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Uppsatsen utgar fran en kvalitativ forskningsansats dar en litteraturstudie och en
empirisk studie ingdr. Litteraturstudien beskriver flera olikateorier, modeller och
metoder kring anvandbarhet, anvandarcentrerad design och grénssnittsdesign. Den
empiriska studien utgors av intervjuer med tre anvandbarhetsexperter.

Forsta delen av uppsatsen beskriver sex olika anvandbarhetsdefinitioner som forfattaren
anser vara de mer centrala definitionerna som formulerats under de senaste decennierna.
Efter detta beskrivs en analys som gjorts kring definitionerna for att se vilka likheter
och skillnader som existerar mellan definitionerna. Slutsatserna av analysen visar att
definitionerna enbart fungerar som generella beskrivningar av anvandbarhet eftersom de
inte konkret beskriver hur anvandbarhet kan uppnas. Utifran analysen fors en kritisk
diskussion kring analysens slutsatser och anvandbarhetsbegreppet. En konklusion av
diskussionen &r att de beskrivna anvandbarhetsdefinitionerna & bade beroende,
subjektiva och selektiva vilket innebér att definitionernainte & lampliga att anvandavid
praktiskt anvéndbarhetsarbete.

Utifran de teorier, modeller och metoder som uppsatsen redogjort for har en ny
anvandbarhetsmodell definierats. Anvandbarhet kan utifran modellen definieras som en
process for att skapa en produkt som &r bade l&tt att forsta och It att anvanda. Denna
process arbetar utifran en helhetssyn dér anvandaren &r i centrum och att utvecklingen
ar iterativ. Den empiriska studien anvands sedan som ett sétt att prova den nya
anvandbarhetsmodellen.

Uppsatsen har i syfte att undersokaifall det & mojligt att utveckla en ny fungerande
modell och hur en sddan i safall skulle kunna se ut. Svaret pa denna fraga ar att det inte
gar att skapa en ny modell baserat pa de gamla definitionerna, men att det ar fullt
mojligt om ett hel hetsperspektiv anvands, vilket den nya anvandbarhetsmodellen visar.
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1 Inledning

Anvandbarhet ar ett begrepp som ar betydel sefullt nér man vill utveckla en produkt som
skavara l&tt att anvanda och l&tt att |arasig. Fortfarande ar det sa att prioriteringen av
anvandbarhet inte & en central del av produktutvecklingen. Ofta kommer
anvandbarhetsarbetet in altfor sent i utvecklingsprocessen och leder till att en produkts
anvandbarhet paverkas. Utover detta saknas det dven i manga avseenden en helhetssyn
kring anvandbarhet. Det finns definitioner, metoder, tekniker och modeller kring
anvandbarhet, men alltfér ofta ar de centrerade kring en liten del av helheten. Ett exempel
pa detta &r definitioner av anvandbarhet. De &r helt fokuserade pa att beskrivavad
anvandbarhet &r. Det har inneburit att de enbart fungerar som generella beskrivningar
som & helt 6ppna for tolkning och som &r svara att séttain i ett helhetsperspektiv. Detta
far i forlangningen den konsekvensen att det blir svart att omvandla definitionernatill
praktiskt hallbara beskrivningar. Vem &r daintresserad av att satsa pa anvandbarhet inom
produktutveckling nér inte ens definitionerna gar att anvandai praktiken? Denna uppsats
har en ambition att definiera anvandbarhet utifran ett hel hetsperspektiv.

Denna uppsats har blivit en naturlig utveckling av den B-uppsats jag skrev for ett ar
sedan. Tanken &r att gbra en djupdykning i anvéndbarhetsbegrepp och definitioner for att
skapa en djupare kunskap och ett underlag for eventuell framtida forskning inom detta
omrade.

1.1 Disposition
Detta avsnitt innehdller en beskrivning av uppsatsens olika delar. Uppsatsens disposition
ser ut pafoljande vis;

* Inledning

= Metod

= Bakgrund

= Teori

» Anvandbarhetsmodellen
=  Empiriska studien

=  Anays

»  Slutsatser

= Diskussion

I inledningskapitlet kommer en beskrivning att goras kring uppsatsens avgransningar.
Vidare kommer detta avsnitt beskriva respektive kapitels disposition samt beskriva
uppsatsens syfte och problemomrade. Slutligen beskrivs uppsatsens problemformulering,
det vill saga de frégor uppsatsen har for avsikt att undersoka och finna svar pa.

Metodkapitlet kommer att beskriva de forskningsmetoder som har anvants, de kriterier
som funnits vid litteraturval samt redogorafor hur sdkningen av denna litteratur har
genomforts. Aven valet av intervjupersoner kommer beskrivas samt hur intervjuerna
planerades, genomfordes och analyserades.

Bakgrundsdelen kommer att titta narmare pa den forskning som tidigare gjorts kring
anvandbarhet. Dennadel kommer att beskriva nagra av de definitioner som finns och vad
de innebér. Bakgrundskapitlet kommer att avslutas med en redogorel se for problem som
kan skonjas i dessa beskrivna definitioner.



Teorikapitlet behandlar en mangd olikateorier, modeller och metoder som finnsinom
forskningen ochi litteratur som anvéands av personer som arbetar med anvandbarhet och
utveckling av produkter av olika slag.

Kapitlet efter teorin presenterar en ny anvandbarhetsmodell som forfattaren till denna
uppsats utvecklat. Modellen beskrivs ingaende. Efter detta kommer den empiriska
studien att presenteras och redogéra for vad som diskuterades under intervjuerna med
anvandbarhetsexperterna samt vilka slutsatser som kan dras av studien.

Under analyskapitlet kommer en jamforel se att goras mellan den nyutvecklade
anvandbarhetsmodellen och den empiriska studien for att se vilka likheter och skillnader
som finns mellan dem. Det kommer aven att géras en analys mellan
anvandbarhetsmodellen och uppsatsens teoretiska material utifran ett hel hetsperspektiv.

Efter detta kommer tva kapitel dar det ena kapitlet redogor for vilka slutsatserna blev av
analysen mellan anvandbarhetsmodellen och empirin samt om det & mojligt att
utveckla en ny fungerande anvandbarhetsmodell. Det sista kapitlet for en diskussion
kring uppsatsen som helhet.

1.2 Avgransningar

Under planeringen av uppsatsen gjordes tva avgransningar for att inte uppsatsen skulle bli
for komplex och omfattande. Den férsta avgransningen som gjordes var att begransa den
anvandbarhetsmodell som utvecklats och som presenteras i denna uppsats till enbart en
modell och inte till en process. Gulliksen och Goéransson (2002) menar att en modell
forsoker efterliknaen form av verklighet som har till uppgift att kommunicera vésentliga
egenskaper i modellen till andra. De menar vidare att en modell beskriver ett sétt att
arbetatill skillnad fran en process som talar om hur man bor arbeta.
Anvandbarhetsmodellen som utvecklats beskriver en helhetssyn dar flera viktiga delar
finns med och som utgdr grunden for anvandbarhet. Modellen &r inte en process. Hade
den varit det skulle modellen sétt annorlunda ut och en mer detaljerad beskrivning skulle
inkluderats dér man steg for steg skulle visar hur arbetet skulle utféras. Istéllet namns
vilkadelar somingdr i modellen och hur de & hoplankade.

Den andra avgransningen som gjorde i uppsatsen var att antalet personer som
intervjuades begransade sig till endast tre personer. Avsikten med intervjuerna har inte
varit att fa fram ett generaliserbart resultat utan snarare fa en uppfattning om hur dessa
intervjupersoner anvander sig av teoretiska modeller, metoder och definitioner i
praktiken.

1.3 Syfte

Uppsatsen bestar av en empirisk studie dér tre anvandbarhetsexperter intervjuas och en
litteraturstudie dér resultatet beskriver olika definitioner, teorier, modeller och metoder
kring anvandbarhet.

Syftet med denna studie & att undersoka ifall det finns brister i anvandbarhets-
definitionerna som denna uppsats beskriver. Finns det brister ska en ny definition och
modell av anvéandbarhet utvecklas och presenterasi denna uppsats.

1.4 Problemformulering
Uppsatsen har f6ljande problemformul ering:



Finns det brister i uppsatsens beskrivna definitioner av begreppet anvandbarhet? Kan
man i sa fall utveckla en ny fungerande modell for att komma till ratta med bristerna och
hur skulle en sddan modell i sa fall kunna se ut?



2 Metod

Metodkapitlet kommer att beskriva den forskningsansats som anvants, vilkakriterier som
stéllts pa den litteratur som granskats och hur sokningen av materialet gjordes. Aven en
beskrivning av valet av intervjupersoner kommer att ges samt hur intervjuerna
planerades, genomfdrdes och analyserades.

2.1 Forskningsmetod

Uppsatsen anvéander sig av en kvalitativ forskningsansats. Detta betyder bland annat att
ingasiffror eller tal anvands (Backman, 1998) eftersom avsikten inte ar att gbraen
undersokning déar kvantiteten och statistiska resultat ar viktiga. Istéllet anvands en
kvalitativ metod som Patel och Davidsson (2003) beskriver som en " forskning dar
datainsamlingen fokuserar pa’mjuka’ data, t.ex. i form av kvalitativa intervjuer och
tolkande analyser, oftast verbala analysmetoder av textmaterial” (sidan 14). Repstad
(1999) menar att kvalitativa studier ofta ger forskaren en bra utgangspunkt for att forsta
konkreta och isolerade skeenden. Repstad (1999) menar vidare att kvalitativa metoder
handlar om att karaktérisera egenskaper eller framtradande drag hos ett fenomen. Detta
innebér mer konkret att man studerar en avgransad miljo och att den studeras som en
helhet, det vill séga att en stravan finns att ge en helhetsbeskrivning av processer och
sardrag i dennamiljo (Repstad, 1999). Repstad (1999) menar ocksa att det inte gar att fa
ett generaliserbart resultat av en miljo, utan snarare en ytlig och subjektiv uppfattning
av hur pass representativt resultatet ar.

Uppsatsen bestar dels av en litteraturstudie som &r av ett beskrivande slag (deskriptiv)
och dels av en empirisk studie som &r av kvalitativt slag da studien cirkulerar kring
tydliga och bestdmda teman och dar respondentens asikter och tankar &r viktiga. Med
deskriptiv avses en ndrmare studie av vissa aspekter. Det ger en avgransning av det som
avses undersokas, i syfte att fa en djupare forstael se (Patel och Davidsson, 2003).

Den kvalitativa forskningsmetoden val des eftersom intervjuerna skulle vara av mer
djuplodande karaktar och varainriktade pa att forsta hur intervjupersonerna arbetar och
vilka metoder och modeller som de anvander i praktiken. Intervjuernahar givit en
inblick i den miljo respondenterna arbetar i samt en inblick i hur de arbetar. Dessa
beskrivningar har varit redogorel ser av konkreta och isolerade skeenden i
respondenternas arbete. Detta har jag sedan analyserat for att skapa en helhetsbild av de
metoder och modeller som kan anvéndasi praktiken. Litteraturstudien ar av deskriptivt
slag eftersom uppsatsen forsoker beskriva specifika metoder och modeller som finns
inom omradet manniska-dator interaktion® och som respondenterna och andra kan
anvandasig av i arbetet med att skapa en anvandbar produkt.

2.2 Urval av material

Uppsatsen grundar sitt innehall pa material fran litteratur, artiklar fran olika databaser
och Internet samt diverse textmaterial pa Internet. En stor del av uppsatsens teoretiska
del utgdr fran litteratur som beskriver definitioner, metoder, modeller och processer
utifran olika perspektiv for att skapa en anvandbar produkt. Litteratur som behandlar
detta &r inte svar att finna utan det finns ett gott utbud av material bade av vetenskaplig
och populérvetenskaplig karaktar. Utbudet av artiklar & mindre, framfor allt rérande det
omrade som denna uppsats behandlar. Artiklarna som ber6r definitionerna av
anvandbarhet & inte nya utan &r flera ar gamla. De nyare artiklarna beror mer

! Se ordlista for en begreppsdefinition.



diskussioner och resonemang kring olika begrepp &n om beskrivningen av definitioner
och modeller. Textmaterial & sadant material som jag inte klassificerat som litteratur
eller vetenskapliga artiklar utan som artiklar av mer populérvetenskaplig karaktar.
Dessa artiklar ber6r bland annat asikter och resonemang kring redogorelser om vinster
och férdelar med anvandbarhet som inte & vetenskapliga pa ndgot sétt. Dennatyp av
material har inkluderats i uppsatsen for att beskriva vissa saker som inte andra kéllor
gjort paett tillfredsstdllande Sétt.

2.3 SOkning av litteratur

Arbetet med att finnarelevant och intressant material till denna uppsats har skett pa
olika sétt. Det viktigaste arbetet gjordes pa hogskol ebiblioteket i Skévde och
universitetshilioteket i Goteborg. Sokningar efter relevant material har gjortsi
respektive biblioteks olika databaser. All efterforskning av material sammantaget gav en
hel del information som verkade lovande och som sedan granskades utforligare och
deladesin i olika omréden. Aven omfattande sokningar pa Internet har gjorts for att
finnarelevant information. De sokord som anvants vid sokning av material har till
exempel varit ord som anvandbarhet, anvandarvéanlighet, usability, user-friendly, HCI,
anvandbarhetsexpert, usability champion, anvandarcentrerad design och ACD.

Allt relevant material som samlades in har analyserats och bedémts. Bedémnings-
kriterierna har varit harda. Ambitionen har varit att finna ursprungskal lornatill
definitioner, begrepp, modeller och metoder och att materialet skulle vararelevant for
uppsatsens problemformulering. For att kunna uppna detta mal i s stor utstréckning
som mgjligt har referendlistorna for det material som analyserats, bedomts och
kontrollerats extra noga. Detta for att observeravilkareferenser just den forfattaren
anvant och jag har sedan jamfért dem med de kédllor jag har i min referendista. Om
kallan inte funnits med i min referenslistalades den dit for vidare granskning. Under
denna process har en hel del material fallit bort da de inte uppfyllt mitt krav om
ursprungskélla och/eller relevans for det jag ska skriva.om.

2.4 Intervjuval

Det har inte varit en |t process att finna intervjupersoner da kravet varit att de

utesl utande ska arbeta med anvandbarhet och inte enbart ha det som en liten del av sin
arbetsuppgift. Den omfattande sokningen efter intervjupersoner gjordes s gott som
uteslutande via Internets olika sokmotorer. Resultatet blev att tio personer kontaktades
viamejl. | dennaforfrégan ingick en kortfattad beskrivning av vad min uppsats skulle
handla om och vad syftet med intervjun var. Av dessatio var fem personer intresserade
av att stallaupp paen intervju. Men av olika skal s blev det baratre som stéllde upp.
Anledningen till att enbart tio personer kontaktades var att den empiriska studien enbart
skulle besta av tre intervjuer. Nér jag sedan efter ett par veckor hade fétt svar fran de
allraflesta, beslutade jag mig for att inte gorafler efterforskningar for att finna
ytterligare intervjupersoner. Intentionen var att f& bade manlig och kvinnlig
representation hos intervjupersonerna och detta kunde gladjande nog uppfyllas.

En av intervjupersonernafick jag kontakt med via en referens pa Hogskolan i Skovde
och de andra direkt via e-post. Patva av foretagen var kontaktpersonernai ledande
befattning. Dessa personer var ocksa verksamma anvandbarhetsexperter, men jag fick
intervjua en av deras kollegor. Tvaav personernajag intervjuade hade inte varit
anstalldalangre én ett &r. Den tredje personen hade varit anstélld pa foretaget sedan
2001. Underlaget till den empiriska studien, intervjuerna, har bestatt av personer som
arbetar patre helt skildaforetag i Goteborg och i Stockholm.



2.5 Genomfdrande av intervjuerna

Nér jag fatt bekraftat vilka personer som skulle stélla upp paen intervju skickade jag en
mer utforlig beskrivning av syftet med min uppsats till dem. Jag valde ocksa att skicka
med de frégor jag hade tankt stéllatill dem. | mejlet skrev jag att fragorna enbart skulle
ses som en utgangspunkt for en diskussion som kunde ledattill att andra frégor och
amnen diskuterades. De informerades ocksa om att deras foretag och de galva skulle
forbli anonyma samt att intervjun ungefar skulle ta en timme att genomféra.

Nér det galler intervjuer safinns det tvatyper av intervjuer déar den ena har bundna
fragor och den andra har 6ppna fragor (Ekholm & Fransson, 1992). Med bundna fragor
menas att det finns fardiga svarsalternativ till frégorna. Oppna frégor innebér att
intervjupersonen v kan formulera det svar denne vill ge. Minaintervjufragor bestod
av helt dppna fragor dar respondenten sjalv med egna ord fick formulera svaret de
Onskade ge.

Ekholm och Fransson (1992) s&ger att det &r viktigt nér man planerar infor intervjun att
setill att fatillgang till en lokal dér intervjuaren och intervjupersonen i lugn och ro kan
sitta och genomféraintervjun utan tidspress. Jag fragade inte i forvag ifall dettavar
majligt, utan utgick mer eller mindre fran att det skulle bli sa. | tva av fallen skedde
intervjun i ett avskilt rum medan den tredje dgde rum i ett kok pa det foretag som
intervjun genomfordes. Lokalen var relativt liten och den enda enskilda platsen var just
i koket och intervjun gjordes under tiden vi fikade. Ytterligare en intervju agde rumi
samband med en fika. Pa detta sétt blev det ett mer informellt och Gppet samtal an en
formell intervju.

Repstad (1999) menar att en kvalitativ intervju ska vara helhetsorienterad och samtidigt
madlinriktad. En braintervju kréaver ordentlig planering av vilkateman intervjun ska
beréra. Repstad (1999) menar att man da kan undvika att hamnai en situation som
bestar av irrelevant prat. De fragor som ingick som underlag for intervjun var va
genomtankta och var tydligt uppdelade i olika teman och var fokuserade pa att téckain
samycket som majligt inom uppsatsens omrade.

Repstad (1999) rekommenderar att en bandspel are ska anvandas. Fordelen med detta ér,
menar Repstad (1999), att intervjuaren helt och hallet kan fokusera pa vad som sigs
under intervjun och dérmed dlipper anteckna. Om man antecknar kan man inte engagera
sig helt och fullt pa vad som ségs eller att det blir svart att komma med
uppfoljningsfragor. For att kunna fokusera helt och fullt pa vad respondenten sade valde
jag att anvénda en MP3-spelare med mgjlighet att spelain ljud som diktafon. Innan
intervjun borjade, fragade jag respektive person om det var okej att spelain intervjun
och alla sade att det gick bra. Samtligaintervjuer transkriberades efterdt. Nar
transkriberingen var klar skickade jag ett exemplar till vederbdrande sa att denne hade
en majlighet att fa komma med synpunkter, eventuella kommentarer och tillagg till det
som diskuterats under intervjun.

2.6 Analys av intervjuer

Néar transkriberingen var klar och de intervjuade hade hért av sig efter att de |ast igenom
intervjun borjade jag med att fundera pa hur jag skulle genomféra analysen av
intervjuerna. Repstad (1999) skriver att en tolkning av information handlar om en
genomtankt vardering av innehdllet i forhadlandetill de fragestallningar som



intervjuerna grundade sig pa och var detta stér i forhallande till de teorier som sétter
resultatet av intervjuernai ett stérre sammanhang.

Jag delade upp intervjufrégornai olika kategorier efter det att jag formulerat mina
fragor. De svar fragorna gav skulle sedan bli ett underlag for en tematisering av
analysen. Repstad (1999) skriver att en uppenbar tonvikt och forekomst i materialet
inbjuder till en tematisering under analysen. Efter flera genomlésningar av samtliga
intervjuer borjade jag skonja nagra intressanta monster och teman som jag analyserade
mer utforligt och som sedan blev det resultat som presenteras under kapitel 6.



