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Abstrakt

Organisationer runt om i varlden blir allt mer beroende av olika former av IT-stdd.
D3 teknologin stiandigt utvecklas, skapas &dven ytterligare mdjligheter for att
effektivisera organisationers arbete. Detta kan ske genom att inforskaffa eller
utveckla nya system, uppgradera det befintliga systemet eller som denna uppsats
behandlar att forbattra det redan befintliga granssnittet. Det finns en rad olika
designprinciper samt designmonster som kan anvindas for att forbattra tidigare
granssnitt. Vi har studerat ett berdkningssystem pa Volvo Penta, malet med arbetet
har varit att 0ka systemets anvdndbarhet for nya anvidndare. Att uppdatera
bristfilliga befintliga granssnitt kan vara ett ekonomiskt och l6nsamt satt att 6ka
effektiviteten i en organisation. Vi har genom anvidndandet av intervjuer,
observationer och utvarderingsverktyg analyserat anvandare och granssnittet.
Resultatet visade pa att systemet har ett flertal designmassiga problem som gor
systemet svararbetat. Detta har lett till en prototyp med tillampade designprinciper
och designmonster. Denna prototyp har sedan testats av anvdndare och efter detta
kune vi dra slutsasten att de tva designmonstren Clear entry point och Responsive

disclosure hade storst paverkan pa graden av anvandbarhet.

Nyckelord: Anvandbarhet, designprinciper, designmonster, kognitiv genomgang



Abstract

Organizations around the world are becoming increasingly dependent on various
forms of IT support. As technology evolves, further opportunities to increase
effectiveness in organizations will appear. This can be done by acquiring or
developing new systems, upgrading the existing system or, as discussed in this
paper, by improving the already existing interface. There are a number of design

principles and design patterns that can be used to improve the previous interface.

We have studied a calculating system at Volvo Penta with the purpose to increase
the usability of the system for new users. Updating inadequate existing interfaces
can be an economical and profitable way to increase the efficiency of an
organization. We have, through the use of interviews, observation and evaluation
tools analyzed the user and user interface. The results showed that the system has
several design flaws that make the system difficult to work with. This has led to a
prototype where design principles and design pattern have been applied. Users
have tested the prototype and as result of that have we been able to draw the
conclusion that the two design patterns Clear entry point and Responsive disclosure

had the greatest impact on the degree of usability.

Keywords: Usability, principles, design pattern, conitive walktrough
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1 Introduktion

1.1 Bakgrund

IT-system ska fungera som ett stdd i verksamheten och har i uppgift att underlatta
anvandarnas arbete. Detta ar emellertid inte alltid fallet. Svarhanterliga system med
1ag grad av anvandbarhet existerar inom manga foretag och kan férsvara arbetet for
dess anvandare. Losningen pa detta problem behdver inte alltid vara att ta in ett
nytt system, i synnerlighet inte da 70-80 % av alla IT-investeringar inte lyckas na de
uppsatta malen (Nilsson & Pettersson, 2000). Det kan darfor istéllet vara billigare
och mer effektivt att forbattra det redan existerande IT-systemet. Genom att
uppdatera det befintliga systemet kan man bevara den funktionalitet som
uppskattas av anvdndarna men presentera den i en ny, mer anvandarvanlig

forpackning.

Vikten av en bra design kan inte ignoreras, studier har visat att ett forbattrat
granssnitt kan 6ka anvandarnas produktivitet med upp till 40 % (Galitz, 2007). Ett
valdesignat IT-system kan med andra ord bidra till en 6kad effektivitet inom
foretaget, vilket i sin tur kan leda till finansiella fordelar. Ett daligt designat

granssnitt med lag anvandbarhet kan a andra sidan ha motsatt effekt pa foretaget.

1.2 Problemomrade

Anvandbarheten ar ofta bristfallig i manga av dagens system, detta kan bero pa att
de allra flesta system som i dag anviands utvecklades for flera ar sedan, da
anvandbarheten ej var i fokus. En av grundpelarna som avgor ett systems
anvandbarhet dr dess design och layout. Det finns flera kinda metoder som kan
anvandas for att forbattra systems design och pa sa satt dven Oka graden av
anvandbarhet. Donald Normans har utvecklat ett antal valkdnda designprinciper fér
att forbattra designen, i denna uppsats anvinder vi oss utav Normans (1998)
principer samt Jennifer Tidwells (2005) designmonster for att undersoka ifall vissa
principer dar mer betydelsefulla dn andra for att 6ka ett systems grad av

anvandbarhet.



1.3 Marine Propulsion Software

Studien har utforts pa Volvo Penta och deras Marine Propulsion Software (MPS).
MPS ar en typ av Velocity Prediction Program (VPP) vars syfte ar att uppskatta en
bats prestanda. Genom att ange specifika parametrar, exempelvis motor, skrov och
propellerdiameter kan man berdkna ungefar hur en bat kommer att prestera. VPP
anvands bade internt inom Volvo Penta men dven extern av bland annat
batkonstruktorer, dterforsidljare och verkstdder. Anvandningsomradet och de

funktioner som anvands skiljer sig at beroende pa anvandare och kontext.

Volvo Penta anser att dess nya anvandare har svart att lara sig systemet. De anser
daven att systemet inte uppfyller anvidndarna forvdntningar med avseende pa

utseende och anvandbarhet.

MPS nuvarande granssnitt har en rad designmaéssiga problem, framst till f6ljd av att
det inte foljer mdnga av de vedertagna designprinciper och designmonster som
finns. Genom att uppdatera MPSs granssnitt i enhet med relevanta designprinciper
och designmonster kan vi undersoka hur de olika granssnitten paverkar den initiala
forstdelsen for systemet och diarmed dra slutsatser rorande de olika

designprincipernas effekt pa anvandbarhet.

MPS bestar av fyra grundfunktioner, Stern Drive, Sailing Yachts, Quick Inboard,
Shaft Line samt Advanced dar olika typer av berdkningar kan genomforas. Med de
grundlaggande berdkningarna kan man bland annat rdkna ut passande propeller till
olika typer av batar och skrov, man kan fa ut en uppskattad hastighet samt olika
typer av batdata. Dessa berdkningar anviands mycket av extern personal hos

exempelvis aterforsaljare och verkstader.

Det avancerade laget anvands huvudsakligen inom Volvo Penta och innehaller delar
fran de andra berdkningarna. Med denna berdkning kan man jamfora flera olika
typer av skrov, drivlina och motorer. Man kan dven lagga in riktig testdata fran

batar.

1.4 Syfte och fragestillning

Majoriteten av alla designprinciper och designmonster har i uppgift att gora ett
granssnitt sa lattforstaeligt och funktionellt som mdjlig (Sharp, Rogers, & Preece,

2007). DA det finns en stor mangd olika designprinciper och designmonster kan det
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vara svart att veta vilka som har en reell pdverkan pa anvandbarheten i ett system.
Uppsatsen dmnar darfér undersoka hur designprinciper och designmonster kan
paverka anvandbarheten i berdkningssystem for nya anvandare. Fragestallningen

blir saledes:

Vilka designprinciper och designménster dr avgérande fér att forbdttra

anvdndbarheten i ett berdkningsystem?

1.5 Disposition

[ ndstkommande avsnitt beskrivs de teorier vi har anvant oss utav. Har presenteras
definitionen av anvdndbarhet samt de designprinciper och designménster vi har
anvant. Darefter foljer metodavsnittet vilket beskriver de datainsamlingsmetoder vi
tillampat och hur prototypen har utvecklats. Vidare kommer resultatdelen dar
resultatet av den heuristiska utvarderingen, de intervjuer och observationer som
genomfordes redovisas. Resultatet av den kognitiva genomgangen redovisas dven i
avsnittet. | uppsatsens diskussionsavsnitt analyseras resultatet av datainsamlingen
och de metoder som anvants. Detta leder vidare till uppsatsens slutsats dar var

fragestallning besvaras och forslag till vidare forskning presenteras.



2 Teori

Avsnittet definierar begreppet anviandbarhet i enlighet med ISO 9241-11. Vidare
berors de tva uppsattningar designprinciper av Jakob Nielsen (2005) och Donald
Norman (1998) som vi har anvdnt oss av Avsnittet avslutas med att de 13
designmonster av Jenifer Tidwell (2005) som har valts ut definieras och

exemplifieras.

2.1 Vad ar anvandbarhet?

For att kunna utvardera hur olika designprinciper paverkar anvandbarheten maste
vi forst forstd vad anvandbarhet ar. Det finns manga olika tolkningar av begreppet
anvandbarhet. Efter att ha studerat olika definitioner har vi valt att anvdnda oss av
definitionen ISO 9241-11 som aterfinns i Ergonomic requirements for office work
with visual display terminals (VDTs) - Part 11: Guidance on usability (1998) da denna

bast gar att applicera pa vart arbete. Denna definition bestar av tre begrepp:

> Effectiveness - Beskriver hur val anviandaren uppfyller de uppsatta malen

med avseende pa precision och grad av fullbordan (ISO 9241-11, 1998).

Ett exempel pd detta skulle kunna vara tva personer som vill utféra en
berdakning. Berdkningen gar ut pa att jamfora tva batar pad ett antal olika
punkter. Den person som lyckas jamfora baten pa alla punkter med hogst

noggrannhet ar den med hogst grad av Effectiveness.

> Efficiency - Beskriver hur vil anviandaren med avseende pa resurser sasom
tid, pengar och tillvigagangsatt uppnar de uppsatta malen (ISO 9241-11,
1998).

Ett exempel pa detta ar de tva tidigare personerna som jamforde batar. Den
ena personen behdvde endast en timme for att jamfoéra batarna medan den
andra behovde tre timmar och hjalp fran en kollega. Den forsta personen har

darmed hogst grad av Efficiency.

» Satisfaction - Avser anvandarens tillfredstéllelse och attityd gentemot att

arbeta med systemet (ISO 9241-11, 1998).



For att bedoma graden av anvandbarhet i ett system kan man saledes studera

och analysera anvandare utifran dessa begrepp.

2.2 Designprinciper och designmonster

Sharp, Rogers & Preece (2007) definierar designprinciper som en grupp riktlinjer
vars syfte ar att underlatta vid granssnittsdesign. Dessa riktlinjer ar generella och
talar inte om hur man designar specifika delar utan uppmarksammar utvecklaren
pa ett antal punkter man bor ha i atanke for att skapa ett granssnitt med hog grad av
anvandbarhet. Det stora utbudet av designprinciper kan underlitta vid utformandet
av ett granssnitt men kan dven skapa viss forvirring. Alla designprinciper ar inte
lampliga for alla IT-system och avviagningen kring vilka av de valda

designprinciperna som bor vara i fokus kan stundtals vara svar.

Medan designprinciper ar allmdnna rdad pa hur ett granssnitt bor utformas ar
designmonster konkreta losningar pa problem eller utmaningar. Detta kan
exempelvis liknas vid en hantverkare som i sin verktygslada har olika verktyg for
olika uppgifter. Sharp, Rogers & Preece (2007) menar att designmonster hjalper
utvecklare att forsta nar en viss 16sning (designmonster) ar lamplig att anvanda, hur

den anvands och varfor den anvands.

