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Sammanfattning

Intern foretagsutbildning via e-learning ar ett aktuellt &mne, framforallt
eftersom foretagen ser det som en chans att bli effektivare och spara pengar.
Av de foretagsanpassade utbildningsapplikationer som finns pa marknaden
idag, ar nastan samtliga skapta for att forklara for anvandarna (kursdeltagarna)
hur saker och ting ska fungera. Deras stora svaghet ligger dock i att forklara
och férmedla varfor dessa saker fungerar, varpa man riskerar att misslyckas
med att formedla en djupare forstaelse och skapa en battre kunskapshas.
Darfor finns det troligen manga anstallda pa foretag som har fatt lara sig hur
allt runt om kring dem fungerar, men inte varfor det nu fungerar som det gor.

Denna examensrapport redogor for vart arbete med att ta fram en webbaserad
applikationsmodell, utvecklad i Adobe Flash, tilltdnkt for utbildning, och som
pa ett enkelt men effektivt satt synliggor hur olika typer av foretagsfloden
fungerar och, framforallt, varfor de fungerar pa detta satt.

Var iterativa arbetsmetod startade med en analys av foretaget Informator och
dess verksamhet. Déarefter fortsatte vi med att studera floden hos Informator
och den tilltankta malgruppen for applikationsmodellen. Sammantaget fick vi
tillrdckligt med underlag for det arbete som nu lett fram till en modell som kan
synliggora bade administrativa, tekniska och vardagliga floden.

Applikationsmodellen har anpassats dels efter Informators syfte och mal, dels
efter den tilltankta malgruppen (verksamhetschefer och projektledare) och
dennes prioriteringar. Informationsinnehallet har sedan anpassats efter de yttre
forutsattningarna, sasom tid och plats, for anvandandet.

Kdrnan i arbetet har varit att ta fram ett regelverk, bestaendes av en
uppsattning komponenter och definitioner for dessa, for att kunna synliggora
olika floden med en gemensam struktur. Flertalet 16sningsforslag for en sadan
struktur har tagits fram och végts emot varandra, innan vi kunnat gora vart val
— "Halvlinjar struktur med végval och processblock”. Denna I6sning har visat
sig vara mycket anvandbar och gjort det mojligt att presentera floden pa ett
enhetligt satt i applikationsmodellen.

For att sakerstélla arbetets kvalité har omfattande testningar genomforts under
hela arbetsprocessen. VVad dessa testningar visat ar att mycket av det vi gjort ar
bra — allt fran flodesstrukturen till informationsinnehallet. Sjalva upplagget for
presentationen kunde dock ha gjorts pa ett annorlunda satt. Anvandarna hade
garna Onskat ett enklare upplégg for att man ska till fullo ska kunna ta till sig
de abstrakta och ibland svarforstaeliga saker som man presenteras for.

Nyckelord: multimedia, IT, utbildning, e-learning, applikationsmodell, Flash,
Internet, foretagsprocess.



Abstract

Internal education and e-learning is a subject of current interest for most
companies, particularly since they are seeing the opportunity to become more
efficient and strengthen their economy. The main problem is that almost all
business related applications are designed with the purpose to explain how
cases work. Explaining why these cases works as they do, are their weakness,
and the risk of users failing to get a deeper knowledge is considerable.
Therefore, it’s likely to find employees at companies all over the world, which
have been told how to do things, but lacks the understanding of why they’re
supposed to do just like that.

This essay deals with our work of creating a concept for e-learning, developed
in Adobe Flash for online purposes, which in a plainly but effectively manner
can show and explain the function of various types of company processes.

Our work started out with an analysis of our case company, Informator, and
their activities. We then continued studying the work processes at Informator
and the target group for the application we were going to create. Together they
created the foundation of the work that has led to an application model, able to
handle administrative, technical and everyday processes.

The application model has been brought into line with Informator’s goal, as
well as the target group (project managers) and their priorities. The
information presented in the application has also been suited according to
conditions such as term and place for application usage.

The very essence of the work is the core process structure and its solution of
presenting different processes in a simular way in the application model.
Several ideas and proposals for such a structure has been discussed, among
with for- and drawbacks for each of those. This information has been taken
into consideration before the structure, that now builds the strong foundation
of our work, could be selected.

Several function tests have been executed throughout our project, to assure the
quality of our work. The result of these tests shows the strength in our work;
from the core process structure to the information presented in the application
model. Other things, mainly the set-up of the presentation itself, could have
been made in a different way to fully satisfy the users needs, so that they could
learn the things they re presented to, in a more efficient and understandable
way.

Keywords: multimedia, IT, education, e-learning, application model, Flash,
Internet, company process.



”Satt aldrig likhetstecken mellan information
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Det &r med stor gladje och lattnad som vi med dessa forord satter punkt for
vart examensarbete, ett arbete som omfattat 15 hogskolepoéng och ungefar sex
manaders heltidsstudier. Arbetet har varit kul och larorikt, om &n stundtals
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Ett stort tack riktas till var handledare Lise Jensen samt till vara vanner Louise
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1 Inledning

Informator Utbildning Svenska AB® &r ett utbildningsféretag som séljer
kundanpassade projektledningskurser och IT-utbildningar, framst till andra
foretag.

Enligt var handledare, affarsutvecklingschef Henrik Thorsell, har flera av
Informators kunder idag ett behov av att internutbilda sin personal, sa att de
far en forstaelse for hur olika floden inom det egna foretaget ser ut och
fungerar. Darfor vill nu Informator ta fram ett utbildningskoncept i form av en
applikationsmodell som kan illustrera detta.

1.1 Problemformulering

Problematiken ligger i att skapa en applikationsmodell som inte enbart visar
hur olika fléden inom ett foretag fungerar, utan framférallt varfor de fungerar
pa ett visst satt. Med hjélp av en sadan applikationsmodell ska anvandaren
sedan sjalv utforska olika floden, i syfte att ge en 6kad forstaelse for hur saker
och ting hénger ihop inom foretaget.

Konkret innebér detta att fyra huvudsakliga delproblem foreligger:

e Att understka nagra typfall av floden inom ett foretag och utifran dessa
valja ut de som kan anses representativa for grupper av likartade floden.

o Att skapa en flodesstruktur som kan ligga till grund for en enhetlig
flodespresentation i applikationsmodellen.

o Att skapa en applikationsmodell med Internet som distributionskanal.

e Att studera vad i applikationsmodellen som kan anvéandas pa generell
basis for andra foretag an Informator, d.v.s. visa om det &r mojligt att,
utifran ett specifikt foretagsfall, skapa en generell applikationsmodell.

1.1.1 Pedagogiska utmaningar
Ur ett mer pedagogiskt perspektiv finns det en rad andra problem som maste
I6sas vid skapandet av en e-learningapplikation, sasom:

1 Benamns i kommande text som enbart Informator.



e Vilken niva ska man lagga sig pa nar det galler applikationsmodellens
informationsinnehall och utformning for att na malgruppen, samtidigt
som man uppfyller foretagets krav och férvantningar?

e Hur ska man kunna férmedla denna information pa ett tydligt och
effektivt satt utifran malgruppens och arbetsplatsens forutsattningar?

e Hur ska man kunna motivera anvandaren att vilja ta till sig
informationen som formedlas?

Just att na anvandarna och fa dem att vilja ta till sig det formedlade budskapet
ar inte helt enkelt. Som Karin Mardsjo och Par Carlshamre tar upp i boken
Retorik kring tekniken [9] sa finns det namligen ett problem just nar det galler
anvisningar, handbocker och bruksanvisningar (m.a.o. starkt knutet till var typ
av applikationsmodell). Det finns risk for att en konfliktsituation uppstar
mellan kraven att uppmuntra till anvandning, inlérning och l&sning, och
samtidigt ge klara och precisa instruktioner. Det hela kan i vérsta fall resultera
I att man inte skapar kontakt med sin anvéndare, utan snarare det omvénda —
distans.

1.2 Syfte och effektmal

Vart syfte med projektet &r att ta fram ett malgruppsanpassat
utbildningskoncept fér e-learning?, i form av en applikationsmodell. Denna
modell ska pa ett enkelt men effektivt sétt synliggora for anvandaren hur olika
floden i foretaget fungerar och, framforallt, varfor de fungerar pa just detta
satt.