3 Bakgrund

Detta avsnitt kommer dels att beskriva hur tidigare definitioner av anvandbarhet har
formulerats inom forskningen och dels att redogdra for problem som finns att finnai de
beskrivna definitionerna. Stérre delen av diskussionen kring problematiken kommer att
utgaifran hur jag uppfattar och ser problemen eftersom det inte finns tillrackligt med
kritik riktad emot definitionernai litteratur eller artiklar. Det forsta avsnittet kommer att
beskrivatidigare definitioner av anvandbarhet och det andra avsnittet redogdra for
problem som finns kring anvandbarhetsbegreppen.

3.1 Definitioner av anvandbarhet

Definition enligt Shackel

Under de senaste decennierna har ett flertal definitioner av anvandbarhet formulerats.
Den forsta formella definitionen kom 1981 (Shackel, 1986, 1991) och var formulerad
som fdljer:

" The capability in human functional termsto be used easily and effectively
by the specified range of users, given specified training and user support, to
fulfil the specified range of tasks, within the specified range of enviromental
scenarios.” (sid 24)

For att denna definition skulle vara praktiskt anvandbar behdvdes ytterligare delar
definieras for att fortydliga definitionen (Booth, 1989; Kalén, 1997; Shackel, 1986,
1991);

= Effektivitet (eng effectiveness)
= Lé&rbarhet (eng learnability)
= Flexibilitet (eng flexibility)

= Attityd (eng attitude)

Booth (1989) beskriver att effektiviteten utifran Shackels definition (1986, 1991) & den
tid det tar for en funktion att utforas, ju kortare tid desto effektivare. Utdver detta sa ska
dven antalet moment for att utfora en funktion vara sa f& som magjligt samt att det ska
uppsta safafel som majligt vid exekverandet av en funktion. Booth (1989) beskriver
vidare att ett system ska vara lérbart och att anvandarna ska kunnaléra sig att anvanda ett
system efter en visstid av traning. Detta innebar ocksd att en anvandare” som inte
regelbundet anvander ett system snabbt ska kunna léra sig anvanda systemet igen utan
storre anstrangning. Preece (1993) beskriver att Shackels begrepp flexibilitet innebér i
vilken utstrackning en anvandare kan anpassa systemet for nya former av interaktion
allteftersom de blir mer erfarna anvandare av systemet. Nar det géller attityden menar
Booth (1989) kéandor, tankar och instéllning till systemet som uppkommer hos
anvandaren vid brukandet av systemet. En viss procent av denna anvandarattityd ska vara
av positiv karaktar, det vill sdga att anvandaren ska haen viss grad av tillfredsstéllelse
och gladje av att anvénda systemet. Eason (i Lowgren, 1995) menar att olika faktorer som
paverkar anvandaren, till exempel motivation, kunskapsniva, latthet att |arasig att
anvanda ett system etceteraresulterar i en reaktion hos anvandaren. Denna reaktion kan
antingen vara av positiv karaktér eller av negativ karaktar. Om reaktionen &r positiv
fortsétter anvandaren med sitt |&rande av systemet medan en negativ reaktion innebar att

% Se ordlistan for en begreppsdefinition.



anvandaren slutar anvanda systemet helt eller att anvandaren bara anvander systemet da
och da.

Booth (1989) havdar att det finns brister i den definition Shackel (1986, 1991) utvecklat.
Booth menar att flexibilitet & sérskilt svar att specificera, formulera och testavid verklig
produktutveckling. Vidare anser Booth (1989) att Shackel glomt en viktig sak i sin
definition, namligen nagot som sager hur anvandbart ndgot &r. Som ett resultat av kritiken
definierade Booth om Shackels definition. Flexibiliteten férsvann och ersattes istéllet av
anvandbarhet. Med anvandbarhet menar Booth att ett system ska hjélpa anvandaren att
uppna sina syften och mal med systemet.

Definition enligt Nielsen

Efter det att Booth definierat om anvandbarhetsbegreppet drdjde det ett par & innan ett
nytt koncept formulerades. Detta gjordes av Nielsen (1993) och han menade att det inte
gick att se anvandbarhet som en separat och enskild del av anvandargranssnittet® utan att
det var en del av en storre modell. Denna modell (figur 3.1) s&g ut som fdljer:

acceptans av systemet

social godtagbarhet acceptansi praktiken

kostnad

kompatibilitet

palitlighet

anvandbarhet

Fig 3.1. Nielsens modell Gver ett systems acceptans (efter Nielsen, 1998, s. 25).

Nielsen (1993) havdar att ett systems anvandbarhet forst och framst maste innebara att
anvandarna accepterar systemet i sin helhet. Denna helhet har Nielsen (1993) delat upp i
tva delar; social godtagbarhet och acceptansi praktiken. Med social godtagbarhet menar
Nielsen att systemets funktioner ska vara accepterade av anvandarna. En situation som
kanske inte skulle accepteras & om ett system till exempel har en funktion som dvervakar
hur manga ganger de anstallda gar patoaletten per dag. Med acceptansi praktiken menar
Nielsen att systemet bland annat ska vara kompatibelt med existerande system, att
systemet skavara sa pdlitligt att det inte kraschar. Systemet ska ocksa fungera sa felfritt
och sakert som mgjligt for att anvandarna ska kunna acceptera systemet fullt ut.

Nielsens (1993) definition av anvandbarhet &r en del av acceptansen i praktiken och
bestar enligt Nielsen av foljande komponenter;

= Lé&barhet (eng learnability)
Ett system skavara létt att |1&ra sig behérska och anvéndaren ska snabbt kunna borja
anvanda systemet. Systemet ska stddja anvandaren att utfora sina arbetsuppgifter.

% Se ordlistan for en begreppsdefinition.



Lé&tt att minnas (eng memor ability)

Det ska varalétt att kommaihag hur systemet fungerar. En anvandare som inte
anvander systemet regelbundet ska utan storre problem kunna borja anvéanda
systemet igen efter ett uppehall. Anvandaren skainte behdvalara sig hantera och
forsta systemet fran borjan igen.

Effektivt (eng efficiency)

Systemet ska vara effektivt att anvanda. Med effektivt menas att arbetsuppgifterna
ska kunna utféras med sa fa steg som majligt och s snabbt som majligt. Ett
effektivt system ska 6ka anvandarens produktivitet.

Felhantering (eng errors)

N&r anvandaren anvander systemet ska sa fafel som majligt uppsta. Uppstéar anda
ett fel skaanvandaren pa ett enkelt sétt kunna dtgarda felet eller &minstone fa
tillracklig information for att forsta varfor det blivit fel.

Tillfredsstéll el se (eng satisfaction)
Anvandaren ska uppleva att systemet & behagligt och angenamt att anvanda.

Definition enligt LOwgren
Samma & som Nielsen publicerade sin definition foreslog &ven Lowgren (1993) en ny
definition som bestod av fyra komponenter;

Relevans (eng relevance)
Med detta menas hur v ett system kan tillgodose en anvandares behov.

Effektivitet (eng efficiency)
Dettatalar om hur effektivt anvandaren kan utféra sina uppgifter med hjéalp av
systemet.

Attityd (eng attitude)
Detta syftar pa anvandarens subjektiva uppfattningar av systemet.

Léarbarhet (eng learnability)

Med detta menas hur |&tt det &r att |éra sig att anvanda systemet. Detta innebér
ocksa hur val en anvandare kommer ihdg hur systemet fungerar trots att systemet
inte anvéands regelbundet. Ju |&ttare ett system ar att |éra sig desto |attare &r det att
minnas hur systemet fungerade.

L 6wgren (1993) kallade sitt forhallningssatt for REAL som &r en forkortning av
komponenterna ovan (Relevans, Effektivitet, Attityd och Larbarhet). Detta havdade
Lowgren skulle racka for avgoraifall ett system var anvandbart eller inte.
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Definition enligt Allwood

Hittills har definitionerna av anvandbarhet haft en relativt gemensam definitionsgrund.
1998 kommer dock en ny definition som har en annan syn pa detta med vad anvandbarhet
innebar. Allwood (1998) havdade att manga av definitionerna hade ett alldeles for stort
fokus pa olika egenskaper i granssnittet eller att ett for stort fokus gavs & sava
programvaran. Allwood (1998) ville att fokus skulle riktas emot anvandbarhet pa ett
sadant sétt att anvandbarhet istéllet associerades som en egenskap som var interaktiv.
Med detta menade han att anvandbarheten borde bestdmmas utifran olika egenskaper som
finnsi g&lva anvandningssituationen och den samverkan som finns mellan dessa
egenskaper. Ett programs anvandbarhet beror pa foljande faktorer (figur 3.2) enligt
Allwood (1998):

anvandbar het
| |
anpassning kompetens
anvandarvanlighet acceptans
atkomlighet individualisering
forenlighet med och hjé presurser

stod for manniskans
mental a funktionssétt

Fig 3.2. Allwoods definition av anvandbarhet (efter Allwood, 1998, s. 11).

Med anpassning menar Allwood (1998) de funktioner som finnsi ett program och att de
& utformade pa ett sddant vis att de sa optimalt som majligt foljer det arbetssétt
anvandaren vanligtvis utfor sina uppgifter pa. Nar en anvandare har s pass mycket
forstaelse och fardigheter for att effektivt kunna samspela med datorn eller ett
datorprogram har anvandaren uppnatt en kompetens. Denna kompetens gor att
anvandaren kan anvanda ett program pa ett effektivt och produktivt sétt. Allwood (1998)
menar ndr en anvandare ar valvilligt installd till ett program och har en hdg motivation att
anvanda det, har programmet uppnatt en acceptans.

| ordet anvandarvanligt ingar foljande delar (Allwood, 1998);

= Atkomlighet
Med detta avsestill exempel att ett system ska varatillgangligt sa att anvandaren
kan anvanda det och att det inte skataorimligt lang tid att fa svar pa en forfragan
fran systemet.

* Individualisering
Det kan vara att programmet ska kunna erbjuda valmgjligheter, till exempel kunna
gorainstallningar for att anvanda kortkommandon eller kunna dndra storlek patext.

=  Forenlighet med och st6d for méanniskans mental a funktionssétt
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Dettainnebér, enligt Allwood, att till exempel information som presenteras pa
bildskarmen inte ska utmana en anvandares kognitiva férmagor sdsom
minneshantering och perception®.

= Hjalpresurser
Detta kan innebéra att det ska finnas tillgang till hjap, till exempel hjép fran
personal pa helpdesk, arbetskamrater, dokumentation, eller hjalpfunktioner i
programmet.

Definition enligt ISO 9241-11

SO 9241-11 & en internationell standard som utarbetats i samarbete med flera olika
parter och & en del av en storre standard kallad " 1SO 9241 — ergonomic requirements for
office work with visual display terminals (VDTs)” . Denna standard blev fardigstalld
1998. 1SO 9241-11 definierar anvandbarhet pa foljande sétt;

" Extent to which a product can be used by specified usersto achieve
specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified
context of use.” (sid. 2)

Kérnan i denna definition &r de tre nyckel orden; effectiveness, efficiency och satisfaction.
En beskrivning av dessa nyckelord forekommer i litteratur (Dix, 1993; Jordan, 1998) och
i jalvalSO-standarden’. Nyckelorden kan beskrivas pé féljande vis (1SO 9241-11);

= Kraftfullhet (eng effectiveness)
Detta nyckelord beskriver i vilken utstrackning ett mal eller en uppgift & uppnadd.

= Effektivitet (eng efficiency)
Har beskrivstill skillnad fran kraftfullheten den grad av anstréngning som krévts
for att slutfora och uppna malet eller uppgiften. Ju mindre anstrangning desto béttre
effektivitet.

= Tillfredsstallel se (eng satisfaction)
Detta nyckelord refererar till graden av tillfredsstéllel se och positiva kanslor som
produkten frambringar da den anvands.

Figur 3.3 beskriver de komponenter 1SO 9241-11 bestar av och komponenternas inbtrdes
relation. Figuren har delat upp konstruktionen i fleramindre delar fér kunna géra det
mojligt att méta anvandbarheten. For att kunna specificera och méta anvandbarhet enligt
figuren kraver det att en identifiering och dokumentation gors av bade kontexten och de
mal som finns for anvandandet av produkten. Figurens vanstra sida visar produkten och
den anvandningskontext som produkten finnsi.

* Se ordlistan for en begreppsdefinition.
> Se ordlistan for en begreppsdefinition.
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planerat resultat
anvéndare [« > mal
uppgift
utrustning
kraftfullhet
miljo resultat vid anvandning
> effektivitet
kontexten
tillfredsstédllelse
produkt anvandbar het

Fig 3.3. 1SO 9241-11, ramen for anvandbarhet (efter 1SO 9241-11, 1998, s. 3).

Kontexten bestar, enligt 1SO 9241-11, av fyradelar;

= Anvandare
Har beskrivs sddant som kannetecknar anvandarna. Det kan till exempel vara
anvandarnas kunskap, erfarenhet, utbildningar, motoriska och sensoriska formagor.
Det kan ibland ocksa bli nédvandigt att kategorisera anvandarna da de har olika
erfarenheter och att de har olika uppgifter och syften med anvandandet av
produkten.

=  Uppgift
Har beskrivs de aktiviteter som behovs for att nd ett mal. Det kan vara aktiviteter
som paverkar anvandbarheten, till exempel frekvensen och varaktigheten for
uppgiften. Beskrivningarna ska vara rel aterade till malen som ska uppnas.
Beskrivningen skainte enbart bestd av en redogorelse av funktionerna eller de
funktioner som produkten erbjuder. Aven en beskrivning av de aktiviteter och steg
som krévs for att utféra en uppgift skarelateratill de mal som ska uppnas.

= Utrustning
En beskrivning av den hardvara, mjukvara och det material som behdvs beskrivs
hér.

= Miljo

Dennadel & av en beskrivning av den fysiska och sociala miljon som den tankta
produkten kommer att anvandas inom. Har beskrivstill exempel néatverksmiljon,
mobler som finnsi miljon, rumstemperatur och bullerniva.

Mden (6vre deleni figurens hogra del) beskriver syftet de tankta anvandarna har med
produkten, vad de vill uppna genom anvandandet etc. Malen beskrivs utifran anvandarnas
perspektiv. Dessamal skavaraformulerade pa sddant sétt att de kan métas. For att kunna
uppna det planerade resultatet maste en dialog foras med anvandarna.
Maformuleringarna ska vara ett resultat av dialogen med anvandarna. Mden ska kunna
modifieras. Sambandet mellan malet och anvandbarhetskraven (hogra nedre delen av
figuren) & hur malen kan uppfyllas med kraftfullhet, effektivitet och tillfredsstéllel se.
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Aven gjalva produkten ska kunna uppfylla anvandbarhetskraven (resultat vid anvandning)
med kraftfullhet, effektivitet och tillfredsstéllel se.

En analys av definitioner kring anvandbarhet

| en analysjag gjorde i min tidigare uppsats (Tgjakka, 2003) av definitionerna kring
anvandbarhet tittade jag narmare pa vilka likheter och skillnader som fanns mellan olika
definitioner. De definitioner som granskades var de som beskrevs ovan. Analysen
utfordes pa s sétt att upphovsmannen till definitionerna och de komponenter som
definitionen bestod av ladesin i en tabell (setabell 3.1). Efter detta markerades
upphovsméannens egna komponenter i respektive kolumn (de gra rutorna). Sedan har
bokstaverna A, B och C anvants for att pvisa att det i en annan kolumn finns en
komponent som har likvéardig betydelse. Pa detta vis kunde det tydligt ses att fleraav
definitionerna hade likvérdiga komponenter, men att de hade olika namn.

Shackel | Booth | Nielsen | Lowgren | Allwood |1SO 9241-11

Effektivitet A

>
> >

Felhantering

Anpasshing

Léarbarhet

Lé&tt att minnas

Attityd

OO |m
O0O|m|m@
>

Tillfredsstéllelse

Acceptans B

Anvandbart

Flexibilitet

Kraftfullhet

Relevans

Kompetens

Atkomlighet

Individualisering

Hja presurser

Forenlighet med A
och stdd for
manniskans
mentala
funktionssatt

Tabell 3.1. Underlag till analysen av anvandbarhetsdefinitionerna.
De komponenter i definitionerna som terkom hos manga var foljande (Tajakka, 2003);

= Effektivitet

=  Labarhet

= Attityd

= Tillfredsstéllelse

Jag menar att det & svart att skapa en definition av vad anvandbarhet innebér och hur den
skaanvandasi praktiken om komponenterna ovan skaliggatill grund for definitionen av
anvandbarhet. Jag havdar ocksa att de enbart fungerar som generella beskrivningar av
anvandbarhet och att det & svart att vet hur de skatolkas och applicerasi praktiken. De
fungerar som generella beskrivningar eftersom det inte finns nagot i dessa beskrivningar
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som talar om hur de konkret ska kunna anvandas for att skapa en anvandbar produkt.
Detta géller inte enbart de komponenter som beskrivitsi min analys utan galler for alla
komponenter i alla definitioner fram till idag.

3.2 Problem kring definitionerna av anvandbarhet

De definitioner som finns av anvandbarhet idagslget innehaller brister av olika slag. Det
finnsinga direkt kritiska artiklar eller inlagg att 1&sa om definitionerna. Den kritik som
finns att tillga kretsar mest kring ordet anvandarvanlighet och varfor man ska undvika att
anvanda detta ord. Detta resonemang kommer forst. Sedan kommer resterande delen av
kapitel avsnittet beskriva ndgra av de problem som jag anser finns och som inte
uppmarksammats och redogdra for varfor det &r ett problem.

Resonemang kring anvandbarhetsbegreppet

Kaén (1997) skriver att ordet anvandbarhet (eng usability) uppstod i slutet av 1980-talet
istéllet for ordet anvandarvanlig (eng user-friendly). Orsaken till ordbytet var enligt
Nielsen (1993) tva skél. Det forsta skalet var att anvandaren inte behévde haen maskin
som var vanlig. Det andra skélet var att ordet anvandarvanlig antydde att en anvandares
behov kunde beskrivas utifran en dimension; att ett system var mer eller mindre vanligt. |
realiteten innebar anvandarvanlighet ofta att en uppfraschning gjordes av det grafiska
granssnittet for att gora det mer estetiskt tilltalande, men att anvéndarnafortfarande fick
kémpa med datorsystemen som var mer anvandarfientliga an anvandarvanliga (Nielsen,
1993). En annan forgrundsfigur inom manniska-dator interaktion, Jonas Lowgren (1993)
resonerar ocksa kring detta med anvandarvanlighet. Han sager att han inte vill haen
vanlig dator utan en dator som stédjer honom effektivt i sitt arbete. Lowgrens centrala
kritik emot ordet anvandarvanlighet ar; hur kan man veta nér ett system blivit
anvandarvanligt? Tanken med anvandbarhet, resonerar Lowgren, &r att den formulerar
maétbara kriterier for anvandaraspekter i systemet.

Liknande resonemang anvands fortfarande idag och Skold (2001) menar till exempel att
han inte vill skapa system som &r vanliga mot anvandare utan att systemen ska hjépa
anvandare att utfora sitt arbete pa ett sa effektivt och bra sétt som majligt. Skald (2001)
menar vidare att anvandbarhet handlar om att skapa en brarelation mellan anvandare,
uppgifter och system och att anvandarvanlighet innebér att hansyn enbart tastill
anvandaren. Piatidis (2003) menar att anvandarvanlighet inte handlar om vanlighet utan
snarare att det ar ett missvisande uttryck som handlar om att méanniskan uppskattar
vanlighet sinsemellan men séllan hos tekniska hjélpmedel. Vidare skriver Piatidis (2003)
att hogteknol ogiska produkter i vissa avseenden kan stodja manniskan i vanlig
kommunikation med andra méanniskor, men produkterna behdver intei sig gavavara
vanliga. Ottersten och Berndtsson (2002) skriver i sin bok att begreppet
anvandarvanlighet borjade anvandas i samband med att de grafiska anvandargrénssnitten
borjade utvecklas. Ordet blev impopulért eftersom anvandarvanlighet framstéllde de
grafiska granssnitten som om ”anvandbarhet var en inneboende egenskap hos grafiska
granssnitt” (sidan 30).