Genom att anvdnda ett urval av designmoénster i kombination med etablerade
designprinciper skapar vi ett verktyg for att enklare identifiera och utvardera bra
och dalig design. Vi har valt att anvdnda tva av de mest erkdnda uppsattningar av
designprinciper: Jakob Nielsens (2005) tio heuristiska utvarderingsprinciper samt
Don Normans (1998) sex designprinciper. Uppsattningarna ar utformade for att
anvandas oberoende av varandra, vilket medfor att flera av principerna ar likartade
och dverlappande till viss del. Vi har dock valt att inte sla samman dessa principer
utan att presentera Nielsens respektive Normans separat da vi har anvant dem for

olika andamal.

Jakob Nielsens heuristiska utvarderingsprinciper
Vi har anviant oss av kommande utvarderingsprinciper for att genomféra en

heuristisk utvirdering, vilket de dven ar ursprungligen skapade for, men Nielsen



(2005) menar att det dven gar att anvanda utvarderingsprinciperna som fristdende

designprinciper.
Jakob Nielsens (2005) tio principer ar foéljande:

> Visibility of system status - Lit anviandaren hela tiden se vad som sker i

systemet med hjalp av olika typer av dterkoppling sdsom ljud och bild.

» Match between system and the real world - Anviand termer som ar
bekanta for anvandaren och har koppling till den fysiska varlden samt

presentera informationen i en logisk foljd.

» User control and freedom - Ha en tydlig avbrytfunktion och ge anvdandaren

moijligheten att dngra och upprepa.

> Consistency and standards - Funktioner som utféor samma atgard ska
namnges konsekvent i hela systemet. Det ar dven viktigt att man foljer de

standarder som finns pa respektive plattform.

» Error prevention - Forhindra i fosta hand anviandaren att av misstag utfora
felaktiga eller oonskade handlingar, om detta sker ge dem alternativet att

avbryta via en dialogruta.

> Recognition rather than recall - Tydliggor de olika mdjliga val anvdandaren
kan utfora samt bistd med lattillgdngliga instruktioner. Anvandaren ska inte

behova minnas information mellan olika delar av systemet.

» Flexibility and efficiency of use - Ge anviandarna mojligheten att anvanda

kortkommandon och genvagar for att effektivisera sitt anvindande.

» Aesthetic and minimalist design - Dialogrutor och granssnitt ska endast

innehalla den information som ar nédvandig.

> Help users recognize, diagnose, and recover from error - Tydliggor

direkt i felmeddelandet vad som ar fel och hur det kan 19sas.

> Help and documentation - Ett systems hjalpavsnitt bor vara anvandar-
centrerat med tydliga steg-for-steganvisningar. Det ska dven vara latt att

navigera i och inte for stort.



Donald Normans designprinciper

Donald Norman har utformat en av de mest etablerade uppsattningar

designprinciper, dessa designprinciper utformades for 6ver 20 ar sedan men har

reviderats och anpassats under tidens gang vilket har lett till att de dn idag anses

aktuella (Sharp, Rogers, & Preece, 2007). Norman (1998) definierar sina sex

designprinciper pa foljande satt:

>

Visibility - Norman menar att ett objekt ska vara utformat pa ett sddant satt
att anvandaren enkelt kan lista ut hur man anvinder det. Inom
granssnittsdesign kan detta exempelvis vara att ha en tydlig skicka-knapp i
en e-postklient. Ju synligare funktioner ar desto troligare ar det att
anvandarna forstar sig pa och anvander dem. Ifall anviandaren tydligt ser
grafiska element finns det en storre chans att denna dven testar olika

funktioner vilket kan bidra till sjdlvinlarning.

Feedback - Den har designprincipen har mycket gemensamt med Nielsens
Visibility of system status. Genom att ge anvandaren aterkoppling i form av
exempelvis ljud, illustrationer eller text kan anvandaren fa direkt feedback
pa sina handlingar. Detta kan ske i form av felmeddelanden om anvdndaren
matar in felaktig eller ofullstindig information eller ett meddelande om den

nya informationen har sparats.

Constraints - Genom att hindra anvdndaren att gora vissa saker riskerar
inte anvandaren gora saker i fel ordning eller pa fel satt vilket minskar
antalet risker och problem som kan uppsta. I ett bokningsformular kan detta
vara att det enbart dr mdjligt att ange datum via en kalender, vilket
forhindrar anviandare ifrdn att mata in datum i felaktiga formateringar.
Constraints har overlappar till viss del tva av Nielsens designprinciper;

Recognition rather than recall och Error prevention.

Mapping - Vad ett objekt gor i praktiken bor aterspeglas i dess design. Ett
exempel pa detta ar Skriv ut-knappen som ofta illustreras med en skrivare

vilket gor att anvandaren lattare kan koppla knappen till dess funktion.

Consistency - Funktionerna i ett system bor vara konsekventa, det vill siaga

att anviandaren utfor samma uppgift pd samma sitt, oberoende var i



systemet eller pd hemsidan anvandaren befinner sig. Consistency delar en del

egenskaper med Nielsens designprincip Consistency and standards.

» Affordance - Denna designprincip innebar att hjdlpa anvandaren att lista ut
hur nagonting anvinds. Inom granssnittsdesign skulle detta exempelvis
kunna vara att dndra muspekaren till ett pekande finger nar anvandaren
haller den over en klickbar lank eller knapp. Genom att ge anvdndaren
ledtradar kring vad denne kan gora okar mojligheten for sjalvinlarning da

anvandaren sjdlv kan lista ut vad den bor gora.

Jenifer Tidwells designmonster

Jennifer Tidwell beskriver i sin bok Designing Interfaces (2005) en uppsjo olika
designmonster for varierande situationer. Vi har identifierat 13 designmdnster som
ger konkreta forslag pa hur designproblem i MPS kan l6sas. Genom att applicera
vissa av kommande designmonster kan man uppna delar av tidigare namnda

designprinciper.

» Multi-level help - Tidwell forklarar att Multi-level help gar ut pa att erbjuda
anvandarna bade grundliggande hjidlp samt en mer djupgdende
hjalpfunktion. Alla anvandare behover olika typer av hjalp, en ny anvandare
kan behova ldsa in sig pa den djupare hjilpen, anvdandare som nyligen
atervant till granssnittet efter ett langre uppehall kanske nojer sig med den
mer grundlaggande. Hon ndmner dven att personer som dagligen sitter i ett
system kan bli irriterade om hjalptexter gar ut 6ver anvandbarheten, da
denna kanske hamnar i vagen. Det ar darfor av stor vikt att forsoka uppfylla
alla personers behov, dels for att motverka irritation fér vana anvandare

samt dels for att hjdlpa nya anvandare att fa ett valfungerande granssnitt.

Eftersom MPS anviands bdde internet och externt varierar kunskapen och
anvandningsfrekvensen bland anvandarna, darfor ar det viktigt att kunna
erbjuda nya anvandare hjalpfunktioner och text for att enkelt komma igang.
Likasd ar det viktigt for de personer som kan systemet bra men inte

anvander det sa ofta att ha lattare hjalptext till hands.

» Clear entry point - Figur 1 visar monstret Clear entry point, vilket enligt

Tidwell (2005) handlar om att det forsta anvandarna mots av enbart bor



vara ett fatal mojliga navigeringsalternativ som snabbt leder dem vidare in i
“ratt” kategori. Madlet med anvidndandet av detta monster ar att oka
tydligheten och fa anvindarna att snabbt kunna navigera ratt och paborja
uppgiften denne ska utféra. Det som ar av stor vikt nar detta monster
anvands ar att de funktioner som visas pa startsidan dr de mest anvanda, de

funktioner som inte anvands i samma utstrackning kan géras mindre.

INGEDDIRECT =2

Save Your Money

View my ‘

& account

openan @ Orange Savings Account |/
account  § No Fees and No Minimums
2.10% =~

Figur 1. Startsida som visar monstret Clear entry point

Vi tror att detta designmonster ar valdigt viktigt att implementera i MPS da
nya anvandare riskerar att fastna vi férsta anvandningstillfallet. For vana
anvandare kan detta dven vara till hjalp da man efter en tids uppehall latt
kan glomma var en berdkning boérjar. Genom att kombinera detta ménster
med Normans princip Visibility tror vi detta kan underlatta fér anvandaren

att lokalisera ratt alternativ och paborja sin berdkning.

Global navigation - Global Navigation (figur 2) syftar pd att alltid visa
huvudfunktioner var man an befinner sig i systemet. Genom att ett system
standigt visar ett antal funktioner permanent, kan detta ¢ka anvandar-
vanligheten samt underldtta navigeringen i systemet. P4 detta sitt kan
anvandaren latt navigera i systemet utan att behdéva anvdanda exempelvis

menyer.

¢ Press | Teckensprak | Kontaktaoss | Other languages

) Skatteverket ‘
Var visi Sok

dar alla vill

Om Skatteverket

J Startsida

Figur 2. Skatteverkets hemsida, dvergripande navigation

Vi tror att anvandaren har lattare att hitta och anvianda MPS om man alltid

visar vanliga funktioner s som Nytt, Oppna och Spara. Genom att dven visa



flikar for de olika berdkningarna kan man alltid enkelt navigera mellan olika

berdkningar.

Visual framework - Syftet med detta monster handlar om att behalla
samma stil och layout konsekvent genom systemet. Mdlet ar att anvandarna
ska kdnna igen sig och inte behdva lara sig ett nytt granssnitt nar de
navigerar i granssnittet. Forutom det visuella som farger och typsnitt, ska
knappar och titlar vara placerade pa samma stille for att anvindarna ska
kdnna sig trygga att navigera fritt. Figur 3 visar startsidan for Géteborg Stad
medan figur 4 visar en undersida, trots detta dr det tydligt att sidorna har

samma avsandare.

\ Kontakta Géteborgs Stad
STAD FOR ALLA o n
c ;

-3 juni 2012

SNABBLANKAR - Stadsdelsforvaltningar
Kontaktuppgiter, oppetder och karta Populra idor och siasenice (e anster Angered 7] (6

Fasighetskortont[5] (61

Bolag
Boplats Goteborg [-] (e

+ Lamna syapunit

AKTUELLT FRAN GOTEBORGS STAD 8

Bestk Hammarkullekarnevalen 25-27 maj masn - TURIST
o =

Figu 3. Goteborgs Stads startsida

Sok

V¥l

#3f Goteborgs
@ Stad

s a8

o RCDIll Fors¥ola& Ubidning | Kutur & Biblotek

Fritid & Natur

HITTA SNABBT

AKTUELLT 5]

2124308

Tips pé fritidsaktiviteter

an hita pd under in i

Figur 4. Goteborgs Stads undersida som foljer samma stil

For att MPS inte ska forvirra anvdndarna ar det viktigt att systemet har en
genomgdende rod trad, detta uppnds genom att grafiska element foljer
samma stil, firgtema och struktur, oavsett berdkning. Genom att tillimpa
detta monster uppfyller man till viss del Normans designprincip Consistency
vilket ytterligare forstarker kadnslan av ett enhetligt och sammanhdngande

system.
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> Responsive disclosure - Detta monster handlar om att endast visa det som

behovs for tillfallet, annars finns det risk att anvandarna blir forvirrade.