Vi har inte som avsikt att, som manga andra, forbattra och effektivisera ett
flode. Var enda uppgift ar att visa varfor det befintliga fungerar som det gor.
Ett effektmal av applikationsmodellen kan vara att, om man forstar exakt
varfor det fungerar som det gor, skapa battre underlag till att hyra in nagon
som kan forbattra och effektivisera. Man kan tydligare se sadana
problemomraden och knutar som kan forbattras eller andras for att gora
verksamheten mer forstaelig och mojligtvis ocksa mer lonsam.

2 Fér vart arbete; ett samlingsnamn pé foretagsbaserade kurser pd Internet.
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1.3 Fragestéallningar

Med utgangspunkt fran problemformuleringen kan ett antal stérre och mindre
fragor formuleras:

e Vad ar det som ska laras ut?
Vad menas med fléden och en flédesapplikation? For vilka typer av
foretagsfloden ar applikationsmodellen tillténkt, d.v.s. vad &r det som
foretaget vill 1ara ut genom applikationsmodellen?

e Vilken ar malgruppen och vad har den fér behov och prioriteringar?
Vilken malgrupp ar det som ska anvéanda applikationen? Vilken ar den
minsta gemensamma namnaren for malgruppen néar det galler datorvana,
arbetssituation, erfarenheter av e-learning etc? Vilka andra malgrupper
skulle kunna tdnkas ha anvandning for applikationen?

o Vilka floden kan anvandas?
Vilka floden finns inom Informator, och vilka av dessa floden ar
relevanta for vart arbete? Hur ser flédena ut och vad har de gemensamt?
Finns det floden som kan anses fungera som representanter for andra,
likartade floden, och som vi kan skapa en flédesstruktur utifran?

e Hur kan man skapa en struktur utifran de valda flodena?
Vilka likheter och skillnader finns mellan de utvalda representativa
flodena? Vilka olika komponenter och egenskaper har de olika flédena?
Gar det att finna en gemensam struktur dem emellan?

e Hur ska flodena presenteras pa ett lampligt satt?
Hur ska de utvalda flodena presenteras i applikationsmodellen, sa att
anvandarna forstar syftet och varfor saker och ting forhaller sig som de
gor? Hur ska det grafiska granssnittet for floédespresentationen se ut och
fungera for att passa malgruppen och dennes behov och prioriteringar?

o Vilket innehall ska formedlas, och hur ska detta formedlas?
Vilken konkret information i de olika flddena ar det som ska formedlas
till malgruppen? Ska information presenteras med text och bild, eller
bara text? Ska ljud och video anvéandas?

e Vilken detaljeringsniva géaller for flodena och dess innehall?
Hur pass detaljerat ska ett flode och dess innehall presenteras —
oversiktligt eller grundligt?



1.4 Avgransningar

Informator ar endast intresserat av en webbldsning. Vi avgransar oss darfor till
att inte gora nagon undersokning som kan visa vilken som egentligen ar basta
distributionskanalen for applikationsmodellen.

Vi genomfor inte heller nagon undersékning som visar vilken
utvecklingsplattform som &r mest lampad for applikationsmodellen.
Informators foretagsstandard nér det galler utveckling av nya
webbapplikationer ar Adobe Flash, darmed galler detta aven for oss.

Informator tilldelar oss en malgrupp for applikationsmodellen, vi undersoker
alltsa inte om denna malgrupp ar den mest lampliga eller ej.

Endast ett begrénsat antal (max fem stycken) fléden presenteras i
applikationsmodellen. Dessa floden ska vara av olika typer for att kunna
pavisa applikationsmodellens dynamik.

Vi jobbar mot malet att skapa en fullt fungerande och presentabel
applikationsmodell som visar vad vi kommit fram till under arbetet. Fokus
ligger inte pa att skapa en kodmassigt eller grafiskt snygg I6sning.

Vi avgransar oss ocksa till att inte skapa nagon form av administratorsfunktion
som gor att man t.ex. kan lagga till, uppdatera eller ta bort fléden. Detta anser
vi skulle kunna vara ett separat examensarbete, som vi darfor valjer att inte ga
djupare in pa. En kortare diskussion hur en sadan administratorsfunktion
skulle kunna fungera tas emellertid upp i kapitel 7.1.1 —
Administrationsgranssnitt.

1.5 Disposition

Rapporten inleds med en kort redogdrelse for projektets bakgrund och
utformning, samt hur vi tankt oss att 16sa eventuella problem. Darefter foljer
en ingaende redogorelse av projektets genomforande och vara
tillvagagangssatt. Avslutningsvis presenterar vi vara resultat och de slutsatser
vi kommit fram till.

1. Inledning: har tar vi upp bakgrunden till vart arbete, de fragor som dykt
upp, och de avgransningar vi valt att gora.

2. Metod: hér berattar vi om var metod, som vi tog fram innan arbetet
borjade for att veta hur vi skulle ga till vaga.

3. Forstudie: har definierar vi vart arbete och forutsattningarna for detta.



. Flodesstrukturen: hér berattar vi om arbetet med att ta fram ett
regelverk for att kunna presentera olika floden pa ett enhetligt sétt.

. Applikationsmodellen: har tar vi upp och redogor for arbetet med
framtagningen av den grafiska flédespresentationen.

. Resultat: hér tar vi upp och redogor for de resultat som framkommit av
arbetet.

. Slutsatser och diskussion: har diskuterar vi vad vi kommit fram till
utifran resultaten, vad som kunde ha gjorts annorlunda, samt tankar och
idéer infor framtiden.

. Referenslista: har presenterar vi de olika kéllor vi anvant oss av under
arbetets gang.

Bilagor: hér presenteras sadant material som anvénts under projektets
gang, sasom enkatsammanstéllning, flodesscheman och storyboard.



2 Metod

For att strukturera upp projektet arbetar vi fram ett antal metodsteg som ska
foljas kronologiskt. Forutom att tydligt definiera ordningsféljden pa vart
arbete ar syftet med de 10 stegen, som metoden bestar av, att ge en dkad
forstaelse for omfattningen av projektet.

Overgripande kan sagas att var 10-stegsmetod (se figur 2.1) foljer ett logiskt
upplagg dar vi borjar med kontextinsamling, for att sedan ga over i analys av
kontexten, till att slutligen ta fram en flodesstruktur och skapa var
applikationsmodell. Avslutningsvis gors en utvardering som ska visa hur
applikationsmodellen forhaller sig till foretagets krav och syften.

2.1 Metodstegen

1.

Inhdmta kunskap om foretaget och dess verksamheter

Eftersom arbetet ska vara faktabaserat startar vi med att skaffa oss en
forstaelse for Informators verksamhet, detta for att vi ska kunna satta
allt i sitt sammanhang. Bade en kvalitativ och kvantitativ strategi
anvands for att samla in fakta om foretaget och vilka fléden som finns,
utifran vilka vi senare kommer att skapa var flodesstruktur. Né&r vi sedan
kanner till foretaget och kopplar samman detta med dess syfte och mal
med applikationsmodellen, kan vi ga vidare och undersoka vilka
malgrupper som finns.

Specificera, kartlagga och inhamta kunskap om malgrupp

Utifran information som inhamtats om foretaget, tillsammans med det
uttalade syftet som foretaget har med applikationsmodellen, vet vi nu
vilket malgruppssegment som applikationsmodellen ska rikta sig mot.
Ar detta segment for stort eller ospecifikt, exempelvis “alla som arbetar
pa ett foretag”, maste det forst preciseras for att vi sedermera ska kunna
gora en mer djupgaende analys.

Analysera malgrupp och dennes prioriteringar

Var utgangspunkt i detta steg blir att vélja ut ett antal personer fran den
tilltankta malgruppen, for att sedan analysera deras prioriteringar och i
vilket sammanhang de ska anvéanda applikationsmodellen. For att fa
denna forstaelse, satter vi upp ett antal kriterier for vad vi behover veta
mer ingdende om malgruppen. Detta kan t.ex. handla om att fraga dem
om deras arbetssituation eller deras tidigare erfarenheter av e-learning.
Malgruppsprioriteringarna vags mot foretagets egna behov och syften



vilket resulterar i ett antal krav for applikationsmodellens framtida
utformning. Dessa krav utgor grunden for en kravspecifikation.

