4r pa kontoret avslutar hon alltid vid sin
stationdra dator med att fylla i tidrapporteringen. Hon vill anpassa portalen pa mobiltelefonen till
sig och sitt sétt att arbeta, men efter en tid hittar hon tva ligen som hon véxlar mellan beroende pa
om hon &r ute hos kund eller pa kontoret.

Scenario 3. Bengt 51 ar

Bengt dr 51 ar och utbildad civilekonom. Han &r chef for ett medelstort nordiskt foretag med ca
800 anstillda. Foretaget siljer badrumsinredningar. Bengt har en familj med fru och tva
tonarsdottrar. Han reser mycket mellan de lokala kontoren och sitter i langa strategimoten, han
har bara kontakt med de riktigt stora kunderna. Nér han kommer hem sent pa kvéllen 4r han ofta
helt slut och vill bara ha mat och sla sig ner framfér TVn. Bengt forsoker hinga med och varje
morgon ldser han Dagens Industri vid frukostbordet, han koncentrerar sig pa ekonominyheterna
och perspektivsidorna, det dr branschnyheterna som &r viktigast.

Bengt anvinder efter en ganska lang startstricka den mobila tillimpningen till portalen
dagligen. Han har klarat sitt arbete i 25 ar utan motsvarande tjanster men han har borjat inse att
han inte klarar sig utan vissa tjanster, som att alltid kunna ldsa sina mail. Rickard fran IT-
avdelningen har visat Bengt hur han kan &ndra sina instéllningar pa telefonen men han har inte
haft tid att engagera sig mer i hur man gor.

Scenario 4. Sara 24 ar

Sara &r 24 ar och arbetar pa en reklambyra. Det &r hennes andra arbete sedan hon avslutade en
ettarskurs i media och kommunikation. Hon har ett attraktivt utseende och arbetar med layouter,
hon triffar mycket kunder och &r ofta ute pa kundbesok men hon reser aldrig i jobbet. Sara &r
totalt ointresserad av teknik. Hon har en sambo och en stor vdnskapskrets och kinner trygghet i
det, hon kan ténka sig att hoppa runt mellan olika spannande jobb bara hon far vara kvar i stan sa
att hon inte tappar kontakten med viannerna. De tidningar Sara ldser &r modemagasin for att hénga
med i de nya trenderna. Det &r otroligt viktigt for henne att hinga med, bada som yrkesperson och
som privatperson.

Sara anvinder portalen dagligen och tycker att det ar jattehiftigt med all information man kan
ha med sig i sin lilla nalle. Forsta gdngen hon blev visad vart verktyg tyckte hon att det var
jéttebra att hon kunde stilla in det precis som hon ville ha det s& da pillade hon lite med det men
sedan glomde hon lika snabbt hur det var man gjorde sa hon har aldrig anvint sig av funktionen
igen.

Sammanfattning av scenarierna

Efter framtagandet av dessa fyra olika scenarier hade vi en grundldggande uppfattning om vem
anviandaren av vart verktyg kan vara. Det underlittade for oss nér vi sedan skulle utfora analysen
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och dven nir vi skulle utforma intervjufragorna eftersom vi da hela tiden kunde jimf6ra och dra
paralleller till vad Pelle, Lotta, Bengt och Sara skulle ha svarat och pa det viset ha ett slags
forvintat resultat.

5.1.3. Analys och design

Vi valde att dela in vart praktiska arbete, vilket innebar utvecklingen av en prototyp, i de tre
faserna analys, design och implementering. Dessa faser dr tre huvudaktiviteter inom
systemutveckling. Under analysen och designen forsdkte vi ha ett helt system i tankarna for att
inte lasa oss och begrinsa oss for mycket. Under implementeringen som beskrivs i underkapitel
5.1.4 Implementering genomforde vi dock inte alla steg som vi analyserat och designat.
Systemutveckling innebér onekligen en iterativ process vilken vi inte kommer att se slutet pa
innan tiden for det hdr examensarbetet &r slut.

Resultatet fran analysen och designen kan, enligt den metod vi beskrivit i kapitel 4 Metod, delas
in i f6ljande fyra delar:

En sammanhéngande modell av objektsystemet
En lista 6ver alla anvindningsmonster som prototypen ska kunna hantera
En 6vergripande bild av prototypens arkitektur
En beskrivning av de ingaende komponenterna

Dessa fyra delar har vi valt att redogora for i ett analys- och designdokument (se bilaga A).
Anledningen till att vi har valt att presentera analysen och designen pa det hér sittet, i ett och
samma dokument, och inte i tva separata som Mathiassen (Mathiassen m.fl., 1998) foresprakar
beror delvis pa det iterativa arbetssittet, analysen och designen gar in i varandra och vi anser inte
att det ligger nagot virde i att halla isdr de olika momenten. Dessutom har tidsbristen och den
begrinsade omfattningen av var praktiska utveckling lett till att vi inte har gjort en utforlig
dokumentation pa alla delarna.

Har nedan beskriver vi kortfattat de fyra delarna av analys och design som vi byggt var
dokumentation kring.

Modellen Gver objektsystemet, se figur 18, bestar av de fem klasser som var analys av
problemomradet resulterade i. De d&r DTD, Element, XSL, User och Select. User-objektet ska
representera en anviandare och ha mgjlighet att spara val som anvéndaren gor under interaktionen
med systemet. For att underlatta detta skapar vi ett antal Select-objekt for varje val som
anvéndaren gor vilka sedan kopplas till User-objektet. Det maste dven finnas ett objekt som
representerar en DTD och som har som uppgift att ldsa in en befintlig DTD-fil for att sedan kunna
aterskapa den struktur som finns i DTD:n. For att DTD-klassen ska kunna gora detta pa ett
effektivt sétt skapar vi ett Element-objekt. Det representerar saledes ett element i DTD:n, dvs en
rad i DTD-filen. Slutligen behdver vi ett objekt som kan skota genereringen av ett antal XSL-filer
som &r utdatat fran systemet. Det XSL-objektet behover en koppling till bade User-objektet och
DTD-objektet.

prp |1 XSL
*
l %
* 1
1
Element User Select
*

Figur 18: Objektmodell av var prototyp
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Systemet ska anvéndas for att anpassa ett granssnitt till en mobil applikation. De flesta
anvindningsmonstren handlar siledes om att anvindaren ska gora val av olika slag. Vi kom
fram till foljande lista 6ver anvandningsmonster.

1. Vilja menyelement

2. Vilja ordning pad menyelementen

3. Vilja vad menyelementen ska dopas till

4. Vilja vad man vill visa pa varje skdarmbild

5. Vilja hur skdrmbilderna ska organiseras

6. Vilja vilken startsidan ska vara

7. Vilja vilken typ av grafik som ska visas

8. Vilja hur skdrmbildssekvenserna hianger ihop
9. Vilja layout t.ex. vilken font man vill ha

10. Vilja i vilket format data ska representeras

Det finns ytterligare forklaring till anvindningsmonstren i bilaga A.

Vid framtagandet av anviandningsmonstren hade vi stor nytta av de scenarier vi utformat. Genom
att fundera kring hur vara fyra fingerade personer skulle hanterat olika situationer kunde vi
komma fram till vilka funktioner som borde finnas med. Pelle t.ex., som dr en person med en hog
grad av nyfikenhet och som samtidigt &r ute och reser mycket, skulle vilja att det fanns en
funktion for att &ndra vilken startsida han far upp. Nér han dr pa kontoret kan han dé ha kalendern
forst men nér han 4r ute fran kontoret kommer e-posten upp forst. Ett annat exempel &r Lotta som
engagerar sig mycket i det hon gor och gérna vill ha saker och ting pa sitt sétt, hon skulle darfor
ha stor nytta av en funktion som innebar att hon kunde bestimma hur hennes
skdarmbildssekvenser skulle hinga ihop. Sara som inte &r s bevandrad i tekniken &r inte sa
benégen att anvinda ett anpassningsverktyg men skulle uppskatta om majligheten fanns att ndgon
kunde hjélpa henne skapa en enkel miljé6 med endast de funktioner hon anvinder och forstar sig
pa.

Arkitekturen over prototypen och dess omgivning finns i figur 19.

Var prototyp
i —> Applikation
DTD XSL
i <SL WML XML
|
Exchange v Ij
server XSL ——P» ASP <¢—P
WML o8

Figur 19: Arkitektur over var prototyp och dess omgivning
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I figuren representeras var prototyp av en dator. Prototypen interagerar saledes med anvidndaren
och en Exchangeserver. Genom Exchangeservern far prototypen tillgéng till den DTD som ligger
till grund for applikationen vars grénssnitt ska anpassas. Dessutom ligger det i Exchangeservern
lagrat tidigare instéllningar som anvéndaren har gjort eller grundinstéllningar i form av XSL:er.
Med hjilp av DTD:n och XSL:erna skapar prototypen fragor till anvéndaren. Utifran anvdndarens
svar skapas sedan nya XSL:er vilka saledes representerar hur anvédndaren vill att det nya
granssnittet ska se ut.