Den kritik som riktas emot ordet anvandarvanlighet kan ssmmanfattasi tva centrala
punkter. For det forstariktas inte kritik emot ordet anvandarvanlighet och dess egentliga
betydel se utan emot de associationer delordet vanlighet ger. For det andra beskriver inte
ordet anvandarvanlighet fullt ut vad anvandbarhet innebér. Den forsta kritiken, anser jag,
vara nagot snedvriden eftersom fokus hamnat pa vad ordet associerar till och inte vad det
egentligen betyder. Detta &r lika absurt som att hédvda att ordet matglad skulle innebéra att
mat & glad eller att ordet hemléngtan skulle betyda att hem kan léangta. Om detta
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resonemang skulle anvandas (vilket det ocksa gor) for ordet anvandarvanlig skulle det i
safall kunna betyda att anvandare ska vara vanliga eller att nagot ska vara vanligt emot
en anvandare. Anvandarvanlig betyder istéllet att ndgot ska varalétt och behaglig att
anvanda (Hammarberg, 2002). Hammarberg resonerar vidare och menar att delordet
"vanlig” kanske anvands olyckligt men sager att det & pa detta sétt ord bildasi svenskan
déar vi vill visa pa att ndgot &r 14tt, behagligt och trevligt. Hon poangterar ocksa att
innebOrden av ordet anvandarvanlighet fortfarande &r viktigt och inte far glommas bort.
Den andra kritiken om att ordet anvandarvanlighet inte fullt ut kan beskrivainnebtrden
av vad som egentligen menas & befogad. Denna uppsats kommer att forstka visa att bade
ordet anvandarvanlighet och anvandbarhet & hoplankade och att de inte kan existera
oberoende av varandra och att detta leder till en tydligare forstaelse for vad dessa begrepp
egentligen innebér.

Denna uppsats har sin utgangspunkt i den problematik som beskrevsi analysen tidigare
kring olika definitioner av anvandbarhet, det vill séga att de definitioner som finnsidag
enbart & generella beskrivningar och att begreppen kan tolkas pa olika sétt. Jag havdar att
de beskrivningar av anvandbarhet och de komponenter som beskrivitstidigare ar
forknippade med en rad problem. De mer centrala problemen &r foljande;

Larbarhet

Vad &r inneborden av ordet |arbarhet? Av de olika definitionerna framgar det bland annat
att ett system ska vara enkelt att larasig (Nielsen, 1993). Fragan som kan stédllas till detta
uttalande &r;

= Syftar dettalarande pa en larandeprocess som inte tar hansyn till tiden eller innebér
detta att nagot ska ldras inom en viss bestamd tidsram?

Enligt Nielsen (1993) & det en tidsaspekt som avses med |arbarheten. Nielsen menar att
larbarheten & en av de lattaste anvandbarhetskomponenterna att médta. Han menar att
anvandare som @nnu inte anvant ett system skavaljas ut och att de skalara sig systemet.
Man méater den tid det tar att uppna en forutbestamd niva av kunskap. Nielsen (1993)
menar att denna forutbestamda niva av kunskap &r att anvandaren ska kunna fullfélja och
genomfora en specifik uppgift eller att anvandaren ska kunna l6sa ett antal uppgifter
under en bestdmd tidsrymd. Om anvandaren lyckas med detta kan man anse att
anvandaren har lart sig behérska systemet.

Den frédga som kan stéllasi detta sammanhang &r ifall en anvandare kan anses kunna hela
systemet efter att enbart halart sig en del av systemet. For att konkretisera detta;

= Omen éelev laser historiaoch far gora ett prov om de tva varldskrigen; kan eleven
anses kunnig i historia generellt sétt eller enbart i historian kring de tva
varldskrigen?

Nielsen (1993) skriver vidarei sin bok att man ska hai dtanke att anvandare borjar
anvanda systemet innan de har lart sig systemet i sin helhet. Darfor havdar Nielsen att
man inte enbart kan méata hur 1ang tid det tar att |ara sig beharska ett helt system utan man
maste &ven mata hur 1ang tid det tar att uppna en forutbestamd niva av kunskap for att
anses kunna genomfdra meningsfullt arbete.

Allaanvéndare har olika bakgrund och har med sig olika erfarenheter som ger dem olika
forutsattningar att 1ara sig ett program under en begransad tidsperiod. Vilkakriterier ska
gallafor att kunna bedoma larbarheten av programmet da anvandarnainte har samma
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utgangspunkt och att de métmetoder definitionerna anvander bara méter en anvandares
kunskaper om specifika delar av systemet?

Om larbarhet ska handla om en tidsaspekt; hur lang tid ska ett |&rande ta for en anvandare
eller grupp av anvandare for att |arbarhet ska uppnas? Den centrala fragan hér ar ifall
begreppet larbarhet kan anvandas for att avgora om nagot ar anvandbart eller inte. Ett
konkret exempel:

* omenanvandare lar sig att anvanda ett program pa kort tid kan det d& hévdas att
detta program & mer anvandbart én ett program som tar langre tid att lara sig?

Ett komplext program som har manga funktioner och méjligheter tar langre tid att larasig
an ett program som inte har detta. Dilemmat hér blir att avgora vad som avses med rimlig
tid for larandet och vilka kriterier som ska galla for denna tidsaspekt. Gar det att
generaliserakriterier for detta? Kan man jamfora olika individers kunskap och
erfarenhet? Det krévs att en ingdende analys gors av vad |arbarhet innebér, vilka
forkunskaper anvandarna har och en dokumentering for vilka kriterier som skagélla. |
definitionerna om larbarhet framgér inte detta 6verhuvudtaget.

Latt att minnas

Nielsen (1993) talar om tre anvandarkategorier; nyborjare, experter och tillfaliga
anvandare. Nielsen menar att métning av denna komponent far mest representativt
resultat da de tillfalliga anvandarna testas eftersom de inte anvander systemet
regelbundet. Nielsen (1993) skriver ocksa att dagens moderna granssnitt &r skapade for
att gora sa mycket som majligt synligt for anvandaren, det vill siga visa vad som kan
goras och hur det kan goras. En annan aspekt av denna komponent, som inte framgér av
Nielsens resonemang, ar inte vad anvandaren minns efter en tids franvaro utan hur 14t det
ar till exempel att kommaihag hur en funktion utfordes under tiden man l&r sig systemet.
Denna komponent ber¢r i htgsta grad nyborjare eftersom larandet i hdg grad & beroende
av formagan att minnas ett forfaringssétt. De datorprogram och datorsystem som idag
finns pa marknaden & ofta komplexa och &r inte |&tta att |&ra sig anvanda. Det kraver
bade tid och engagemang fran anvandarens sida for att bade minnas och l&ra sig beméstra
programmet. Frégan som kan stéllas har &r;

= Blir ett system léttare att minnas ifall systemet &ar |&ttare att lérasig?

Nielsen (1993) menar att forbéttringar av |arbarheten gor att det i stor utstrackning gor
det |&ttare att minnas systemet trots att det finns skillnader mellan forsta gdngen man sag
det och mellan aterbesoken.

Resonemanget ovan medfor foljande problem; komponenten |&tt att minnas & inte langre
en salvstandig komponent utan & beroende av en annan, namligen larbarheten. Ar
komponenten |t att minnas en lamplig faktor att méta da den & beroende av larbarhet
och av en viss anvandarkategori? Gar det att testa denna komponent pa nyborjare och
méta deras forméaga att minnas hur man utférde en viss funktion under tiden de lér sig
anvanda systemet? Vilkakriterier skulle krévas? Gar det att skapa detta oberoende av
anvandarnas tidigare kunskaper och erfarenheter av datorer och datorsystem?

Tillfredsstéllelse
Nielsen (1993) havdar att en subjektiv tillfredsstdllelse kan vara ett sarskilt viktigt métt pa
anvandbarhet for system som anvands utanfor arbetet, det vill sdgai hemmet. Har gor
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Nielsen ett tydligt markerande och séger att komponenten tillfredsstéllelse lampar sig
béttre for datorprogram for hemmet, som ar mer inriktade mot underhdlining, an at
meningsfullt arbete under arbetstid. Dock sger Nielsen (1993) att &ven om det ar troligt
att en enskild individs kanslor for datorer som ett generellt fenomen kommer att paverkai
vilken grad personen véljer att interageramed det specifika systemet sa bor ménniskors
attityd gentemot datorer generellt nog mer ses som en komponent av social acceptans
snarare an dess anvandbarhet.

Ett program kan bade skapailska, frustration och irritation hos en anvéandare och paalla
sétt vara allt annat an tillfredsstéllande oavsett om det sker i hemmet eller i arbetet.
Frégor som kan stéllas &r;

= Omkéndornainte &r av ett positivt slag gentemot ett datorprogram; innebar det att
programmet inte & anvandbart och att programmet inte kommer anvéandas mer?

=  Omett visst antal procent av en produkts anvandare anser produkten
tillfredsstéllande kan da slutsatsen vara att produkten &r anvandbar och produkten
tillfredsstéller alla? Vilka anvandare anser produkten varatillfredsstallande? Vilken
bakgrund och erfarenhet har de?

Den huvudfraga som kan stéllas & huruvida komponenten tillfredsstallelse kan anses vara
ett rimligt métt pd anvandbarhet. Nielsen (1993) sager salv att tillfredsstéllelse mer ska
ses som social acceptans an ett métt pa anvandbarhet. Att anvanda en form av kénda for
att mata anvandbarhet &r darmed besvarligt, anser jag, eftersom det kan vara svart att
skapa en objektiv uppfattning for vad tillfredsstéllel sen egentligen innebar och i vilken
grad den &r tillfredsstallande. Det finns heller inte ndgon beskrivning i definitionerna for
vad tillfredsstéllelsen skulle kunna vara ett métt pa. Innebér tillfredsstéllelse att produkten
klarar av att utfora en specifik funktion eller uppfyller ett behov hos anvandarna, eller att
produkten klarar av att utfora ndgot snabbare? K anske betyder det att anvandarna fétt en
funktion som de dnskade och att de da blir tillfredsstallda? Vad kan ligga till grund for
hallbarakriterier for begreppet tillfredsstéllel se? Som begreppet tillfredsstéllelse &
formulerad idag & det upptill utvarderaren galv att avgora vad innebdrden ska varafran
gang till gang.

Attityd
Ordet attityd beskrivs pafoljande sétt i Nationalencyklopedin (1990):

"(...) Inom social psykologin och andra vetenskaper anvands termen attityd
idag vanligen for en varaktig instéllning som har byggts upp genom
erfarenheter och kommer till uttryck i att man ar for eller emot nagot (...)"
(s. 104)

Attityd & som citatet ovan beskriver ett forhalIningssétt som &r svart att forhallasig
objektivt till, precis som med ordet tillfredsstallelse. Fragor som kan stéllas &r;

»  Paverkas en produkts anvandbarhet av vilken attityd anvandaren har gentemot
produkten?

=  Omanvandareinte gillar programmet pa grund av detill exempel redan har ett
program som utfér samma eller liknande saker och de kdnner att det nuvarande
programmet uppfyller de krav de har, kan det da sigas att den nya produkten inte ar
anvandbar?
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= Ar attityd ett rimligt kriterium for att méta anvandbarhet?

Effektivitet

K omponenten effektivitet anvandsi nagon form i samtliga definitioner som analyserats.
Nielsen (1993) skriver att effektivitet mats genom att tatid pa hur |ang tid det tar att
utféra en arbetsuppgift. Ju kortare tid desto béttre effektivitet. En fréga som kan stélla &r:

= Ar komponenten effektivitet ett verkligt métt pa anvandbarhet?

Nielsen (1993) skriver att effektivitet refererar till en expertanvandares anvandning
eftersom de behérskar systemet tillréckligt bra. Aterigen s& finns det en komponent som
riktar sig i forsta hand emot en specifik anvandargrupp och for ett specifikt tillfalle. Ar
det rimligt att ha en mémetod som dels riktar sig emot en specifik anvandargrupp och
dels forst kan métasi ett sent skede? Kan inte effektivitet &ven vara nagot som kan
kontrollerasi ett tidigare skede, till exempel vid larandet av ett system? Om en anvandare
kan larasig anvanda ett system pa kort tid, handlar det inte da om effektivitet? Kan man
anta att det tar langre tid att utfora en arbetsuppgift med ett nytt system an om en
jamforel se gors med hur samma arbetsuppgift gérs med det gamla systemet eller nar det
utfors manuelIt? Ar det rimligt att anta att effektivitet inte & vért att métasi detta skede?
Ligger det inte en ekonomisk vinst i att effektiviseralarandet i ett tidigt skede? Avgor
effektiviteten om produkten & anvandbar eller inte?

Sammanfattning av kritiken
Kritiken som jag riktat emot de beskrivna definitionerna har varit omfattande och for att
ge en mer 6verskadlig bild dver kritiken kan en dvergripande sammanfattning forst goras.

» ordet anvandarvanlighet &r ett missvisande ord dels pa grund av att ménniskor far
felaktiga associationer av ordet och dels att det inte ordentligt kan beskriva vad
anvandbarhet egentligen betyder.

=  komponenten larbarhet & baserad pa en tidsaspekt som inte tar hansyn till att
larande tar tid och att anvandare har olika kunskaper och erfarenheter. Detta
innebér olika forutsattningar att kunnaldra sig ett program under en begransad
tidsperiod. Detta goér denna komponent till en oséker komponent.

= komponenten |att att minnas & beroende av dels komponenten l&rbarhet och dels
av en specifik anvandargrupp. Detta gor att denna komponent inte blir ett
oberoende och palitligt matt.

»  komponenten tillfredsstéllelse & svar att mata da den ar en subjektiv uppfattning
och att komponenten leder till ett selektivt métande. Det & utvarderarens
uppfattning som styr vad tillfredsstéllel se ska ha for innebdrd och vad det skavara
ett matt pa.

= komponenten attityd & svar att forhallasig objektiv till och om attityden verkligen
kan avgora en produkts verkliga anvandbarhet. Detta gor komponenten opalitlig.
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= komponenten effektivitet &r inte en galvsténdig komponent. Effektivitet & beroende
av en specifik anvandargrupp och ett specifikt tillféle. Detta gor att denna
komponent inte blir en oberoende och pdlitlig mémetod.

Denna sammanfattning kan ytterligare brytas ned och kategoriseras for att ge en mer
tydlig bild av problematiken i de beskrivna definitionerna. De beskrivna problemen kan
indelasi fdljande kategorier;

= Beroende komponent
= Subjektiv vardering
= Selektiv komponent

Med beroende komponent menas att komponenten &r beroende av hur den definieras.
Det kan @ven betyda att komponenten &r beroende av en annan komponent. Med
subjektiv vardering avses att det &r fraga om hur ett begrepp eller komponent skatolkas.
Med selektiv komponent menas att enbart en specifik grupp eller del méts. Tabell 3.2
visar en 6versikt 6ver vilka kategorier respektive komponent kan placerasi.

Begrepp* Larbarhet | Létt att minnas | Tillfredsstéllelse | Attityd Effektivitet
Beroende | x X X X
Subjektiv | X X X
Selektiv X X X X X

* avser begreppen anvandbarhet och anvéandarvéanlighet

Tabell 3.2. Oversikt dver anvandbarhetskomponenters kategoritillhorighet.

Begreppen anvandbarhet och anvandarvéanlighet kan definieras pa olika sétt av olika
personer vilket gor att begreppen blir beroende av hur de definieras. Begreppen ar ocksa
subjektiva da det ocksa & en fraga om hur de skatolkas. Larbarhet ar beroende av bade
tid, kunskap och erfarenhet hos bade anvandare och utvéarderare. Larbarhet &r selektiv da
den enbart méter upptill en viss forutbestamd niva av kunskap. Komponenten | &tt att
minnas & beroende eftersom den inte & en galvstandig komponent utan & beroende av
komponenten larbarhet och den ar selektiv for att den avser att méta en specifik grupps
formaga att minnas.

Komponenten tillfredsstédllelse & subjektiv eftersom det inte tydligt framgar vad som
menas med tillfredsstéllelse. Tillfredsstallelse & ocksa selektiv da det &r upptill
utvarderaren att avgora vad som ska métas. P4 samma grunder &r attityd subjektiv och
selektiv da det inte finns en tydlig definition av vad attityd innebar och att det &r upptill
utvarderaren att gav definierainnebtrden av begreppet. Effektivitet & en komponent
som béde &r beroende och selektiv. Den & beroende av en specifik anvandargrupp och ett
specifikt tillfélle. Den &r selektiv just av samma orsaker.

Jag anser att de definitioner som presenterats under kapitelavsnitt 3.2 har brister som inte
gar att bortse ifran. Det finns ett behov av férandring och ett behov av en ny definition av
anvandbarhet. Under andra hédften av denna uppsats kommer en ny anvandbarhetsmodell
att presenteras som utgar fran ett helhetsperspektiv och som definierar anvandbarhet pa
ett nytt sétt och som tagit hansyn till dessa brister.
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4 Teori

Kapitlet borjar med en beskrivning av usability engineering for att sedan fortsétta att
beskriva olika modeller/teorier kring anvandarcentrerad design. Efter detta kommer ett
avsnitt om vad anvandbarhetsma & och hur anvandbarhet kan métas samt ett avsnitt om
vilkavinster anvandbarhet kan generera. Utdver detta kommer &ven teorier kring
granssnittsdesign att presenteras.

4.1 Usability engineering

Usability engineering & en ingenjorskonst och inbegriper tydligt definierade sétt att
narma sig och hantera anvandbarhet med hjalp av teorier, metoder och tekniker for att
hitta, &garda och forebygga anvandbarhetsproblem (Natt och Dag & Madsen, 2000).
Mack och Nielsen (i Nielsen & Mack, 1994) anser att identifiera problem i
anvandargranssnittet, antingen genom tester eller utvérdering, ar betydel sefullt och
viktigt, men & endast en del av en stdrre process.

Mayhew (1999) beskriver usability engineering som en disciplin som tillhandahaller
strukturerade metoder for att uppna anvandbarhet for granssnittsdesign under
produktutvecklingen. Mayhew menar ocksa att usability engineering dven har rotter i
andra grundlaggande discipliner; kognitiv psykologi, experimentell psykologi, etnografi
och software engineering. Mayhew presenterar i sin bok nagot hon kallar for: the
usability engineering lifecycle. Dennalivscykel ger en helhetsbild ver vad usability
engineering handlar om och i boken beskrivs de olika faserna utforligt. Livscykeln &r
uppdelad i tre faser (Mayhew, 1999);

=  Kravanalys (eng requirements analysis)
» Design-, test- och utvecklingsfas (eng design/testing/devel opment)
» |nstallationsfas (eng installation)

Under kravanalysen ingér flera olika uppgifter. Forsta steget (figur 4.1) & nagot hon
kallar for anvandar profil (eng user profile). Dettainnebér att en beskrivning gors av de
specifika anvandaregenskaperna som ar relevanta for granssnittsdesignen, till exempel
datorkunskaper och forvantad anvandningsfrekvens. Detta formar specifika beslut kring
granssnittsdesignen och identifierar storre anvandarkategorier som kan studeras
utforligare i nésta steg .

Anvandarprofil o Kontextuell uppgiftsanalys
Mdjligheter och begransningar Generella designprinciper
med plattformen
Anvandbar hetsmal

Fig 4.1 Kravanalysens bestandsdelar (efter Mayhew, 1999).