Ett formuldr kan exempelvis uppfattas som o6verskadligt och rorigt om alla
textrutor visas ndr enbart ett fatal ar mojliga att fylla i eller ndodvandiga.
Genom att efterhand visa fdlt kan man istdllet vagleda anvandaren genom
processen. Figur 5 visar en webbutik dar anvandare gradvis presenteras
alternativ beroende pa tidigare val vid kassan. Till vanster visas olika
betalsitt och forst nar man valt ett betalsatt visas mojliga fraktsatt (hoger

sida).

Steg 3 - Betalsatt Steg 3 - Betalsatt

Betalai butk Postfarskott

Wklarna ¥klarna Wklarna

Faktura Debetalning @ Faktwa

Kan endast levereras till bestallarens bokftringsadress eller
hémtas i butik mot uppvisande av legitimation.

Se Kapinfo for mer information,

Steg 4 - Fraktsatt

Hamta i butik

Figur 5. Bestillningsformular dar ytterligare information visas efterhand.

Genom att tillimpa detta designmonster i MPS tror vi att anvandare enklare
kan genomfdra berdkningar, vissa berdkningar kraver valdigt mycket data
som dessutom ska matas in i en viss ordning. Genom att endast visa det som
kravs for tillfallet avskracks inte anvandaren fran att fullfélja sin uppgift. Vid
tillampning av Responsive Disclosure anser vi att man uppnar delar av flera
tidigare namnda designprinciper, huvudsakligen Normans Constraints,

Nielsens Error prevention samt Recognition rather than recall.

» Button groups - Detta monster handlar om att placera knappar som utfor en
liknande handling tillsammans, detta kan vara funktioner som OK, Avbryt,
Utfor och Avsluta, se figur 6. Det ar viktigt att inte blanda knappar som utfor
for avvikande handlingar. Knapparnas beskrivning ska vara kort och koncist
utan nagon jargong om detta inte férvantas av anvandaren. Knapparna bor

aven vara lika stora.

oK | | Avbryt || Verkstal

Figur 6. Illustrerar moénstret Button groups
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Genom att anvanda sig av Button groups i MPS tror vi att anviandare lattare

kan hitta knappar som utfér liknande uppgifter.

Prominent done button - Detta monster bygger pa att utforma Klar-
knappen sa tydlig som mojligt, se figur 7. Det rekommenderas alltid att gora
denna knapp stor och tydlig for att enkelt kunna lokalisera den. Denna knapp
ar i hogsta grad vasentlig da den ofta leder anvandaren vidare eller slutfor en
uppgift. Knappen bor sticka ut och det ar av stor vikt att anvdnda text som
tydligt beskriver vad knappen gor. Denna placeras ofta i slutet av det visuella

flodet.

- ,

Figur 7. Visar monstret Prominent done button

Anvandare forvantar sig en knapp for att bekrafta sina val, precis som i
monstret Clear entry point dar anvandaren tydligt kan se vart man paborjar

sin uppgift bor det dven vara lika tydligt var man slutfor den.

Ett exempel pa Prominent done button ar en minirdknare dar
likamedstecknet ar placerat pa en stor och tydlig knapp, ofta i en avvikande
farg. Pa detta satt forstar anvandaren att denne slutfor sin handling genom
att trycka pa denna knapp. DA MPS ar ett berdkningssystem forvantar
anvandaren sig en tydlig Berdkna-knapp for att slutféra sin berdkning och

bekrafta resultatet.

Smart menu items - Menyer och knappar bor beskriva vad de gor i en viss
kontext, exempelvis kan resultatet av en knapp skilja sig at beroende pa
vilket objekt som ar aktivt. Knappar vars uppgift som inte gar att utféra i en
viss kontext bor sdledes vara inaktiverade. Figur 8 visar Redigera-fliken i
Microsoft Word efter att anvdndaren andrat typsnitt, de tva oversta
alternativen angrar samt upprepar atgarden. Som man kan se star det inte
endast Angra och Upprepa utan dven vad man faktiskt dngrar eller upprepar.
Figur 9 visar en dialogruta dar alternativet Verkstdll inte ar klickbart da

objektet inte dndrats.
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m View _Insert Format _Font To|
Undo Fon atti :

Repeat Font Formatting ®Y

Cut #X
Copy ®8C
Paste 8’V
Paste Special... ~8V

Paste and Match Formatting {8V

Figur 8. Smart menu items dar funktionen beskrivs

| ok | [ Aby |

Figur 9. Smart menu items ett val ar inaktiverat

[ MPS utfors avancerade berdakningar vilka anvandare kanske inte forstar hur
de gar till. Att dngra i en berdkning siger inte ndgot om vad man angrar eller
vilket steg, darfor ar det viktigt att det tydligt star vilket steg eller falt man
angrar i berdkningen. Genom att beskriva det val som kan utféras uppfylls
Normans designprincip Affordance genom att anvandaren far en ledtrad om
vad alternativet gor. Vid inaktivering av ett icke genomférbart alternativ
uppfylls designprincipen Constraints da man tydligt forhindrar anvandaren

fran att utfora uppgiften.

Forgiving format - Later anvandaren fylla i text och data i olika varianter.
Datum ar till exempel ndgot som kan skrivas pa olika satt (Tidwell, 2005),
dels beroende pa olika nationella standarder och dels pa grund av olika
variationer inom samma standardisering (AAMMDD och ARAAMMDD for att
namna ett exempel). Figur 10 visar inloggning till en svensk internetbank, for
att logga in maste man ange sitt personnummer i ett specifikt format vilket
kan skapa problem for anvandare. Ett battre exempel pa Forgiving format
visas i figur 11 dar anvandaren kan soka pa namn, foretag, sokord, bransch

och telefonnummer.

Personnummer aaaammddxoox

Logga in med Sakerhetsdosa

Figur 10. Inmatningsformular utan Forgiving format

Vad soker du?
Var?

hitta! |

Figur 11. Formular som tillampar Forgiving format
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Da MPS anvands av flera olika nationaliteter med olika mattenheter och
standarder dr det viktigt att anvdndaren kan fylla i virden enligt lokala
konventioner. Om inte detta ar mojligt finns det risk att berdkning blir

felaktig eller att anvandaren tvingas rakna om varden manuellt.

Dropdown chooser - Detta monster anviands for att presentera en storre
mangd valbara alternativ pa liten plats pa begdran av anvandaren (Tidwell,
2005). Ett exempel pd detta skulle kunna vara kategorier pa en kop- och

sdljsida som figur 12 visar.

Alla kategorier E]
-- FORDON --

Bilar

Bildelar & Biltillbehar

Batar £
Batdelar & tillbehér

Husvagnar & Husbilar

Mopeder & A-traktor
Motorcyklar

Figur 12. Dropdown chooser med kategorier

Da det i MPS ibland finns flera alternativ sdsom motorval och avancerade
funktioner kan detta enkelt dskadliggéras med hjalp av monstret Dropdown
chooser. Pa detta satt tror vi anvandaren lattare kan hitta alternativ som ar

relevanta for uppgiften.

Illustrated choices - lllustrated choices innebdr att man anvander sig av
bilder eller symboler, ibland i kombination med text for att genomfora ett val
(Tidwell, 2005). Dessa bilder eller symboler bor i enlighet med Nielsens
designprincip Match between system and real world vara sjalvbeskrivande,

valetablerade och stimma 6verens med det alternativ som de representerar.

Figur 13 visar Systeminstdllningspanelen i Mac OS X 10.7.4 dar de olika

instdllningarna ar illustrerade med hjalp av ikoner.

e 0 Systeminstadllningar
[ « || Visaalla | Q|
Personligt
[File | = - gy | 0
of &4 =5 Led (%) & \"
Allmant Skrivbord och Dock Mission Sprak och Sakerhet Spotlight Hjdlpmedel
skarmslackare Control text och integritet

Figur 13. Instillningar med illustrerade ikoner

Genom att anvanda detta monster i MPS tror vi att ovana anvandare kan ha

lattare att identifiera de funktioner och alternativ de ar ute efter.
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» Good defaults - Good defaults innebar att man i forhand fyller i ett falt at
anvandaren. Detta ska endast ske om nastan alla anvandare godtar vardet
(Tidwell, 2005). Ett exempel pa detta dr ndr man installerar nya program och
installationsguiden foreslar programmets sokvdg. Figur 14 visar vag-
beskrivningen i iPhones inbyggda kartprogram. Programmet satter
startpunkten till anvidndaren nuvarande plats da de flesta vill ha en

vagbeskrivning fran sin nuvarande position.

ai.. TELIA & Q 12:19 < 68% &

( Nuvarande plats 1

i ®)

Figur 14. Vagbeskrivning med Good defaults

I MPS tror vi detta kan vara till stor hjilp da vissa varden och alternativ ar
vanligare an andra. Detta kan forkorta tiden for att uféra en berakning fér de
flesta anvindare medan berdkningar med avvikande virden inte paverkas

negativt.

» Same-page error messages - Detta designmonster menar att
felmeddelanden ska visas direkt i systemet och inte i ett separat fonster.
Figur 15 visar ett registreringsformuldar dar anvandaren inte har fyllt i
fornamn och efternamn, felmeddelandet visas direkt under textfaltet

tillsammans med en ikon vilket gor att anvandare enkelt kan lokalisera felet.

Fornamn™ Efternamn *
W (7}

Fornamn saknas Efternamn saknas

Figur 15. Formulir med direkta felmeddelanden

D3 MPS utfor berdkningar kan det behovas ett flertal variablar for att kunna
slutféra en berdakning. Om felmeddelandet visas i ett annat fonster finns det
en risk att anvdandaren inte kan koppla felmeddelandet till ratt variabel.
Skulle felmeddelanden visas direkt efter inmatad data och inte vid
slutforande av berdkningen uppndr man &dven till viss del Normans

designprincip Feedback.
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3 Metod

For att samla in information for att pa basta satt kunna besvara var fragestallning
har vi valt att anvianda oss av fyra olika datainsamlingsmetoder; heuristisk
utvardering, intervju, observation samt kognitiv genomgang. Genom att kombinera
dessa fyra metoder kan vi skapa oss en forstdelse for hur MPS uppfattas och
anvands i praktiken av dess anvandare samt den nuvarande respektive framtida

anvandbarheten i systemet.

Figur 16 visar vart arbetsflode: inledningsvis genomfordes en heuristisk
utvardering vilket hjdlpte oss att ta fram ett urval designprinciper och
designmonster. Med dessa i fokus skapades en forsta prototyp. Efter de genomférda
intervjuerna och observationerna fick vi nya insikter och uppdaterade prototypen
darefter. Denna prototyp testades och utvarderades sedan av nya anvdndare med
hjalp av kognitiva genomgangar for att slutligen resultera i det data vi samlat in.
Genom att angripa problemomradet med hjalp av olika metoder och infallsvinklar

anser vi att den insamlade data ar rimlig.