Nir anvindaren sedan anviander den mobila applikationen surfar hon med mobiltelefonen till
en specifik webbadress som bestar av en Active Server Page (ASP). ASP:n samordnar vilken
datakilla, dvs. vilken XML, det giller och dven vilken XSL som &r den forsta som ska visas. De
XSL:er som sedan visas dr de som genererats utifran prototypen.

Vi har gjort en indelning av prototypen i tvd komponenter, vilka 4r modellkomponenten och
granssnittskomponenten.

Modellkomponenten bestar av de klasser som finns beskrivna i objektmodellen som visas i
figur 18. Istillet for att skapa en funktionskomponent, vilket rekommenderas i metoden OOA&D
(Mathiassen m.fl., 1998), med extraklasser for att hantera funktionalitet sa har vi valt att ldgga
funktionaliteten i de klasser i modellkomponenten som berdrs av den.

I grinssnittskomponenten finns de klasser som anvinds for att rita upp PC-granssnittet for
prototypen. Dessa aterges i figur 20.

UIMain-Frame UlSelect

UlSelect-Top UlSelect-Body UlSelect-Bottom

Figur 20: Grénssnittskomponenten

Vi vill aterigen paminna om att det finns ett utforligare dokument som behandlar analysen och
designen (se bilaga A). Dessutom vill vi dn en géng papeka att allt fran analysen och designen
inte dr realiserat i implementeringen.

5.1.4. Implementering

Den hir delen av resultatet beskriver prototypen och implementeringen av de delar av designen
som vi beslutade att realisera.

Den prototyp av ett verktyg for anpassning av granssnitt som vi har byggt dr extern. Det
innebdr att anviandaren inte kommer at verktyget fran applikationen som ska anpassas. Tanken &r
istdllet att anvéndaren ska kunna komma &t att éndra sina instéllningar via webben. Den prototyp
som finns idag &dr dock ett helt fristiende javaprogram som inte kan nas via webben. Det &r inte
heller integrerat med nagra andra applikationer eller system. Det innebér att vi enligt den
arkitektur som visades i figur 19 sjdlva har skapat en lamplig DTD som kan fungera som indata
till prototypen. Vi har bortsett fran att det kan finnas grundinstéllningar eller tidigare individuella
anpassningar i form av lagrade XSL:er som det ska tas hansyn till, och borjar istdllet fran
grunden. Nar anvédndaren sedan svarat pa alla fragor som stills av prototypen och avslutat
programmet skapas XSL:er som lagras undan. Nér anvidndaren nista gdng anviander den mobila
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applikationen vars granssnitt hon modifierat himtas de nya XSL:erna och XML-datat
representeras i grinssnittet med hjélp av de nya instillningarna.

Var prototyp dr utvecklad med hjilp av JDK 1.2 som &r ett utvecklingsverktyg for
javaapplikationer. Som texteditor har vi anvént editplus vilket &r en editor som stdder java.

Nér vi byggde prototypen var vi inspirerade av de olika guider, s kallade wizards, som finns i en
rad befintliga applikationer. Det innebér att anvdndaren far upp ett antal alternativ som hon kan
vélja bland och sedan klickar hon sig vidare till nista val. Navigeringen sker med hjélp av framéat-
och bakatknappar samt en knapp for att avsluta. Grundidén &r att det ska vara létt att anvéinda
prototypen, den ska vara intuitiv och anda kunna genomfora kraftfulla férandringar i granssnittet.
Prototypens grénssnitt bestar av tva listor. Den vénstra av dessa listor dr i utgangslédget alltid fylld
med alla de element som &r direkt genererade ur den DTD som ska anvéndas. Anvidndaren kan
sedan gora val ur denna vénstra lista och det gor hon genom att klicka 6ver ett element till den
hogra listan som ursprungligen dr tom. For att flytta element mellan listorna finns det tva knappar
med pilar at hoger respektive vinster. Nar anvindaren viljer element ur den vinstra listan och
flyttar 6ver dem till den hogra sa innebér det tvé saker. For det forsta har anviandaren nu valt att
elementet ska synas i mobiltelefonen pa den sida i telefonen som prototypfonstret just nu
representerar. Vilken sida det dr ser man pa rubriken. For det andra viljer hon i vilken ordning de
valda elementen ska visas. Vi kommer nedan att exemplifiera var prototyp med hjélp av en
anviandningssekvens, dér vi dven visar upp en del av resultatet i mobiltelefonen.

Det forsta valet handlar om huvudmenyn i telefonen. Anvandaren viljer vilka aktiviteter hon
vill ha tillgang till. I figur 21 visas skdrmbilden for det och dir kan anvindaren saledes vilja
mellan INBOX, CALENDAR och CONTACTS. Dessa element dr direkt himtade fran den DTD vi
anvénder for prototypen.

B Mistatyyena HE=EE

Meny

Wl il AL il i | Wy
CALENOAR

DM TALTS H|

Fasplend | nasia | se |

Figur 21: Skdrmbild fran var prototyp: Meny

Nista skdrmbild aterges i figur 22, den visar vilka element anvéndaren har valt att ha med i sin
meny. Det visar dven i vilken ordning anvindaren vill visa elementen i menyn. Knapparna mellan
de tva listorna gor att anvandaren kan modifiera sina val tills dess att hon &r ngjd. Nér hon &r det
trycker hon pa Néasta-knappen.

Breseee _______________________________________________________ HHE
Meny

"Wl Wik FAN pha Wil Wt | Wy

O TR T I
gl Tl
L

Figur 22: Skdrmbild fran var prototyp: Meny, ddr val dr gjord av anvindaren

Fonglontn | rania | st |
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Eftersom INBOX var det element som anvéndaren valde forst kommer anvindaren till en sida
som behandlar inboxen, vilken visas i figur 23. Har kan hon vilja mellan elementen FOLDER och
EMAIL. Anvindaren viljer alltsa om hon i sin inbox i mobiltelefonen vill se bara email som ligger
direkt under inbox eller om hon dven, eller kanske endast, vill se alla katalogerna (eng. folder).

F= i sty m=EE

INBOX

W wilin TaT U vl Wsa | IKBOx

FOLOER S
Eldi

Figur 23: Skdarmbild fran var prototyp: Inbox

Farmgluncs | Haate | e |

Nista skdrmbild, se figur 24, visar ett tillfdlle ddr anviandaren har valt ett element som har
barn. I det hir fallet valde anvidndaren elementet EMAIL som har en rad underelement, hir dven
kallade barn. Da expanderas skdrmbilden och ett nytt listpar visas. I den vinstra listan av detta
nya par visas barnen till det valda elementet, i detta fall EMAIL. Det 4r fortfarande strukturen i
DTD:n som ér det vdsentliga. Det dr genom den prototypen vet huruvida ett element har nagra
barn eller inte. Prototypen &r saledes dynamisk i den bemirkelsen att den genererar nya listpar sa
snart anvéndaren viéljer ett element som det finns barn till. Nér det tar stopp dvs. anvédndaren har
valt allt hon vill se pa en denna sidan sa klickar hon pa Nista-knappen och hon kommer till en
sida som behandlar nésta aktivitet hon valde att ha med i huvudmenyn.

- =G|

INBOX

il wilica Tl du il wisa | B

COLDER > % WAL
o

Wil il Tl Qo vl wiks i ERAL

Ty |- & [FRfscer
17 § T
AHEZAT R = "IE‘::
s LI === S

Figur 24: Skdarmbild fran var prototyp: Inbox, anvindaren har valt ett element som
har barn. Dédrmed expanderar skdrmbilden med ett nytt listpar.

Fareghans | Hista | st |

I vart exempel var nista aktivitet som anvidndaren valde att ha med i huvudmenyn CALENDAR.
Hon far séledes se en sida som behandlar detta element, se figur 25. Dér fortsétter hon att gora
sina val pa samma sitt som for INBOX men sjélvklart med nya element som é&r specifika for
kalendern.
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W= B=&
CALENDAR
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Figur 25: Skdrmbild fran var prototyp: Calendar

Farmglureda | raata | wan |

Nér anviandaren sedan &r klar med hela sekvensen véljer hon Avbryt. Meningen var att det pa
sista skdrmbilden skulle sta Slutfor istillet for Avbryt pa den knappen men det var en typisk detalj
som vi valde att prioritera bort. Det som hidnder nér anvindaren trycker pa Avbryt dr att
programmet avslutas och med hjélp av alla de instéllningar som anvindaren har gjort genereras
det ett antal XSL:er som lagras undan. Resultatet av detta blir att nésta gdng anvidndaren anvénder
den mobila applikationen som anpassningen utfordes pa sa dr det de nya instédllningarna som
giller. I figur 26 visas resultatet i mobiltelefonen for de instéllningar som gjorde kring INBOX i
exemplet ovan. Den data som visas i skdrmbilderna kommer fran en XML som vi skapat for att
kunna kdora prototypen.