Analysera floden och gora representativa val

| detta steg gor vi en grundlédggande analys av de floden som finns pa
foretaget. Utifran insamlad foretagsinformation gor vi sedan en mer
ingaende undersokning som ska visa vad flodesstrukturen kan och ska
baseras pa, d.v.s. vilka fléden som finns, hur dessa ar uppbyggda och
fungerar.

Efter en ingaende analys sorteras och kategoriseras de olika funna
flodena for att mojliggora ett representativt val. Av den totala méngd
fléden vi funnit och valt att studera ndrmare, véljer vi ut ett eller ett par
representanter ur varje grupp med likartade floden. Genom att gora pa
detta viset kan strukturen skapas utifran en bra mangfald av olika
flodestyper. Detta medfor att var flodesstruktur kan anvéandas for floden
av olika uppbyggnad och egenskaper.

Skapa regler for flodesstruktur och applikationsmodell

Nar vi slutligen har all information vi behéver om foretaget, flodena och
malgruppen kan vi fardigstélla kravspecifikationen, som innefattar
regler gallandes det fortsatta arbetet med flodesstrukturen och
applikationsmodellen. Genom detta fas en klarare bild av
uppbyggnaden och struktureringen for flodesstrukturen, samt
utformningen for applikationsmodellen.

Skapa en teststruktur

Infor de forsta testerna mot malgrupp skapas en testspecifikation dar det
framgar vilka tester som ska genomforas, vad som ska testas, hur vi ska
testa samt hur vi ska ta hand om testresultaten. Férutom ordinarie
regressionstester sa kommer applikationsmodellen att testas I6pande.
Néar skapandet av applikationsmodell sedan borjar ndrma sig sitt
slutskede kommer dessutom ett omfattande sluttest att goras.

Bygga en specifik flodesstruktur

Utifran flodesanalysen och den framtagna kravspecifikationen,
innehallandes regler for hur strukturens komponenter ska fungera, kan
vi bygga en specifik flodesstruktur. Det ar denna struktur vi sedan
baserar applikationsmodellen pa. Genom att i tidigare steg ha valt ut
specifika fléden, mojligtvis av olika karaktar, kan vi nu anpassa
flodesstrukturen pa ett satt som mojliggor hanteringen av olika
flodestyper.

Nar en fardig struktur sedan finns ska den presenteras for foretaget.



10.

Detta for att det ska star klart for alla parter vad som ar flodesstrukturen
och vad den har for syfte i framtagandet av applikationsmodellen.

Bygga en applikationsmodell

Nér flodesstrukturen ar fardig kan vi borja bygga sjalva
applikationsmodellen, vilken ska vara anpassad utifran den information
vi fatt av de tidigare stegen i processen. | applikationsmodellen ska
anvandarna kunna utforska ett flode for att darigenom fa en forstaelse
for hur innehallet i detta hanger ihop, och framfor allt varfor det ar pa
detta vis. Applikationsmodellen féranleds av en grundlig storyboard
som visar pa applikationsmodellens olika moment, som vi sedan arbetar
utifran. Tidigare liknande applikationslésningar kommer att studeras.

Sluttesta och justera applikationsmodellen

Nar var applikationsmodell &r fardig maste den genomga sluttestning
for att undersOka om nedtecknade krav uppfylls. En viktig del ar &ven
att analysera interaktionen mellan applikationsmodellen och
malgruppen. Nar eventuella problem upptacks kommer dessa att
atgardas i applikationsmodellen, for att sedan testas aterigen. Malet med
denna fas ar att, genom mer omfattande sluttestningar, optimera
applikationsmodellen och ta fram underlag for en utvérdering.

Utvardera

Som en sista del av projektet ska applikationsmodellen utvarderas for
att se om denna uppfyller sitt syfte. Denna utvérdering ska sedan ligga
till grund for diskussion huruvida applikationsmodellen kan och bor
vidareutvecklas eller inte. Den fastslagna kravspecifikationen avgor
huruvida applikationsmodellen fungerar pa ett tillfredsstallande satt
gentemot Informators syfte och malgruppens prioriteringar.

Andra relevanta fragor som ska besvaras i utvarderingen: Vilket varde
har applikationsmodellen? VVad kan lyftas ut och bli till en mer generell
modell som &r féretagsoberoende?



Kunskapsinsamling Analys Representativa val

Foretaget —1 Malgrupp —| Floden, gemensamma
Malgrupp Floden egenskaper?
Floden

Kravspecifikation

Testspecifikation
Flodesstruktur Applikationsmodell
Skapa regelverk for hur olika floden kan [ Skapa applikationsmodell utifran ]
presenteras pa ett enhetligt satt. foretagets krav och malgruppens behov.
Utvardering Sluttestning
Analys av metod och — Anvandartestning
applikationsmodell. Systemtestning

Slutreviderina

Figur 2.1 — Overgripande bild av arbetsmetoden for projektet.



3 Forstudie

Med anledning av att applikationskonceptet &r nytt, bade for oss och for
Informator, maste vi borja fran grunden med att definiera begrepp, satta upp
forutsattningar for projektet. Darefter maste vi sammanstéalla och analysera
den kontext som &r vésentlig for vidare arbete.

Forstudien genomfors utifran bade ett kvalitativt (intervjuer med utvalda
anstallda) och kvantitativt (enkatundersokning till samtliga anstéllda i
foretaget) arbetssatt. Den framsta anledningen till detta &r att samla in sa
mycket information som majligt om foretaget samt den direkta respektive
potentiella malgruppen for applikationsmodellen, for att darigenom skapa en
bra grund att sta pa.

3.1 Om Informator

Den 1 april 2007 képtes Sigma Education upp av Informator som ett led i
deras arbete med att etablera sig i Oresundsregionen. Sigma Education var vid
det tillfallet ett utbildningsforetag som specialiserat sig pa kundanpassade
produktlosningar, framst inom e-learning. Samtidigt som kund- och
kontaktnatet breddades, sa ledde uppkopet till att Informator nu &r etablerade i
Sveriges tre storsta stader - Stockholm, Géteborg och Malmé. Om &n med
mindre avvikelser sa jobbar samtliga lokalkontor mot samma mal;

’Informator arbetar med kunskapsoverféring som hjalper
organisationer och individer att utveckla ratt kompetens. Vi
ser det som en del av vara kunders verksamhets- och
affarsutveckling. Syftet med ny kunskap &ar att organisationen
ska fungera battre. Det astadkommer vi genom att utbilda en
individ i taget.

Nar en individ utvecklas, far han/hon ut mer av sitt arbete
och foretaget far ut mer av varje medarbetare. Det leder till
okad I6nsamhet, vilket ger utrymme fér &nnu mer
utveckling.” [17]

Arbetsuppgifterna for de atta anstéllda vid Malmoavdelningen, till vilken
examensarbetet ar forlagt, ar i stort sett oférandrade sedan tiden innan
uppkopet. Med tyngdpunkt pa ordet kundanpassning, tar man fram och
utvecklar IT-I6sningar och utbildningar som &r specifika fran fall till fall. Den
stora skillnaden mot kontoren i Stockholm och Goéteborg ar just
specialiseringen med e-learning och utbildningar som ar specifika fran kund
till kund. Man arbetar langsiktigt och enbart med kunden i centrum. En stor
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och viktig del av arbetet ar att bygga kundrelationer och aktivt forhora sig om
utbildningsbehovet hos foretag, for att utifran detta sedan utveckla och sélja
nya utbildningskoncept.

3.2 Forutsattningar for arbetet

Med tanke pa tidpunkten for projektstarten har semester- och tentamenstider
medfort att arbetet fatt anpassas darefter. Att Informator i Malmé dessutom ar
ett relativt litet kontor med fa anstallda, har sammantaget medfort att vi aktivt
behovt soka den information vi behdver och inte fatt nagot “serverat pa
silverfat”.

Foretagsflodena som applikationsmodellen baseras pa, hamtas fran
Informators egen verksamhet. Situationen &r darmed lite konstlad eftersom
arbetet vi utfor pa Informator, at Informator, i férlangningen aven ar tilltankt
andra foretag. Vi maste darfor, under tiden som vi utgar fran Informators
verksamhet, ha i atanke att applikationsmodellen ar tankt att vara generell och
passande for andra foretag. Det specifika faktainnehallet ska baseras pa
Informators verksamhet, men den bakomliggande flédesstrukturen och
applikationsmodellens utseende och funktion ska dock vara mer
foretagsoberoende.