Kontextuell uppgiftsanalys (eng contextual task analysis) ar det steg dér en ndrmare
studie gors bland annat av anvandarnas nuvarande arbetsuppgifter genom observationer
och intervjuer for att f& kunskap om deras arbetskontext, arbetsuppgifter och arbetssatt.
Dessa analyser ligger sedan till grund for en beskrivning av en modell som representerar
arbetet utifrén anvandarnas perspektiv. | denna beskrivning ingér redogorelser for hur
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dei dagslaget tanker om sitt arbete, hur de talar om arbetet och hur de utfor sitt arbete.
Denna modell anvands senare ocksa som ett underlag for granssnittsdesignen och for att
formulera bland annat anvandbarhetsmal. Nasta steg & nagot Mayhew (1999) kallar
mdjligheter och begransningar med plattformen (eng platform capabilities and
constraints). Detta steg handlar om att fa kunskap om vilka méjligheter och
begransningar som kommer att finnas med den valda tekniska plattformen eftersom den
kommer att paverka anvandargranssnittet. Det kan till exempel handla om att anvanda
eller inte anvanda fargskarmar, fonsterbaserat eller inte, modemhastighet, kommer
tangentbord och mus anvéndas etcetera. Alladessaval dokumenteras. Det nastsista
steget i dennafas ér att bestémma vilka gener ella designprinciper (eng general design
principles) som ska anvandas. Det sista steget &r att formulera anvandbar hetsmal (eng
usability goals). Mayhew (1999) havdar att faststélla anvandbarhetsmdl i ett
utvecklingsprojekt har tva syften eftersom;

» tydliga anvandbarhetsmal ger designern en méjlighet att utvéardera sinaidéer och
se vad som &r bra och daligt med designen

» defungerar som krav ndr man utvarderar anvandbarheten, sarskilt under senare
delarna av designprocessen.

Nér kravanalysen &r fardig paborjas arbetet med nésta fas (se figur 4.2). Dennafas
kallas for design-, test- och utvecklingsfasen och bestér av tre nivaer med flera steg pa
varje niva. Det forsta steget for dennaniva ar nagot Mayhew (1999) kallar for

omar betning (eng work reengineering). Man utgér ifran kravanalysens material och de
anvandbarhetsmal som faststallts och gér forandringar i materialet. Forandringarna
bestar i att man tittar pd materialet frén ett organisatoriskt perspektiv och tittar pa vad
som kan goras for att effektivisera arbetet och undersoka méjligheterna for
automatisering (Mayhew, 1999). | denna fas gors ingen granssnittsdesign. Malet med
detta steg ar;

= alt inse styrkan och effektiviteten som mojliggors med hjdlp av automatisering,
» att omarbeta det gjorda arbetet for att mer effektivt stodja affarsmalen,

= minskainlarningstiden av den nya produkten genom att anpassa uppgifterna efter
de kunskaper som finns om hur arbetet utférs. Aven en maximering av
effektiviteten gors for att ta bort onédiga moment.

Nésta steg p& denna niva &r design av en konceptuell modell® (eng conceptual model
design). Hér borjar en process med att forma och utvardera den slutgiltiga designen av
den konceptuella modellen. Detta steg bestar i att producera alternativa designl sningar.
| stora drag bestams vilka funktioner som ska finnas med i produkten, hur navigeringen
ska ske mellan olika delar av programmet och hur menyerna och granssnittet ska se ut,
hur funktioner och information ska fordelas mellan olika fonster etcetera. Detta arbete
leder till att en enhetlig design fas av hela produkten. Nar allt detta arbete & fardigt ar
det dags att borja med nésta steg och det &r skapa olika typer av prototyper. Detta steg
kallas for konceptuella prototyper (eng conceptual model mock-ups). Under detta steg
gors antingen pappersprototyper eller mock-ups som visar hur det ar tankt att produkten
ska se ut. Mock-ups kan beskrivas som mer realistiska modeller i form av attrapper som
forestéller produkten, till exempel en kartongbit forestallandes en handdator dér display,
knappar och menyer &r utritade. Prototyperna byggs for att de ska kunna utvérderas

® Se ordlistan for en begreppsdefinition.
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gentemot den konceptuella modell som byggtsi foregaende steg. Prototyperna visar
baraen del av produkten (dar allt visas paen generell niva, inga detaljer).

@ @ ®
> Omarbetning — P Standarder for Skarm- [ % Detaljerad Granssnitts -
+ > Design (SSD) > Design (DGD)
Design av konceptuell + +
modell
SSD prototyper Iterativ utvardering av
v v DGD
Konceptuella prototyper Iterativ utvardering av
+ SSD
Iterativ utvardering av
konceptuell modell Nej Ja Nej
. Eliminerat destérsta . | Anvandbarhetsmalen | Anvandbarhetsmélen
Nej bristerna? A uppfyllda? — uppfyllda?
L X
Fatt med alla
Genomfor en ny — funktioner?
Nei unktioner?
kravanalys
L X
Gavidaretill
installationsfas

Figur 4.2 Design-, test- och utvecklingsfas (efter Mayhew, 1999).

Det sista steget paniva 1 &r att iterativt utvardera den konceptuella modellen (eng
iterative conceptual model evaluation) for att finna alla storre brister och modifiera
dem. Man anvander sig av anvandbarhetstestning dar representativa slutanvandare
forsoker utfora representativa uppgifter med minimal tréning och ingripande frén
utvarderaren. Efter detta gors en kontroll ifall alla storre brister &r atgardade.

Forsta steget paniva 2 ar standarder for skarmdesign (eng screen design standards)
och syftet med detta steg ar att forsdkra sig om en enhetlig utformning av anvandar-
granssnittet och skapa en specifikation for designen. Man anvénder sig dels av
standarder som &r framtagna ur teoretisk kunskap och praktisk erfarenhet och dels
utifran det material man fétt fram i de tidigare stegen i skapandet av specifikationen.
Efter detta kommer ett steg dar man skapar en prototyp av skarmdesignen. Detta steg
kallas for skarmdesigns prototyping (eng screen design standards prototyping). Nésta
steg & eniterativ utvardering av skarmdesignen (eng iterative screen design
standards evaluation). Syftet med denna utvérdering &r att fa feedback pa de prototyper
som designats och utvecklatsi de tva foregaende stegen. Utvardering och omdesign
gorstill dess att de storsta bristerna ér atgéardade. Nér detta ar klart borjar man att arbeta
med niva 3.

Det forsta steget paniva 3 ar en detaljerad granssnittsdesign (eng detailed user

interface design). Det innebdr att hela produkten designas i detalj utefter den forfinade
och godkénda konceptuella modellen samt efter standarder for skarmdesign.
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Aven dennaniva har en iterativ del, genom steget; iter ativ utvardering av gr anssnitts-
designen (eng iterative detailed user interface design evaluation). Anvandbarhetstester
gors painte tidigare testade (utvarderade) funktioner och anvandarkategorier. Man
fortsétter samtidigt att forfina och forbéattra anvandargranssnittet och utvarderar den
gentemot anvandbarhetsmalen.

Den sistafaseni livscykeln & gévainstallationen av produkten. Efter att produkten
varit i drift en tid gors en utvardering i form av feedback fran anvandare och eventuella
forandringar/modifieringar gors utifran detta. Men &ven utvecklande av nya versioner
och annan utveckling av produkten gérs under dennafas.

4.2 Anvéandarcentrerad design
Under detta avsnitt kommer olika definitioner och modeller att beskrivas som ror
anvandarcentrerad design och som publicerats under de tva senaste decennierna.

4.2.1 Direktmanipulering

Datorn har utvecklats fran att ha fyllt ett antal kvadratmeter av ett hustill att utan vidare
faplats pa ett skrivbord. Det borjade med stordatorerna pa 1960-talet och fortsatte till
1980-tal ets revol utionerande persondatorer (Nationalencyklopedin, 1990) och till
dagens moderna persondatorer. Systemen anvandesi borjan enbart av ingenjérer och
programmerare (Grudin, 1990). | takt med att persondatorerna utvecklades borjade &ven
andra grupper av manniskor att anvanda datorer. Nér fler och fler borjade anvanda
datorer uppstod ett behov av programvara som gjorde att datorerna blev mer anvandbara
(Nationalencyklopedin, 1990). | takt med utvecklingen av datorerna utvecklades ocksa
granssnitten. Gulliksen och Gdransson (2002) skriver att datorsystemen blev mer
l&ttillgangliga for de mindre erfarna anvandarna da de grafiska anvandargranssnitten
borjade anvandas. Det som skiljde de textbaserade systemen (tidiga systemen) fran de
system som hade ett grafiskt granssnitt (foregangare till dagens granssnitt) var den grad
anvéandaren direkt kunde manipulera de tillgéangliga funktionerna. Gulliksen och
Goransson (2002) namner ett exempel:

” Graden av direktmanipulering &r t.ex. mycket stérre da man med mus kan
rita en linje fran punkten a till punkten b i jamforelse med om man skulle
behdva ange koordinaterna for &ndpunkterna och med ett kommando rita en
linje mellan dessa koordinater.” (Sid. 120)

Gulliksen och Goéransson (2002) drar den slutsatsen att det &r betydligt enklare att skapa
sig en mental bild éver vad som sker nar direktmanipul ering anvands an om man skulle
anvanda en mindre direkt interaktion. Heeter (1991) skriver att det med direkt-
manipulering blev majligt for anvandaren att se vilka egenskaper ett objekt hade och
vad man kunde gora med objektet. Ett exempel pa detta var ett program som hade en
ritfunktion d&ar man direkt kunde se vad man kunde rita for nagot; cirklar, rektanglar och
savidare och att det fanns funktioner for att skapa, redigera och ta bort objekt pa ett
enkelt séit.

Preece m fl (2002) menar att granssnitt som har en majlighet till direktmanipulering har
fordelar jamfort med granssnitt som inte erbjuder direktmanipulering;

= Hjdlper oerfarna anvandare att |ara sig den grundl&ggande funktionaliteten
snabbare
» Mer erfarna anvandare kan arbeta snabbare med olika uppgifter
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* Mindre aktiva anvandare kan komma ihag hur olika operationer utfors &ven om en
langre tid passerat sedan operationen utfordes senast

= Mindre behov av felmeddelanden

» Anvandare upplever mindre oro

= Anvandare kdnner kontroll

Gulliksen och Goransson (2002) skriver ocksai sin bok att direktmanipulering gav en
mer anvandarcentrerad |6sning an tidigare genom att anvéandarna fick en mer direkt
fysisk aterkoppling och en kontinuerlig representation av objekten.

4.2.2 User-centered systems design

User-centered systems design var liksom direktmanipul ering tidiga idéer kring hur man
skulle kunnainvolvera anvandare pa ett mer direkt och konkret sétt i utvecklingsarbetet.
Gulliksen och Goransson (2002) skriver att de tankegangar Norman (upphovsmannen
till denna modell) hade kring anvandarcentrerad design var betydelsefulla for
forstaelsen om att alla anvandare &r olika och att de narmar sig och interagerar med
teknik paolika sétt. Nar de gor detta sa formar de egna mentala modeller fér hur ett
system fungerar. Ett av de centrala begreppen i dennamodell & en mental modell.
Norman (1989) beskriver en mental modell bestadende av tre delar (figur 4.3);

Designerns modell Anvandarens modell
Designer Anvandare
Systembild

Figur 4.3 Normans mentala modell (efter Norman, 1986, sidan 16).

Norman (1989) menar att designerns mentala modell ar designerns uppfattning av hur
systemet bor fungera. Anvandarens modell & hur anvandaren uppfattar och forstar hur
systemet fungerar. Systembilden & hur systemet fungerar i verkligheten. Anvéndaren
och designern kommunicerar enbart via systembilden. | systembilden ingér systemets
operationer, beteenden, manualer och instruktioner som finns kring systemet.
Anvéandarens modell skapas utifran hur anvandaren tolkar systembilden. Hur vél
anvandaren lyckas att tolka och forsta systembilden och anvanda systemet pa det satt
som det &r ténkt beror helt pa hur val designern lyckats designa systemet. Norman
(1989) menar att alla dessa delar & viktiga men att det ar anvandarens modell som
avgor vad som forstas av systembilden. Detta gor det viktigt att designern borjar med en
designmodell som &r funktionell, larbar och anvéandbar som sedan kan liggatill grund
for en systembild som anvandaren kan tolka korrekt.

4.2.3 Definition enligt Gould och Lewis

En annan tidig idé kring anvandarcentrerad design var de nyckelprinciper Gould och
Lewis (1985) formulerade i mitten av 1980-talet. De ansag att man skulle anvanda vissa
nyckelprinciper for att kunna skapa en anvandbar produkt som var |&tt att anvanda och
som involverade anvandarna mer direkt. Principernavar;
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» Tidigt fokus pd anvandare
Utvecklarna maste forsta vilka anvandarna &r. Denna forstael se uppnas genom
att direkt studera anvandarnas kognitiva och beteendemassiga egenskaper samt
fa kunskap om anvandarnas attityd.

= Empirisk utvardering med anvandare
Slutanvandare skatidigt i utvecklingsprocessen anvanda prototyper och deras
prestation och reaktioner ska observeras, lagras och analyseras.

= |terativ design
Nér problem upptécksi anvandartester ska de atgardas. Dettainnebar att

designen maste varaiterativ, det vill siga att nya tester gors sa lange det &r
nodvandigt.

4.2.4 1SO 13407

SO 13407 - Human-centred design processes for interactive systems & en
internationell standard som publicerades 1999. Den tillhandahaller en process for
anvandarcentrerad design under utvecklingsprocessen for interaktiva datorbaserade
system. Standarden &r tankt som ett verktyg for dem som har hand om designprocessen
(Usahility partners, 2004).

Denna standard utgér fran nagra centrala aktiviteter som ska planeras och utforasi en
iterativ form tills de uppsatta malen har uppnétts. De centrala aktiviteterna ar (se figur
4.4);

Planera den anvandarcentrerade processen

l

Kraven uppfyllda Forsta och specificera
\/ anvandningssammanhanget \
Utvarderadesignen Specificera anvandarkrav
gentemot kraven och organisatoriska krav

'\ /

Producera designl6sningar

Figur 4.4 1SO 13407 (efter Usability Partners, 2004).
Forsta och specificera anvandningsammanhanget
Under denna aktivitet & det viktigt att fokusera pa foljande aspekter;
= egenskaper hos de avsedda anvandarna

» de uppgifter anvandaren kommer utfora
= den miljo dér anvandaren kommer att anvéanda systemet
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Specificera anvandarkrav och organisatoriska krav
Denna aktivitet utformar anvandarkrav och organisatoriska krav i relation till
anvandningsammanhanget och bor fokusera kring att;

identifiera mangden rel evanta anvandare och annan personal for designen
formulera en tydlig beskrivning for malen med den anvandarcentrerade designen
formuleralampligakriterier for olika krav

tillhandahalla métbara referenspunkter for tester av nya designforslag
dokumentera palampligt sétt

Producera designldsningar
Denna aktivitet bestdr i att;

= utveckla designutkast

= goradesignldsningarna mer konkreta genom att bland annat anvanda simuleringar
och mock-ups

» visadesignldsningarna for anvandare och |ata dem anvanda dem for att simulera
uppgifter

» jterera processen tills att designmaen ar uppfyllda

Utvardera designen gentemot kraven

Detta ar ett viktigt steg for att utvardera huruvida anvandarkraven och de
organisatoriska malen har blivit uppfyllda. Detta steg tillhandahdller feedback som
sedan kan anvandas for att forbattra designen ytterligare.

4.2.5 Definition enligt Gulliksen och Géransson

Gulliksen och Goéransson (2002) har skapat en ny definition av anvandarcentrerad
design med hjélp av ett antal principer som deras definition bygger kring. Deras
definition av anvandarcentrerad systemdesign lyder som fdljer;

” Anvandar centrerad systemdesign &r en process som fokuserar pa
anvandare och anvandbarhet genom hela utvecklingsprocessen och vidare
genom hela livscykeln.” (Sidan 32)

| den process Gulliksen och Goransson (2002) beskriver ingar fyra grundelement som
bildar en iterativ process. Dessa element &r;

=  Anays
Analysen bestdr i att analysera anvandarna, deras arbetsuppgifter och det
anvandningsammanhang som anvandarnafinnsi.

» Designférdag
| detta element gors olika designférslag med hjdp av prototyper som sker i en
iterativ process.

= Utvérdering
Hér utvarderas designen gentemot de uppsatta anvandbarhetsmélen.

= Aterkoppling
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Om det upptécks brister i utvarderingen rorande designen gors de forandringar
som krévs for att atgarda bristerna.

Né&gra av huvudprinciperna som ingdr i definitionens grundelement &r (Gulliksen &
Goransson, 2002);

Anvandarfokus

Med detta menar Gulliksen och Goransson (2002) att alla projektmediemmar
maste ha en forstael se for verksamhetens mal, ha grundldggande forstael se for
anvandarnas situation, deras uppgifter samt varfor och hur de utfér sina
arbetsuppgifter etcetera. De menar vidare att aktiviteter sdsom anvandarprofiler,
kontextuellaintervjuer och uppgiftsanalyser maste bli en del av
utvecklingsprocessen.

Aktiv anvandarmedverkan i utvecklingen

Med aktiv anvandarmedverkan, menar Gulliksen och Goransson (2002) att
anvandarna direkt bor vara delaktigai utvecklingsprojektet. De anser att
slutanvandarna ska involveras under mer tillfélliga aktiviteter under analysen och
designen samt primart for utvarderingar av olika designldsningar. De menar ocksa
att man specificerar var, nér och hur anvéandarna ska deltai utvecklingen.

Evolutionar utveckling

Med detta menar Gulliksen och Goransson (2002) att designl ésningarna
kontinuerligt skaitereras tillsammans med anvandarna. En iteration ska enligt
Gulliksen och Goransson innehdlla; en utférlig analys av anvandarnas krav och
det anvandningssammanhang de befinner sig i, en designfas och en dokumenterad
utvardering med konkreta forslag till férandringar. | denna evolutionéra
utveckling ska aven utvecklingen goras stegvis, det vill saga att systemet stegvis
utvecklas uppdelat i olika delar. Varje del itererastill dess att de uppsatta maen
nétts.

Prototyping
Prototyper ska anvandas tidigt och kontinuerligt under utvecklingen for att
visualisera och utvéarderaidéer och design.

Utvéardera verklig anvéandning

Med detta menas att utvecklingen ska styras av matbara mal for anvandbarheten
och kriterier for design, det vill siga att anvandbarhetsmal alltid ska specificeras
och att designen ska baseras pa speciella designkriterier. Utvardering av detta ska
salangt som mgjligt goras tillsammans med anvandarna.

Anvéandbarhetsforesprakare
Dettainnebér att erfarna anvandbarhetsforesprakare skall involverastidigt och
kontinuerligt under hela utvecklingsprojektet.