I MENY valde
anvindaren att ta
med aktiviteterna

INBOX och
CALENDAR

1 INBOX valde
anvindaren att
visa endast email
och inga mappar.

o S,

I EMAIL valde anvindaren att visa SENDER,
SUBJECT och MESSAGE. Detta visas i tva
fonster eftersom allt inte fick plats pa en
sida i telefonen

Figur 26: Resultat efter anpassning med var prototyp i mobiltelefonen.
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Om man ser till vad var prototyp har resulterat i sa dr nagra av de bitar vi utforde i analysen och
designen inte realiserade. For att klargora vad vi har utfort tinkte vi hir i korthet diskutera kring
de fyra punkter som vi delade in analysen och designen i.

Objektmodellen som visas i figur 18 pa sidan 41 stimmer helt 6verens med det vi byggt. Av
anvindningsmonstren &r de tva forsta punkterna realiserade, dessa innebér att anvéndaren sjalv
kan vélja vilka funktioner hon vill kunna visa i menyn och i vilken ordning hon vill visa dessa (se
lista sid. 42). Dessutom &r punkt fyra implementerad och det innebér att prototypen innehaller
funktionalitet for att vilja vilka element anviandaren vill visa pé en sida. [ viss mén kan man dven
sdga att punkt fem, som innefattar organisation av en sida, ir realiserad eftersom anviandaren har
mojlighet att vélja i vilken ordning elementen ska visas pa en sida. Vad géller arkitekturen i
figur 19 pa sidan 42 fran analysen och designen sa stimmer den inte riktigt dverens med
verkligheten. Vér prototyp ar till skillnad fran bilden helt fristdende fran andra system. Till sist dr
de tvd komponenterna vi delade in prototypen i realiserade.

5.2. Intervjusvar

Grunden till var utvérdering bestér av fem intervjuer. Malet med intervjuerna var att ta reda pa
vad respondenterna tyckte om idéen att sjélva fa anpassa en mobil applikation. Som
referensapplikation har vi anvint Mobile Organizer som var kénd for fyra av de fem
respondenterna. Enligt motivationen som vi atergav i underkapitel 4.2.1 Respondenter &r dven
den femte respondentens svar av virde for oss.

5.2.1. Respondenternas bakgrund

I bakgrundsdelen av intervjuerna var syftet att ta reda pa vilka grundforutsittningar de fem
respondenterna hade. Vi stillde fragor kring erfarenhet, arbetssituation och teknikintresse.

For att ta reda pé vilken erfarenhet respondenterna hade kring IT fragade vi efter deras bakgrund
och vidare hur ménga ar de arbetat i branschen. Vi fick mycket varierade svar. Alla hade i ndgon
mening studerat pa hogre niva dn gymnasiet men de skilde sig fran varandra i studieldngd och
inriktning. Studierna varierade sig mellan 30 poéng till 160 poéng och riktade sig mot data eller
ekonomi. Vad gillde ar i branschen skiftade det fran knappt 1 ar till 14 ar.

Respondenternas arbetssituation idag var dven den skiftande. Gemensamt var dock att alla
arbetade pa IT-foretag. Fyra av dem arbetade pa Linq medan den femte arbetade pa ett annat
datakonsultforetag i Goteborg. Bland arbetsuppgifterna hittade vi projektledning,
systemutveckling, forsdljning och metodutveckling. En av respondenterna hade varit med vid
utveckling av en mobil klient till ett tidrapporteringssystem. Tre av de tillfragade arbetade den
mesta tiden fran kontoret och var i princip aldrig ute och reser. De tva andra rérde pa sig desto
mer. Personen som arbetade med forsiljning var ofta ute pa kundbesok, minst 2 génger per vecka
och den andre reste ca 1 gang per vecka.

For att fa en uppfattning om respondenternas teknikintresse fragade vi hur de anvinder sin
mobiltelefon och huruvida de hade dator hemma och om sé ar fallet hur de anvénde den.

Tva av de tillfrigade anviande mobiltelefonen endast till att ringa och ta emot samtal pa. De
var mattligt intresserade av de finesser som fanns utéver ringfunktionen. Tva andra var som de
sjdlva uttryckte det medelanvéndare av finesser utover ringfunktionen. De anvénde de funktioner
de hade nytta av. En av dem uttryckte det sa hir: ”Saddr bra pa att anviinda finesserna, ungefdr
medel tror jag”. Den sista respondenten var ytterst nyfiken pa alla finesser och anviande dem till
max.

Alla utom en av de tillfragade hade dator hemma. Av de fyra som hade dator var
anviandningsomradena olika. En anvinde datorn endast som kommunikationsverktyg. En anvénde
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datorn hemma endast till arbetsrelaterade uppgifter. De tva resterande anvédnde dessutom datorn
som ett fritidsintresse. For dem var saledes IT ett intresse dven utanfor jobbet.

5.2.2. Respondenternas uppfattningar kring Mobile Organizer

Under detta moment var mélet att ta reda pa hur de tillfragade anvéinder Mobile Organizer och
vad de tyckte om utformningen av produkten. Dessutom har vi stillt nagra fragor kring
produktens omgivning. Eftersom en av respondenterna inte hade nagon erfarenhet av Mobile
Organizer dr det under detta underkapitel endast svar fran fyra av respondenterna som aterges.

For att ta reda pé hur de tillfragade anviinde Mobile Organizer stéllde vi fragor kring hur ofta och
nér de anvinde Mobile Organizer, vilka aktiviteter de anvinde mest, om de tyckte Mobile
Organizer var kranglig, om de alltid forstod i vilken nivé i applikationen de befann sig, om de
upplevde att de hade kontoroll 6ver systemet och om de brukade ténka pa vilka konsekvenser
deras agerande skulle fa nér de anviande en ny funktion i Mobile Organizer.

Tre av respondenterna anvinde Mobile Organizer kontinuerligt. En av dessa tre anvidnde den
minst en gdng om dagen och det var nér personen i fraga var ute fran kontoret eller hemma.
Personen resonerade sa hir: ”Jag har ett personligt behov av att veta om jag har fatt mail och
med hjdlp av Mobile Organizer slipper jag dra igang datorn hemma och koppla upp mig”. De
andra tva som anvdnde Mobile Organizer kontinuerligt gjorde det for att halla sig uppdaterade da
de inte var pa kontoret. Den fjirde personen anvinde som sagt inte Mobile Organizer
kontinuerligt utan hade egentligen som syfte att ldra sig Mobile Organizer for att kunna forevisa
den pa méssor.

De aktiviteter de av de tillfragade som anvédnder Mobile Organizer kontinuerligt anvinde mest
var otvivelaktigt e-post-funktionen, som innebar att man kunde ldsa och skicka e-post. Det var att
lasa e-post som respondenterna gjorde mest. En av respondenterna kunde nagon gang da och da
dven titta i kalenderfunktionen for att kontrollera om en annan person var ledig vid en viss
tidpunkt.

Nir det gillde om Mobile Organizer var kranglig att anvianda gav respondenterna varierande
svar. En av dem tyckte att applikationen var mycket kranglig. Det tog lang tid att komma in i den
och displayen var alldeles for liten. Personen kom senare i intervjun fram till att det nog
egentligen inte var produkten som det var fel pa utan problemet lag i att tekniken runt om inte var
riktigt mogen dnnu. Respondenten uttryckte det sa hir: ”Egentligen dr det inget fel pa produkten,
det dr bara det att tekniken dnnu inte dr mogen”. Vad géllde de 6vriga tre respondenterna var de
ganska eniga om att Mobile Organizer inte var kranglig att anvénda till de aktiviteter de anvinde,
vilket huvudsakligen var att ldsa e-post. Daremot var kalenderfunktionen mycket kranglig. Att det
dven var lite besvarligt att skriva brev skyllde de pa tekniken runt produkten.

Pa fragan till respondenterna dér vi undrade om de alltid forstod var i de olika nivéerna de
befinner fick vi ganska enhetliga svar. Alla fyra tyckte att det var relativt latt att forsta var i
applikationen de befann sig men tre av fyra tyckte att det kunde vara svart att ta sig tillbaka i
nivaerna. ”Det dr inte alls lika intuitive”, var det ndgon som uttryckte sig.

Alla respondenter kénde att de hade nagorlunda kontroll 6ver systemet.

Under intervjuerna uppgav alla att de inte var sérskilt eftertinksamma i sitt anvindande av
Mobile Organizer. ”Bara tuta och kor, testar och ser sen hur det gar”, var en av respondenternas
svar till denna fraga och de andra ténkte i samma banor.

Nista fragegrupp kring Mobile Organizer innebar fragor om hur respondenterna uppfattar
utformningen av produkten. Vi stillde foljande fragor: tycker du beteendet i applikationen ar
konsistent, hur upplever du skdrmbilderna och hur upplever du sekvensen mellan skdrmbilderna.