Figur 16. Arbetsmetod

3.1 Heuristisk utvardering

Vi har genomfort tre separata heuristiska utvarderingar dar vi har undersokt hur de
olika delarna i MPS efterfoljer Nielsens designnormer. Vi agerade sjalva
utvarderingsexperter, da vi under var utbildning utvecklat en viss expertis inom
granssnittdesign ansag vi oss kapabla till att identifiera problemen genom denna
utvarderingsmetod. Utvarderingen genomfordes genom att vi individuellt gick
igenom de tio principer Nielsen har utformat och jamférde hur val MPS uppfyller
dessa. De brister som identifierades antecknades, utifrAin de individuella
anteckningar skapades sedan en sammanstillning av dessa som tydligt visade
systemets brister och forbattringsmojligheter. Vi valde att genomféra utvarderingen
i ett sa tidigt stadie som mojligt for att inte riskera att fa forutfattade meningar om

systemet eller bli blinda for vissa brister. Genom de heuristiska utvarderingarna
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kan vi sammanstilla de designproblem systemet har ur en teoretisk synvinkel.
Detta resultat kan sedan jamféras med de designproblemen som anvdndarna
namner i de intervjuer som genomforts, vilket ger oss en bred insyn i de delar av

MPS design som bor férbattras.

3.2 Intervju

Genom att genomfora intervjuer kan vi fa en mer detaljerad bild av hur anviandarna
uppfattar MPS, sasom vilka uppgifter de tycker ar svara att utfora eller vilka
ytterligare funktioner de skulle uppskatta. For att ta del av synpunkter ifran
anvandare med varierande insikt och anvandningsomraden i systemet intervjuade
vi personer ifran tva av oss specificerade kategorier; sporadiska och regelbundna

anvandare.

De sporadiska anvdndarna har fatt en utbildning i MPS men behover sillan anvanda
sig av systemet i sitt arbete. De har darfor en grundlaggande forstaelse for systemet
men har en begriansad insikt i hur systemet dr uppbyggt eller hur de mer

avancerande funktionerna anvands.

De regelbundna anviandarna anvander MPS dagligen i sitt arbete. De anvander sig i
princip uteslutande av den avancerade delen av systemet och hjilper dven en del

ovana anvandare med utrakningar och felhantering.

Vi intervjuade tva personer fran respektive anvandarkategori, samtliga ar anstéllda
pa Volvo Penta. Personerna hade olika bakgrund sasom utbildning och tidigare
erfarenheter. Respondenternas anstallningsldangd varierade fran 1-13 ar och dven
aldern pa respondenterna lag inom ett brett intervall. Gemensamt for alla
respondenter var att de var man, utvalda av Volvo Pentas handledare. Personerna
anvander MPS till liknande uppgifter men for olika syften. Dessa intervjuer
arrangerades av foretaget och genomfordes i Volvo Pentas lokaler. For att kunna
jamfora resultatet fran intervjuerna med varandra, men dnda ge respondenterna
moijlighet att fritt berdtta om sina erfarenheter och asikter kring systemet, var
intervjuerna semi-strukturerande och av en kvalitativ karaktar (Backman, 1998,
Patel & Davidsson, 2003, Dalen, 2008). Innan intervjuerna dgde rum tog vi fram ett
antal teman (sdsom allmdnna intryck av systemet och funktionalitet) och

formulerade fragor relaterade till dessa teman som vi ville att samtliga intervjuer
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skulle innehalla. Sjilva intervjuerna och dess fragefoljd anpassades sedan under

respektive intervjus gang for ett mer naturligt samtal.

3.3 Observation

Nar intervjun var avslutad genomférde vi en observation med varje respondent for
att fa mer underlag kring hur systemet faktiskt anvands. Detta skedde genom en
strukturerad observation dar vi hade en deltagande roll. Patel & Davidsson (2003)
menar dock att en deltagande roll kan paverka observationen negativt da den
observerade gruppen eller personens naturliga beteende stérs. Da MPS inte
anvands kontinuerligt under hela dagen, speciellt inte av de sporadiska anvandarna,
var det inte mojligt att studera dem i sin naturliga arbetsmiljo. Observation fick
darfor utforas i ett grupprum pa Volvo Penta diar anvandaren fick utféra nagra av de
arbetsuppgifter som den vanligtvis brukar gora i MPS pa en laptop medan vi iakttog
hur denne anviande programmet pa en storre bildskarm. Detta tror vi medforde att
observationsobjekten inte kdnde sig fullt sa iakttagna. Utdver dessa uppgifter bad vi
aven anvandarna att anvanda sig av ytterligare funktioner i systemet for att sedan
jamfora de olika anviandarnas tillvigagangssitt med varandra. Genom att
anvandarna utférde samma uppgifter hoppades vi dven kunna upptidcka eventuella

flaskhalsar i MPS.

Eftersom observationsobjekten var medvetna om var narvaro, och deras naturliga
beteende darmed redan storts, foll det sig mer naturligt att ha en deltagande roll
och fora en dialog under observationen. Genom att féra en dialog med anvandaren
under hela observationen uppmuntrades dven anviandaren att berdtta om de
ytterligare problem den upplever i systemet men inte tdnkte pad att berdtta om
under intervjun. Under denna dialog diskuterade vi &dven de olika
forbattringsforslag vi hade tagit fram till f6ljd av den heuristiska utvarderingen fér

att fa ta del av anvandarens synpunkter.

3.4 Kognitiv genomgang

Tonkin (2005) beskriver en kognitiv genomgang som en snabb och effektiv metod
for att utvirdera anvandbarhet i ett system. Med hjalp av denna metod vi kommer
att forsoka bevisa vilka designprinciper som o6kat inlarningsformagan hos nya
anvandare. Vi anviande oss utav helt nya anvandare utan ndgon tidigare erfarenhet

av MPS, pa sd satt var personerna helt oberoende av egna erfarenheter fran
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systemet. Att anvanda sig av nya anvandare ansag vi ha flera fordelar, framst da det
inte fanns nagra forutfattade meningar sedan tidigare angdende funktioner och
brister i det dldre granssnittet, ndgot som var en nodvandighet for att vi skulle fa ett
sa kvalitativ resultat som mdjligt gdllande personernas inlarningsprocess. Eftersom
var prototyp enbart var ett icke-funktionellt granssnitt utarbetat i Photoshop ville vi
att bada systemen skulle ha samma forutsattningar. Darfor anvande vi oss enbart av
skarmdumpar fran MPS samt var utvecklade prototyp i den kognitiva genomgangen.
Vi valde att anvanda oss av en av huvudfunktionerna i MPS, Stern Drive, under
genomgangen, dels for att det ar den mest valutvecklade delen i prototypen, dels da
den till stor del innehaller alla de uppdateringar for det nya granssnittet som vi har

genomfort.

En kognitiv genomgang utfors vanligtvis av en expert (Tonkin, 2005), vi valde dock
att anvanda oss av amatorer i var genomgang for att testa deras inlarningsférmaga.
Vi ansag att detta var en nodvandighet for att fa ett verklighetsforankrat resultat.
Vidare gav vi de olika testpersonerna en uppgift att utféra. Da deras batkunskaper
var bristfalliga fick alla anvandare fardiga variabler att anvidnda sig av. Under den
kognitiva genomgangen beskrev anviandarna for oss hur de navigerar i systemet
samt vilket varde de ville fylla i var. Under den tid detta skedde viaxlade vi mellan de
olika skairmdumparna som var uppdaterade efter deras val. Om en anvandare valde
en knapp som lag utanfor prototypens funktionalitet forklarades detta for
anvandaren, darefter antecknades felet som gjorts. Genomgangen bestod av elva
olika personer med olika grader av datorvana och varierande alder. Vi fokuserade
pa att observera hur anvandarna navigerade i systemet och hur lang tid det tog for
dem att uppnd det forutbestimda malet. Vi varierade dven ordningen pa
granssnitten mellan deltagarna, en del borjade med det gamla granssnittet medan

vissa fick borja med var prototyp.

Prototyp

Prototypen (MPS 2) skapades for att vi skulle kunna jamféra anvandningen av MPS
med anvandningen av MPS 2. Prototypen bygger pa ett antal valda designprinciper
vilka syftar till att l16sa de designmassiga problem i MPS som uppdagades under
datainsamlingen. Prototypen designades i flera iterationer fortlopande under

datainsamlingens gang da vi hela tiden fick nya insikter.
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Inledningsvis handlade designarbetet om generella idéer som testades internt inom
gruppen med hjilp av valdigt grundlaggande skisser, sd kallade wireframes.
Wireframes ar bra for att snabbt och enkelt ta fram ett visuellt forslag eftersom
detaljer och avancerad grafik utelamnas. Da det gar snabbt att skapa dessa hade vi
mojlighet att testa flera olika varianter och darefter bestimma oss for

vidareutveckla ett fatal av dessa. Figur 17 visar ett exempel pa en wireframe.

—o®

Fiur 17. Wireframe av prototyp

Den design som vi har valt ar i hog grad inspirerad av dagens webbldsare och
hemsidor. Vi anser att det generellt sett finns en stor forstdelse for hur en
webblasare anviands dd andelen av befolkningen som har tillgdng till en dator har
okat de senaste dren, exempelvis har dver 80 % av personer mellan 16 och 74 ar
anvant internet i hemmet (SCB, 2010). Darmed ar det givetvis inte sagt att alla

webbsidor man besoker nodvandigtvis ar enkla att férsta och att anvanda.
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4 Resultat

Nedan foljer resultatet av de datainsamlingsmetoder som har anvints. Avsnittet
inleds med resultatet av den heuristiska utvarderingen, f6ljt av sammanfattningar
av intervjuer och observationer. Darefter presenteras resultatet av prototypen och
hur designmonster och -principer har applicerats i den jamfért med MPS. Avsnittet

avslutas med en sammanfattning av de kognitiva genomgangarna.

4.1 Resultat av heuristisk utvardering
Nedan foljer resultatet av den heuristiska utvarderingen av MPS dar systemet har

analyserat utefter Jakob Nielsens designprinciper.

> Visibility of system status - Anvandaren far feedback nastintill i realtid pa
det data som skrivs i filten. Feedbacken kategoriseras med hjalp av olika
farger beroende pa status, exempelvis morkrod for ogiltigt varde. Fargerna
som anvands vid feedback menar vi ar otydliga da de inte foljer de
vedertagna principer som finns och anvands. Dessutom ligger flera av
fargerna ndra varandra pa fargskalan vilket kan skapa problem for

anvandarna.

Vid val av huvudfunktion éppnas denna i en ny ruta. I rutan visas falt och
ibland aven en hjalptext, detta gor att anvandare forstar att dennes val har
fungerat. Dock sker inte detta pa den avancerade berdkningsfunktionen dar
man endast mots av en gra bakgrund, vilket gor att anvandaren inte vet vad

systemets status ar.

[ ndgra av menyvalen verkar det som att atgirden inte kan utféras och
anvandaren far en dialogruta med ett meddelande som avser ndgot annat
och vet darfor inte vad som sker. Nar anvdndaren sedan valt ett alternativ

ges ingen ytterligare information.