3.2.1 Informators syfte och mal med applikationsmodellen

Foretaget har en lang och gedigen lista pa kunder, och enligt Henrik Thorsell
har i stort sett samtliga av dessa nagon form av behov att kunna utbilda sina
anstallda hur arbetsfléden inom det egna foretaget fungerar.

Informators syfte ar darfor att vi, genom vart arbete, ska ta fram en modell
som kan illustrera bade administrativa fléden och tillverkningsfloden i rena
konfigureringssyften. Grundtanken ar att skapa nagon form av mall som sedan
kan anvéndas oberoende av vilken typ av flode som ska visas, d.v.s. ta fram en
applikationsmodell som &r foretagsspecifik i sitt innehall men som i
forlangningen kan tillampas pa ett foretag, vilket som helst.

Tre konkreta huvudmal finns uppstallda fran foretagets sida nar det galler
arbetet:

1. Foretaget vill ta fram en applikationsmodell som kan simulera bade
tillverkningsfloden och administrativa floden, och sedan tydliggtra dess
logiska kopplingar for anvandarna.

2. Foretaget vill att applikationsmodellen ska vara utvecklad for
webbanvéndning.
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3. Foretaget vill att applikationsmodellen i férlangningen ska vara
oberoende i den man att den ska vara tillampningsbar pa ett flode eller
foretag vilket som helst.

3.3 Fléden och flodesapplikation — vad menas?

Ett flode i detta arbetets sammanhang &r en rad uppgifter pa ett foretag som pa
nagot sett ar beroende av varandra och som utférs i en viss sekvens. Start och
mal finns, exakt vag daremellan ar dock beroende pa anvandarens val.

2 (o
\ 4

Fore 08.00?

Aka till
arbetet mmmp- | Kolla klockan —

Nej ‘

Figur 3.1 — Typexempel pa ett vardagligt flode.

Ett annat, kanske vanligare, ord for flode &r process. Mer exakt handlar det om
en normativ® process eftersom vi redan skapar fardiga val vilka anvandaren
kan vélja for att na till ett visst mal.

’En process ar en serie aktiviteter som foradlar en vara
eller tjanst. Den har en val definierad borjan och ett val
definierat slut. Det maste alltid vara klart definierat vad
processen ska ta emot, vad den ska astadkomma, hur det ska
ske samt vilka de forvantade resultaten ska vara.” [18]

® Normativ — av latinets ord Norma, rattesnore, ett monster varefter man i sitt handlande réttar sig
efter en given struktur.
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Figur 3.2 — Typexempel pa en foretagsprocess. [16]

En flodesapplikation ar enligt var definition darmed ett granssnitt i vilket
anvandaren sedan pa ett interaktivt satt ska kunna utforska floden.

3.4 Framgangsrecept for lyckad e-learning

For att forsakra sig om att den e-learningapplikation man vill skapa verkligen
ska fungera och engagera, finns det en del viktiga nyckelpunkter som man bor
ta hansyn till. Punkterna nedan ar fritt 6versatta fran en artikel i tidskriften
Performance Improvement [15] och handlar om att skapa lyckade e-
learningapplikationer.

e Aranviandarna i malgruppen bekanta med e-learning sedan tidigare?

¢ Vilka teknologier finns tillgangliga for att framja applikationens
innehall?

e Har anvéndarna tillrackligt med kunskap for att kunna anvénda dessa
teknologier?

o Vilka forkunskaper ar det bra for anvéndarna att ha?

e Hur lang tid har man tankt att anvandarna ska dgna at
inl&rningsprocessen?

e Hur lang tid har anvéandarna sjalva tankt dgna at inlarningsprocessen,
d.v.s. hur mycket &r var och en beredda att engagera sig?
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e Vilka konkreta resultat vill man uppna genom aktiviteten?

e Vilka andra malsattningar har man med aktiviteten?

Artikeln tar upp och beskriver hur man kan gora traditionella, ibland trakiga,
inlarningsmetoder for skolundervisning mer meningsfulla och interaktiva.
Genom att ta metaforer fran verklighetstrogna klassrumssituationer och blanda
detta med de teknologier som erbjuds, kan man skapa e-learningkurser som
exalterar eleverna och far dem att engagera sig. Detta kan i mangt och mycket
direkt liknas vid var projektsituation med att skapa en applikationsmodell for
ett foretag. Klassrumsmiljon ar inte helt olik en arbetsmilj6 dar tiden for
inlarning ar begransad. De enda skillnaderna ar att malgruppen inte ar
studenter utan foretagsanstallda, och sjélva klassrummet istéllet &r
arbetsplatsen.

3.5 Malgruppen for applikationsmodellen - definition och analys

Informators tankta malgrupp for applikationsmodellen i detta
utvecklingsskede &r anstéllda med en ledande befattning, t.ex.
verksamhetschefer och projektledare. Det finns &ven en annan potentiell
malgrupp, namligen nyanstallda inom foretaget. Vi valjer dock att inte
fokusera pa den sistnamnda malgruppen under vart projekt eftersom det inte
finns nagra nyanstallda pa Informator.

Utifran den givna malgruppen soker vi upp matchande personer inom
foretaget och studera dessa narmare genom en malgruppsanalys. Ett problem
uppstar dock har da det ar ganska fa anstéllda vid varje kontor, vilket medfor
att de personer som jobbar pa det lokala kontoret i Malmo inte kan anses som
representativt for hela malgruppen.

Med anledning av detta genomfor vi en fallstudie i form av ett enkatformular
via Internet (se bilaga 1), i vilken vi vill fa svar pa mer allmanna fragor infor
skapandet av en kravspecifikation. Vi adresserar enkaten till samtliga anstéllda
inom foretaget, for att fa ut sa tackande information som majligt. En bieffekt
ar dessutom att detta ger oss en battre bild av hela foretaget och
personalsituationen pa Stockholms- och Goteborgskontoren.

Att samla in information av olika karaktér, for att skapa en bra helhetsbild av
det aktuella fallet, &r en vanlig och beprovad foreteelse. Nar det som i detta
fall handlar om en arbetsplats bor bade intervjuer, observationer och enkéter
kombineras [10].

14



Genom denna forsta kvantitativa undersokning far vi enkatsvar som till stor
del bestar av rena fakta, och som spelar en viktig roll nar det géller de tekniska
krav som ska stallas upp for var applikationsmodell. Ur méangden information
vi far in, lyfter vi ut de svar som &r vasentliga for vart fortsatta arbete.
Exempel pa detta ar skarmuppldsning och mojlighet till ljuduppspelning pa
arbetsdatorn.

Nackdelen med en sadan enkaét &r dock att svaren ar ganska opersonliga. Vi far
heller ingen forstaelse for hur personen verkligen kénner i en viss situation.
Med anledning av detta kompletterar vi var kvantitativa undersékning med en
mer kvalitativ. Denna kvalitativa undersékning gar ut pa att helt enkelt
intervjua personer som tillhér malgruppen, samt att genom observationer fa en
forstaelse for malgruppens tyckande, tankande och handlande i olika
situationer.

Syftet med kvalitativa undersékningar ar att skaffa en
annan och djupare kunskap an den fragmentiserade
kunskap som ofta erhalls nar vi anvander kvantitativa
metoder.”” [13]

Undersokningarna underlattas genom att vi befinner oss pa samma arbetsplats
som malgruppen under vart arbete. Allt efter behov kan vi darfor genomfora
observationer, som generellt sétt &r ett bra redskap for att komplettera
information som man far in via intervjuer och enkéter [4, 12]. Detta ligger
sedan till stor grund for applikationsmodellens utformning.