Vad gillde applikationens konsistens s& hade respondenterna ganska liknande uppfattningar.
Vid intervjuerna gav vi ledord i denna fraga dér vi beskrev konsistens i sammanhangen Microsoft
Outlook, meny, termologi och navigering. Forst och framst tyckte alla att det var bra
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dverensstaimmelse mellan Microsoft Outlook, vilket &r applikationen som Mobile Organizer
inspirerats av, och Mobile Organizer. Aven konsistens kring de &vriga begreppen var bra och det
var bara en av de tillfragande som hade nagot visentligt att papeka. Det var att navigeringen
fungerade olika beroende pa var i applikationen man befann sig, vilket tydde pa inkonsistens.

Undersokningen visade att respondenterna var ndjda med skdrmbilderna. De hade nagra
onskemal om fordndringar varav ett var att man skulle kunna se mer &n fem e-post-meddelanden
pa skdrmen samtidigt.

Aven nir det gillde skidrmbildssekvenserna verkade respondenterna nojda. Undantaget var
dock ndr man ville atervinda fran en djupare liggande niva. Da kunde det vara svart att forsta
logiken.

Vi hade dven en del fragor som behandlade omgivningen kring Mobile Organizer. Vi stillde
fragorna: hur tycker du att svarstiderna &r, anvénder du dig av mojligheterna till att géra egna
instdllningar i Mobile Organizer idag, vet du att det finns mojlighet att gora instéllningar via
webben, varifran skulle du foredra att gora instéllningar och hur blev du motiverad till att
anvianda Mobile Organizer.

Vad giller svarstiderna var alla néjda utom en av respondenterna som tyckte att det borde ga
snabbare. Man jamfor ju med datorn, ddr det bara dr till att klicka sa hénder det direkt”, var
respondentens ordval. Daremot tyckte alla att uppkopplingstiden var alldeles for lang.

Idag finns det vissa mgjligheter till att géra egna instéllningar for Mobile Organizer. Det &r
mojligt via mobiltelefonen men dven via webben. Det man kan gora att vdlja om man bara vill se
olést e-post eller om man vill se all e-post, man kan vilja sprak och man kan vilja vilka av
huvudfunktionerna man vill ha med. Huvudfunktionerna bestar av Inbox, Calendar, Contacts,
Drafts, Tasks, Notes, Journal, Sent Items och Que. Tva av de tillfrdgade hade anvint mojligheten
till att gora egna instdllningar. Det de hade anvént var mgjligheten att &ndra mellan att se all eller
bara olidst e-post. Det var bara en som hade sett och testat mgojligheten att gora instéllningar via
webben men det kan finnas en forklaring i att funktionen var helt ny. Alla var 6verens om att det
absolut smidigaste sittet att gora egna instéllningar dr via webben.

Alla respondenter borjade anvinda Mobile Organizer pa eget initiativ. Tre av dem hittade
motivation till anvdndning genom sin egen nyfikenhet pa produkten medan den fjirde behovde
lara sig produkten for att kunna demonstrera den pa méssor.

5.2.3. Respondenternas asikter kring var prototyp

Det tredje momentet i intervjuerna behandlade hypotetiska fragor dir respondenterna fick tanka
sig att de hade ett verktyg som fungerade som var prototyp. Innan den hér fasen gick vi grundligt
igenom hur prototypen fungerar och dven de tankar som vi hade om hur den skulle kunna fungera
men som inte var implementerade. Efter att ha visat prototypen diskuterade vi saledes kring ett
papper dér befintliga och tankta funktioner fanns listade (se bilaga A 1.6) Fragor som var aktuella
i den tredje fasen var foljande: tror du att du skulle bli mer n6jd med Mobile Organizer om du
hade mojlighet att anpassa den efter dina egna 6nskemal och arbetsuppgifter, om det fanns
mojlighet till anpassning skulle du da vilja vara initiativtagare till anpassningen eller skulle du
foredra att systemet var det, om systemet var initiativtagare skulle du da vilja bli tillfragad innan
anpassningen genomfordes eller skulle du foredra att det skedde helautomatiskt, skulle du bli
irriterad om det inte var du som hade den kontrollen och om det fanns mgjlighet till anpassning,
vilka av funktionerna pa listan (se bilaga A 1.6) skulle du da vilja kunna anpassa? Vi vill papeka
att vi nedan dven kommer att redogora for den femte respondentens tankar. De &r dock en lite
annan vinkling pa fragorna till den respondenten men vi integrerar det pa ett passande sétt.

Pa fragan om respondenterna skulle bli ndjdare i sin anvdndning av Mobile Organizer om de
hade mojlighet till att anpassa var svaren varierande. Mycket berodde pa hur de hade svarat
tidigare. Respondenten som inte anvdnde Mobile Organizer kontinuerligt utan anviande produkten
for att kunna demonstrera den pa méssor var inte sirskilt imponerad av tanken pa att kunna
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anpassa. Respondenten i fraga tyckte dock att mojligheten skulle finnas for dem som &r
intresserade, dven om respondenten sjilv inte skulle anvinda den. Ddaremot hade respondenten en
tanke om att det skulle vara mojligt for en administrator att skapa profiler som var anpassade efter
olika individer. Aven en av de andra respondenterna uppgav att det inte var av intresse att
anvinda en anpassningsméjlighet, mojligen om det fanns pa webben. Aven den respondenten
uttryckte ett onskemal om att en administrator skulle utforma profiler till anvéandarna. Tva andra
av de tillfragade skulle anvéinda verktyget, och en av dem var mycket positivt instélld till tanken.
Den femte respondenten som inte hade anvént Mobile Organizer uppgav féljande ésikt kring
fragan om anpassning skulle dka tillfredsstillelsen hos en anviandare av en mobil klient med
Microsoft Outlooks funktionalitet: ”Mdnniskor som har telefonbakgrund kommer inte pa tanken
att de ska anpassa men de om har PC-bakgrund dir redan inne i den tankegangen och vill nog
kunna dndra och stdlla in efter sina personliga behov. Det skulle gora dem mer tillfredsstdllda.
Man skulle nog inte anvinda alla finesser som finns, men det dr bra att ha majlighet till det .

Vad gillde fragan om huruvida anvéndaren sjélv eller systemet skulle vara initiativtagare till
eventuella anpassningar var det bara en som uppgav att det skulle vara bra om Mobile Organizer
sjélv anpassade sig efter hur anvindaren anvinde systemet. P4 foljdfragan om det var 6nskvirt
med en forfragan fran systemet innan anpassningen genomférdes svarade respondenten att det
inte var nodviandigt sa linge mojligheten till att stinga av den automatiska anpassningsfunktionen
fanns tillginglig. ”Aven om systemet skulle skota anpassningarna automatiskt méste det vara jag
som har den yttersta kontrollen och ddrmed maste jag kunna stinga av den funktionen”,
resonerade respondenten. Anledningar som de andra respondenterna uppgav som orsaker till att
systemet inte skulle vara automatiskt anpassningsbart var just att de inte ville tappa kontroll men
dven att det inte kdndes vasentligt for denna typ av system. ”Ska det vara nagon typ av
anpassning ska de vara jag sjilv som genomfor dem”, sa en av de tillfragade.

Den sista fragan i detta moment ror den lista av befintliga och tidnkta funktioner som vi tog

fram under analysen (se bilaga A 1.6). Vi behandlar hér huruvida respondenterna finner dessa
funktioner anvéndbara eller inte.

e Vilka funktioner menyn ska innehalla
Tre av respondenterna tyckte att detta var en mycket bra idé. De motiverade med att det
kandes visentligt att kunna vilja bort de aktiveter som man aldrig anvénder.

e [ vilken ordning menyvalen ska visas
Det hir kéindes inte lika vdsentligt for de tillfragade. Nagon uppgav lite halvhjértat att det
kunde vara bra men hade ingen riktig motivering till varfor.

e Vad menyvalen ska heta
Ingen av respondenterna tycke att detta var nagon bra idé. Anledningen var att funktioner
borde heta det de heter 1 Microsoft Outlook, det skulle bli svart for en administrator att
hjélpa till om anvindare skulle d6pa saker till egna namn.

e Vad man vill visa pa varje sida
Fyra av de tillfragade tyckte att detta var en bra idé. Den fraimsta motiveringen var att det
var bra att vilja bort saker man inte vill se pa en sida da skdrmbilden redan fran borjan &r
sa begrinsad.

e Hur varje sida ska organiseras
Tre av respondenterna tyckte att detta var bra. ”Om det dr nagot pa en sida som man dr
sdrskilt intresserad kan det vara bra om man sjdlv far placera det forst pa sidan”, var en
av motiveringarna till denna id¢.

e Vilken startsida man vill ha
"Att kunna bestdmma sin egen startsida dr mycket bra”, sa en av respondenterna och pa
den punkten holl alla med. Ar det en aktivitet man anviinder mer #n andra &r det bra
komma direkt till den var det vanligaste resonemanget bakom detta.
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e Vilken typ av grafik man vill se
Alla tyckte att det kunde vara bra att vélja till eller vilja bort grafik. En av motiveringarna
16d: ”Om till exempel ikoner finns och de dr bra kan det vara bra att fa vilja om man vill
se dem eller om man vill se text”

e Bestimma hur skdrmbildssekvenserna hanger ihop
Fyra av respondenterna tyckte att detta var en bra idé. Onskemal om att det skulle ske pa
ett mycket enkelt sétt uttrycktes dock av tva respondenter. En annan av respondenterna var
mycket positivt instélld till tanken: ”Det dr ju jiittebra att lata anvindaren sjdlv vilja hur
man vill navigera sig i systemet. Det dr ju en personlig grej och det dr ju inte sdkert att det
utvecklaren tycker dr logiskt och intuitivt passar for den enskilde individen”.

e Layout: tex. vilken font man vill ha och i vilket format data ska representeras
Den hér punkten tyckte tre av respondenterna kindes irrelevant. Tva av dem tyckte
ddremot att det att det kunde vara bra. Den ena med motiveringen: “Jag vill kunna dndra
layout och utseende om man borjar irritera sig efter en tid”. Den andre sag ett mer
praktiskt syfte i det hela och tyckte att det kunde vara vardefullt att &ndra pa t.ex.
datumformat eller om det dr namn eller e-postadress som ska representera avsidndaren for
ett meddelande.