Det diagram som finns pa nagra utav berdkningsfunktionerna uppdateras
inte i realtid 4&ven om man drar i linjerna vilket kan uppfattas av anvandaren

som att diagrammet inte fungerar korrekt.

» Match between system and the real world - Systemet anvander sig av

generella battermer och olika internationella mattenheter. Anvandarna har
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mojlighet att anpassa mattenheterna enligt fordefinierade ©nskemdl,
exempelvis byta mellan meter och fot. Detta dr bra da anvandarbasen ar

spridd och verkar marknader med olika lokala konventioner.

User control and freedom - Flera utav funktionerna har snabbkommandon
ddaremot kan vissa av dem vara utdaterade, exempelvis anvands idag F8 for

att berakna resultatet.

Till viss del kan det saknas anviandarkontroll di det saknas Angra och Gor
igen. Anvandarna klarar sig utan dessa vid de grundlaggande berdkningarna

men i det avancerade laget kan man ta bort mycket information av misstag.

Ser man till anvandarens frihet i systemet sd ar denna relativt begransad, att
utféra en uppgift gar nastan alltid till pa samma satt. Det gar dock oftast att
utféra kommandon pad tre olika sitt, antingen via menyn, ikoner eller

kortkommandon.

Consistency and standards - Utseendet och strukturen féljer till stor del
Windows édldre konventioner, dock finns det ett par undantag. Ett exempel
pa detta dr nar man ska skapa ett nytt projekt, det finns fyra satt att gora
detta pa men beroende pa situationen varierar antalet fungerande alternativ.
Detta kan skapa stor forvirring och irritation bland anvdndarna. I en
berdkningsfunktion har ett delmoment placerats i huvudmenyn vilket gor att

nya anvandare har svart att hitta detta moment.

Systemet stodjer som ~manga andra Windows-program flera
berdkningsfonster men detta ar inte implementerat fullt ut da det endast gar
att utfora en typ av varje berdkning samtidigt. Likasd stodjer inte
programmet alla typer av kortkommandon, dropdown-meny via hégerklick

fungerar medan samma snabbtangentkommando inte fungerar.

Som tidigare ndmndes kan anvdndare andra bland foérdefinierade
mattenheter, detta gar dock inte att gora overallt trots att detta forvantas
vara mojligt. Likasd foljer inte rubriker och filtnamn samma struktur
genomgdende i programmet, ibland kan en bats vikt anges med tva olika

termer vilket kan skapa forvirring.
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Error prevention - For att hindra anvandaren att fylla i felaktiga varden
finns det langst ner i vanstra hornet ett falt som anger ett giltigt intervall,

denna visas dock endast for vissa falt och ar dessutom svar att hitta.

[ en av berdkningsfunktionerna kan man radera data utan att fa en dialogruta
forst, detta tillsammans med avsaknaden av ndgon angra-funktion resulterar
i att anviandaren kan begd ett stort misstag. I 6vrigt saknas ndgon form av

Error prevention helt.

Recognition rather than recall - Systemet visar aldrig ndgra nya sidor utan
varje berdkning sker pa en sida vilket innebar att anvandaren aldrig behover

komma ihag varden eller hjdlptext.

Flexibility and efficiency of use - Systemet stodjer en del snabbtangent-
kommandon men inte de mest grundliggande sdsom Angra och Kopiera,
diaremot fungerar hogerklick for att utféra vissa liknande moment.
Anvandaren kan stilla in egna farger for falten vilket kan 6ka effektiviteten
men detta kan dven avskracka anvandaren da det ar for manga tillstand som

maste stallas in.

Aesthetic and minimalist design - Systemet dr anpassat for dldre skarmar
med 1ag upplosning, darfor uppfattas de grafiska elementen som ihoptryckta
och aningen roriga. Systemet visar dven falt som inte behovs for tillfillet
istéllet for att dolja dessa. Detta skapar forvirring da anvandare inte vet var

denne ska borja.

Help users recognize, diagnose, and recover from error - Systemet
anvander sig av felhantering i varierande grad, dels fargas felaktiga falt och
det gar dven att fa fram felbeskrivningar. Detta varierar dock beroende pa
berdkningsfunktion, ndgra av dem har rikligt med felindikationer medan
andra ar bristfilliga. Gemensamt for felindikationerna ar att de sillan
beskriver vad som dr fel och hur man léser problemen. Ibland kan
meddelandet innehdlla endast en felkod som inte hjidlper anviandaren pa

nagot satt.
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[ vissa berdakningsfunktioner maste man aven klicka pa en knapp for att fa
fram felmeddelanden och varningar vilket innebar att anvdandaren av

misstag kan forbise detta.

> Help and documentation - MPS har en vialdokumenterad hjilpdel, denna
innehaller tydliga beskrivningar om de termer och utrdkningar som finns i
systemet. Genom att klicka pa ett filthamn vid en berdkning Oppnas
hjalpdelen med definitionen av denna term. Genom att hdlla musen 6ver
namnet byter muspekaren ikon till ett fragetecken och texten blir

understruken vilket bidrar till forstaelse.

4.2 Resultat av intervjuerna

Under de intervjuer som genomfordes fick vi ta del av ett flertal olika synpunkter
angaende MPSs brister och styrkor. Respondenterna var alla 6verens om att den
grundlaggande delen av systemet var enkel att anvdnda och att det inte kravdes
nagon speciell utbildning for att kunna anvanda den. Alla respondenter, oavsett om
de klassificerades som en avancerad eller sporadisk anvdndare av MPS uppgav att
de upplevde den avancerade delen av systemet som kranglig och att den var i behov
av uppdateringar for att oka tydligheten i systemet samt forenkla
inlarningsprocessen. Samtliga anvandare berattade att de fatt en kortare utbildning
inom den avancerade delen av MPS, ndgot som de ansdg vara valdigt vardefullt for
deras forstaelse for systemet. Dock anviander de sporadiska anviandarna MPS

valdigt sallan vilket ofta resulterar i att kunskap latt gloms bort.

“lag ser bara datorn som ett verktyg sd jag dr inte intresserad egentligen. Det

ska bara fungera och det ska vara enkelt. Det dr nummer ett.”
- Sporadisk anvandare

Overlag anvinde inte respondenterna de hjilpdokument som finns tillgingliga i
systemet, utan berattade att det var enklare och mer tidseffektivt att ringa nagon
som kan mer om MPS for att be om hjilp. De var dock medvetna om den
hjalpdokumentation som finns i MPS och ansag att den var bra. Nar vi fridgade dem
om vilka delar i MPS som orsakade flest problem och férvirring hos anvandarna
uppgav de alla att de ansdg att systemets felmeddelanden var undermaliga. De

intervjuade anvandarna forklarade att felmeddelandena ofta enbart visar en felkod
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utan narmare felbeskrivning eller forslag pa 16sning varfor samtliga efterfragade en
okad tydlighet i felmeddelandena. En av de sporadiska anvandarna féreslog att MPS
tydligare markerar vad som ar fel, forslagsvis med hjalp av blinkningar eller dylikt.
Majoriteten av respondenterna pratade dven om problematiken med att ett
felmeddelande kan leda till en "dominoeffekt”, dar anvandaren skapar fler fel i
utrdkningen nar denne forsoker lista ut vad som ligger till grund for det

ursprungliga felet.

Genomgdende i intervjuerna beskrevs ett missnoje over den brist pa tillgangliga
instruktioner kring hur en uppgift genomfors. Detta missndje riktades framst mot
den avancerade delen av MPS, och da i huvudsak avsaknaden av inledande hjalptext
for den ovana anvandaren. Vidare uppmairksammade de avancerade anvandarna
oss pa otydligheter kring vilken information som behover anges i MPSs avancerade
lage samt vad ens handling leder fram till. De sporadiska anviandarna ansag att det
var svart att veta vad som behovde goras for att éverhuvudtaget paborja en
berdkning i den avancerade delen, samt att de var osdkra kring att hur resultatet av

berdkningen sedan visades.

Vi frdgade anviandarna om de upplevde ett behov av att kunna arbeta parallellt med
berdkningar i samma typ av utrdkningskategori och samtliga ansdg att det hade
underlattat arbetet. En av de intervjuade berattade att han brukade ha flera MPS-

system aktiva samtidigt for att pa sd siatt kunna jamfora de olika resultaten.

Gallande den overgripande layouten av systemet gav alla respondenter forslag pa
forbattringsmojligheter for att oka tydligheten och forstdelsen for systemet. Ett
forslag var att oka tydligheten i MPS genom att dels placera berdkna-knappen
synligare, dels presentera information kring godkdnda varden sd att anviandarna
enklare kan se den. En annan anviandare ansag att det var orimligt att systemet inte
utnyttjar hela den ytan i systemet som finns tillganglig. De sporadiska anvandarna
efterfragade fardiga varden pa batar och beskrev olika scenarion dar de varden de
skrivit inte accepterats samt problematiken nar ett varde inte fungerar med ett
annat. En foreslagen l6sning pa detta var att inkludera bilder pa batar med fardiga
varden som man sedan kunde laborera med for att anpassa dem efter just den bat

man arbetar med.
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4.3 Resultat av observationerna
Under vara observationer kunde vi identifiera en del genomgdende problem som de
observerade stotte pd. De berdttade dven om de problem och synpunkter de hade

pa MPS som de glomde ndmna under intervjuns gang.

Bade de sporadiska och regelbundna anviandarna stotte pa problem vid enklare
berdkningar under observationen. Samtliga anvandare hade aven problem med att
tolka de olika felmeddelanden som mottogs till f6ljd av detta. Orsaken till dessa
felmeddelanden var olika men gemensamt for dem var att de gav liten eller ingen
information om vad problemet berodde pa. Detta gjorde att flera av de observerade
personerna hamnade i en loop av felmeddelanden. De forsokte dndra det MPS
markerade som fel, eller vad de sjilva trodde var fel. Resultatet av detta blev att
orsaken till felet hela tiden forflyttades. I vissa fall klarade den observerade inte av
att losa felet overhuvudtaget och valde att gd vidare till ndsta uppgift. Viss
information, exempelvis information om vilka viarden som var godkinda i
respektive falt, som kunde hjidlpa anvindaren att undvika misstag hade fa av de

observerade anvdndarna lagt marke till tidigare.

Under observationen kom anvdndarna med en rad synpunkter och forslag rérande
MPS. For att forenkla for ovana anvandare efterfragades olika former av standard-
varden eller fardiga utrdkningar. Exempel pa detta skulle kunna vara fardiga
utrdkningar pa vanligare batar eller forklaringar av de olika batarna och
utrdkningstyperna. Det finns olika exempelutrdkningar i MPS, men da dessa inte ar
sorterade eller namngivna efter berdkningstyp hade vissa av de observerade

personer problem med att hitta den exempelutrakning denne eftersokte.

For att forenkla anviandandet av MPS for mindre erfarna anvandare foéreslogs fler
forklaringar kring hur de olika berdkningarna skulle kunna genomféras samt vad

respektive berakning faktiskt raknar ut.