Sammantaget ar upplagget for malgruppsundersokningarna sadant, att alla
anstéllda far svara pa samma fragor och far delge sina personliga synpunkter
och erfarenheter. Fragorna &r 6ver lag oppet stéllda, endast sadana fragor som
spelar en viktig roll for applikationsmodellens tekniska krav har mer eller
mindre fasta svarsalternativ. Eftersom bade enkéaten och intervjun till stor del
bestar av 6ppna fragor, sa ar undersokning saledes standardiserad men av lag
struktureringsgrad (se figur 3.3).
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Lag grad av

strukturering

strukturering

Enkat med fasta
svarsalternativ

Enkadt eller intervju
med dppna fragor

Intervjusituation dar man Intervjuer dar man dnskar
] faljer en tidigare systematik, gora en kvalitativ analys av
Lag grad av exempelvis [akarens b rEsultaten, exempelvis
standardisering upptagning av tidigare journalistiska intervjuer

sjukdomshistoria

Figur 3.3 — Exempel pa olika typer av intervjuer och enkéter beroende pa hog eller 1ag
grad av standardisering och strukturering. [11]

3.5.1 Undersdkningsresultaten

Cirka 40% av de anstallda har svarat pa 90% av de stéllda fragorna (se bilaga
2). Siffran ar visserligen for lag for att ge en statistisk sdkerhet till utfallet,
men sammantaget med den information vi fatt av Henrik Thorsell, och av vara
egna erfarenheter fran arbetssituationen pa Informator i Malmo, sa valjer vi att
behandla underlaget som representativt for foretaget.

| samband med den kvantitativa undersokningen har en del tekniska fakta
framkommit, fakta som vi kommer att anvanda i den malgruppsspecifika delen
av kravspecifikationen:

e Samtliga anvander nagot operativsystem fran Microsoft. Vanligast ar
Windows XP.

e Hog skarmupplosning pa arbetsdatorn, minimum 1024*768 bildpunkter.
e Samtliga har méjlighet att spela upp ljud pa arbetsdatorn.
e Vanligaste webbl&saren ar Internet Explorer 6.

e Vanligaste programmen ar de som finns i Officepaketet. Abalon,
Informators eget administrationsprogram, anvands ocksa flitigt.
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Vi vet nu ocksa att de flesta i var malgrupp ar man i 40-arsaldern. De flesta
har arbetat pa samma position i flera ar och torde darfor vara bra insatta i den
verksamhet de jobbar inom.

Nar vi fragar vilken datorvana de anser sig ha, pa en skala fran ett till fem,
svarar de flesta fyra eller fem. Om man jamfor detta med vilka program som
anvands, och deras svar om operativsystem etc. kan man dra slutsatsen att den
uppskattade datorvanan mestadels géller de program de hanterar dagligen.
Daremot &r den allménna datorvanan troligen mer medelmattig. Nagon visste
exempelvis inte vad ett operativsystem ar, eller vilket som fanns pa
arbetsdatorn.

Vi forsoker ocksa fa en béttre insyn i malgruppens allménna e-
learningkunskap, genom att fraga om deras tidigare erfarenheter, synpunkter
och reflektioner i amnet. Det visar sig att ungefar halften har nagon form av
tidigare erfarenhet, antingen genom att de sjalva utvecklat eller genomfort en
sadan utbildning. Nar det géller dem utan tidigare erfarenhet har de flesta en
nagorlunda klar bild av att e-learning &r nagon form av utbildning som skots
via Internet, dar anvandaren kan léara in ndgot i egen takt. Att malgruppen har
en allmén kunskap om e-learning ar en vardefull aspekt som vi tar hansyn till
nér vi utformar applikationsmodellens upplégg.

Genom intervjuer har de anstéllda ocksa fatt beratta lite om deras
arbetssituation och vad de rent konkret arbetar med, varvid vi kunnat bilda oss
en uppfattning om vilka floden som finns och som vi kan ha anvandning for.
Det visar sig att flera medarbetare, pa samma position i foretaget, inte har
samma bild av vad deras arbete gar ut pa. Det framkommer ocksa att det finns
stora skillnader mellan de olika kontoren inom foretaget. Bland annat &r det
lokala Malmokontoret specialiserat pa utveckling av e-learningtjanster, nagot
som inte aterfinns pa de 6vriga kontoren.

Aven olika former av observationer har gjorts. Bland annat fick en
medarbetare visa 0ss hur administrationsverktyget Abalon fungerar. Nar
personen i fraga satt och jobbade med detta, méarktes tydligt vilka svarigheter
som fanns, och hur personen reagerade pa en viss typ av information, sasom
hjalptexter etc. Uppenbara problem forelag i att forsta varfor allt fungerade
som det gjorde.

En slutsats av var undersokning ar att Informator och dess verksamhet har
stora likheter med andra foretag. Organisationen, med administration,
forsaljning, produktion, projektledning etc, och radande arbetssituation speglar
i mangt och mycket hur det ser ut inom andra foretag. Detta antagande &r
ocksa nagot som Henrik Thorsell, med sina erfarenheter, gar i god for. Med
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detta som underlag anser vi darfor att den malgruppsundersokning vi gjort kan
anses som representativ bade for Informator och for manga andra foretag.

3.5.2 Andra potentiella malgrupper

Under vart arbete riktar vi in oss pa malgruppen verksamhetschefer och
projektledare. Aven andra manniskor i organisationen skulle dock kunna ha
nytta av applikationsmodellen, da det med all sékerhet finns ett stort
allméanintresse i att forsta varfor man jobbar pa sa satt som man gor. Darfor
finns det andra malgrupper som ocksa kan téankas nyttja applikationsmodellen.
Den mest uppenbara ar kanske en nyanstalld som snabbt och latt ska fa en bra
bild av hur arbetet fungerar, for att sedan kunna borja arbeta pa ett effektivare
satt. Man kan ocksa tanka sig att en befintlig anstalld ska byta position inom
foretaget, och behdver ldra sig nagot nytt. Da kan var applikationsmodell
komma till nytta.

Eftersom applikationsmodellen &r tankt att vara anpassad for olika sorters
floden inom bade produktion och administration, sa skulle den kunna passa
bade till dem som jobbar vid ett I6pande band pa ett tillverkningsforetag, eller
de som skriver journaler pa ett sjukhus. | bada fallen skulle det kunna vara
mojligt for anvandaren att lara sig varfor nagot gatt fel i produktionen
respektive administrationen.

3.5.3 Typiska anvandare ur malgruppen
Foljande genomsnittsanvandare utgor en beskrivande bild 6ver malgruppen
for applikationsmodellen:

1. Typexempel — saljchef
Magnus Forslund, 37 ar, ar saljchef pa ett bemanningsforetag i
Stockholm. Hans viktigaste arbetsuppgift &r att ga pa kundmaten, for att
skapa bra relationer till kunderna. Magnus tror att han &r bra pa det har
med datorer, men anvander i sjalva verket bara Outlook for att halla koll
pa sina méten. Nagon enstaka gang skriver han ocksa ihop ett Word-
dokument.

2. Typexempel —administrationsansvarig
Kristina Andersson, 32 ar, har precis kommit tillbaka till arbetet efter
mammaledigheten och har fétt en ny befattning som ansvarig for
administrationen. Detta innebar att hon ansvarar for att boka in diverse
moten med kunder och saljare. Kristina ar inte helt bekant med de nya
administrationsprogrammen och hon rakar gora fel gang pa gang.
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3.

Typexempel — projektledare

Anton Karlsson, 24 ar, jobbar som produktutvecklare och tillika
projektledare. Han arbetar i mindre projekt dar han programmerar och
skapar nya hemsidor. Anton har en mycket bra datorkunskap bade néar
det galler hard- och mjukvara.

3.5.4 Malgruppen och dennes inflytande pa applikationsmodellen

Rent allméant kan ségas att Informators syfte och krav fungerar som nagon
form av filter for malgruppens prioriteringar. Samtidigt som vi tar hansyn till
det som framkommit av malgruppsundersokningen, maste vi rétta oss efter de
krav som stalls fran Informators sida, eftersom de ar huvudintressenten i
arbetet.

Det kan ténkas att konflikter och motsattningar uppstar nar foretagets syfte
inte stdammer 6verens med malgruppens prioriteringar. | vart fall ar detta dock
inget problem eftersom vi har ganska fria hander bade vad galler
applikationsmodellens funktion och dess innehall. Samtliga kravforslag som vi
har lagt fram utifran malgruppsundersokningen har godkants av Henrik
Thorsell. De enda kraven som stallts fran foretagets sida ar att
applikationsmodellen ska kunna visa olika typer av floden samt att allt ska
vara utvecklat i Flash fér webbanvéndning.