4.3 Anvandbarhetsmal

Nér anvandbarhetsma definieras kan det goras pa flera olika sétt. Mayhew (1998) talar
bland annat om kvalitativa och kvantitativa anvandbarhetsmdl. De kvalitativa handlar
mer om generellamal for anvandbarheten. Det kan till exempel handla om att designen
ska utformas pa ett sddant satt, om det forekommer mycket avbrott i arbetet for
anvandaren, att det finns tillrackligt med information pa skarmen att anvandaren blir
pamind om vad denne gjorde innan avbrottet. Ett annat exempel &r att designen ska
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utformas sa att den ska vara l&tt att minnas, 1&tt att |ara och att designen ska utformas sa
att den steg for steg hja per anvandaren att genomfdra en komplex uppgift (Mayhew,
1998). Kvantitativama daremot handlar mer om specifika anvandbarhetsmdl. Ett
exempel padetta ar (Mayhew, 1998);

= Att det inte skatamer &n 3 minuter att fyllai ett specifikt onlineforumlar for en
ny anvandare

Andra anvandbarhetsma kan vara (Ottersten & Berndtsson, 2002, sidan 73);

» Léarbarhet: " nyanstallda ska efter 15 minuters introduktion kunna ge kunden svar
pa kortaste resvag”

= Effektivitet: ” det ska ta hdgst 2 minuter att genomftra en begérd andring i en
redan bokad resa”

» Tillfredsstéllelse: ” 9 av 10 anvandare ska svara ja pa fragan om de upplever
Intranatet som informativt, enkelt och lattnavigerat”

Att definiera anvandbarhetsmal handlar om att skapa ma som blir konkreta och tvingar
utvecklarna att se produkten utifran anvandarnas uppgifter och anvandarnas syn pa hur
mycket tid och engagemang en uppgift skafata (Dumas & Redish, 1999).

4.4 Matning av anvandbarhet

Att méta anvandbarhet &r ett omrade som hor till usability engineering. Mé&tningen
innebar att ett test eller en utvardering gors av anvandbarheten och detta kan ske pa
olika sétt och i olikafaser av livscykeln for usability engineering. Det finns manga
metoder for utvardering och testning och kan véjas utifran olika situationer beroende pa
till exempel hur (Natt och Dag & Madsen, 2000);

= mycket pengar det finns budgeterat
» dentid som &r avsatt for detta
= vilken effektivitet som forvantas av produkten

Natt och Dag och Madsen (2000) har gjort en klassificering av olika metoder och
metoderna kan indelasi tre huvudgrupper (Natt och Dag & Madsen, 2000);

»  |ngpektion (eng inspection methods)
| denna kategori inbegrips alla utvarderingsmetoder som inte behdver involvera
slutanvandare. Utvéarderingen utfors ofta av anvandbarhetsexperter. Metoderna
anvands for att finna problem i ett anvandargranssnitt eller en produkt. Dessa
typer av metoder har visat sig vara bade snabba, billigaoch i vissa avseenden
mer palitliga an de metoder som hér till testning.

= Undersdkning (eng inquiry methods)
Denna kategori har metoder som har till syfte att samlain information fran
anvandare och sedan bearbeta och analysera informationen. Har ar
slutanvandarnainvolverade pa sa sétt att de blir utfrégade eller att samtal sker
mellan anvandare och dem som utfor undersokningen.

= Testning (eng testing methods)
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Denna kategori innehdller metoder som &r av experimentell karaktéar, det vill
saga produkten testas pa verkliga slutanvandare for att finna problem i
anvandandet av produkten eller i anvandargranssnittet.

4.4.1 Inspektion

Detta avsnitt kommer att beskriva nagra metoder som ar vanligt forekommande vid
maétning av anvandbarhet i kategorin inspektionsmetoder.

Heuristisk utvardering (eng heuristic evaluation)

Denna metod &r till for att finna anvandbarhetsproblem i designen av en produkts
anvandargranssnitt. Metoden behdver ha ett antal sa kallade utvarderare som undersoker
och utvérderar anvandargranssnittet med hjalp av ett antal riktlinjer for hur
anvandbarheten kan bedémas (Nielsen, 2004; Preece, m fl., 2002). Metoden kan
anvandasi allafaser utom analysfasen i livscykeln och anvands av
anvandbarhetsexperter (Natt och Dag & Madsen, 2000).

Genomgang (eng walkthrough method)

Det finns flera olika sétt pa vilket en genomgang kan goras. Ett sétt & kognitiv
genomgang (eng cognitive walkthrough). Med detta menas att utvarderaren gar igenom
anvandargranssnittet och granskar hur en tankt anvandare uppfattar och lér sig anvanda
granssnittet. Det kan till exempel vara hur anvandaren navigerar for att tasig till den
onskade funktionen i ett program. Denna granskning utfors genom att frégor besvaras
(Mack & Nielsen, 1994; Preece, m fl., 2002). Genomgangen gors av
anvandbarhetsexperter. En annan typ av genomgang ar nagot som kallas for pluralistisk
genomgang (eng pluralistic walkthrough). Pluralistisk genomgang kannetecknas av att
béde anvandare, utvecklare och anvandbarhetsexperter traffas och gér igenom tankta
uppgifter i programmet. Denna grupp av manniskor diskuterar och utvarderar varje del
av anvandarinteraktionen for aktuell uppgift (Mack & Nielsen, 1994; Preece, m fl,
2002). Dessa metoder kan anvéndasi allafaser utom i analysfasen av livscykelmodellen
(Natt och Dag & Madsen, 2000).

4.4.2 Undersokning

Detta avsnitt kommer att beskriva ndgra metoder som & vanligt forekommande for
denna kategori.

Frageformular (eng questionnaire)

Denna metod & en véletablerad metod for att samlain data om anvandares asikter
(Preece, mfl., 2002). Metoden kan anvéandasi allafaser i livscykeln och utférs av
anvandarna (Natt och Dag & Madsen, 2000).

Intervju (eng interviews)
Det finns fleraolikatyper av intervjuer och Preece, m fl (2002) beskriver foljande typer;
= Ostrukturerad (eng unstructured)

Denna metod & mer lik en normal konversation som & koncentrerad till vissa
amnen och kan bli ganska djuplodande. Svaren bestdms av respondenten och kan
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darfor bade vara kortfattade och detaljerade. Denna intervjuform ger mycket
information och data att bearbeta.

= Strukturerad (eng structured)
Dennatyp av intervju har fragor som paminner om dem som kan finnasi ett
frageformul & och kréver exakta svar.

= Semi-strukturerad (eng semi-structured)
Dennaintervjutyp & en blandning av ostrukturerad och strukturerad intervjuform.

= Gruppintervju (eng group interview)
En gruppintervju, menar Preece, m fl (2002), & en intressant intervjuform som
|&ter deltagarnai gruppen resonera och diskutera. Pa detta sétt kan ny information
fés fram som annars kunde ga forlorad.

Preece, m fl (2002) menar att ostrukturerade intervjuer passar braom malet med
intervjun &r att fa reda pa anvandarens forsta reaktion pa en ny designidé. En
strukturerad intervju daremot &r béattre att anvanda om syftet &r att fa feedback om nagot
speciellt i designen. Valet av intervjutyp beror helt enkelt pa vad syftet med
utvarderingen &r, vilka fragor som stélls etcetera (Preece, m fl, 2002). Dessa
intervjumetoder kan anvéndasi allafaser i livscykeln och utfors av
anvandbarhetsexperter och anvandare (Natt och Dag & Madsen, 2000).

4.4.3 Testning

Hér nedan beskrivs ndgra vanliga metoder som kan anvandas vid testning av en
produkts anvandargranssnitt. Det finns manga olika sétt att testa en produkt och satten
att observera anvandarna kan variera. Nagra vanliga sétt att observera &r att videofilma
anvandaren nér denne ska testa produkten eller att observatoren sitter bredvid och
antecknar (Preece, m fl, 2002).

Tanka-hogt-metoden (eng thinking-aloud technique)

Denna metod gér ut pa att medan anvandaren interagerar med produkten beskriver
anvandaren hogt sinatankar och kénslor om anvandargranssnittet for utvarderaren
(Kalén, 1997). Att anvandaren verbalt far ge uttryck for sinatankar gor att utvarderaren
kan fa en forstaelse for hur anvandaren tolkar och forstar anvandargranssnittet (Mack &
Nielsen, 1994). Med dennatyp av metod kan manga anvandarfel upptéckas och
problematiska delar i ett granssnitt kan hittas. Den hér metoden kan anvandasii allafaser
utom analysfasen i livscykeln och kan anvandas av anvandbarhetsexperter och
anvandare (Natt och Dag & Madsen, 2000).

Upptéack-tillsammans-metoden (eng codiscovery learning)

Denna metod &r en variant av tanka-hogt-metoden och involverar tva anvandare som
diskuterar en uppgift medan de utfor den. Bada kan hjélpa varandra att |6sa uppgiften
(Kaén, 1997). Metoden kan anvandas i allafaser utom analysfasen i livscykeln och kan
anvéndas av anvandbarhetsexperter och anvandare (Natt och Dag & Madsen, 2000).
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4.5 Vinster med anvandbarhet

Béade litteratur och webbsidor beskriver fordelar och vinster med anvandbarhet. Molich
(2002) beskriver till exempel vinster en webbplats for e-handel kan ndom
anvandbarheten varit i fokus;

» man far reda pavilkafunktioner anvandarnavill ha

= man 6kar omséttningen genom att nya kunder besoker sidan och att de gamla
kunderna stannar kvar

» anvandare ser de mojligheter som finns med webbplatsen

= det blir mindre arbete fér supporten

Dumas och Redish (1999) talar bland annat om foljande vinster med anvandbarhet;

= minskade kostnader for support
= minskade kostnader for utbildning
* minskat behov av uppdateringar och underhall for olika versioner

Ottersten och Berndtsson (2002) néamner en del vinster med anvandbarhet i sin bok och
nagravinster kan vara;

= Okad produktivitet
Med 6kad produktivitet menar de att anvandarnainte behover lagga extratid pa att
forsta och larasig produktens olika funktioner, vilket ger mer tid for anvandarna att
utfora sitt ordinarie arbete.

=  Minskad inlérningstid
Om produkten &r utformad sd att den utgér fran anvandarens forstael se av
amnesomradet och stoder |arandeprocessen kommer inlérningstiden att minska.

» Engagemang hos bestéllare och anvandare
Ottersten och Berndtsson menar att anvandbarhet medfér ytterligare fordelar nér
bestallare och anvandare engageras i utvecklingsprocessen.

= Okad tillfredsstéllelse
Héar menar Ottersten och Berndtsson att om en produkt fungerar som anvandaren
forvantar sig kommer det att ledatill en tillfredsstéllelse hos anvandaren. Vidare
anser de att om en anvandare upplever en produkt som tillfredsstéllande gor den
anvandaren mer motiverad att anvanda just denna produk.

Allt som oftast talas det enbart om vilka vinster som kan uppnas eller vilken nytta
anvandbarhet medfdr och argument for varfor detta leder till en vinst. De skrivs séllan om
hur man konkret kan uppna dessa vinster, det vill sdga hur man beréknar detta. Mayhew
och Mantel (1994) redogdr i sin bok hur man konkret kan berdkna de vinster som kan
uppnas med hjdp av anvandbarhet. Mayhew och Mantei menar att man forst maste haen
plan for anvandbarhetsarbetet, det vill sdga anvanda sig av en process som vagleder
arbetet fran borjan till slut. De foresprakar livscykeln for usability engineering som
tidigare beskrivitsi denna uppsats (se kapitelavsnitt 4.1). Sedan behéver man dela upp
planen i mindre bitar for att fa fram olikatekniker och sedan far man fram olika steg man
kan folja utifran teknikerna. Detta kan sedan brytas ned i en berakning av kostnader for
utrustning och personal etcetera.

Mayhew och Mantei (1994) menar att kostnader &r relativt enkla att berdkna, men att det
& svarare att uppskatta vinsterna. For att kunna berékna de uppskattade vinsterna som
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kan goras behdver man forst bestéamma en relevant malgrupp for analysen. Sedan behover
man besluta om relevanta kategorier som beskriver vinster med anvandbarheten. En
malgrupp som Mayhew och Mantei (1994) namner i sin bok & en organisations
utvecklingsavdelning och vinster for en organisation skulle till exempel kunnavara;

= Okad produktivitet hos anvandarna
» minskat antal fel som begas av anvandarna

Mayhew och Mantei (1994) ger f6ljande exempel for att berékna de vinster som en 6kad
produktivitet hos anvandarna kan ledatill;

" for exemple, let’sfirst consider the benefits relevant to an internal

devel opment organization. Imagine a typical data entry system being
developed for 250 intended users. Assume there will be two to four primary
screens on this system representing the main entry screens where users will
spend most of their time, and that users on the average will process about
60 of these screens per day. Now suppose that these users work 230 days a
year, at a fully loaded hourly wage of $25. Now make the assumption that if
a usability engineering program were included during development, the
result would be screens allowing users to process them one second faster
than screens that wer e devel oped without the benefit of usability
engineering techniques.” (Sidan 21)

Med detta antagande som ett av manga exempel visar Mayhew och Mantei
(1994) hur man med hjélp av enkel matematik kan berdkna den fortjanst som
genereras under ett & for vald kategori. | detta exempel fick de fram en vinst
pa 23 958 dollar per & enbart genom att kunna visa fonstrena en sekund
snabbare. Vinsten beraknades pafoljande vis:

(250 * 60 * 230) / 230 = 958,33 timmar/ar
25 * 958,33 = 23 958,25

Pa liknande sétt gjordes andra antaganden for minskat antal fel. Med de
antaganden och berakningar Mayhew och Mantei (1994) gjorde skulle vinsten
bli 9 580 dollar per ar for att minska antalet gjordafel. Mayhew & Mantei
papekar att antagandena enbart &r berékningar for uppskattade och troliga
vinster.

4.6 Gréanssnittsdesign

For att ett grafiskt granssnitt ska vara latt att forsta och latt att navigerai (anvandbart)
behdver granssnittet designas efter olikaregler, principer och tekniker. Detta avsnitt
kommer att beskrivaflera viktiga principer och tekniker som kan anvandas vid designen
av det grafiska granssnittet. Det bor poangteras att dessa principer och tekniker &r
tillampbara pa design 6verlag och inte enbart for granssnittsdesign. Darfor kommer
exempel anvandas fran olikatyper av design for att fortydligainnebdrden av dessa
principer och tekniker.

4.6.1 Gestaltlagarna

Manniskan har en forméaga att kdnnaigen och tolka bilder, monster och symboler av
olikaslag (Uppsaa universitet, 2003). Inom psykologin finns ett omrade som kallas for
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perceptionspsykologi och inom detta falt har det formulerats flera olika principer eller
lagar som beskriver hur méanniskan uppfattar symboler och monster i bilder.
Forskningen inom perceptionspsykologin har visat att det racker att titta pa en bild for
att en person ska kunna urskilja vad som avviker i bilden (Uppsala universitet, 2003).
Denna forskning har ocksa kommit fram till att denna forméaga att urskilja monster i en
bild inte enbart handlar om vana utan mer om grundl&ggande egenskaper hos
manniskan att uppfatta och tolka ménster. Principerna kallas ofta for gestaltlagarna och
foljande principer ingdr (Uppsala universitet, 2003);

Nérhet
Lagen om nérhet innebér att objekt som befinner sig ndra varandra antas hora
ihop, det vill sagatillhdra en och samma grupp. Exempel pa detta ar;

(]
(] 0 O
DOD oO = ©)

Exemplet langst till hoger har ett objekt som ligger en bit ifran de 6vriga och antas
vara ett galvstandigt objekt medan de andra antas hdra ihop. Ett mer konkret
exempel & knappar i olikafonster, till exempel 6ppna, avbryt och instéllningar.

Dppna

byt |
Instalningar. .. |

Slutenhet
Lagen om slutenhet innebér att ett objekt som inte & helt slutet anda ses som
fullstandig och slutet objekt. Ett exempel;

/\
/N

Slutenhet kan skapas genom att placerainformation i till exempel en ram eller pa
annat dtskilja ndgot fran det 6vriga.

— Options
¥ anti-alias PostScript [ Beep When Done
¥ Export Clipboard V¥ Dyvnamic Colar Sliders

[ Shaort PAMTOME Mames [ Save Palette Locations
W Show Tool Tips

Likhet
Lagen om likhet innebdr att objekt som liknar varandra grupperas ihop. Ett
exempel;

DAO - A
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DDAD ©)



Ett annat konkret exempel pa detta & de ikoner som syns pa din skarm nér du har
skrivbordet synligt. Ikonerna har en viss storlek och det finns en text under
ikonerna och de &r klickbara. Dessa tolkar vi som om att de hér ihop eftersom de
paminner om varandra och att de har liknande egenskaper.

= Kontinuitet
Lagen om kontinuitet innebér att objekt som befinner sig i nérheten av varandra
och bildar monster av ndgot slag tillhor en kontinuerlig mangd. Prickar placerade
jamte varandra ser vi som en rad istéllet for enskilda prickar.

ONONONONON®

Ett annat exempel pa detta & verktygsfaltet i Microsoft Word dér ikonerna ar
placerade efter varandra horisontellt.

= Symmetri
Lagen om symmetri innebér att objekt som &r symmetriska ser manniskan som en
enhet trots att objekten ar atskildaifran varandra. Exempel;

<2

Lagen om rorelse innebér att manniskan har 1&tt att identifiera ett objekt som
forandrar sig bland andra statiska objekt. Exempelvis att 6gat ofelbart kommer att
soka sig till ett blinkande objekt pa bildskarmen.

4.6.2 Att designa grafiska granssnitt

Mullet och Sano (1995) beskriver i sin bok om ett antal grundlaggande principer och
tekniker for hur man skapar grafiska granssnitt. Tre av de viktigaste omradena for dessa
principer och tekniker &r;

= Elegans och enkelhet (eng elegance and simplicity)
= Skala, kontrast och proportioner (eng scale, contrast and proportion)
= Organisation och visuell struktur (eng organization and visual structure)

Mullet och Sano (1995) beskriver principer som en form av regler som bor féljas och att
principerna kan uppnas genom att anvanda de tekniker som hor till respektive omrade.

Elegans och enkelhet

Elegans innebér att man skapar en design pa ett bra och ekonomiskt sétt (Mullet &
Sano, 1995). Enkelhet har som syfte att formedla nagot pa enklast méjliga vis. Mullet
och Sano menar att genom att forenkla nagot sa mycket som majligt kan bland annat
granssnittet forstas snabbare och det blir mindre visuell information att minnas. Elegans
och enkelhet har féljande principer (Mullet & Sano, 1995);

*=  Sammanhallning (eng unity)
Med detta menas att de ingaende delarnai ett element ska hangaihop. Ett
exempel pa sammanhallning & symbolen for fredsmérket (Symbols
Encyclopedia, 1999).
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Forfining (eng refinement)

Detta innebér att allt som inte & vasentligt for kommunikationen tas bort. Detta ar
enligt Mullet och Sano (1995) den enda vagen till enkelhet. Ett exempel pa detta
ar linjendtskartan dver sparvagnsnétet i Goteborg (bilaga 1). Resultatet har blivit
en karta som enbart bestar av den mest nddvandiga informationen.

Andamalsenlighet (eng fitness)

Innebérden av denna princip & hur vé en design |oser ett
kommunikationsproblem. Eleganta |6sningar |6ser problem med maximal
effektivitet.

For att kunna uppna principerna ovan maste nedstaende tekniker anvandas (Mullet &
Sano, 1995);

Reducering (eng reduction)

Reducering handlar om att designen maste reducerastill de vasentligaste
elementen, det vill sgatill dess att den enklaste och grundlaggande formen
hittats. Ett bra sétt att reducera designen pa ar att stélla sig fragor som; varfor
behtvs elementet? Hur relaterar den till designen?

Dennateknik anvands for att uppna principerna forfining och andamal senlighet.
Ett exempel paen reducerad design ar trafikskyltar (Véagverket , 2003).

//_\

\

L M

Reglering (eng regularization)

Detta innebéar att designen ytterligare reduceras genom att upprepa el ement genom
en urskiljbar regel, princip eller rytm. Denna teknik anvands da det inte langre géar
att reducera en design med hjalp av tekniken reducering. Reglering uppndr man
bland annat genom att placera element langs en gemensam axel, standardiserar
eller dteranvander samma storlek och utrymme for element eller reducerar
element (né&r det & magjligt) till grundldggande form. Denna teknik anvands for att
uppna principerna sammanhdlning och forfining. Ett exempel pa detta &r att
sparvagnshallplatsernas namn (bilaga 1) & placerade horisontellt oavsett
placeringen av linjerna som visar hur sparvagnarna gar.