Mer och tydligare information i MPS var ndgot som samtliga anvandare utryckte ett
behov av under observationen. Bland annat under sjdlva inmatningen av data under
berdkningsdelen dd anvandaren inte alltid behévde mata in all data men inte far
ndgon information om hur detta pdverkade resultatet. Aven andra delar av
inmatningsprocessen uppfattades ibland som svartolkad, framst gillande det

diagram som ibland visades i MPS.
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De observerade anviandarna berattade dven att kunder upplevde problem med att
veta vilken motortyp de borde anvant vid en utrdkning, vilket resulterade i att
kunderna inte kunde utféra den utrdkning de planerat. De uppgavs aven ofta vara
forvirrande kring den avancerade och enkla nivdn i programmet och trodde ibland
felaktigt att samtliga utrdkningar blev avancerade nar de fatt tillgdng till MPS:s

avancerade niva.

Mer specifika forbattringsforslag rorde bland annat funktionen Report sheet som
alltid ar synlig i MPS. Endast ett fatal uppgavs anvianda Report sheet da den inte
innehaller all information som behovs for att skapa en rapport. En anvandare ansag
att man bor lagga funktionen i en undermeny eller dylikt vilket skulle skapa ett mer
minimalistiskt granssnitt. En annan anvindare foreslog moéjligheten att anpassa
funktionen efter sina behov, exempelvis genom att kunna bifoga diagram och

likande direkt i Report sheet.

Ovriga forbattringssynpunkter handlade om hur anviandaren ma3ste starta om MPS
for att dndra upplosningen i programmet da det i dagslaget exempelvis inte gar att
visa programmet pa en storre bildskdrm via en laptop och sedan forsoka visa MPS

direkt pa laptopen.

Flera av anvdndarna framforde dven klagomal rorande svarigheten att byta namn
pa berdkningar i den avancerade funktionen da metoder som vanligtvis anvands for

detta, exempelvis att dubbelklicka, inte fungerar i MPS.

4.4 Prototyp — MPS 2

[ detta avsnitt kommer den prototyp som skapats att behandlas, de designprinciper
och monster som valts kommer att presenteras med avseende pa implementation i
MPS respektive prototypen. Avslutningsvis redogors aven for de designmonster

som inte gick att implementera.

Designprinciper och designmonster

[ prototypen har vi anvant oss av de designprinciper och designmonster som vi
tidigare valt ut med uppgift att oka anvandbarheten i MPS. Malet med att
implementera dessa designprinciper och designmoénster har varit att hjilpa nya
anvandare att lattare komma igang med systemet. Ledordet i prototypen har varit

enkelhet. Vi har valt att délja den information som inte behdvs for att anvandaren
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inte ska bli forvirrad. Knappar och menyval ska vara sa tydliga att anvandaren inte

ska behodva vara osdker pa vad en viss knapp utfor.

Vid skapandet av prototypen MPS 2 har vi dven fokuserat pa sjdlva utseendet:
genom att vdlja samma farger som Volvo Penta anviander hoppas vi att
varumarkesidentiteten forstarks och det tydligt framgdr att Volvo Penta ar

systemets skapare.
Nedan féljer designprinciper och designmoénster som implementerats i prototypen.

» Visibility - I MPS finns en rad mer eller mindre dolda funktioner, sdsom
mojligheten att valja olika farger pa olika grafer. Vid intervjuerna uppgav
respondenterna problem med att funktioner som sillan anvands eller bara
anvands vid vissa berdkningar alltid visas, i vissa fall pa fler dn ett stélle, i
granssnittet. Ett exempel pa detta ar instdllningar rorande den miljo

(temperatur, salthalt och liknande) som baten kommer utséttas for.

Genom att ha Visibility i atanke vid implementering av designmonster har vi i
MPS 2 dolt funktioner som inte anviands sd ofta medan funktioner som
anvands mer frekvent har lyfts fram. Detta for att anvandaren littare ska
kunna identifiera de funktioner som gar att utféra och dven uppmanas att
testa dessa. Ett exempel pa detta ar implementeringen av designmonstret
Prominent done button som med sin tydliga utformning bidrar till en 6kad
niva av Visibility. Till viss del uppfylls dven designprincipen genom att
berdkningsprocessen i prototypen ar numrerad vilket medfér att

anvandaren hela tiden forstar var i processen den befinner sig.

» Feedback - MPS ger i vissa fall feedback genom att direkt markera de falt dar
ett felaktigt varde har matas in. Vanligtvis ges emellertid bristfillig feedback
i systemet vilket kan forsvara for ovana anvidndare att genomféra
berdkningar da det stundtals ar svart att se om man matat in all information

som kravs eller om berdkningen har utforts.

Eftersom prototypen, som vi skapat inte ar dynamisk utan endast bestar av
statiska bilder ar det svart att ge feedback pa handelser som exempelvis
textinmatning eller musklick. Vi har darfor valt att implementera det genom
att ett klick pa knappar visar en ny bild dar man kan se skillnad i granssnittet
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genom att fler steg visas eller ett resultat pa berdkningen presenteras. I en
fullstandig prototyp eller ett fardigt system skulle sjalvklart saker sasom
markerade falt, felmeddelanden, ljud och bilder visa systemets status sa att

anvandare alltid forstar vad som hander.

Constraints - Genom att ha vissa forbestimda svarsalternativ, exempelvis
rorande antalet valbara blad i en propeller anvdander sig MPS av
designprincipen Constrains. Detta gor att anvandaren inte riskerar att bega
lattforhindrade misstag men designprincipen skulle kunna appliceras i en

storre utstrackning i MPS.

Genom att i MPS 2 ta bort vissa funktioner, knappar och element férhindrar
vi att anvandaren klickar fel eller far dgna en langre stund at att leta efter ratt
funktion. Ett tydligt exempel pad detta ar den 6versta menyn dar vi tagit bort
knappar som ibland ar inaktiverade samt knappar som anvands valdigt

sdllan. Sjalvklart kan denna dialogruta nas fran en av menyerna.

Momenten som kravs for att slutféra berdkningen har aven numrerats vilket
leder till att anvandaren alltid vet i vilken ordning uppgifter ska utforas. Se

figur 18

Figur 18. Numrerade moment i prototypen

Mapping - I viss man uppfyller MPS designprincipen genom att anvdnda sig
av standardikoner sd som en diskett for att spara eller en skrivare for att
skriva ut. For att till en hogre grad folja designprincipen skulle tydligare
ikoner for exempelvis berdkning och de olika funktionerna vara dénskvart.
Fordelen med en tydligare aterspegling ar att anvandare pa en gang ser vad

respektive knapp gor, vilket kan 6ka anvandbarheten.
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[ prototypens 6versta meny (se figur 19) visas ikoner som tydligt illustrerar
vad de gor vilket leder till att anvdndaren inte behover leta i menyer eller
anvanda snabbkommandon. Sjalvklart kommer &dven de etablerade
snabbkommandona att fortsitta fungera for att inte hindra erfarna
anvandare i sitt arbete. Ikonerna vi har valt att anvanda oss av i MPS 2 kan
anses vara mer eller mindre standardikoner inom granssnittsdesign, vilket
borde 6ka den inledande forstaelsen. Genom att placera ikonerna i grupper
forstdr dven anvindaren att de utfér liknande handlingar (Nytt, Oppna,
Spara). For att gora det enklare for anviandaren att lokalisera ratt ikon har vi

aven valt att begransa antalet ikoner som visas i menyn.

Figur 19. Ikoner med Mapping

Consistency - Ett exempel pad Consistency i MPS ar att anvandaren alltid kan
utféra en berdkning i MPS genom att klicka pa Enter pad tangentbordet. Det
finns dock delar i MPS som bryter mot de riktlinjer som aterfinns i systemets
ovriga delar. Ett exempel pa detta ar att batens vikt ibland ska anges i kilon
och ibland i ton. Sddana detaljer kan verka obetydliga men det innebar
ytterligare en sak som anviandaren maste ldgga pd minnet for att kunna

utnyttja systemet sa effektivt som mojligt.

Consistency anvandes i en relativt liten utstrackning i prototypen da den
endast behandlar en av huvudfunktionerna i systemet, trots detta har vi sett

till att alla falt och kontroller fungerar pa samma satt inom denna funktion.

Affordance - MPS anvinder sig i viss utstrdackning av Affordance, bland
annat genom att texten for de mattenheter som gar att dndra ar bld och
understruken, men manga av systemets funktioner skulle kunna
demonstreras tydligare for att underliatta for nyare anvandare att snabbt

skapa sig en forstaelse for systemet och dess olika funktioner.

Aven Affordance ir svart att visualisera pa statiska prototyper, detta har vi

16st genom att enkelt och tydligt visa vad som ska goras genom att onddiga
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falt som inte anvands doljs och resultatrutan visas forst nar anvandaren ber

om detta.

Nedan foljer hur MPS tillampar de valda designmdnstren och dven hur prototypen
implementerar dessa. Vissa designmonster redovisas inte da de inte var mojliga att

applicera pa en statisk prototyp.

» Clear entry point - MPS ir idag uppbyggt genom att anvandarna direkt mots
av fem knappar i sidomenyn, vilka avser de funktioner som kan anvandas i
systemet. Resten av fonstret ar gratt, forutom de standardknappar som finns
horisontellt i den 6vre delen av granssnittet. Designmonstrets grundprincip
anvands i MPS, men dock inte optimalt. Det finns fortfarande missledande

funktioner synliga som kan forvilla anvdndarna.

Under intervjuerna berattade anvandarna att de tyckte det var svart att veta
var man borjar vid forsta anvandningstillfallet av MPS da det bland annat
radde en viss osdkerhet vad de olika berdkningarna innebar. Vid
observationen framkom &dven att vissa menyval inte fungerar, exempelvis

New Project.

[ MPS 2 valde vi darfor att applicera designmonstret Clear entry point (se
figur 20 nedan) for att underlidtta anvandarens forsta anvandningstillfalle.
Genom att presentera de fyra (eller fem, beroende pda om anvidndaren
anvander sig av den grundlaggande eller avancerade versionen av MPS) olika
huvudfunktionerna med hjilp av bilder och beskrivande text anser vi att
anvandaren lattare kan vélja ratt funktion. Bilderna okar dven forstaelsen da
de overensstimmer med den verkliga miljon samt hjilper anvandaren att

lattare minnas varje funktion.

Vid intervjuerna uppméarksammade vi dven att en del av respondenterna
hade svart att hitta de fairdiga exempel som inkluderas med systemet. For att
komma &t dessa var man tvungen att anvinda sig av Oppna-genvigen och
darefter leta sig fram till en mapp med exempelprojekt. Vi valde att lagga
detta som en egen knapp, Create from template, under huvudfunktionerna
som egentligen framst syftar till att skapa ett nytt projekt fran en tidigare

mall.
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Create new project

Figur 20. Startmeny med Clear entry point

Detta designmonster tillampas dven pa de olika huvudfunktionerna, vid
intervju och observation framkom det att anvandarna ofta inte visste var de
skulle borja, exempelvis var man ibland tvungen att vdlja motor fran
huvudmenyn innan man kunde bérja fylla i falt. Genom att istdllet numrera
alla steg som ska goras vet anvandaren direkt var denne ska borja och leds

genom hela processen.