Applikationsmodellens utformning kommer darmed till stor del att baseras pa
vara undersokningsresultat, och darmed malgruppens prioriteringar. Férutom
det som framgar av kapitel 3.7 — Kravspecifikationen, sa tar vi hansyn till
foljande saker:

Passande och relevant applikationsupplagg

Stilrenhet och funktionalitet ar vad som efterfragas av malgruppen.
Applikationsmodellen med dess olika funktioner ska vara intressant,
men for den skull inte nédvandigtvis rolig. Till detta ska det finnas en
lagom kombination av teori och praktik. Det allménna utseendet och ev.
metafor som anvénds for att visa handlingsférloppen for de olika
flédena, ska vara relevant och passande for ett foretag.

Grundlaggande funktionalitet

Malgruppen har en grundlaggande datorvana. De ar dock generellt satt
inga experter pa 6vriga datoromraden och applikationsmodellens
funktion bor darfor inte vara mer komplicerad an de vanligaste
programmen som anvands pa arbetet. Det ska t.ex. inte finnas ett flertal
menyer som anvandaren ska behéva navigera sig igenom och riskera att
"ga vilse i”.
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Enkel att komma igang med

Da applikationsmodellen ska kunna anvéandas pa en arbetsplats sa antas
tiden for anvandandet stundtals vara mycket begransad. En fullt tinkbar
arbetssituation, dar anvandaren snabbt maste kunna starta upp och
komma igang, ar den nar chefen kommer in och séger: ”Om en
halvtimme ska vi borja lagga in budgeten, precis som vi gjorde vid den
har tidpunkten i fjol. Ga in och gor en snabb repetition av flodet i
ekonomisystemet sa att du vet hur du ska gora — och just det, du ska
aven kunna forklara for Nils fran bemanningsforetaget hur allt hanger
ihop eftersom han kommer att hjalpa oss.” Genom att da plocka bort
onddiga valmajligheter och instéallningar som maste géras vid uppstart,
sa gor man det enkelt for anvandaren att komma igang. Pa sa satt kan
man aven i tidspressade situationer k&dnna att man hinner med att kora
igenom ett eller ett par flode, istallet for att man blir stressad av att
odsla dyrbara minuter pa installningar.

Relevant och personligt presenterad informationstext

Det ska vara latt att lasa och ta till sig texten som presenteras. Darmed
bor texten som malgruppen efterfragar vara kortfattad men innehallsrik.
For de som &r intresserade ska det sedan finnas en mdojlighet att lasa
vidare om det finns mer amnesinformation, exempelvis genom externa
lankningar. Textinnehallet ska dven vara bade intressant och relevant.

Minimera behov av hjalpfunktioner

E-learning i sig medger inte nagon fysisk hjélp, eftersom sjéalva tanken
med detta utbildningssatt just ar att nagot ska kunna laras ut pa distans
via Internet. Darmed &r det ocksa av storsta vikt att strava efter att skapa
en sa sjalvforklarande applikationsmodell som majligt, som kan
anvandas med minimal hjélp. Erfarenheten fran vara observationer
sdger oss namligen att anvéndare inte har tid eller lust att sitta och
studera en mangd hjalpfunktioner for att forsta hur man ska gora,
sérskilt inte i stressade miljGer eller situationer.

Olika former av multimedia och interaktivitet

Bilder, ljud och video ska om mgjligt anvandas som komplement till
text. Detta gor vi for att anpassa applikationsmodellen bade till dem
som tycker om att ta till sig informationen i skriven form, och for dem
som hellre vill lara sig genom att studera bilder eller nagon
videosekvens. Interaktivitet anvander vi for att kunna presentera
innehallet pa ett intressant stt, i syfte att bibehalla anvandarnas intresse
och skapa en 6kad forstaelse av det som presenteras.
Applikationsmodellen ska darfor medge att anvandaren aktivt far prova
olika handlingsforlopp nér det galler de olika flodena, och fa utforska



flodets olika delar pa sitt eget satt, for att pa sa vis fa en djupare
forstaelse for hur allt hanger ihop [5].

3.6 Foretagsfléden hos Informator

For att veta vilka floden vi har att tillga, och da kunna studera dessa narmare
pa egen hand, utgar vi fran de vi finner runt om i var omgivning pa
Informator.

Flertalet av de funna flodena, sasom certifiering eller bokning av larare, har vi
funnit och sammanstallt efter intervju av malgruppen. Nagra fléden har vi
sjalva skrivit ned efter observationer av det dagliga arbetet, som t.ex. att
skicka fax eller att ringa ett telefonsamtal.

Eftersom det ar var egen bild av flédena som vi antecknat, behdvs det pa nagot
satt ocksa verifieras att de verkligen ser ut och fungerar som vi hade tankt. Vi
valjer darfor att noggrant rita upp flodena och forklara dem i ord, for att sedan
ga igenom dem tillsammans med Henrik Thorsell.

Av de floden vi funnit sa ar det totalt nio stycken som vi véljer att ta en
narmare titt pa. Dessa delar vi in i tre huvudgrupper:

e Administrativa
e Tekniska
e Vardagliga

Nagra av dessa floden &r snarlika, medan manga har tydliga skillnader bade i
sitt innehall och i sin uppbyggnad. Var applikationsmodell ska kunna
presentera floden fran samtliga tre huvudgrupper.

e Certifiering
Pa Informator kan man bli certifierad (se figur 3.4), vilket innebar att
man far ett bevis pa att man kan hantera ett visst program eller ett storre
IT-omrade. Certifieringen sker genom olika prov framfér en dator.
Forfarandet vid certifieringen, ur ett kundperspektiv, bestar i att;
deltagaren anlander till Informator, skriver in sig, gor provet, far
resultatet, skriver ut sig och lamnar Informator igen. Detta &r ett bra
exempel pa ett helt linjart flode, dar varje steg maste goras i exakt denna
ordning.
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Figur 3.4 — Certifieringsfléde hos Informator ur ett kundperspektiv.

e Affarsadministration

Detta administrativa flode beskriver hur Informators afféarsidé fungerar.
Genom att forst traffa kunden far Informator reda pa vad kunden vill ha.
Sedan skickas en expert till kunden for att understka vad det ar for
utbildning kunden behover, vilket dokumenteras och sammanstélls.
Man kommer dverens med kunden om upplagget for kursen och skickar
en offert. Om denna godkanns startar man utbildningen, annars far man
diskutera vidare. Utbildningen slutfors, en utvardering gors och fakturan
skickas till kunden.

Kursadministration

Kursadministrationsflodet kan ses som en del i affarsflodet, och handlar
I princip om att administrera sjalva utbildningsdelen till en kund. Detta
gors genom att boka in tid och plats samt att hitta en lamplig larare, som
kunden sedan far godkénna. Material skickas darefter till lararen och
kursen genomfors som planerat. Slutligen gors en kursutvérdering.

Datorkonstruktion

Detta ar ett bra exempel pa ett konfigurationsflode dar man visar hur en
fysisk produkt ar uppbyggd. Datorbyggandet erbjuder mojligheten att
sdtta ihop vissa komponenter i olika ordning, och &nda uppna samma
slutresultat. Dessutom finns det, precis som i tidigare beskrivna fléden,
aven vissa moment som maste goras i en viss ordning. Exempelvis bor
man inte sétta igang strommen innan datorn &r fardigbyggd. Daremot &r
det fullt mojligt att montera minnen pa moderkortet fére processorn,
eller tvartom. Detta illustreras genom de stora cirklarna i figur 3.5.
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Figur 3.5 — Ett mojligt flode 6ver hur man bygger en dator. Oberoende valmojligheter
symboliseras av de stora cirklarna.