Kraftfullhet genom kombination (eng leverage)

Detta betyder att man helt enkelt Iater ett element fyllaflera funktioner. Denna
teknik anvands for att uppna principerna forfining och andamal senlighet. Ett
exempel padetta & titelraden i ett modernt datorprogram som inte enbart innehaller
namnet pa ett fonster utan ocksa talar om ifall fonstret & aktivt eller inte (Mullet &
Sano, 1995).
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Skala, kontrast och proportioner

Skala, kontrast och proportion maste anvandas for att skapa en harmonisk och balanserad
design (Mullet & Sano, 1995). Mullet och Sano (1995) menar vidare att effekten av en
tydlig komposition alltid & beroende av de enskilda elementen och pa relationen mellan
de olika elementen. Skala & aldrig betydelsefull i en vidd mening utan &r definierad i
relation till betraktaren och beskriver en relativ storlek pa ett element i forhallandetill ett
annat element. Kontrast & ett resultat av en tydlig skillnad som kan observeras mellan
element i en komposition. Denna skillnad kan besta till exempel i storlek, farg eller
position. Proportion bestdmmer balans och harmoni i relationen mellan olika element.

Mullet och Sano (1995) skriver ocksdi sin bok att det & proportionerna som visar rytmen
i en design, skalan visar kraftfullheten och kontrasternavisar livligheten. For att
framhéva en design kan det ibland vara bra att bryta mot principernafor att betraktaren
medvetet ska uppmarksamma nagot i designen. De principer som anvands inom detta
omrade & (Mullet & Sano, 1995);

= Klarhet (eng clarity)
Detta innebér att designen ska varatydlig och att kontrasterna ska vara urskiljbara.
God design tydliggor rollen for respektive element i designen och fértydligar
kommunikationen pa sa sétt att betraktaren inte behtver fundera pa vad designen
vill formedla. Exempel paklarhet &r trafikskyltar (Vagverket, 2003). De har olika
former och farger for att tydligt visa vilken kategori skylten tillhdr och vad skylten
betyder.

AOH

= Harmoni (eng harmony)
Innebdrden av denna princip &r att helhetsintrycket ska vara harmoniskt, det vill
saga att alla delar ska balansera och harmonisera med helheten. Exempel pa detta &r
aterigen trafikskyltar.

= Aktivitet (eng activity)
Dettainnebér att designen kan ha nagon form av dynamik, det vill séga att det
héander nagot i bilden. Mullet & Sano (1995) menar att kontrasterande element
paverkar varandra och de forstorar ocksa de kontrasterande kvaliteternai designen.

= Aterh8llsamhet (eng restraint)
Detta betyder att man ska undvika att ha fér manga kontraster i designen eftersom
fakontraster ger storre effekt. Ju farre kontraster desto tydligare och klarare blir
designen.

De tekniker som anvands for att uppnd ovanstaende principer & (Mullet & Sano, 1995);

=  Perceptuellaregioner (eng layering)
Dettainnebér att till exempel en datorskarm delasini ett fatal tydligaregioner dar
betraktaren kan valja vilken region denne vill |agga sitt fokus pd. Dessa regioner
skapas genom att anvanda skala och kontrast pa olika sétt. Ett exempel &r
flygnavigeringskartor piloter anvander. Dessa kartor har blivit utformade sa att till
exempel flygplatser, atituder, radiofyrar tydligt framhévs pa kartan eftersom de ar
extraviktiga. En effektiv indelning av regioner ar sarskilt viktigt om element
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Overlappar varandra. En indelning av regioner kan &ven ske om ingen dverlappning
av element gors. Att skapa perceptuellaregioner handlar kort och gott om att dela
upp exempelvisen "design” i olikaregioner, till exempel ett verktygsfalt, ett
statusfalt, en skrivyta och en yta dar programmenyerna finns. Denna uppdelning
gor det | &ttare att fokusera pa en utvald region utan att bli distraherad av en annan
region.

Betona visuella skillnader (eng sharpening)

Betoningen av visuella skillnader handlar om att skapa en 1&mplig kontrast mellan
element s att elementen |4t kan kannas igen. Exempel pa detta &r olika
menyalternativ i ett datorprogram. | en meny kan det ibland finnas alternativ som &r
inaktiverade. Dessa inaktiverade alternativ ar da graskuggade. Kontrasten mellan de
aktiva och inaktiva menyalternativen &r ett exempel pa en betoning av visuell
skillnad.

Integrera figur och grund (eng integration)

Dennateknik handlar om att settill att designen blir enhetlig, det vill séga att inte
nagon del dominerar for mycket. Ett exempel pa detta ar trafikskyltar. Ingen del
dominerar for mycket. Om férbudsmérket begrénsad hastighet (V agverket, 2003)
skulle haft en dalig integrering skulle till exempel den angivna siffran (figuren)
kunnat varafor liten i forhdllandetill de rod/gula cirklarna (grunden).

119

Samtliga tekniker kan anvandas for att uppna principernaklarhet, harmoni, aktivitet och
aterhall samhet.

Organisation och visuell struktur

Syftet med organisation &r att tillhandahdlla visuella hja pmedel for anvandaren och
visuell struktur har som syfte att fortydliga de rétta dimensionerna for ett element genom
en slags ordning (Mullet & Sano, 1995). Organisation och visuell struktur har fyra
principer och de & (Mullet & Sano, 1995);

Gruppering (eng grouping)

Detta innebér att man grupperar information/element och minskar mangden visuell
information eller element till hanterbara enheter. Mullet och Sano (1995) menar att
effektiv perceptuell gruppering alltid &r baserade pa gestaltlagarna. Ett exempel pa
gruppering & placeringen av sifferknapparna pa en telefon.

Hierarki (eng hierarchy)
Detta betyder att man ska gruppera information och skapa hierarkier av grupperna.
Ett exempel padetta ar olika rubriknivaer i en innehdllsforteckning.

Relationer (eng relationships)

Relationer mellan element forstarker grupperingar och hierarkier da de relaterar till
varandra pa ett tydligt satt. Ett sétt att skapa en relation &r till exempel att véjaen
viss storlek patypsnittet for att visa vilka element som har en relation. Ett exempel
pa detta &r olika rubriktyper i en innehalsforteckning. Huvudrubrikerna har en viss
storlek medan underrubrikerna har en mindre storlek.
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Balans (eng balance)

Dettainnebér att helhetsintrycket ska harmonisera. Harmoniseringen uppnas nar
element &r placerade parétt stélle och att elementens storlek och placering &r i
balans. Ett exempel pa balans &r foljande bilder (efter Mullet & Sano, 1995, sidan

102):
E\A\Q —a

For att uppna principerna for organisation och visuell struktur maste teknikerna nedan
anvandas (Mullet & Sano, 1995);

Symmetri (eng symmetry)

Symmetri handlar om att uppna en balans for designen. Dennateknik anvands for
att uppna principen balans. Ett exempel pa symmetri & den kinesiska symbolen
yin-yang (Wikipedia, 2004).

Alignment

Alignment & den viktigaste tekniken for att skapa relationer mellan element menar
Mullet och Sano (1995). Dennateknik innebér att setill att placeraelement i linje
med négot annat element. Dennateknik anvands for att uppna principerna
gruppering, hierarki och relationer. Exempel pa detta &r verktygsmenynsikoner i
Microsoft Word. Har har en horisontell alignment anvants. Ett exempel pa vertikal
alignment skulletill exempel kunna vara att textradernai ett Word-dokument &r
vanstercentrerade, det vill séga att vanstermarginalen ar rak.

Optiska justeringar (eng optical adjustments)

Dettainnebér att man maste justera den visuella designen for att element ska
uppfattas som lika stora. Dennateknik anvands for att uppna principen balans.
Exempel pa optisk justering (efter Mullet & Sano, 1995, sidan 122);

Hee HO®
HOé¢ HOO

De tva bildernatill vanster har samma fysiska dimensioner, men om stodlinjernatas
bort verkar cirkeln och romben mindre. | de tva bildernatill hoger har cirkelns och
rombens dimensioner okat nagot for att de ska se lika stora ut som kvadraten. En
optisk justering har gjorts.
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Tomt utrymme (eng negative space)

Dettainnebér att designen innehaller tomt och outnyttjat utrymme. Detta tydliggor
relationer mellan element och skapar en vergripande struktur i designen. Denna
teknik anvands for att uppna principerna gruppering och relationer.
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5 Anvandbarhetsmodellen

Modellen som utvecklats av forfattaren till denna uppsats har skapats utifran de teorier
som uppsatsen presenterat. Anvandbarhetsmodellen beskriver anvandbarhet utifran ett
storre perspektiv dar hansyn tagits till faktorer som medverkar till att definiera
begreppet anvandbarhet och till att skapa en anvandbar produkt.

vinster

Utvecklare

Utvérdering /

Design > anvandbar ~<—— Anvandare
produkt

/o

anvandarvanlighet

Figur 5.1. Anvandbarhet utifran ett helhetsperspektiv.

5.1 Anvandbar produkt

Nér en produkt utvecklas ska det finnas en stravan att fa sa manga som mojligt att
anvanda och forsta produkten. Om detta ska vara majligt maste ett aktivt arbete ske
under hela utvecklingsprocessen som bland annat tar hansyn till ménsklig kognition’
och perception. Figur 5.1 visar de delar som ingér i modellen. Utifran figur 5.1 kan
anvandbarhet definieras pafoljande vis;

" Anvandbarhet &r en process for att skapa en produkt som ar bade | 4tt att
forsta och latt att anvanda. Denna process arbetar utifran en helhetssyn dar
anvandaren ar i centrum och att utvecklingen ar iterativ.”

Processen borjar fran htger med anvandare och gér medsolstills alla delar har arbetats
igenom. Utvarderingen markerar slutet for cykeln. Efter att utvarderingen blivit klar kan
en bedomning gorasifall annu en cykel ska paborjas for att rattatill upptackta brister.
Genom att gora det majligt att paborja och dutféra processen gang pa gang gor
modellen iterativ.

Modellen bestdr av flera enskilda delar. Nedan ges en kortfattad beskrivning av
respektive del;

= Utvecklare
Den grupp av utvecklare som arbetar med att skapa produkten bor ha olika
kompetenser sa att utvecklingsgruppen far en sa stor kunskap och erfarenhet som
majligt frén olika omraden. Det kan till exempel vara programmerare, designers,
anvandbarhetsexperter och projektledare.

" Se ordlistan fér en begreppsdefinition.
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Anvandare

En viktig och central del i anvandbarhetsarbetet & anvandarna. De har en naturlig
platsi utvecklingsarbetet dar utvecklingen av produkten sker utifran vad de vill ha
for produkt. Utvecklarna har i uppgift att bland annat ta reda pa vilka anvandarna
ar, det vill ségai vilken kontext befinner de sig i, vilken kunskap och erfarenhet
de har av att anvanda datorer och liknande produkter, hur ser nuvarande
arbetsprocesser ut, vilka brister finns det med nuvarande sétt att arbeta etcetera.
Detta och annat beskrevs under kapitelavsnitt 4.2.

Mal

Utvecklarna ska definiera vilka ma som ska finnas for produkten. Dessa mal
formuleras efter att kunskap erhallits om anvandarna (se punkten om anvandare
ovan). Under kapitelavsnitt 4.3 beskrevs vad anvandbarhetsmdl & och exempel
gavs paolikamal. Det ar viktigt att formulera malen sd att de gér att utvarderai
ett senare skede av utvecklingen. Under kapitelavsnitt 4.4 beskrivs flera olika
metoder for hur man kan méta anvandbarheten. De mal som ska specificeras kan
till exempel vara kvalitativa dar man definierar mal som hjalper till att utveckla
produkten sd att den blir 14t att anvanda. Genom ett kvalitativt mal kan man gora
en beddomning av hur pass véal designen uppfyllde malet om att produkten skulle
varalatt att anvanda. Kvantitativa mal kan till exempel handla om att det bara ska
hogst tasi och sd manga minuter att utfora en specifik uppgift.

Anvandarvanlighet
Denna del kommer att beskrivasi nasta kapitelavsnitt.

Design

Nér utvecklingsarbetet kommit sd |angt att det & dags att borja designa har
utvecklarnaklart for sig vilka anvéndarna &r, deras behov och hur de utfér sina
arbetsuppgifter etcetera. De har ocksa klart for sig vilka anvandbarhetsma som
ska uppnas. Designarbetet skulle till exempel kunna folja de steg som beskrivits
under fas 2 (niva 1-3) i kapitelavsnitt 4.1. Nar den konceptuella modellen &r klar
kan utvecklarna borja med att skapa prototyper. Dessa kan sedan utvérderas av
bade utvecklare och anvandare. N&r designen skapas &r det dven lampligt att
anvanda sig av olikatekniker och principer som beskrivits under kapitelavsnitt 4.6
for att skapa en design som &r sa latt som mdjlig att anvanda och forsta. Under
kapitelavsnitt 4.2.2 beskrevs en modell som visade olika mentala modeller och det
kan vara bra att ha detta synsétt i atanke.

Utvérdering

| kapitelavsnitt 4.4 beskrevs olika sétt att médta anvéandbarhet. | detta avsnitt
gjordes ocksa en uppdelning i olika kategorier. Innan en utvardering paborjas ska
utvecklingsgruppen bestamma vilka metoder och tekniker som ska anvandas fran
de olika kategorierna. Dettafor att veta hur designen och prototyperna ska
utvarderas och hur anvandarna ska vara med och utvardera. Utvérdering ska inte
enbart ske av §jdva designen och prototyperna utan ocksa att man utvarderar
designen gentemot de dokumenterade anvandbarhetsmalen. Utvardering ska
lampligtvis goras av bade experter och anvandare. Experterna utfor egna
utvarderingar tidigt for att upptacka brister i designen sa att de mest uppenbara
och storstafelen ar atgardade innan anvandarna borjar testa och utvardera design
och prototyper.
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5.2 Anvéandarvanlighet

Figur 5.1 visade att anvandarvanlighet krévs for att utveckla en anvandbar produkt
samtidigt som anvandbarhetsarbetet resulterar i att produkten blir anvandarvanlig.
Anvandarvanlighet tillfor flera viktiga komponenter som hjalper till att skapa en
anvandbar produkt. Det anvandarvanligheten kan resulterai ar att gora ndgot enkelt och
gora det |&tt att anvanda och forsta produkten. En definition av anvandarvéanlighet kan
darfor beskrivas pa foljande satt:

" Anvandarvanlighet innebér att produkten utformas sa enkel att den blir
latt att 1ara sig anvanda och forsta.”

Anvéandarvanligheten bestér av fem komponenter och dessa verkar patva nivaer;
system- och individniva. Systemnivan innebér att systemet i sig §avt gors
anvandarvanligt genom att utforma och designa det utifran den interaktion som kommer
ske mellan systemet och anvandaren. Individnivan innebér att forutsattningar ges at
anvandaren att | éttare forsta interaktionen med systemet och att §alv kunna paverka hur
granssnittet ska se ut genom olikainstallningar.

anvandar vanlighet

enkelhet

felhantering
strukturell anpassning
individualisering

hjal presurser

systemniva individniva

Figur 5.2. Komponenter som paverkar anvandarvanligheten.

De fem komponenterna (figur 5.2) har sin grund i de teorier som presenteratsi denna
uppsats och &r;

=  Enkelhet
Enkelhet innebér att utforma och designa produkten sa enkel som majlig att
anvandarna utan storre anstrangning ska kunna forsta och anvanda produkten med
minimal hjap. Denna utformning och design gors huvudsakligen pa systemniva,
men att anvandaren g8lv ska kunna gora ytterligare anpassningar for att gora det
enklare att anvanda produkten. Detta sker paindividniva genom olika
installningar i produkten.

=  Felhantering
Innebdrden av felhantering &r att utvecklarna skapar en logisk och forstaelig
dialog via granssnittet med anvandaren. Detta s att anvandaren forstar vad som
kommer att ske, vad som har hant och hur man ska atgarda felet. Detta arbete sker
uteslutande pa systemniva

= Strukturell anpassning
Strukturell anpassning handlar i stora drag om att anpassa utformning och design
av produkten utefter hur manniskan |&r, tolkar och bearbetar information. Detta
arbete sker enbart pa systemniva.
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= Individualisering
Detta innebar att ge anvandaren en méjlighet och forutséttning att anpassa
produkten pa ett sadant sétt att anvandandet av produkten underléttas. Detta
genom att erbjuda olika méjligheter att férandratill exempel vilkaikoner som ska
finnasi verktygsfaltet, hur stort ett programfonster skavara eller ge méjlighet att
véljavilket typsnitt som ska anvandas. Detta sker paindividniva, men forbereds
pa systemniva

= Hjalpresurser
Dettainnebér att tillhandahdlla olika resurser for anvandaren, till exempel
manualer, kurser och support. Detta sker huvudsakligen paindividniva, men en
del av detta arbete sker pa systemnivadatill exempel dialogrutor som informerar
om ett systemfel maste skapas pa systemniva. Dennatyp av interaktion & ocksa
en form av hjélpresurs.

5.3 Vinster

Om arbete | &ggs ned pa att skapa en produkt som béde ar anvandbar och anvandarvanlig
kommer det att resulterai positiva effekter (vinster). Under kapitelavsnitt 4.5 kunde du
l&sa om négra av vinsterna och hur de kunde beraknas. Figur 5.3 visar nagraav de
positiva effekter som kan nas;

vinster
tidsvinst
tillfredsstéllel se
mindre support
minskad inlarningstid
minskade kostnader
or ganisatorisk individniva
niva
Figur 5.3. Effekter av ett bra anvandbarhetsarbete.
= Tidsvinst

Tidsvinsten bestdr till exempel i att en arbetsuppgift gar fortare att utfora eftersom
det inte uppstar problem som tillfalligt stoppar utforandet av arbetsuppgiften. Ur
ett organisatoriskt perspektiv sa leder tidsvinsternatill en forbéttrad produktivitet
fOr organisationen.

= Tillfredsstéllelse
Detta innebar att anvandarna blir mer n6jda da produkten krénglar mindre, &r
|&ttare att forstd, |&ttare att anvanda och arbetstiden gar &t till att arbeta, inte till att
forstka | 6sa problem. Detta innebér att organisationen som helhet blir mer
effektiv och att de tilldelade resurserna anvands mer effektivt.

=  Mindre support



Dettainnebér att anvandarna behéver mindre support da produkten kranglar
mindre och att anvandarna forstar hur de ska anvanda produkten.

Minskad inlarningstid

Om produkten & utvecklad efter hur manniskan l&r, tolkar och bearbetar
information kommer |arandet att g& fortare och effektivare. Om hjapresurserna
dessutom &r val genomtankta minskar inl&rningstiden ytterligare.

Minskade kostnader

Om utvecklingen av en produkt gors ordentligt och anvandarvanlig kommer
kostnaderna att minska under utvecklingen genom att utvarderingar och tester tar
mindre tid. De storsta kostnadsbesparningarna ligger kanske i att behovet av
support minskar och att utbildningen av anvandarnatar kortare tid.
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6 Den empiriska studien

Detta kapitel kommer att presentera resultatet av den empiriska studien dar det forst
kommer ges en kortfattad presentation av foretaget och personen som intervjuats.

6.1 Presentation av intervjupersoner och foretag

Den empiriska studien har ett fokus pa personen som intervjuats och inte foretaget
personen i fraga arbetar pa. Resultatet har darfor en tonvikt pa att presentera
intervjupersonens utbildningsbakgrund, erfarenhet, kunskap och syn pa diverse begrepp.
Detta avsnitt borjar med en kort presentation av de tre féretagen och personerna som
intervjuades.