5.3. Sammanfattning av resultat

Var studie har resulterat i tva olika delar. Det forsta resultatet mynnade ut i en prototyp. Pa vigen
till den fann vi en rad tekniska begrinsningar som maste beaktas vid utvecklandet av ett verktyg
som ska mojliggora individuella anpassningar i ett mobilt grénssnitt, eftersom tekniken begransar
vad som kan anpassas. Genom prototypen visar vi dock att det dr tekniskt majligt att anpassa
griinssnittet i en mobil applikation.

Det andra delresultatet innefattar en sammanfattning av respondenternas svar fran intervjuerna.
Utifran denna drar vi vissa slutsatser. Ju hogre teknikintresse respondenterna hade desto mer
positiv var deras instdllning till var prototyp. Respondenten som hade I'T som ett stort intresse
dven utanfor arbetet tycktes vara mest imponerad av idén om att sjilv kunna anpassa Mobile
Organizer. Det dr ocksa tydligt att respondenternas anviandning av Mobile Organizer idag ldmnar
utrymme for ett verktyg for anpassning. Nagra av respondenterna uttalade detta pa ett klart och
tydligt sétt medan vi utifran andra asikter fran respondenterna sjilva kunde dra slutsatser om att
ett verktyg skulle vara positivt. En respondent uttalade t.ex. att displayen &r alldeles for liten for
all information som ska visas. Det kdnns rimligt att tinka sig att respondenten skulle ha nytta av
att sjélv vilja vilken information som ska visas pé en skdrmbild och ddrmed reducera bekymret.

Trots att alla respondenterna i nagon mening var positiva till anpassningsidén var det inte alla
anpassningar som kindes relevanta for respondenterna. Det var t.ex. ingen som tyckte att
mojligheten till att &ndra namn pa ett menyval var bra.

Utifran forutséttningarna for var studie kan vi séga att en van anvindare av en WAP-
applikation kan ha nytta av att kunna anpassa sitt grinssnitt sd att det passar just hennes
behov.
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6. Diskussion

Som vi beskrev i bakgrunden har véra tankar sin grund i den tolkning av begreppet informatik
som finns pa institutionen for Informatik i Géteborg, vilken fokuserar pa anviandningen av IT. Vi
vill striva efter att placera anvéndaren i centrum och dérefter utforma den teknik som ska stodja
henne.

Dagens anvéndare av IT blir mer och mer mobila da vart samhélle i allt stérre utstrackning
byggs upp kring tjdnster. Man kan vara mobil pa olika sitt vilket beskrevs i underkapitel 3.1
Mobil informatik och det dr en bra anledning till varfér anvéndaren ska kunna utfora egna
anpassningar av granssnittet pa en applikation.

Vara tankar kring betydelsen av méjligheten till anpassning stdds av det vi presenterade i
underkapitel 3.2 Anpassning om att alla ménniskor &r olika pa flera olika sétt, darfor dr det svart
att ta fram en applikation som passar alla. Ménniskor har olika forutsittningar och preferenser
och alla kan inte tillgodoses av samma saker. Det &r dédrfor vart samhélle 4r sa préglat av
mangfald inom alla omraden jamfort med t.ex. ett myrsamhdlle eller ndgot annat levande system.

Forsta delen av var undersokning resulterade i en prototyp av ett verktyg for att lata
anvéndaren sjilv dndra grénssnittet for sin mobila applikation, den delen av resultatet besvarar
saledes delfragan som 16d ”Ar det tekniskt mijligt att anpassa grinssnittet i en mobil
applikation?”. Svaret ir ja eftersom vi genom var prototyp har sett att det dr mojligt att bygga ett
verktyg med hjilp av vilket man kan utféra anpassningar som sedan kan testas i en WAP-telefon.
Vi dr n6jda med det resultat av prototypen vi fick men det hade givit oss mer om vi hade haft tid
att integrera var prototyp med en verklig applikation.

Vi var till en borjan vél optimistiska till hur prototypen skulle komma att se ut, vi insag snart
att det tog langre tid att komma in i den nya tekniken 4n vi forst trott. Det har paverkat resultatet
sa att vi inte kunnat implementera alla de delar vi beskrev i analys och design dokumentet (bilaga
A). Om vi hade haft en fylligare prototyp tror vi att vi hade kunnat ge respondenterna vid vara
intervjuer en béttre bild av véra idéer och ddrmed hade vi kunnat fa mer trovirdiga svar. Nu tror
vi istéllet att vara tankar kan ha tolkats pa olika sitt av olika respondenter eftersom de inte kunde
se alla delarna av det resultat vi pratade om i prototypen.

Om vi hade hunnit ldngre hade vi ocksa kunnat komma fram till fler tekniska begransningar i
telefonen och WAP-specifikationerna.

Nir var prototyp stod fardig hade vi skapat oss en storre forstaelse for vad man skulle kunna
utnyttja tekniken till &ven om vi inte hade tid att forverkliga alla vara idéer.

Resultatet fran den andra delen av var studie syftade till att svara pa fragan ”Skulle en van
anvindare av en WAP-applikation ha ndagon nytta av att kunna anpassa sitt grinssnitt sd att
det passar just hennes behov?”. Aven den hir fragan far ett positivt svar da alla respondenter i
var studie var positivt instéllda till anpassningsidén. Vi har saledes lyckats fa ett svar pa denna
fraga trots att vi inte har kunnat grunda var andra del av studien pa en konfrontation med vana
anvandare. Nar vi forst fick idén att vi skulle bygga en prototyp sa ville vi hitta just vana
anvéndare av mobila applikationer for att intervjua kring huruvida de nskade
anpassningsfunktioner. Det gick dock inte att hitta ndgra sidana anvéndare eftersom det helt
enkelt inte fanns nagra mobila applikationer som anvindes da vi startade var studie vilket vi
namnde i inledningen till var metod i kapitel 4. Om vi hade haft nagra anvéndare att intervjua
redan innan vi byggde prototypen skulle vi kanske ha fokuserat pa andra delar i vart
utvecklingsarbete.

Ett resultat av intervjuerna var att vi fick uppfattningen att anvdndarna var mer ndjda med den
befintliga applikationen Mobile Organizer &n vi hade trott att de skulle vara. Ingen av
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respondenterna tyckte t.ex. att de delarna av applikationen som de anvénde var for krangliga. Det
kan dock s#gas att den enda funktionen som verkligen anvindes var email-funktionen och nagra
gav uttryck for att de andra delarna av applikationen var for krangliga att anvénda av olika
anledningar. Det hir kan mycket vil innebéra att anvéndarna verkar néjda med hela applikationen
trots att de egentligen bara anvinder en enda funktion, det ger alltsa en missvisande bild. Den
grundldggande orsaken till att respondenterna tyckte att delar av Mobile Organizer var kranglig
var att displayen &r for liten och att det gér alldeles for langsamt att skriva ndgot med hjélp av
sifferknapparna. Dessa bada orsaker ligger inte inom vart omrade utan kan placeras in under
interaktionskategorin utrustning som vi beskrev i underkapitel 2.2 Teoretisk relevans i bakrunden.
En annan orsak till att respondenterna upplevdes vara sa néjda kan vara att de dr den typen av
ménniskor som har en hdg acceptans for ny teknik, de ansag att tekniken var omogen och kunde
dérfor ha 6verseende med eventuella brister eftersom det &r en s& “het” produkt. Att alla
respondenterna sjdlva hade tagit initiativ till att borja anvdnda Mobile Organizer fran borjan visar
pa ett starkt intresse for produkten.

Det ovan ndmnda intresset kan ha varit lite f6r stort, vi tror att vi kan ha fatt fler negativa
reaktioner om vi fatt tala med anvéndare som anvint Mobile Organizer under en nagot lingre
period. Det tar ofta ett tag innan man borjar irritera sig pa att det inte gar att géra pa det ena eller
andra sittet och vi tror inte att alla respondenterna hade uppnatt det stadiet &nnu.