Kopiering

Ett kopieringsflode ar ett vardagligt fléde, som beskriver hur man tar en
kopia i en kopieringsmaskin. Kopieringsflodet ar linjart, och har endast
ett fatal steg. Det fungerar pa sa satt att man lagger i sitt original, for att
sedan trycka pa startknappen. Kopieringen utfors och sedan tar man ur

kopiorna och sitt original.
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¢ Ringa ett samtal
Att ringa ett samtal &r en enkel uppgift att genomféra. Flodet ar linjart
och bestar i att lyfta luren, fa kopplingston, sla en nolla for att komma ut
pa linjen, sedan sla telefonnumret och komma fram till den man ringer
till. Man skulle dock kunna tanka sig andra vagar att ga, exempelvis att
man slar numret innan man lyfter luren, eller att man maste ringa igen
ifall man inte kommer fram pa linjen.

e Skicka ett fax
Att skicka ett fax &r i princip samma fléde som att ringa ett samtal.
Skillnaden &r att ytterligare ett steg tillfogas processen, namligen att
man matar in papper i faxen for séndning.

o Koka kaffe
Att koka en kanna kaffe &r till synes ett valdigt enkelt fléde. Fl6det har
stora likheter med t.ex. affarsflode eller datorbygge, men &r betydligt
kortare. | princip bestar flodet av att fylla maskinen med vatten och
kaffe och trycka pa startknappen. Aven har finns det dock saker som
kan utforas i olika ordning, men som anda leder fram till samma
slutresultat. T.ex. spelar det ingen roll om man fyller pa vattnet eller
kaffet forst, sa lange du gor bada delarna sa kommer du fram till samma
resultat.

e Abalonflode
CRM-systemet* Abalon anvands av ndgra f& anstéllda p& Informator for
att bl.a. lagga upp kunder, boka kurser och registrera inbetalningar.
Programmet &r véldigt komplext och samlar i stort sett hela foretagets
administration. Endast ett fatal anstallda har tillgang till programmet,
och annu farre forstar hur det ska anvandas.

Av de floden som vi funnit men inte valjer att titta narmare pa, kan namnas
sadana som ar av mycket alldaglig och basal karaktar, exempelvis "Ga pa
toaletten” och ”Ga och handla fika”. Dessa exempel visar tydligt att allt i
vardagen som beskriver hur nagot utfors ar floden i sig. Darmed kan man
(som vi ocksa gjort) finna nastan oandligt manga fléden i sin omgivning.
Sadana grundlaggande floden ar dock inte relevanta for vart arbete, eftersom
det inte &r pa denna niva som Informator dnskar att en framtida applikation
ska ligga pa.

* CRM - Customer Relationship Management. System som gar ut pd att kundernas behov och
onskemal ska tillgodoses béttre via samordning av tidigare splittrad information om kunderna i
kunddatabaser, saljstédssystem och affarssystem. [19]
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For att arbetet ska vara faktabaserat sa har vi totalt sett bara kunnat vélja bland
de floden vi funnit pad Informator. Man kan tycka att exempelvis ett
inkopsflode &r nagot som ar relevant for vart arbete och som borde tas med i
urvalet. Nagon tydlig struktur for ett inkdp finns dock inte pa Informator enligt
Henrik Thorsell. Darmed finns det heller inget att ta fasta pa nar det géller att
konstruera ett sadant flode, och i langden inget att lara ut.

3.7 Kravspecifikation

Vi har tva huvudsyften med kravspecifikationen. Det forsta ar att fa en klar
bild av hur applikationsmodellen ska anpassas sa att vi vet hur vi ska arbeta.
Det andra handlar om att vi i slutskedet verkligen ska kunna gora en
utvardering av applikationsmodellen, som ska kunna visa pa om det vi tagit
fram motsvarat foretagets syften och krav.

Kravlistan nedan har redigerats fortlopande da nya krav har dykt upp, eller
gamla blivit inaktuella. Systemkraven, som godkants av Henrik Thorsell, har
mestadels forfattats utifran malgruppsanalysen.

3.7.1 Projektkrav
1001 Projekttidsplan ska uppdateras kontinuerligt.

1002 Samtliga floden som anvénds i arbetet ska ga att finna pa Informator.

3.7.2 Systemkrav

3.7.2.1 Flodesstrukturen
2001 Flodesstrukturen ska vara baserad pa minst tre foretagsfloden.

2002 Flodesstrukturen ska kunna hantera de floden som den baserats pa.
2003 Flodesstrukturen ska kunna hantera en given start- och slutpunkt.
2004 Flodesstrukturen ska kunna hantera processblock.

2005 Flodesstrukturen ska kunna hantera olika férgreningar (vagval).
2006 Losningsforslag for flodesstrukturen ska presenteras for foretaget.

3.7.2.2 Applikationsmodellen
2007 Applikationsmodellen ska goras i Adobe Flash 8.

2008 Distributionskanal for applikationsmodellen ska vara Internet.
2009 Distributionsformatet ska vara swf.

2010 Ska kunna spelas upp korrekt i Internet Explorer version 6 och
senare.
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2011 Ska kunna spelas upp korrekt i Flash Player 8.

2012 Databasversion ar Microsoft SQL Server 2000.

2013 Serverprogrammeringssprak ar PHP.

2014 Ska fungera pa upplosningen pa minst 1024x768.

2015 Ska fungera pa en dator med Microsoft Windows XP som OS.
2016 Applikationsmodellen ska uteslutande koras i ett webblasarfonster.
2017 Applikationsmodellen ska kunna visa minst tva flodesexempel.
2018 Muinst ett administrativt flode ska finnas som exempel.

2019 Minst ett tekniskt fléde ska finnas som exempel.

2020 Muinst ett vardagligt flode ska finnas som exempel.

2021 Storyboard ska goras 6ver applikationsmodellen.

2022 Applikationsmodellens textinnehall ska vara svenskbaserat.
2023 Programkod ska vara kommenterad.

2024 Tillatna filformat for bilder ar jpg, gif, png, pfd.

2025 Tillatna filformat for ljud ar mp3, wav.

2026 Tillatna filformat for video ar avi, mpeg.

2027 Krav utgatt!

2028 | mojligaste man ska allt som &r klickbart innebéara en forandring av
muspekaren.

2029 Applikationsmodellen ska testas I6pande av minst en person ur
malgruppen.

2030 Obligatoriska ljudmoment ska ej finnas med tanke pa
anvandningsmiljon for applikationsmodellen.

2031 Krav utgatt!

3.7.3 Kvalitetskrav
3001 Inga fel som forhindrar exekvering far finnas i applikationsmodellen.

3002 Alla fel som upptécks vid sluttestningen ska nedtecknas.

3003 Applikationsmodellen ska uppfylla samtliga ovanstaende krav vid
leverans.
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3.8 Testspecifikation

For att applikationsmodellen ska anses som godkand ska vi kunna visa pa att
samtliga punkter i kravspecifikationen &r uppfyllda. | detta kapitel anger vi
darfor rutiner for att, genom ett flertal tester, forsékra oss om att det I6pande
arbetet leder till att vi uppnar detta kvalitetskrav.

Anledningen till att vi sammanstéller en testspecifikation innan vi utvecklar
applikationsmodellen, ar att vi redan fran start kommer att vilja testa mot
utvalda personer ur malgruppen. Darfor maste det redan vid
implementeringsstart sta klart for oss vad vi ska testa, och hur detta ska goras.
| denna testspecifikation framgar det vilka test vi ska genomfora, vad vi ska
testa, hur vi ska testa och hur vi tar tillvara pa testresultaten.

3.8.1 Teststruktur

Samtliga tester skall utféras mot stéllda krav och ska verifiera om funktioner,
grénssnitt och egenskaper foljer kravspecifikationen. Merparten av testerna
kommer att utféras pa Informator i Malmo dar malgruppen befinner sig.

Totalt kommer vi att genomfora tre olika typer av tester; regressionstester,
I6pande malgruppstester och sluttest.

Regressionstester och lI6pande tester av applikationsmodellen &r de vanligast
forekommande. Dessa kommer att genomféras kontinuerligt under hela
implementeringens gang, dar vi da kontrollerar hur enstaka smadetaljer
fungerar, sasom en viss knappfunktion eller videosekvens. Dessutom kommer
ett fatal utvalda personer utanfor den direkta malgruppen att hjalpa oss med att
testa applikationsmodellen I6pande. Dessa kan da ses som en potentiell
malgrupp da de skulle ha kunnat vara nyanstéllda i foretaget.

Forutom de I6pande testningarna sa kommer applikationsmodellen aven att
genomga sluttestning. Personer ur malgruppen kommer da att fa testa
applikationsmodellen utifran nedskrivna scenarion. Sluttesterna har som syfte
att testa hur helheten fungerar, genom att simulera verklighetstrogna fall som
kan uppkomma inom ramen for applikationsmodellens anvandningsomrade.
Ett systemtest kommer ocksa att genomforas for att se om applikationen
uppfyller stéllda krav.