Global navigation - I MPS aterfinns denna designprincip genom att de fem
funktioner som anviandaren méts av vid forsta anblick i systemet ar de
funktioner som aven fortsitter befinna sig pa vansterdelen i systemet var an
anvandaren befinner sig i MPS. Genom att trycka pa nagon av de andra
berdkningarna nar man befinner sig i en annan skapas direkt ett nytt fonster
for den berdkningen medan det foregdende fonstret ligger sig passivt i
bakgrunden. Det dr aven via dessa ikoner man navigerar mellan

berdkningarna.

Prototypen anvinder istdllet flikar for att navigera mellan de olika
berikningarna. Aven om dessa inte kunde anvindas i praktiken vid den
kognitiva genomgdngen kunde anviandaren se att man kunde byta till andra

flikar, precis som i en webblasare.

Visual framework - MPS har idag till stor del samma farger och layout i
systemet, dock finns det en rad brister gidllande inmatningsrutor som inte ar
ifyllningsbara. Dessa kan vara gra och ibland nastan vita, vilket gor det svart

for anvdndaren att veta om dessa ska fyllas i eller inte.
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Prototypen tillampar Visual framework satillvida att alla kontroller och falt
ser likadana ut, da de anvdnder samma fargskalor och fungerar pa liknande

satt. Knappar och forklarande texter dterfinns dven pa samma stéllen.

> Responsive disclosure - Detta designmonster ar inte implementerat i MPS.
Idag visas en rad textrutor som inte ar aktiverade, vilket leder till att
systemet blir rorigt och anvandaren kan bli osdker pa huruvida dessa maste
lasas upp och darefter fyllas i for att uppna det tankta resultatet. Manga utav
anvandarna uppfattade MPS som rorigt da det visades for manga falt, text

och diagram pa en gang.

Genom att begransa onodig information som ar synlig for anvandaren kan
aven granssnittet forenklas och anvandbarheten 6ka. I MPS 2 valde vi darfor
att visa information forst ndr anvandaren behovde den. Likt ett
registreringsformuldr pa en hemsida borjar man i prototypen med att fylla i
vissa grundlaggande uppgifter och blir presenterad for fler falt efterhand. I

figur 21 visas utrdkningen fran borjan, nar ett tillrackligt antal val dr gjorda

visas aven motorvalet (se figur 22).

Figur 22. Fortsatt berikning med utékad information



> Button groups - Detta designmonster saknas i princip helt i MPS.
Grundlaggande knappar sasom Utfor, Rensa eller Avsluta saknas eller ar

svaratkomligt placerade, vilket kan leda till en samre anvandbarhet.

[ MPS 2 har designmoénstret Button groups applicerats i den 6versta menyn,
knappar sdsom Nytt projekt, Oppna projekt och Spara projekt har grupperats

da de utfor liknande eller relaterade uppgifter.

» Prominent done button - Det forsta vi reagerade pa i MPS var avsaknaden
av en knapp som denna. Systemet anvander istdllet en liten berdakna-knapp

med svartolkad ikon placerad i huvudmenyn dér den ar latt att missa.

[ prototypen finns det i slutet av berdkningen en berdkna-knapp (se figur
23), detta for att anvandaren alltid ska veta hur den gar vidare. Knappen ar
relativt stor i en gron nyans vilket gor den latt att hitta. DA anvdndaren
klickar pa knappen utférs berdkningen och resultatet visas. Pa sa vis vet

anvandaren att berdkningen ar klar.

\!

|
\

Figur 23. Prominent done button i form av en Beridkna-knapp

» Dropdown chooser - MPS anvadnder i huvudsak olika former av traditionella
listmenyer, vilket ar bra nadr enbart ett fatal variabler ar valbara, exempelvis
kilon, ton eller ibs. Genom att implementera olika former av Dropdown
chooser i MPS kan redan befintlig funktionalitet, sdsom mdjligheten att valja

olika farger, bli lattare for anvandaren att hitta.

[ prototypen har vi implementerat Dropdown chooser for att visa mer
avancerade val sdsom val av motor (se figur 24). Genom att kombinera detta

med designmonstret lllustrated choices (se nedan) kan anvandbarheten 6ka.
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» Illustrated choices - [konerna for de olika berdakningsvarianterna som finns
i MPS ar en typ av [llustrated choices. Genom att anvinda sig av bilder kan

anvandaren forsta vad de olika alternativen star for.

Ett kriterium for att Illustrated choices ska fungera ar dock att anvdndaren
genast forstar vad det ar som illustreras, nagot som inte alltid ar fallet i MPS.
Vi har darfor i MPS 2 kombinerat text med en bild som tydligt beskriver de
olika alternativ som finns. Bilden hjdlper anvandaren att valja ratt och ger
aven nyborjare en storre mojlighet att visuellt identifiera ratt alternativ (se

figur 24).

R

| Sinale
| R o Al Twin

0

Figur 24. Val av motor med illustrerade alternativ

Designmonster som inte anvandes i prototypen

Fem av de designmonster som efter datainsamlingen verkade lampliga kunde
dessvarre inte implementeras i var prototyp. Den fraimsta anledningen till att dessa
designmonster inte anvandes var for att de inte var mojliga att applicera i en statisk
prototyp. De designmonster som foll bort pa grund av detta var: Multi-level help,

Smart menu items, Forgiving format och Same-page error messages

Designmonstret Good defaults kunde inte anvandas i prototypen da den berdkning

som prototypen illustrerade saknade mdjligheten att lagga in generella varden.

4.5 Resultat av kognitiv genomgang.
Malet med den kognitiva genomgangen var att jamfora inlarningsformagan mellan
MPS och MPS 2. Alla anvandare fick samma uppgift, att utfora vilket var en sa kallad

Stern Drive-berdakning.

Anvandarnas navigering i granssnittet
I de genomgangar som utfordes i MPS var det tydligt att vissa moment var svara for
anvandarna att utféra. Samtliga elva deltagare visade svarigheter i momentet dar

val av motor skulle utféras i MPS och manga ignorerade den hjilptext som syns i
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mitten av fonstret. Nar anvandarna upptackte att det inte var mojligt att finna nagra
motoralternativ borjade deltagarna ldsa hjalptexten. Ett fatal av deltagarna
upplevde fortfarande svarigheter att finna ratt knapp for att fa fram motorvalet.

Figur 25 visar hur detta moment visualiseras i MPS.

Volvo Penta MPS - [Ster Drive] [EE] |
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Figur 25. Val av motor i MPS

Nar samma moment utférdes i MPS 2 var detta problem sa gott som borta, i princip
alla deltagare klarade detta moment utan problem. Nasta moment i den kognitiva
utvarderingen var valet av motorstyrka, malet var att vdlja dubbla motorer av
modell D4-D6. Detta moment hade samtliga deltagare svarigheter att utfora i MPS.
Figur 26 visar hur detta visualiseras i MPS och fér MPS 2 se figur 27.
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Figur 26. Dropdown-menu med olika motorval
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Bristen pa beskrivning i MPS angdende vad som &ar en enkel- respektive
dubbelmotor upplevde samtliga deltagare som forvirrande och de hade svarigheter
att veta vilken som var ratt. Vanligt forekommande var att de funderade en stund
och darefter, genom uteslutningsmetoden, valde motorn med flest hastkrafter. Nar
samma moment gjordes i MPS 2 upplevde anviandarna inga storre svarigheter,
enstaka personer valde dock att trycka pa bilden pa motorn istillet for pa ratt
knapp. Vidare skulle ett antal attribut fyllas i for att uppna det tdnka resultatet,

detta visualiseras i figur 28.

[siouy] g33ds

‘ Please select an engine model, propele series and gear rato from the st above. ‘

Figur 28. Inmatning av data i MPS

Detta moment orsakade inte nagra storre problem for deltagarna, ett fatal personer
hade svarigheter att hitta var i MPS attributen skulle skrivas, det var dock inga
problem med detta i MPS 2. Det sista momentet i den kognitiva genomgangen var

att valja ratt motormodell vilket inte var nagot problem i ndgot av granssnitten.

Anvandarnas asikter om de olika granssnitten

Den genomgdende dsikten angdende granssnitten var att MPS ansdgs vara trakigt
och otydligt, medan MPS 2 sdg modernt ut och hade en mer logisk struktur. Det
deltagarna uppskattade mest i MPS 2 var den tydliga strukturen. Flera personer
poangterade dven att det underliattade med att en tydlig gron berdkna-knapp . En
person tyckte dock att knappen for att valja motor i MPS 2 var otydlig, detta pa
grund av att pilen som markerar att det ar en dropdown-meny var otydlig da den
var placerad pa vanstersidan av knappen istallet for hogersidan. Ett fatal personer
ansag aven att knappen for att vilja enkel- eller dubbelmotor i MPS 2 var lite svar

att se och ansag att detta kunde goras tydligare.

4.6 Sammanfattning av resultat

Genom den heuristiska utvarderingen framgar det att MPS endast till viss del

uppfyller Jakob Nielsens designprinciper. I synnerlighet var principerna Error
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prevention, Consistency and standards och Help users recognize, diagnose, and

recover from error bristfalligt implementerade.

Vidare visar intervjuerna att MPS ar otydligt och svararbetat. Aven de vana och
avancerade anvandarna stoter pa problem i MPS som de inte kan 16sa med hjalp av
varken felmeddelanden eller systemets hjilpavsnitt. [ intervjuerna framkom aven
att externa anvandare ofta ringer till anstallda pa Volvo Penta och ber om hjalp med,

ofta enkla, berakningar i MPS.

Aven observationen visade problematiken med systemets felmeddelanden och
tydlighet, nar anvandarna fick problem lyckades de inte 16sa dessa. Vidare visade
observationen att till och med de avancerade anvidndarna fastnade pa de enkla

berdkningarna.

[ MPS 2 tillampades de designprinciper och designmonster som var mojliga med
avseende pa prototypens tekniska utformning. De designmonster som inte gick att

implementera var till stor del monster som kraver en dynamisk mil;jo.

Den kognitiva utvarderingen visade att en stor del av testpersonerna fastnade pa
samma moment, framst i inledningsskedet vid val av motor i MPS 1. Vidare visades
att MPS 2 losta detta pa ett battre sitt och att testpersonerna till storre grad

lyckades utfora sin uppgift utan hjalp.
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5 Diskussion

Avsnittet inleds med en diskussion rdorande utférandet av de metoder som
tillampats vid datainsamlingen. Darefter kommer resultat av datainsamlingen

diskuteras utifran den teoretiska definitionen av anvandbarhet.

5.1 Metoddiskussion

Vi anser att vi har anvant ratt metoder for att besvara fragestallningen, d&ven om den
kognitiva genomgangen har varit en stor utmaning da vi befarat att MPS 2 skulle
uppskattas mer pa grund av det moderna utseendet. Problematiken med den
kognitiva genomgangen 1ag dven i att var prototyp enbart fanns i en icke funktionell
form, vilket gjorde det omojligt att utvardera vissa av designprinciperna som vi tror
kunde vara avgorande. Om vi hade haft mer tid till vart forfogande hade vi skapat en
funktionell prototyp for att kunna utvdrdera fler designprinciper och

designmonster.