De enda tillfdllen som Mobile Organizer anvinds dr ndr anvidndarna dr ute och reser eller nér
de befinner sig pa en annan plats &n kontoret, det Gverrensstimmer alltsd med de bada mobila
situationerna “travelling” och “visiting” som vi beskrev i underkapitel 3.1 Mobil informatik. I den
tredje typen av situation som var “wandering” alltsa ndr man befinner sig pa kontoret men inte
vid sin dator var det ingen av respondenterna som uppgav att de anvénde applikationen. Som vi
beskrivit tidigare s& dr en anledning till att man skulle vilja anpassa sin applikation just att man &r
mobil pé olika sétt och Mobile Organizer kan alltsa stodja en anvédndare vid olika typer av mobila
situationer.

Vi har ldast om och f6rsokt kombinera teorier kring anpassning med teorier kring mobilitet och
designprinciper. Utifran detta har vi sjdlva dragit slutsatsen att det &r bra att kunna anpassa
grinssnittet nér man har en mobil applikation. Aven om inte alla respondenterna kinde ett starkt
personligt behov av ett verktyg for att anpassa grénssnittet sa kéinde vi en positiv instillning fran
alla respondenterna nér vi beskrev vilka mgjligheter det skulle innebéra f6r dem som anvéndare.
Det dr dock viktigt att vara medveten om att alla inte kommer att utnyttja
anpassningsmdjligheterna och att man som utvecklare darfor maste tdnka pa att applikationen har
bra grundinstéllningar for grianssnittet.

Vi dr inte ensamma om att tdnka i de hdr banorna, mot slutet av var undersokning hittade vi
portalen room33 som hanterar e-post, kalender, kontakter, vader, aktieinformation etc. (room33,
2000). Det finns dven en mobil klient till room33 som presenterar ovanstaende portal i en WAP-
telefon eller pa en handdator. Till den hér mobila klienten &r det ténkt att det ska finnas en
anpassningsmdjlighet dar man i princip ska kunna vilja bort de funktioner man inte vill se i
telefonen, grundidén liknar alltsa till stor del var utgangspunkt. Ingen av den funktionalitet som
omtalas pa webbsidan finns dnnu implementerad for den mobila klienten. Det visar pa att
utvecklingen av den hér typen av teknik inte har kommit igdng &nnu men att det finns ett intresse
for den typen av tjénster som den kan erbjuda.

Det dr naturligtvis viktigt att anpassningen sker inom ramen for de designprinciper som finns
presenterade i underkapitel 3.3 Design av grianssnitt, man kan inte lata anvéndaren dndra pa allt
for da kdanner hon snart inte igen sig i sin egna applikation. Nagra av respondenterna uttryckte
specifikt att man inte skulle lata anvindaren &ndra for mycket i menynamn och liknande stora

53



Ansiktslyft for nallen Diskussion

saker for da skulle det vara svart for dem att fa hjélp, om de skulle beh6va ringa en administrator
sa maste de kunna forklara vad de har problem med sa att hon forstar dem.

Flera av respondenterna tryckte pa att det maste vara enkelt att anvénda verktyget om de
overhuvud taget skulle orka gora det. En forutséttning maste vara att man kan komma &t det fran
webben, méanga av instéllningarna behover inte finnas i telefonen men vissa grundldggande pa
eller av funktioner maste man alltid ha med sig genom telefonen sa att man kan &ndra dven ute i
falt.

En ny idé som tva av respondenterna gav oss under intervjuerna var att man skulle kunna
utforma ett antal profiler som en administrator hade ansvaret for att ldgga upp, vilket dven &r
Malcolm Mcllhaggas grundidé som vi beskriver i underkapitel 3.2.2 Automatisk och manuell
anpassning.

6.1. Rekommendationer till fortsatt arbete

Vi har haft ca 17 veckor pa oss att genomf6ra vart examensarbete sa det finns manga saker vi har
stott pa som vi skulle vilja férdjupa oss i och som vi i det hér ldget skulle tycka att det vore
intressant att underséka men som inte har rymts inom ramarna fér den hér studien.

I takt med att Mobile Organizer blir en riktig produkt som nar verkliga kunder skulle det vara
intressant att gora en grundlig anviandarundersdkning kring hur den verkligen anvinds ute pa
marknaden och inte bara i den skyddade miljé som Linq utgor. Det skulle efter en tid vara mojligt
att se hur anvindandet av Mobile Organizer dndras i takt med att anvindaren lar sig fler finesser,
eller inte gor det. En sddan unders6kning skulle kunna genomf6ras sa som vi gjort med ett antal
djupintervjuer, men den skulle ocksa kunna utformas som en kvantitativt mer omfattande
enkétundersokning. Det skulle ge ett bittre underlag for kommande prototyper.

Det skulle ocksa vara intressant att som ett nésta steg i protoypingen integrera en prototyp med
en verklig applikation. Den skulle kunna forbéttras utifran det resultat vi fick fran vara intervjuer
enligt ovan. Nar det 4r gjort kan man genomfora en riktig och omfattande test av prototypen.

Ett annat forslag pa vad man skulle kunna gora ar att backa tillbaks till var avgrénsning och
spinna vidare pa de tradar som vi lamnade for att kunna koncentrera oss pa det vi skulle gora.
Exempel pa det &r att undersdka om det skulle vara mojligt att anpassa andra delar av
interaktionen mellan applikation och anvéndare &n just grinssnittet, det skulle kunna vara sjédlva
den tekniska utrustningen eller applikationen och dess funktioner. Ett annat exempel pa en
forgrening som vi ldimnat darhén dr automatisk anpassning, vi har ju enbart fokuserat pa manuell
anpassning, skillnaden mellan dessa finns beskriven i underkapitel 3.2.2 Automatisk och manuell
anpassning.

6.2. Slutsats

Syftet med den hir magisteruppsatsen var att svara pa fragan ”Kan anvindaren sjilv anpassa sitt
grinssnitt till WAP-telefonen” dels utifran tekniken och dels utifran anviandaren. Var studie har
med utgangspunkt i bada dessa aspekter visat att svaret pa fragan ar ja.

Var slutsats dr att idén med anpassningsbara grénssnitt pA mobila enheter skulle vara virdefull
for Linq att grdva djupare i. En forutsittning for att det ska bli ett bra verktyg ar att det &r enkelt
att anvinda, dvs. att det dr intuitivt och lédttatkomligt t.ex. via ett webbgranssnitt. Det dr ocksa
viktigt att man genom en grundlig forundersokning tar reda pa vad slutanviandarna verkligen vill
anpassa innan man sétter igang och utvecklar funktioner som kanske aldrig kommer att anvéndas.

Enligt var diskussion 4r att det dock sa att alla inte utnyttjar mojligheterna till anpassning som
finns och darfér maste grundinstéllningarna av applikationen vara optimala.

Avslutningsvis vill vi podngtera att anpassningsmojligheter i ritt sammanhang kan ge nojdare
anvéndare.
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Bilaga A - Analys och design
Uppgiften bestar i att bygga ett verktyg for en PC som anvindaren av en mobiltelefon ska kunna
anvinda for att anpassa gréanssnittet i mobiltelefonen efter sina egna behov.

Syfte

Syftet med utvecklingen av det har verktyget &r att undersdka mojligheten att bygga ett sddant
verktyg dvs. dr tekniken tillracklig. Dessutom ska prototypen anvéndas i en intervjusituation i
syfte att utviardera om det gar att lata anvéndaren bestimma sjédlv hur hennes grénssnitt ska se ut.

Systemdefinition

Villkor Systemet ska vara litt att forsta eftersom det dr en service
som inte ska ta tid eller kraft i ansprak.
Anvindningsomrade Yrkesminniskor som anvinder sig av LinqPortal-
tillimpningar genom mobiltelefonen

Teknologi PC, Nokia 7110 (mobiltelefon med WAP-st6d)
Objektsystem Systemet ska ldsa en DTD och skapa fragor till anvéndaren
utifran denna. Sedan ska systemet med anvéndarens hjilp
utforma en XSL som tillsammans med data ur en XML ska
utgdra grianssnittet i mobiltelefonen

Funktionalitet Systemet ska stélla fragor till anvdndaren om hur hon vill
ha sitt gréanssnitt och sedan visa i en simulerad
mobiltelefon hur det skulle se ut.

Filosofi Anpassningen ska vara av typen anvindarinitierad,
systemet ska inte dndra sig automatiskt och det ska heller
inte gissa vad anvindaren vill utifran vad hon gjort tidigare
och sedan fraga om det var s& hon ville ha det utan det ska
bara gora anpassningar som anvéindaren direkt har bett om.

Dessa forhallanden kan sammanfattas i foljande systemdefinition:

Ett system for att erbjuda yrkesverksamma ménniskor som dagligen anviander sig av LinqPortal-
tillimpningar genom sin mobiltelefon att anpassa grénssnittet efter deras behov.