6.1.1 Foretag A

Foretag A bedriver sin verksamhet i Goteborg och arbetar enbart med anvandbarhet och
fragor kring detta. Pa foretag A:s hemsida kan man |&sa att de erbjuder sina kunder
kunskap och metoder for att kvalitetssdkra anvandbarhet och anvéandarvanlighet i
interaktiva medier.

Personen jag intervjuade heter Kalle och han arbetar som anvandbarhetsexpert, det vill
séga & den person som utfor mycket av utvecklingen av prototyper, grénssnittsdesign,
utvarderingar och anvandbarhetstester i foretag A. Kalle har bade en kandidatexamen i
kognitionsvetenskap och en magisterexamen i business technology. Kalle har arbetat
lite drygt ett & paforetag A och arbetat ungefar likalangre med anvandbarhet.

6.1.2 Foretag B

Foretag B &r ett foretag som har sitt kontor i Géteborg, men som &ven har kunder pa
andraplatser i Sverige. Foretaget stodjer bestéllare och leverantdrer i planerings-,
upphandlings-, och utvecklingsfasen av systemutvecklingsprocessen. De erbjuder ocksa
konkreta &tgarder for att sakerstdlla anvandarvanlighet och verksamhetsnytta for deras
kunder.

Per som jag intervjuade arbetar som anvandbarhetskonsult pa foretag B. Per &
datavetare i grunden med inriktning mot kognitionsvetenskap. Per paborjade under
1990-tal et en forskarutbildning inom kognitionsvetenskap, men valde att avbryta den
och enbart ta ut sin licentiatexamen. Han valde att borja arbeta inom néringslivet igen.
Per har bade undervisat och arbetat inom néringslivet sedan 1994, men har bara arbetat
ett par manader i foretag B.

6.1.3 Foretag C

Foretag C & en konsultfirmai Stockholm som arbetar framfér allt med kommunikation
for webben och har sin huvudinriktning pa informationsarkitektur och anvandbarhet.
Foretag C arbetar &ven med sokbarhet och sokfunktioner.

Stina har arbetat pa Foretag C sedan mitten av 2001. Hon har en magisterexamen i

bibliotek- och informationsvetenskap. Stina har arbetat inom anvandbarhetsomradet
sedan slutet av 1997.
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6.2 Presentation av resultatet av intervjuerna
Resultatet av intervjuerna kommer att i forsta hand att cirkulera kring féljande tva
teman;

= Begrepp
=  Anvandare

Under temat begrepp kommer intervjupersonernas syn pa begreppen anvandbarhet,
anvandarvanlighet, kontext, anvandare och mal att beskrivas. Temat anvandare kommer
att hatonvikt pa 6nskemal och krav anvandare har och pa det eller de sétt anvandarna &r
involverade i utvecklingsprocessen.

6.2.1 Intervjupersonernas syn pa begrepp

Anvéandbarhet

Kalle beskriver detta med anvandbarhet som en typ av tre-stegs-raket. Det forsta steget
handlar om det kognitiva, det satt manniskan fattar beslut och de riktlinjer som arbetats
fram utifran detta. Det andra steget handlar om att se nérmare pa malgruppen, vilka som
ska anvanda systemet, vilka forutséttningar anvandaren har utifran utbildning,
datormognad, fysiska forutsdttningar, ljus etcetera. Det tredje och sista steget handlar
om vad man gor; vad & malet? Kalle menar att dessa tre steg tillsammans bildar en
helhet som, enligt Kalle, ganska val beskriver innebdrden av anvandbarhet. Kalle sade
ocksa att foretaget han arbetar pa utes utande anvander sig av | SO-standarden.

" Vi anvander 1S0-standarden efter som ingen annan definition haller
mattet.” (Kalle 2004-01-19)

| SO-standarden anvands eftersom de anser att den &r val genomtankt och att den haller
med métten effektivitet, andamalsenlighet och tillfredsstéllelse. Ett annat skdl till varfor
de valt att anvanda 1SO &r att den & almant accepterad och déarmed ger tyngd och
trygghet & kunden. Ett ytterligare skal, menar Kalle, &r att den hdller i en diskussion om
anvandbarhet och dess innebord. Under intervjun framkom det dock att Kalle anda
kunde medge att det finns brister i | SO-standarden. Bristen bestod i att det inte ala
ganger gick att anvanda sig av méatmetoden effektivitet pa grund av metodologiska
aspekter, vilket gjorde resultaten for missvisande.

Anvéandbarhet innebér egentligen tva saker, séger Stina, och det ena &r att ett system ska
varalatt att anvanda och det andra ar att det ska finnas nagon nytta med systemet, det
vill sdga att det & anvandbart pa savis att det fyller en funktion eller ett behov.

Per beskriver anvandbarhet med tva ord;

= anvandningskvalitet
= anvandningsgrad

Han beskriver detta med anvandningskvalitet som ett matt pa hur val en produkt
fungerar i praktiken, i en anvandningssituation. Anvandningsgrad innebér kort och gott i
den grad slutanvandarna anvander produkten. Per podngterar &ven om en anvandbar
produkt skapas innebér det inte att det alltid leder till htg anvandningsgrad. Andra
faktorer & med och paverkar anvandningsgraden menar Per och ndmner anvandarens
kunskaper, forstael se och motivation att anvanda produkten. Per sade ocksa under
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intervjun att de definitioner som finnsidag & anvandbara men att de inte récker till
eftersom de ar vadigt 6ppna for tolkning.

En annan fraga som diskuterades under intervjuerna var detta med hur de kunde
kontrollera att de uppnatt anvandbarhet, det vill saga hur pass va de uppfyllde
anvandbarhetsmadlen. Kalle sade att de gor jamforelser med tidigare gjorda tester. Det
kan till exempel varaatt en fardig produkt testas. Resultaten i detta test jamfors sedan
med exempelvis ett tidigare prototyptest och att det &ven gors fler test med tidigare
utgavor. Det & viktigt pa ndgot sétt, menar kalle, att verkligen kunna méta de mal man
satte upp i borjan.

" Det har ocksa hant att vi inte uppfyllt malen... men vi har anda skapat en
effektivitet eller okad tillfredsstallel se for anvandaren dven om vi inte natt
malen.” (Kalle 2004-01-19)

Stina och det foretag hon arbetar pa har ett annat forhallningssétt till detta. De utgar fran
deras egen erfarenhet av vad som fungerar och inte fungerar och att de gor en
avstamning mot de synpunkter som inkommit frén anvandarna.

Anvandarvanlighet

” Anvandarvanlighet kanns lite passé... anvander man det sa signalerar man
lite pa nagot sitt en ytlig syn p& anvandbarhet” (Per 2004-01-29)

Per resonerade vidare att erfarna anvandbarhetsmanniskor lart sig att skygga lite for
begreppet anvandarvanlighet. Per menar att det inte & nagot fel med anvandarvanlighet,
men den beskriver inte hela sanningen.

Kalle sager att ordet anvandarvanlighet inte & nagot de anvander Gverhuvudtaget.
Orsaken till detta & enligt Kalle att ordet ger associationer till att maskiner inte kan vara
vanliga och hur kan man definiera nagot som ar vanligt? Om man besoker webbsidor
hos foretag som arbetar med anvandbarhet kan man tydligt se, menar Kalle, att det &r fa
foretag som anvander sig av begreppet anvandarvanlighet.

” P& gott och ont for att anvandarvanlig ar for gemene man lattare att
forsta, det har en mer direkt innebord som de kan koppla och relatera till.”
(Kalle 2004-01-19)

For Stinainnebar anvandarvanlighet flera olika saker, till exempel att ett system ska
varalatt att anvanda, att man ndr sitt syfte sa att saga. Nar Stina fick frégan om hon
tyckte att anvandarvanlighet &r ett ord man skulle kunna anvénda sig av sade hon att det
tyckte hon nog. Hon menade att man kunde kalla ndgot anvandarvanligt om man kunde
klaraav att anvanda ett system.

Anvandare, kontext och mal

Kalle anser att dessa begrepp & mycket viktiga. Han tydliggjorde betydel sen av
kontexten genom ett exempel. | en studie Kalle gjorde for en tid sedan hade han i
uppdrag att tareda pa orsakernatill varfor en viss grupp anstélldai ett foretag intei
tillr&ckligt stor utstrackning anvande datorsystemet de hade till sitt forfogande. De
anstéllda anvénde det gamla systemet som var ett parmsystem. Det visade sig att en av
orsakernatill varfor de inte anvande det nya systemet var att de anstélldafick stai ko
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till de fa datorer som fannstillgangliga. Kalle menar utifran detta sa blir kontexten en
mycket viktig faktor. Det handlar ocks& om situationsanpassning; att ta reda pavem
som anvander nagot, vilket ma man har och i vilken milj6 ndgot anvands.

Kalle sade att definitionen av anvandare kan varieralite beroende pa vad man ska gora
for sorts arbete. Han sade ocksa att det kan vara svart att avgora vem som &r en
slutanvandare av en informationsprodukt i vissa situationer. Kalle namnde att ett foretag
som sdljer nagot via e-handel kan bade ha privatpersoner och dterforsaljare som kund
dér dterforsdljarnai sin tur har egna kunder. Problemet har menar Kalle &r att det kan
vara svart att avgora vem som & primar slutanvandare. Ska dterforsaljarnas egna kunder
raknas som kunder &t foretaget som driver e-handel splatsen? Kalle menar att begreppet
anvandare blir valdigt viktigt utifran detta perspektiv och att man tydligt maste forsoka
definieravem eller vilka som & slutanvandare. Lyckas man inte med detta uppstar
problem.

Stina anser ocksa att dessa begrepp &r betydelsefulla. Hon menar att oavsett om man
utvecklar eller utvarderar ett system sa ska det ses till sammanhanget de anvandsi. Stina
konkretiserar detta med ett exempel. Foretaget hon arbetar pa sysslar en hel del med sa
kallade deltagande observationer. Detta innebér att de sitter tillsammans med

anvandare pa deras arbetsplatser och studerar hur och vad de arbetar med. Genom detta
far de kunskap om anvandare och anvandarkontexten, till exempel datortyp, hur
omgivningen ser ut, det anvandarna sysslar med och arbetsmiljo.

Per sade att dessa begrepp definitivt har betydel se eftersom anvandarna ar delaktigai
utvecklandet av produkten genom att de medverkar i malgruppsanalyser® och
anvandningstester. Per menar ocksa att kontexten ar viktig eftersom produkten méaste
anpassastill det sasmmanhang den ska anvandasii.

6.2.2 Anvandarfokus

Onskemal och krav

Stina menar att nskemdl och krav fran anvandarna &r betydel sefullt eftersom de ibland
har bra och intressanta synpunkter. Darfor forsoker Stinafain s manga synpunkter
som mdjligt fran anvandarna. Ofta traffar hon anvandarna enskilt och genomfor en
intervju eller att hon tillsammans med anvandare diskuterar dettai work shops. Detta
for att fain synpunkter, krav och 6nskemal. Stinamenar att man inte alltid skalita pa att
manniskor talar sanning. Hon och hennes kollegor har ibland mérkt att ndr de gor tester
pa anvandare och observationer dem sa sager anvandarna att de tycker att systemet ar
|&ttanvant och bra, men som sedan visar pa motsatsen, det vill siga att de inte hittar eller
forstar.

” Man far ta det de sager med lite nypa salt ibland” (Stina 2004-02-12)

Kalle siger att det underléttar hans jobb en hel del nér anvandarna har en vilja och att
det kommer 6nskemal frén anvandarna.

" Ofta kommer den basta informationen fram nar man sitter och ater lunch
eller nat sdnt.” (Kalle 2004-01-19)

8 Se ordlistan for en begreppsdefinition.
49



Detta & det enklaste séttet att fa reda pa anvandarnas 6nskemdl och krav, menar Kalle.
Sedan finns det projekt dar man arbetar med krav pa ett annat sétt, det vill saga att
malgruppsanalyser utfors for att fa fram krav anvandarna har pa den kommande
produkten.

Per beréttade att alla anvandare pa sétt och vis har onskemal, krav och idéer. Det
centralafor oss &r att bringa ordning i dessa. Per siger ocksa att man skaforhdllasig
skeptisk till dessaidéer och krav inledningsvis. Han anser som Stina att man
inledningsvis skata det de sdger med en lite nypa salt eftersom de inte vet vad de vill ha
och att derasidéer inte alltid &r tillrackligt genomtankta. Foretaget Per arbetar pa
genomfor alltid en malgruppsanalys for att kunna fain krav fran potentiella
slutanvandare. Genom malgruppsanalysen far man bland annat kunskap om vilka
slutanvandarna &r, deras kunskap och erfarenhet, vilka arbetsuppgifter de utfér, vad
malgruppen har for krav, syften och mal med produkten.

Anvandarmedverkan

Stina sade att anvandarna & involverade pa sa sétt att de tréffar dem ofta, att de
intervjuar dem eller har work shops samt att de utfor tester. Kalle sade att
anvandarmedverkan varierar lite beroende pa hur stort projektet &r. | storre projekt
kanske man skapar anvandarspecifikationer dér man skapar fiktiva personer utifran den
information och kunskap man fatt om anvandarna. Specifikationen far sedan utgtra en
representation av anvandarnas samlade kunskap och erfarenhet, det vill sdga att dessa
fiktiva personer far vara en gemensam namnare for ett storre antal anvandare. |bland
gors ocksd intervjuer med anvandare for att fa veta mer om dem. Kalle sager att de inte
arbetar med work shops utan mer att han observerar dem och tittar pa deras
arbetssituation. Anvandarna far medverkai anvandartester i olika faser av ett projekt dar
de far testa prototypen for att se vad som kan goras béttre. Kalle utfor ocksa egna
utvarderingar och tester déar han granskar prototypen eller produkten i detalj for att finna
brister och se vad som &r bra och daligt med produkten. Denna utvardering ligger sedan
till grund for det fortsatta arbetet. Har sade Per att férhoppningen & att ha en god
anvandarmedverkan genom att anvandarna medverkar i bland annat malgruppsanalyser
och anvandartester av olika slag.

Informationsbehovet

Frégan om vad man behtver veta om anvandarnainnan man kan utfora sitt arbete kom
ocksa upp under intervjuerna. Kalle sager att man generellt sétt alltid maste vetavem
som & slutanvandaren for ett system. Sedan beror det lite pd om man gor utvarderingar
av olika slag for da behdver man inte veta sa mycket om anvandarna. Det man forsoker
goOra & att taredapalite grundfaktatill exempel vem &r det som anvander systemet,
vilka &r deras forutsattningar och sa vidare.

Stina utgick ifran ett vanligt webbprojekt nar denna fraga kom och sa att det de vill veta
& om anvandarna &r de centrala, vilka deras asikter &r, derasidéer till férbattringar
etcetera. Sedan vill de ocksa veta hur de anvander systemet.

Per sade att det foretag han arbetar pa forsoker fa fram information om anvandarnas

kunskap, bakgrund, erfarenhet och férvantningar samt att fa kunskap om anvandarna
kontext.

50



Anvandbarhetsmal

Kalle sade att han forsoker beskriva métbara mal utifrén 1 SO-standarden till exempel att
produkten ska Oka effektiviteten genom att minska tiden det tar att |6sa uppgiften. Per
sade att de ofta definierar anvandbarhetsma som gér att méta. Det kan till exempel vara
mal for effektivitet och tillfredsstallelse dar effektivitet méter den tid det tar att utfora
nagot och dér tillfredsstdllelse mater vad ndgon anser. Stina sa att foretaget hon arbetar
pagarnavill ha métbaramal, men att det pa grund av tidsbrist inte alltid blir sa att mal
definieras. De har ibland uppdrag att hjapaen kund att faststalla anvandbarhetsmal dar
kunden i sin tur dverlamnar mdlen till sinaegna eller andra utvecklare. De ma som
definieras kan till exempel haett syfte att mata hur |4t eller svart en anvandare upplever
att anvandandet av en produkt &r. De kan ocksa vara andramadl dar de jamfor hur lang
tid det tar att utfora en uppgift och sedan jamféra resultatet med ett tidigare testresultat
av samma uppgift for att se om effektiviteten forbéttras.

6.3 Slutsatser av intervjuerna

Den empiriska studien visar indikationer pa att de definitioner forskningen har
formulerat kring anvandbarhet inte anvandsi sa stor utstréckning. Resultatet av studien
visade att tva av de jag intervjuade anvande andra definitioner eller forklaringsmodeller
av anvandbarhet 8n vad forskningen beskrivit. En av anledningarna &r att definitionerna
ar for oppnafor tolkning. Begreppet anvandarvanlighet beskrevs olika av
intervjupersonerna och i tva av intervjuernakan en tydlig parallell drastill de
diskussioner och synsétt som finns inom forskningen gentemot begreppet
anvandarvanlighet, namligen att maskiner inte kan vara vanliga och att begreppet ger en
missvisande bild. En intressant iakttagel se som gjordes under analysen av intervjuerna
var att bade Kalle och Per sade att de inte anvande sig av ordet anvandarvanlighet i sitt
arbete. Detta ar intressant eftersom de foretag de arbetar pa sjdva anvander sig av ordet
anvandarvanlighet for att beskriva vad foretaget arbetar med. Denna beskrivning finns
att |asa pa respektive foretags hemsida. Dennaiakttagel se indikerar att ordet
anvandarvanlighet har betydelse och att det & svart att undvika anvandningen av ordet
och att det fyller en viss funktion.

Andra begrepp som till exempel anvéandare och kontext ar viktiga att hamed sig i det
praktiska arbetet. Enligt intervjupersonerna & anvandarna viktiga eftersom de fyller en
viktig funktion. Produkter och system utvecklas for att anvandare ska kunna anvénda
dem och da blir anvandarnas synpunkter, 6nskemal och krav viktiga delar for att kunna
skapa en produkt som fungerar utifran anvandarnas kontext och forutsattningar.
Anvéandarna & ocksa viktiga nar man analyserar och utfor tester av produkten eftersom
det & haér de medverkar. Samtidigt som respondenterna sager att anvandarna ér viktigai
vissa avseenden anser anda tva av intervjupersonerna att man inte inledningsvis skatro
paallt de siger.

Kontexten &r viktig eftersom den ger kunskaper och insikter som beréttar mer om hur
arbetsmiljon ser ut, hur anvéndarna arbetar idag och kan ge forklaringar till vad som
inte fungerar. Kalle ndmnde ett exempel kring kontextens betydel se dér de anstéllda
atergick till att anvanda ett parmsystem istéllet for det nya datorsystemet. De som hade
utvecklat systemet hade inte tagit i beaktning for hur manga datorer som skulle behtvas
for att systemet skulle anvandas som det var ténkt. Den empiriska studien indikerar
ocksd att anvandbarhetsma &r viktiga att formulera och utvardera. Tester och
utvarderingar utfors och méter i vilken grad anvandbarhetsmaen blivit uppfyllda.
Respondenterna forsoker ocksa definiera anvandbarhetsmal som de sedan utvarderar for
att fa en uppfattning om anvandbarhetsmalen &r uppnadda.
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7 Analys

Den analys som nu kommer att goras bestar i en jamforelse mellan ndgraav delarnai
den nya anvandbarhetsmodellen som jag skapat och vad som framkommit i den
empiriska studien. Analysen kommer att fokusera pa likheter och skillnader mellan min
modell och empirin. Det forsta avsnittet kommer att jdmfora det som min modell och
empirin har gemensamt och det andra avsnittet jamfora vad som skiljer dem &t. Det
tredje avsnittet kommer att analysera min anvandbarhetsmodell och uppsatsens teori
utifran ett helhetsperspektiv.