Ndgot som vi anser kunde gjorts battre ar strukturen pa intervjuerna. Dessa
tenderade att avvika fran den planerade strukturen dar fokus skiftade fran inlarning
och granssnitt till funktionalitet. Dock anser vi inte att intervjuerna gav felaktig data

utan istdllet for mycket irrelevant data.

Patel och Davidsson (2003) menar att triangulering, det vill sdga att kombinera
olika datakadllor sasom intervjuer observationer och dagbocker, angrips
fragestallningen fran flera olika hall vilket kan skapa en sa fyllig bild som mojligt.
Vidare menar de dven att genom urval av olika personer, platser och tidpunkter kan
man uppnad validitet. Vi anser att de olika datainsamlingsmetoderna kompletterar

varandra och ar utforda pa ett satt som 6ka validiteten.

Urvalet av deltagare anser vi dr representativt for den bredd av olika anvandare
som finns. Vid intervju och observation har urvalet bestitt av sporadiska och
regelbundna anviandare medan den kognitiva genomgangen utférdes med personer
utan koppling till Volvo Penta, MPS och batindustrin. Detta har hjilpt oss att
besvara fragestdllningen da de senare personerna saknar eller har begrdnsad
kunskap om batar och representerar de som i framtiden skulle kunna anvanda

systemet.
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Genom att kombinera de fyra olika metoderna har triangulering tillampats och en
stor mangd data har insamlats. Resultatet av denna datainsamling varierar fran

konkret till abstrakt men pekar samtidigt at samma hall.

5.2 Resultatdiskussion

Nedan foljer en diskussion rorande de problem som framkom under den kognitiva

genomgangen och hur de paverkar anvandbarheten i MPS.

Enligt resultatet fran den kognitiva genomgangen har MPS 2 en hogre grad av
anvandbarhet med avseende pa Effectiveness, da alla anvandare lyckades uppna det
forutbestaimda malet pa egen hand eller med minimal handledning till skillnad fran
MPS dar ingen klarade uppna malet utan handledning. Tiden det tog att genomfora
berdkningen och dess delmoment minskade dven i MPS 2 gentemot MPS vilket ger
en hogre grad av Efficiency. | sammanfattningen efter genomgangen framkom &dven
att alla anvandare tyckte MPS 2 sdg moderna ut och hade en battre struktur, med
avseende pa detta pastar vi dven att anvandarnas grad av Satisfaction var hogre an i

MPS.

Anledningen till denna forbattring var att flera av de allvarliga problem som
uppkom i bland annat den kognitiva genomgangen hade undvikts i prototypen. De
tre huvudproblem som identifierades i resultatet av den kognitiva genomgangen

var: komma igang, val av motor och ordningsféljden i MPS.

Att komma igang syftar pa det skede nar anvandaren har valt berdkning och ska
paborja de delmoment som kravs for att genomfora berdkningen. Det forsta
delmomentet bestod av att vdlja en motorfamilj for att 6vriga berdkningsfalt skulle
aktiveras, nagot som alla hade svart hitta och i manga fall kravde vigledning. Utan
denna vagledning skulle bade Effectiveness och Efficiency vara lagt vilket darmed
skulle paverka Satisfaction negativt. En bra start anser vi darfor ha en stor paverkan
pa graden av anvandbarhet. De designprinciper och designmonster som kan
paverka detta problem ar Constraints, Clear entry point och Responsive disclosure.
Alla dessa bidrar till en 6kad tydlighet genom att endast visa nédvandig information
vilket gor att anvdndaren lattare kan se var denne ska borja. Gunnarsson, Jonasson
& Jonsson (2002) menar att en av de faktorer som pdverkar hur anvdndarna
uppfattar systemets anvandbarhet dr forsta intrycket. Darfor ar det viktigt att

anvandaren enkelt kan hitta i systemet och utféra sin berakning utan problem.
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Under den kognitiva genomgangen lyckades anviandarna hitta och utféra sin

berdkning med minimal hjalp.

Vid val av motor syftar vi pd den dropdown-menu som presenteras med olika
motorfamiljer, vid detta moment fanns tvd snarlika alternativ dar de flesta
anvandarna anvande sig av uteslutningsmetoden eller gissade. Ser man till
anvandbarheten sd innebdr detta att graden av Efficiency var relativt hog da
chansningarna inte tog sd lang tid, skulle diremot chansningarna vara fel innebar
detta att graden av Effectiveness kan bli valdigt 1ag eller obefintlig da resultatet av
berdkningen ar felaktigt. Beroende pd om anvindaren uppticker misstaget skulle
aven nivan av Satisfaction paverkas negativt. Detta problem forbattrades i
prototypen med hjalp av Affordance och Illustrated choices som tydligt beskriver de
val anviandaren har vilket bekriftades under den kognitiva genomgangen da

anvandarna enkelt hittade ratt alternativ.

Problemet med ordningsfoljden i MPS syftar pa problem nar anvandaren ofta inte
forstod vad néasta steg var utan ibland hoppade 6ver ett eller flera steg i processen.
En konsekvens att detta kan vara att graden av Efficiency ar 1ag da det tar langre tid
att genomfora berdkningen. Graden av Effectiveness paverkas inte namnvart av
detta sdvida inte anviandaren misslyckas med att hitta nasta steg. Lidfors (2011)
namner i sin studie att en bra utgangspunkt for att forbattra anvandbarhet ar att
paverka Effectiveness och Efficiency vilket dven bor kunna appliceras pa detta
system. Satisfaction ar den del av anvandbarhetsdefinitionen som paverkar starkast
da anvandaren kan uppleva irritation och frustration over att systemet saknar
logisk struktur. Detta problem lostes i prototypen genom att implementera
Visibility, Constraints, Responsive disclosure och vilket medférde att prototypen fick

en tydlig och logisk struktur.
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6 Slutsats

Efter att ha genomfort de olika datainsamlingarna kan vi se flertal problem som
avsevart drog ner anvandbarheten. Dessa har i prototypen atgardats genom att

tilldampa ett antal designprinciper och designmonster.

Det problem som hade storst negativ paverkan pa graden av anvandarbarhet ar
problemet med att komma igdng med berdkningen. Detta problem paverkade
Effectiveness, Efficiency och Satisfaction i storst utstrackning och var sdledes

avgorande for den upplevda anvandarbarheten.

DA designprinciperna ar sa pass breda ar svart att peka ut vilka som har storst
paverkan pa anvandbarheten utan vi rekommenderar att man anvander dem alla, i
den man som ar mojlig, som ett verktyg for att skapa ett logiskt granssnitt med hog
grad av anvandbarhet. Vart att namnas ar dock att designprincipen Constraints
forekom som losning pd tva av problemen med MPS vilket tyder pa att denna

designprincip ar av extra stor betydelse.

Genom den kognitiva utvarderingen har vi identifierat tvd designmonster som

besvarar var fragestallning:

Vilka designprinciper och designménster dr avgérande fér att forbdttra

anvdndbarheten i ett berdkningsystem?

Responsive disclosure forekom som losning i tva av problemen med MPS. Genom att
implementera designmonstret sallas onddig information bort fran granssnittet viket
okar tydligheten. Detta ar sarskilt viktigt i ett avancerat berakningssystem som MPS
da visning av for stunden irrelevant information kan forvirra anvandaren.
Anvandarna ansag att detta forenklade berdkningen da endast relevant information

visades.

Clear entry point visade sig ocksd vara ett avgorande designmonster. Detta
designmonster gjorde det enkelt for nya anvandare att navigera for forsta gangen i
systemet. Clear entry points huvudsyfte ar detsamma som Responsive disclosure: att
begransa informationen som visas for att tydliggéra de alternativ som finns. Alla

anvandare uppskattade detta da de enkelt kom igdng med berdkningen.
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Vi har enbart undersokt inférandet av designprincipers och designmonsters
paverkan pad anvandbarheten i MPS men anser att vara slutsatser och resultat kan

appliceras pa liknande system med bristfallig design.

6.1 Forslag till vidare forskning

Eftersom var studie enbart har undersokt berdkningssystemet MPS, blir det svart
att svara pa om dessa ar det mest lampade designprinciper for andra system. Vidare
forskning inom detta omrade kan vara att undersoka andra typer av system och se

om dessa sKiljer sig fran vart resultat.

Det kan dven vara intressant att unders6ka ndrmare andra designprincipers
paverkan som vi hade svart att visa i denna undersokning. Vidare kan det vara av
varde att undersoka hur designprinciper av interaktiv karaktir kan pdverka
anvandbarheten, exempelvis med felmeddelanden eller feedback. Detta kan
undersokas pad ett battre satt om en interaktiv och mer omfattande prototyp
utvecklas. Pa sa sitt kan man enklare undersoka anviandarnas navigering samt

deras formaga att 16sa problem.
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8 Bilagor

Bilaga A - Intervjufragor

Beratta lite om dig sjalv och din roll inom féretaget.

Hur skulle du gradera din datorvana (anviander du mycket datorer pa
fritiden, vad gor du i sa fall)?

Hur ofta anvander du MPS i ditt arbete?

Hur anvander du systemet (vad anviander du systemet till, vilka funktioner
anvander du dig av)?

Hur lange har du anvant systemet?
Vad var dina forsta intryck av systemet?

Fick du nagon utbildning och kan du i sa fall beskriva hur den utbildningen
gick till (allmant upplagg, hur lang tid tog det och sa vidare)?

Anvander du MPS pa samma sitt som du larde dig under din utbildning
(anvander du andra funktioner, skippar vissa funktioner, snabbkommandon
och liknande)?

Har du lart ut systemet till ndgon annan?

o Om ja, Lade du upp utbildningen pa ett liknande satt? Vilka funktioner
prioriterade du och varfor?

Om det ar en funktion i systemet du ar osdker p3, finns det ndgonstans i MPS
du kan hitta information om hur du anvander funktionen i fraga (ar detta latt
att hitta? Ar informationen enkel att forsta)?

Vad anser du ar MPS storsta fordel /nackdel?
o Var anser du det finns mest rum for forbattring i systemet?

o Finns det ndgot du saknar i systemet (snabbkommandon, genvagar,
funktioner)?

Skulle du vilja ha mdojligheten att utféra flera berdakningar av samma typ
samtidigt (t ex ha tva stern drive-fonster uppe samtidigt)

Tycker du MPS ar latt att forsta och arbeta i?

Om du skulle jamféra MPS med andra program som du anvander i ditt
arbete, tycker du da att MPS foljer de standarder som finns (sd3 som
kortkommandon, utseende och liknande)?

Innehdller systemet tillrdckligt med information for att utféra ens
arbetsuppgifter pa ett enkelt och effektivt sitt.

o Har du skapat egna genvagar i systemet for att underlatta ditt arbete.
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- Forstar du alla funktioner i systemet?
o Om inte, vilka forstar du inte?

- Ar de felmeddelanden som finns i systemet litta att forsta?
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