Systemet, som &r av typen servicesystem, ska vara lattillgédngligt och inte ta for mycket
uppmirksamhet fran anvindarens huvudsakliga aktiviteter.

Verktyget ldaser den DTD som definierar strukturen for den XML-fil dir den data som ska fa ett
granssnitt finns. Verktyget skapar sedan en struktur efter vilken den stéller fragor till anvéndaren.
Med hjilp av svaren pa dessa fragor skapar verktyget en XSL som sedan kan kéras mot den
ursprungliga XML-filen f6r att visa det grinssnitt som anvéndaren sjélv skapat.

Systemet gér inga anpassningar som inte &r initierade av anviandaren, varken automatiska eller
halvautomatiska som kraver bekriftelse

Problemomrade

Systemet ska anvidndas for att erbjuda mobila anvéndare till LinqPortal att anpassa grénssnittet
efter egna behov.

Systemet ska identifiera en anvéndare och sedan lagra hennes instdllningar i en databas.

Alla anvindare till systemet har en gemensam némnare och det ar att de arbetar pa ett foretag som
anvénder sig av LinqPortal och eftersom anvéndarna 4r mobila i sitt arbete anvénder de de mobila
tillimpningarna av denna.

Eftersom mobilt arbete ofta innebir att man har uppmérksamheten pa flera aktiviteter samtidigt sa



ir det betydelsefullt att anvéndaren enkelt kan dels méblera om i nivaerna och dels anpassa hur
data visas pa varje sida.

Anvéandningsomrade (Miljo)
Anvindaren dr mobil i sitt arbete, helt eller delvis, den typiske anvéndaren véxlar mellan olika
grader av mobilitet och vill darfor kunna anpassa sin arbetsmil;jo till sitt arbete.
Systemet ska erbjuda servicen att anpassa gréinssnittet, det ska ddrmed vara enkelt att anvinda sa
att anviandaren kan ha sin uppmarksambhet riktad pa andra aktiviteter.
Viktigaste funktionerna for anvidndaren:

e Mgblera om nivaer

e Vilja vilka data som ska visas och hur

Objektmodell

Objekten som vi viljer att ha med i véar objektmodell &r hdamtade fran systemdefinitionen och
problemomréadet som vi definierat ovan. Vi behdver ett objekt som kan representera en anvéndare
och som har mgjlighet att spara val som anvéndaren gor under interaktionen med systemet. For
att underlitta detta skapar vi ett antal Select-objekt f6r varje val som anvéndaren gor vilka sedan
kopplas till User-objektet. Det maste dven finnas ett objekt som representerar en DTD och som
har som uppgift att 14sa in en befintlig DTD-fil for att sedan kunna aterskapa den struktur som
finns i DTD:n. For att DTD-klassen ska kunna gora detta pa ett effektivt sitt skapar vi ett
Element-objekt. Det representerar saledes ett element i DTD:n, dvs en rad i DTD-filen. Slutligen
behover vi ett objekt som kan skota genereringen av ett antal XSL-filer som 4r utdatat fran
systemet. Det XSL-objektet beh6ver en koppling till bade User-objektet och DTD-objektet.

prp L XSL
*
1 *
* 1
Element User ! Select
*
Objektmodell
DTD
Syfte: Laser en DTD och strukturerar upp den. Den skapar instanser av Element som
tilldelas data.
Attribut: elementArray
nodElement

Operationer: readRow: laser en rad fran DTD-filen
setChildren: sitter barnen pa det element med vilket funktionen anropas
setParent: sitter forélder till det anropande elementets barn
setLevel: rekursiv funktion som sétter varje elements niva
getElementArray: returnerar elementArray

XSL

Syfte: Skapar en XSL utifran DTD-strukturen och anvindardata som hdmtas fran
grinssnittet.

Attribut: user

selectArray



toFile: string med XSL-kod
Operationer.: writeMenu: skapar den forsta XSL-filen
writeEmail: skapar en XSL-fil som visar ett email
writelnbox: skapar en XSL-fil som visar huvudena till alla email i inboxen
writeDoMenu: skapar en string med kod f6r optionsmenyn
writeToFile: skriver det som finns i toFile till en XSL-fil

Element
Syfte: Den representerar ett element i DTDn
Attribut: elementName: anger namnet pa elementet

parentName: anger namnet pa elementets foralder
childrensName: array som anger namnen pa elementets barn
level: anger elementets niva
Operationer: getElementName: returnerar elementName
getParentName: returnerar parentName
getChildrensName: returnerar childrensName
getLevel: terurnerar level
setElementName: sitter elementName
setParentName: sitter parentName
setChildrensName: sitter childrensName

User
Syfte: Representerar en anvédndare
Attribut: userName: anger namnet pa anviandaren

userArray: en array som innehaller de for anvédndaren aktuella Select-objekten
Operationer. setUserName: tilldelar userName sitt virde

getUserName: returnerar userName

setUserArray: tilldelar userArray sina virden

getUserArray: returnerar userArray

Select
Syfte: Representerar ett val som anvidndaren har gjort
Attribut: name: anger namnet pa en niva i DTD:n for vilken en anvindare har gjort ett val

selltemsList: en lista som innehaller ett antal av anvdndaren valda element.
Operationer: setName: tilldelar name sitt varde

getName: returnerar name

setSelltemsList: tilldelar selltemsList sina virden

getSelltemsList: returnerar selltemsList

Héandelser

Klass Lés in | Skapa Skapa Skapa Lagra Ta emot

DTD | DTD- XSL anv.friga | XSL anv.svar
struktur

DTD X X X

XSL X X

Element X X

User X X

Select X




Anvéandningsménster

Systemet ska anviandas for anpassa ett grinssnitt till en mobil applikation. De flesta
anviandningsmonstren ska saledes tillata anvidndaren att gora val av olika slag.

Logga in

Anvindaren anger userID och password och trycker sedan pa logga in knappen. Systemet
kontrollerar dd om anvindaren &r auktoriserad, mot en databas.

Viilja menyelement

Anvindaren viljer vilka element som ska vara med i huvudmenyn och anger i vilken ordning de
ska sta ddr. Systemet sparar anvindarens val i ett svarsformulér i anvédndarobjektet.

Viilja ordning pa menyelementen

Anvindaren kan vélja i vilken ordning hon vill att elementen ska visas i menyn. Ddarmed kan hon
lagga funktioner som hon anvénder ofta mer littillginga an Gvriga.

Viilja vad menyelementen ska dopas till

Anvindaren kan dndra menyalternativets namn sa att det passar hennes uppfattning om
alternativet.

Viilja vad man vill se pa varje skirmbild

Anvindaren viljer vad hon vilka element hon vill se och inte se pa en skdrmbild.

Vilja hur en skiirmbild ska organiseras

Anvindaren viljer i vilken ordning elementen ska presenteras. Hon kan dessutom vilja om hon
t.ex. vill visa vissa data i tabellform eller inte.

Viilja vilken startsidan ska vara

Anvindaren viljer vilken sida hon vill komma till férst om det inte &r huvudmenyn dé den &r
default. Hon far dirmed mojlighet att direkt komma till en funktion som hon ofta anvénder.
Viilja vilken typ av grafik som ska visas

Anvindaren kan sla pa eller av grafik.

Viilja hur skiirmsekvenserna hinger ihop

Anvindaren kan vilja i vilken ordning de olika skarmbilderna ska hénga ihop.

Viilja layout

Anvindaren kan gora individuella instéllningar vad géller layouten. Exempel ar mojlighet till att
dndra font och farg.

Vilja i vilket format data ska representeras

Anvindaren kan vilja vilket format vissa data ska presenteras i. Exempel pé olika format f6r nér
ett e-postbrev dr mottaget &r: to 2000-05-04 15:34 eller endast 2000-05-04.

Anvéndargranssnittet

UIMain-Frame UlSelect

UlSelect-Top UlSelect-Body UlSelect-Bottom

Grdnssnittsmodell



UIMainFrame

Syfte:
Attribut:

Operationer:

UlSelect
Syfte:

Attribut:

Operationer:

UlSelectTop
Syfte:

till

Attribut:
Operationer:

Ar av typen Frame och ansvarar for att visa Select-objekt.

uiSelect: instans av klassen UlSelect. Ar av typen Container.

dtd: instans av klassen DTD.