Likheter mellan modell och empiri
De delar som kommer anvandas fran min modell &r;

= anvandare
= mal
= utvardering

Den empiriska studien visade att anvandarna &r viktiga och att de medverkar paolika
sétt i utvecklingen av en produkt och att medverkan sker i olikafaser av utvecklingen.
Anvandarnas synpunkter och idéer &r viktiga eftersom det & de somi slutdndan ska
anvanda produkten. Den empiriska studien visade ocksa att anvandarnas kunskap och
erfarenhet togs tillvara och anvandes i utvecklingen. Anvandbarhetsmodellen beskriver
ocksd att anvandarna &r viktiga och spelar en central roll i utvecklingsarbetet. Modellen
betonar att det &r viktigt att fa kunskap om anvandarna sa att produkten pa basta sétt kan
anpassas efter anvandarnas kunskap och erfarenhet.

Anvandbarhetsmodellen beskriver vikten av att definiera ma for anvandbarheten och
att dessamal ska utvarderasi samband med att designen utvarderas. Empirin indikerar
ocksd att anvandbarhetsmal &r viktiga samt att mal ska definieras och utvarderas.

Empirin visar att utvarderingar gors av produkten bade av utvecklarna sialva och av
slutanvandare. Dessa utvarderingar sker pa olika sétt, till exempel genom att anvandare
far testa olika prototyper. Anvandbarhetsmodellen betonar ocksa detta med
utvérderingar. Utvarderingen har en viktig roll i modellen eftersom det & resultaten av
utvarderingarna som avgor ifall produkten uppfyller anvandbarhetsmaen och att
designen blivit tillrackligt bra utformad. Om det fortfarande finns brister startar en ny
process.

Skillnader mellan modell och empiri
Det som skiljer min modell och det empiriska at &r att;
= modellen definierar anvandbarhet pa ett annat Sitt,

» begreppet anvandarvanlighet finns med som en central del i modellen men som
mestadels far utsta kritik i den empiriska studien,

= anvandbarhetsmodellen inkluderar vinster som anvandbarhetsarbetet kan resultera
i, vilket inte ndmnsi empirin.

Den storsta skillnaden mellan modellen och empirin ligger i hur anvandbarhet har
definierats. De definitioner som empirin anvander & antingen definitioner som funnits
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inom forskningen under relativt 1ang tid eller att en egenutvecklad definition eller
synsétt pa anvandbarhet har anvants. Oavsett definition eller synsétt sa brister dessai
helhetssynen. En annan skillnad &r att modellen har aterinfort begreppet
anvandarvanlighet. Empirin liksom uppsatsens teori visar att anvandarvanlighet inte &
ett ord som anvands i namnvart stor utstréackning. Modellen jag har skapat definierade
anvandarvanlighet pafoljande sétt;

" Anvandarvanlighet innebér att produkten utformas sa enkel att den blir
latt att 1ara sig anvanda och forsta.”

Som stod for definitionen beskriver modellen fem olika komponenter som paverkar
anvandarvanligheten. Definitionen och dess komponenter tillsammans ger en god
forstaelse av vad anvandarvanlighet egentligen handlar om och hur detta kan uppnas.

En ytterligare sak som skiljer empiri och min modell & &r att empirin inte uttryckligen
namner ndgot om vilka vinster som kan uppnas. Modellen beskriver nagra vinster som
kan uppsta och modellen visar ocksa att arbetet med att skapa en anvandbar produkt har
som madl att skapa en produkt som &r enkel att forsta och anvanda. Detta kommer sedan
medfora att vinster genererasi olika hog grad.

Bristande helhetssyn

Empirin visar att det i viss man anvands definitioner som har sitt ursprung i uppsatsens
teoretiska del. For att en réttvis analys ska kunna goras av helhetssynen kommer en
analys goras mellan uppsatsens teori och anvandbarhetsmodellen jag skapat.

Uppsatsens teoretiska del har beskrivit en rad olika modeller och metoder som anvands
eller kan anvéndas nér en anvandbar produkt utvecklas. Dessa modeller och metoder
visar hur komplext arbetet & med att skapa en produkt som & anvandbar. Det kréver
bade ingenjdrsmassiga och kognitionsvetenskapliga kunskaper, metoder och modeller.
Allabeskrivna begrepp, modeller och metoder & va genomténkta och & braom de
anvands inom det omréde de utvecklats for. Dock saknas en helhetssyn helt eller i vissa
avseenden for de olika begreppen, metoderna och modellerna. Helhetssynen &r viktig
for att faen klar och tydlig bild och en forstael se for vad négot innebér.

De definitioner som finns kring begreppet anvandbarhet saknar helt en helhetssyn.
Definitionerna ar helt fokuserade pa att beskriva och utvérdera anvandbarhet utifran ett
fatal komponenter som sedan tillsammans med olika méatmetoder skaledatill att en
anvandbar produkt utvecklas, det vill saga att specifika anvandbarhetsma kan
uppfyllas. Inom ramen for hur definitionerna formulerats saknas det mer kognitiva, det
vill séga beskrivningar och metoder som till exempel tar hansyn till manskligt larande
och hur manniskan tolkar och uppfattar den information som de ser, hur en produkt ska
designas for att fa fram ett visuellt granssnitt som ar l&tt att forstd och anvanda.

Usability engineering & nagot som hor till det mer ingenjorsmassiga omradet.
Uppsatsen har haft fokus pa en livscykel process som skapades under 1990-talet. Denna
process har en god helhetssyn men saknar tvadelar. Den enadelen &r att den inte
explicit talar om vilka vinster som uppnas med att skapa en anvandbar produkt. Den
andradelen &r att processen inte explicit definierar vad anvandbarhet innebar konkret.
Den beskriver bara hur man uppnér detta.

Anvéandarcentrerad design har genomgatt en gradvis utveckling genom aren till att
beskrivaen relativt tydlig helhetssyn. Dock brister det i att anvandbarhet inte beskrivs
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utan det antas att man & insatt i vad det betyder och innebar. En annan brist &r att det
inte heller redogors for vilka vinster som kan uppnas.

Matning av anvandbarhet & helt fokuserad pa att utvardera och finna brister i granssnitt.
Hér saknas en helhetssyn och orsaken till detta &r att métningen ses som en metod att
tillgad under sjalva utvecklingen av produkten for att sakerstdlla anvandbarheten. Likasa
&r vinster med anvandbarhet helt fokuserad pa att beskriva och véardera vilka vinster
som kan uppnas och darmed brister det i helhetssynen. Denna metod & ndgot som kan
anvandas i utvecklingen som en separat men viktig del. Granssnittsdesignen saknar i sig
en helhetssyn men innehaller manga viktiga och betydelsefulla delar. Tanken &r att den
skaforasini utvecklingsarbetet och bidratill att uppnaen god anvandbarhet.



8 Slutsatser

Slutsatser av analysen

Vilka dlutsatser kan dras av analysen kring modellen och empirin? | modellen &
anvandarna viktiga eftersom produktutvecklingen syftar till att skapa en anvandbar
produkt & anvandarna. De har fatt en central roll i modellen eftersom de behover
medverkai utvecklingen bland annat genom tester och utvarderingar av olika slag.
Detta har ocksa framkommit i empirin och beskrivitsi uppsatsens teoridel. En produkt
maste testas pa olika sétt och modellen jag skapat beskriver att utvarderingar och tester
ska utforas for att se om designen uppfyller kraven och om produkten lever upp till de
anvandbarhetsmd som faststallts. Empirin visar att utvarderingar och tester utfors och
betydelsen av detta beskrivsi uppsatsens teoretiska del. En annan slutsats som kan dras
&r att empirin 6verhuvudtaget inte inkluderar nagot om vilka vinster som ett
anvandbarhetsarbete kan resulterai. Litteraturen beskriver dock dettatill en viss del.
Min modell lyfter fram detta med vinster for att visa att vinsterna kan bli stora och att
det verkligen I6nar sig att lagga ned arbete och tid pa anvandbarhet.

En stor skillnad mellan hur anvandbarhet definieras har framkommit i uppsatsen. | den
empiriska studien framkom att olika definitioner anvandes och att de skiljde sig at.
Inom forskningen kan ett liknande fenomen skonjas; att det inte finns en enhetlig
definition av begreppet anvandbarhet. En ytterligare definition presenterasi denna
uppsats. Dock skiljer sig den nya definitionen fran de tidigare definitionerna genom att
utga frén en helhetssyn. Detta har ett till att en ny definition gjorts av begreppen
anvandbarhet och anvandarvéanlighet. Uppsatsen har ocksa forsokt visa att bada dessa
begrepp behovs for att kunna beskriva och definiera anvandbarhet. Béde
forskningslitteratur och empiri stéller sig kritiskartill begreppet anvandarvanlighet.

Anvandbarhet ar ett komplext begrepp

Uppsatsen har visat att begreppet anvandbarhet ar komplext och att det inte gar att
beskriva anvandbarhet med nagra fa ord (komponenter). For att kunna skapa en
anvandbar produkt krévs det att personerna somingar i utvecklingsteamet har olika
kompetenser eftersom gedigna kunskaper och erfarenheter krévs inom en rad omraden.
Uppsatsen har visat att det finns och har funnits en hel del forskning kring anvandbarhet
utifran olika perspektiv och forskningsfalt. Detta gor att det inte blir |Ztt att fa en tydlig
och braoverblick av begrepp och modeller. Det blir heller inte | &tt att veta vilka
metoder och modeller som ar lampliga att anvanda vid olikatillfallen. En annan nackdel
ar att det manga ganger i olika definitioner och modeller inte framgar vad ett begrepp
innebar utan det antas att | &saren redan ska varainforstadd med betydelsen. Det kan till
exempel rérasig om att en modell talar om hur man ska uppna anvandbarhet, men
beskriver inte vad det innebar. Problemet med detta &r att det inte finns en enhetlig och
allmant accepterad definition av anvandbarhet, vilket gor det svart att veta vilken
definition forfattaren syftar till eller hur forfattaren definierar begreppet anvandbarhet.

Brister i den nya anvandbarhetsmodellen

| borjan av uppsatsen gjordes en kategorisering av vilka brister som befintliga
definitioner hade. Om samma analys gors pa den nya modellen skulle kritik ocksa
kunna riktas emot modellen. Detta pa grund av att det kvarstar en del problem att 16sa.
Ett av problemen &r att modellens olika delar & beroende av varandra i vissa avseenden.
Modellen & skapad utifrén ett helhetsperspektiv och om hansyn inte tas till alla delar
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kommer det bli svart att na den helhetssyn som modellen efterstravar. Det som behover
goras ér att gora respektive del mer galvstandiga.

| modellen finns ocksa utrymme for subjektiva bedémningar och tolkningar. Detta ar
ocksa en brist. Dessa bedémnings- och tolkningssituationer uppstar i och med att
detaljrikedomen forsamras. Modellen har ett hel hetsperspektiv, vilket gor att detaljerna
som bygger modellen inte finns beskrivna. Detaljer & viktiga eftersom de ger en mer
tydlig bild av vad som menas och hur man ska gora ndgot. Som ett forsok att komma till
rétta med detta hanvisar modellen till olika teoriavsnitt i uppsatsen, vilket hjalper till att
Oka detaljrikedomen. Dock & modelleni sig ga vt fortfarande for dvergripande. En
fordel med att skapa en modell som inte & for detaljerad &r att det blir en stbrre
flexibilitet att anpassa arbetet i modellens olika delar efter bland annat den kontext som
produkten utvecklasi. Det ska finnas en flexibilitet sa att det blir mgjligt att kunnavélja
de metoder som lampar sig bast for just det aktuella projektet.

Uppsatsens problemformulering

Uppsatsens forsta forskningsfraga var: ” Finns det brister i uppsatsens beskrivna
definitioner av begreppet anvandbarhet?” | uppsatsens bakgrund beskrevs de centrala
bristerna och slutsatsen utifran beskrivningen var att bristerna var allvarliga att det inte
gick att bortse fran dem och att det fanns ett behov av en ny definition.

Den andra forskningsfragan uppsatsen hade var: ”Kan man i sa fall utveckla en ny
fungerande modell for att komma till ratta med bristerna och hur skulle en sddan modell
i safall kunnaseut?” Uppsatsen har forsokt visa att det & svart att utveckla en helt ny
modell utefter de gamla definitionerna och de brister som finnsi dem. Svaret pa fragan
skulle darfor bli: nej, det gar inte att skapa en ny modell baserat pa existerande
definitioner. Vad skulle kravas for att gora det mojligt d&? Uppsatsen har visat att genom
att utga fran ett helt annat perspektiv, det vill saga fran ett helhetsperspektiv sa ar det
mojligt att skapa en ny modell. Detta har inneburit att det mesta ur de gamla
definitionerna och modellerna har fatt tas bort och att man fatt borja om fran borjan och
téankai nyabanor.
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9 Diskussion

Anvéandbarhet &r en viktig del i utvecklingsarbetet och som maste fa bade ett storre
utrymme och mer uppmarksamhet i utvecklingsprojekt framéver. Att skapa en
anvandbar produkt &r ett krévande arbete som tar bade tid och resurser i ansprak. Idag
finns ett kortsiktigt synsétt dar fokus ligger pa ett ekonomiskt ténkande. Inom detta
ténkande & anvandbarhetsarbetet en for stor kostnad. Darfor har arbetet med att skapa
en produkt som &r &t anvanda och forsta hamnat i skymundan och att
anvandbarhetsexperter manga ganger enbart far gora punktinsatser. Uppsatsen har
forsokt visa att anvandbarhet ar ett komplext begrepp och som behdver moderniseras
for att kunnafa mer utrymme och mer uppmarksamhet.

Vad kan anvandbarhetsmodellen som presenterats i denna uppsats géra for skillnad?
Det som skiljer modellen fran tidigare modeller och definitioner & hel hetsperspektivet.
Som det sett ut tidigare har det oftainte funnits en samlad definition av anvandbarhet
utan en massa olika definitioner och modeller som beskriver olika delar av helheten. De
har mer varit ett mikroperspektiv dar helheten glomts bort. Begreppet
anvandarvanlighet har lyfts fram och givits en central position eftersom den beskriver
vad anvandbarhet delvis handlar om pa ett bra sétt. En ytterligare skillnad &r att
vinsterna lyfts fram pa ett tydligt sitt. Dessa saker kan gora skillnad och kan resulterai
att anvandbarhet far ett storre utrymme da det mer tydligt framgar vad anvandbarhet
innebér och att det finns ekonomiska vinster i detta.

Anvéandbarhet handlar om ett [angsiktigt tankande déar vinsternainte kommer paen gang
utan senare. Min modell beskriver till exempel vinster som leder till att kostnader for
support och utbildning kan minska, till att anvandarna far mer tid dver till att arbeta och
inte |6sa problem som &r ett resultat av att anvandbarhet inte var prioriterat. Modellen
ger en god utgangspunkt for att forstd anvandbarhet utifran ett hel hetsperspektiv och
darmed ocksa ger kunskap om vad som behovs for att en anvandbar produkt ska kunna
skapas.

Uppsatsen har beskrivit ett nytt sétt att se pa anvandbarhet och har givit nyatankar och
perspektiv pa begreppet anvandbarhet. Dessa nya tankar &r koncentrerade pa att
utveckla modellen ytterligare for att gora modellen mer processorienterad dar en
beskrivning gors for hur man steg for steg ska kunna uppna anvandbarhet, det vill saga
gora den praktiskt tillampbar.
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Ordlista

Gréanssnitt

Datorsystem har alltid haft ett granssnitt, det vill sdga en plats dér ett informationsutbyte
sker mellan olika funktioner eller delar i ett system (Svenska datatermgruppen, 2004). De
forsta granssnitten var fokuserade kring hardvaran och kravde mycket kunskap for att
kunna anvandas. Granssnitten har genomgatt en rad forandringar sedan 1960-talet dar en
av de storaforandringarna var att granssnitten blev mer grafiska.

Fokus har riktat sig frén hardvaran till att mer fokusera pa den arbetsmilj6é anvandaren
befinner sig 1 (Grudin, 1990). | och med att fokus riktades mer mot den arbetsmilj6
anvandaren befann sig i, borjade forskarna ocksa pa allvar intressera sig for
anvandargranssnittet som mojliggér en kommunikation mellan ménniska och dator
(Svenska datatermgruppen, 2004). Forskning kring granssnitten paborjadesi stor skala
(Preece, m fl, 2002) och detta medférde en utveckling av de grafiska
anvandargranssnitten, det vill séga den miljo dér grénssnittet representeras av program,
filer, ikoner, menyer och dialogrutor pa en bildskarm (Microsoft computer dictionary,
1999).

ISO

The International Standardization Organization (1SO) & en organisation som utarbetar
olikatyper av internationella standarder inom en rad olika omraden, exempelvis den
standard som finns for anvandbarhet. Dessa standarder arbetas fram under 1ang tid och
dar manga intressenter har haft synpunkter pa standardiseringsdokumenten.

Konceptuell modell

Med konceptuell modell menar Preece m fl (2002) en beskrivning av ett tankt system. |
denna beskrivning ingar idéer och koncept for vad systemet ska gora, hur det ska bete sig
och hur det ska se ut utifran en anvandares perspektiv. Lowgren (1993) skriver att syftet
med en konceptuell modell & att modellen ska varaen mall av det riktiga systemet och
beskriva hur systemet ska se ut for att anvandaren ska uppfatta och forsta systemet pa det
sétt det ar tankt.

Anvandare

Gulliksen och Géransson (2002) definierar anvandare som de personer som kommer att
interagera med ett system pa ett eller annat satt for att utfora olikatyper av uppgifter i
arbetet eller i andra sammanhang.

Manniska-dator interaktion

Association for Computing Machinery Special Interest Group on Computer-Human
Interaction (ACM SIGCHI) (2002) menar att det annu inte finns en enhetlig definition
rérande méanniska-dator interaktion (eng Human-Computer Interaction, HCI). ACM
SIGCHIsfordag till definition lyder;

” Human-computer interaction is a discipline concerned with the design,
evaluation and implementation of interactive computing systems for human
use and with the study of major phenomena surrounding them.” (www-
dokument)
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Kognition

Preece m fl (2002) definierar kognition som de aktiviteter som forsiggar i vara huvuden
nar vi utfor vara dagliga aktiviteter. Det handlar om kognitiva processer sasom att tanka,
att minnas, att dagdromma, fatta beslut, att skriva och |asa samt att prata. Preece m fl
(2002) menar ocksa att det finns olika sétt att beskriva kognitionen och ett av sétten ar
att dela upp kognition i flera olika processer (Preece m fl, 2002);

Uppmaérksamhet

Perception och igenkanning

Minne

Larande

L&sa, talaoch lyssna

Probleml6sning, planering, resonerande, bedl utsfattande etcetera

Malgruppsanalys

Ottersten och Berndtsson (2002) definierar en malgruppsanalys som ett arbete dar man
ska hitta och beskriva vilka magrupper som finns bland de potentiella slutanvandarna.
Ordet malgrupp definierar de grupper av anvandare som har likartade forvantningar, mal
och syften med en produkt. | beskrivningen av malgruppen ingér en beskrivning av bland
annat vilka kunskaper och erfarenheter anvandarna har av liknande arbete och produkter,
kunskaper om datorsystem, i vilken milj6é produkten ska anvandas, vad anvéandarna har
for syfte och ma med produkten.

Perception

Nationalencyklopedin (1994) beskriver perception som den grundléggande funktion
som levande varelser hdller sig informerad om sin omgivning och den relation varel sen
har till sin omgivning.
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Otryckta kéallor

2004-01-19 Intervju med Kalle (Foretag A).
2004-01-29 Intervju med Per (Foretag B).
2004-02-12 Intervju med Stina (Féretag C).

Materialet frén dessaintervjuer forvarasi forfattarens égo.
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Bilaga 1

Sparvagnsnatet i Goteborg. Bilden & hamtad fran Vasttrafiks hemsida,
information om linjenatskartor (http://www.vasttrafik.se)
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