Konstruktorn: Forst skapas en ny instans av klassen DTD. Se klassen DTD f6r att
forsta vad det innebér. Dédrefter anropas den interna metoden showUISelect. Sist
anropas metoden settings som dven den &r intern.

showUlSelect: skapar och visar ett nytt UlSelect-objekt.

settings: stéller in bakgrund, storlek mm.

quit: avslutar programmet

UlSelect malar upp en sida som bestar av UlSelectTop, UlSelectBody och
UlSelectBottom. Ar av typen Container.

selltemsList: en lista som innehaller ett antal av anvidndaren valda element.
UlSelectTop: en instans av klassen UlSelectTop

UlSelectBody: en instans av klassen UlSelectBody

UlSelectBottom: en instans av klassen UlSelectBottom

usbArray: en array som innehaller UlSelectBody-objekt

paintUlSelectTop: mélar upp UlSelectTop

paintUlSelectBody: malar upp UlSelectBody. Dérefter sparas UlSelectBody-
objektet i usbArray for att man hela tiden ska kunna halla reda vilka val en
anvéndare gor i de olika UlSelectBody-objekten.

paintUlSelectBottom: malar upp UlSelectBottom

getUsbArray: returnerar usbArray

Representerar den dvre delen pé en UlSelect-sida. Skriver ut en verskrift dér datat
overskriften dr hamtat fran selltemsList[index]. Ar av typen Panel.
headline: representerar en rubrik

UlSelectBody

Syfte:

Attribut:

Operationer:

Representerar den mellersta delen pa en UlSelect-sida. Skriver ut tva listor dir den
forsta innehaller alla element en anvéndare har att vélja pa vid det aktuella tillfillet.
Elemeneten dr barn till det element som UlSelect-sidan representerar enligt den
DTD som lésts in tidigare i programmet. Anvandaren kan sedan med hjilp av tva
knappar flytta element Sver till den andra listan som nér anvéndaren &r klar
kommer att representera de val anvidndaren gjort. Om det skulle vara sa att
anvéndaren viljer ett element som i sin tur har barn kommer det upp ett nytt
UlSelectBody-objekt med tva nya listor.

list: en lista som fylls med element ur dtd-objektet och som visar vilka element en
anvéndare kan vilja fran.

list2: den lista till vilka de av anvéndaren valda elementen laggs.

selltemsList: innehaller tidigare val som anvidndaren har gjort.

b1 och b2: tva knappar som gor att anvdndaren kan gora val mellan de tva listorna.
user: en instans av User-objektet dit alla val i slutdndan ska sparas.

Konstruktorn: hir fylls den forsta listan med aktuella data. Om det &r forsta
UlSelectBody-objektet man malar upp pa denna UlSelect-sida sa &r det genom
selltemsList man vet vilket element som 4r det aktuella. Det 4r saledes det
elementets barn som ska ldggas ut i den forsta listan. Man anvédnder DTD:n for att
se vilka barn elementet har. Skulle det vara sa att det 4r det andra eller tredje
UlSelectBody objektet man malar ut sa har det skickats med ett element-objekt
som pekar pa vilket som dr det aktuella elementet och da &r det saledes det



elementets barn som ska ldggas ut i den forsta listan. Nar en anvéndare har fyllt den
andra listan och bekréftat sina val sa fylls ett Select-objekt. Detta Select-objekt
laggs sedan i User-objektets userArray. Det medfor att alla val som en

anvéndare gor sparas undan i User-objektet.

UlSelectBottom

Syfte:

Attribut:

Representerar den undre delen av en UlSelect-sida. Innehaller en knapprad med
knapparna nésta, foregaende och slutfor. Knapparna nésta och foregaende

fungerar som navigeringsknappar mellan de olika skdrmbilderna. Slutfor avbryter
programmet och startar genereringen av XSL:en som ér resultatet av alla val
anvindaren gor under programmets gang. Det dr sedan den XSL:en som bestimmer
hur anvindarens granssnitt kommer att se  ut i telefonen.

Operationer: -



UlSelect

UlIMain-
Frame

Hp UlSelectTop
Ange vilka filt du vill ha med i Inbox:
> g
Katalog Email
UlSelectBody
(I detta fallet &ar
det tva
UlSelectBody-
objekt som
visas. I det
Ange vilka falt du vill ha med i Email: forsta fallet ar
det Inbox som
Reciever Sender alr det atkttuell; '
Date Message elementet och 1
Size & det andra fallet
ar det Email)
Nista Foregaende Slutfor 41—- UlSelectBottom
Utifrén ovanstéende skarmbild skapas tvé Select-objekt:
name: inbox name: email
selltemsList:  0: email selltemsList:  0:sender
1:message

Dessa sparas sedan i User-objektet:

User-objektet med av anvandaren gjorda val anvands sedan som grund till genereringen av

userArray:

userName: Kalle Johansson

0:

name: inbox
selltemsList: 0 email

name email
selltemsList: ~ 0:sender
L'message

XSL:en

Anvdéindargrdnssnittet med sina objekt kopplade till objektmodellen




Overgripande arkitektur

Arkitekturen ver prototypen och dess omgivning visas i figuren nedan. I figuren representeras
var prototyp av en dator. Prototypen interagerar saledes med anvédndaren och en Exchangeserver.
Genom Exchangeservern far prototypen tillgang till den DTD som ligger till grund for
applikationen vars grénssnitt ska anpassas. Dessutom ligger det i Exchangeservern lagrat tidigare
instéllningar som anvandaren har gjort eller grundinstillningar i form av XSL:er. Med hjilp av
DTD:n och XSL:erna skapar prototypen fragor till anvindaren. Utifran anvidndarens svar skapas
sedan nya XSL:er vilka séledes representerar hur anvindaren vill att det nya grénssnittet ska se ut.
Niér anvindaren sedan anviander den mobila applikationen surfar hon med mobiltelefonen till en
specifik webbadress som bestar av en Active Server Page (ASP). ASP:n samordnar vilken
datakilla, dvs. vilken XML, det giller och dven vilken XSL som &r den forsta som ska visas. Den
XSL som nédmns hér dr den som genererats utifran prototypen.

Var prototyp
i —> Applikation
DTD XSL
i XSL WML XML
|
Exchange v Ij
server XSL ——» ASP [<—P
WML gng

Arkitektur over var prototyp och dess omgivning



Bilaga B - Intervjuunderlag

Bakgrund

ERFARENHET?
1. Vilken bakgrund har du?
2. Hur ménga &r har du jobbat i branschen?

ARBETSSITUATION?
3. Hur ser din arbetssituation ut idag?
a. Vilka arbetsuppgifter har du?
b. Vad innebdr ditt arbete i form av resor, méten utanfor kontoret och arbete pa
kontoret?

TEKNIKINTRESSE?
4. Hur anvinder du din mobiltelefon, om man bortser fran W AP-tjanster?
a. Anvinder du telefonen enbart till att ringa pa eller utnyttjar du de finesser som
finns tillgédngliga, tex. adressbok?
5. Har du dator hemma?
a. Anvinder du datorn till bara arbetsrelaterade uppgifter eller ér IT ett intresse
dven utanfor jobbet?

Mobile Organizer
UTGANGSPUNKT I DESIGNTEORIER.

ANVANDNING?
6. Hur anviander du MO?
7. Vilka aktiviteter i MO anvinder du dig mest av?
a. Hur var det forsta gangen du skulle utfora dem, hittade du ritt med en gang, var
det som du hade ténkt dig?
8. Tycker du att MO ar kranglig att anvénda?
9. Forstar du alltid var i de olika nivéerna du befinner dig?
10. Upplever du att du behérskar systemet mer efter hand som du arbetar med det?
11. Kénner du att du har kontroll ver systemet, dr det du som styr eller blir du 6verraskad?
12. Brukar du tdnka pa vilka konsekvenser ditt agerande ska fa nér du anvidnder en ny
funktion i MO?

UTFORMNING AV PRODUKTEN?

13. Tycker du att beteendet &r konsistent med avseende pa Microsoft Outlook, meny,
terminologi och navigering?

14. Hur upplever du skdrmbilderna?

15. Hur upplever du sekvenserna av skdrmbilderna, finns det en logisk f6ljd i dem?

16. Ar felmeddelandena bra?

OMGIVNING?

17. Hur tycker du att svarstiderna &r?

18. Anvinder du dig av nagon av mojligheterna till att gora egna instillningar pa MO idag?
a. Vet du att det finns mojlighet att gora instédllningar fran webben?
b. Varifran foredrar du att gora dina instéllningar?



19. Hur blev du motiverad att anvinda MO?

Var prototyp

HYPOTETISKA FRAGOR KRING OM DU HADE ETT SADANT VERKTYG!
UTGANGSPUNKT I ANPASSNINGSTEORIER.

1.

2.

e

Tror du att du skulle bli mer n6jd med MO om du hade méjlighet att anpassa den efter
din egna 6nskemal och arbetsuppgifter?
Om det fanns mojlighet till anpassning, skulle du vilja vara initiativtagaren till
anpassningarna da eller skulle du vilja att systemet var det?
a. Om systemet dr initiativtagaren skulle du vilja blir tillfragad innan anpassningen
genomfors?
b. Skulle du bli irriterad om det inte var du som hade kontroll, jimfor med Word,
menyerna mobleras om efter vad man senast anvént eller anvinder oftast.
Om det fanns maojlighet till anpassning, vilket av foljande skulle du vilja kunna anpassa,
se listan?
Vilka tror du att de utlosande faktorerna for att du skulle bérja anvédnda det skulle vara?
Vilka faktorer tror du skulle hindra dig fran att anvinda verktyget?