Genom att genomfora testerna pa ovanstaende satt arbetar vi iterativt —
implementering, testning, korrigering (omarbetning), testning. Vi gar fran att
testa mindre och enstaka implementeringar (regressionstest och I6pande test
av applikationsmodellen), till utvalda sammanh&ngande delar som anses
fardigimplementerade (I6pande test av applikationsmodellen), till att slutligen
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testa helheten (systemtest och scenariotest). Tanken ar att upptacka ev.
svarigheter eller felaktigheter snarast mojligt efter en implementering.

Testmomentet anses vara klart nar applikationsmodellen har passerat sluttestet
och vi, tillsammans med Informators representant Henrik Thorsell, jamfort
resultatet mot kravspecifikationen.

Eventuella fel som kvarstar efter testningen ska dokumenteras i
resultatsammanstallningen.

3.8.2 Regressionstest

Regressionstester genomfors I6pande av oss sjalva under hela arbetet. Dessa ar
viktiga for att se att nya funktioner som implementeras fungerar tillsammans
med befintliga delar.

Syftet med regressionstesterna ar att kunna spara i vilket skede nagot gick fel,
och varfor det gick fel just da. Darmed &r det ocksa viktigt att testerna utfors
grundligt och kontinuerligt. Resultaten diskuteras muntligt och eventuella
problem atgardas direkt.

3.8.3 Lopande test

Att testa applikationsmodellen I6pande ger oss en forstaelse av hur
anvandarna hanterar applikationsmodellen allt eftersom nya moment
tillkommer. Vi undersoker exempelvis om anvéndarna klarar sjélva
flodesutforskningen, hur de utnyttjar den hjalp som finns att fa, om de klarar
av navigationen etc.

Testningen genomfors under hela arbetets gang men mest intensivt under
slutfasen. Dessa lopande tester ar kort utformade och genomfors for att vi ska
kunna fa feedback pa hur malgruppen hanterar enskilda moment. Detta kan
besta i att testa om en enskild implementerad detalj fungerar och ser ut som
det var tankt, exempelvis om testpersonerna kan hantera navigeringen pa ratt
satt.

Testerna utfors framst mot personer ur malgruppen, men aven personer
utanfor den direkta malgruppen kommer att fa testa applikationsmodellen
I6pande. Detta for att vi ska fa I6pande feedback fran andra som anvander
applikationsmodellen mer forutsattningslost.

Resultatet fran de 16pande testerna ligger hela tiden till grund for det fortsatta
arbetet av applikationsmodellen. Om problem eller fel upptacks under
testningen, har vi majlighet att ratta till dessa och sedan testa pa nytt.
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Testresultaten redovisas i en sammanstélld form i kapitel 5.9 — L6pande test
och regressionstest, tillsammans med stéllningstaganden for vad resultaten ska
leda till.

Mycket av den feedback vi far av de l6pande testerna utgor underlag for
skapandet av testscenarion infor sluttestningen.

3.8.4 Sluttest

Néar applikationsmodellen anses nastintill fardigimplementerad ska den
kontrolleras och sluttestas. Detta sker i flera steg, dar vi sjalva forst ser till att
var applikationsmodell uppfyller de krav som é&r stallda. Nar detta ar gjort kan
vi sedan gora ett sista test av applikationsmodellen mot malgruppen, med
uppstéllda scenarion som ska kdras igenom.

Genom att testpersonerna utsétts for verklighetstrogna scenarion och far en
langre stund pa sig att genomfora de uppgifter som ges, kan vi observera dem
och fa fram viktiga uppgifter om hur var applikationsmodell fungerar
gentemot anvandarna.

Resultaten dokumenteras i rapporten under kapitel 5.11 — Sluttestning. De
problem som upptéacks skrivs ned och behandlas enskilt. Fel som gor att ett
krav i kravspecifikationen inte kan uppfyllas, definieras som allvarliga och ska
atgardas. Mindre fel och brister som finns, men som inte innefattas av
kravspecifikationen, andras om det anses nddvandigt och om tid finns.
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4 Flodesstrukturen

Tanken med en flodesstruktur ar att vi senare ska kunna skapa en enhetlig
presentation av de utvalda flodena i applikationsmodellen. Dessa utvalda
floden maste da bygga pa en gemensam struktur for att en genomforbar metod
for implementering ska kunna hittas. Flodesstrukturen ar alltsa ett abstrakt
begrepp for det bakomliggande skelettet som alla floden ar uppbyggda av.
Denna struktur syns inte i sjalva applikationsmodellen utan anvénds enbart for
att vi ska kunna finna en bra implementeringsmetod.

Arbetet med flodesstrukturen gar ut pa att, utifran de nio floden vi studerat
nérmare, vélja ut de som kan anses som lampliga representanter att basera
strukturen pa. Dessa representativa floden maste sedan analyseras sa att vi kan
finna nagon form av minsta gemensamma namnare dem emellan, en namnare
som sedan ger oss den struktur vi ar ute efter.

4.1 Val av representativa floden att basera strukturen pa

Nar vi véljer ut de representativa flodena avser vi att ligga pa en sadan niva att
vi kan visa pa hur flera olika typer av floden kan presenteras. Var teori dr att
man sedan, genom de representativa flodenas strukturer, dven ska kunna
anvanda andra fléden med olika egenskaper och grad av komplexitet®. Detta
genom att man lagger till eller ta bort de komponenter som vi visar finns att
tillga i flodesstrukturen.

Vi gor vart representativa urval utifran tre huvudkriterier:

e Olika typer
Applikationsmodellen ska kunna presentera bade administrativa,
tekniska och vardagliga floden, vilket innebar att &ven strukturen maste
klara av att hantera dessa. Detta medfor att vi maste se till s att vi
véljer ut floden fran samtliga tre huvudgrupper som togs upp under
kapitel 3.6 — Foretagsfloden hos Informator.

e Olika utseende
Applikationsmodellen ska dven kunna presentera bade linjara och icke-
linjara floden, d.v.s. fléden dar man har inga (eller ett fatal) respektive
manga valmajligheter. I manga konfigureringsfloden, t.ex. nar man
bygger en dator, har man en del moment som maste utforas, men utan

®> Komplexiteten definieras som en kombination av ingdende komponenter sett till bade typ och
antal.
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nagon egentlig turordning dem emellan. Exempelvis maste man satta in
bade ljudkort, grafikkort och harddisk (se figur 3.5). Sa lange man utfor
samtliga moment innan man startar datorn sa spelar ordningen dem
emellan ingen roll, och alla s&tt &r lika korrekta. | andra situationer, som
t.ex. certifiering, maste alla steg daremot goras i en viss ordning.
Slutsatsen av detta ar att bade linjara och icke-linjara fléden maste
finnas med i vart representativa urval, for att vi ska kunna inféra och
testa denna valfrihetsegenskap i var struktur.

e Olika grad av komplexitet
Detta ar det viktigaste kriteriet i urvalet. Férutom att kunna hantera
olika typer av floden, sa maste flodesstrukturen ocksa kunna hantera
floden som har olika manga komponenter och olika kombinationer av
komponenter, oavsett om dessa floéden tillnér samma typ eller har
samma utseende. Utgar vi enbart fran floden av samma komplexa
karaktar &r risken att inte visar pa att denna verkligen kan hantera floden
som har olika innehall.

For att kunna valja ut representativa floden borjar vi med att titta pa samtliga
floden som vi hittat pa Informator, och gruppera dessa efter typsort
(administration, teknik, vardag). Inom respektive grupp delar vi sedan in
flodena i delgrupper beroende pa om de linjara eller icke-linjéra. Slutligen
graderar vi varje flode med avseende pa hur pass komplext det ar (skala 1-5).
Fléden som slutligen hamnar inom samma grupp och har samma grad av
komplexitet anses som likartade.

Indelningen av fléden, enligt de kriterier som vi satt upp ovan, medfor att vi
kan valja ut representativa floden som ar principiellt olika. Ur varje grupp av
likartade floden valjer vi ut ett eller ett par som far bli vara representanter.
Genom att vi valjer floden pa detta vis ar var férhoppning att vi implementerar
en sadan mangfald, att sannolikheten 6kar for att var struktur verkligen
fungerar for flera olika floden.

Nedan &r de floden som vi véljer ut som representanter. VValen motiverar och
graderar vi med avseende pa de tre huvudkriterierna. Flodena illustreras i
bilaga 3.

e Certifiering
Ett flode av denna typ ar valdigt linjart utan nagra valmojligheter.
Stegen maste utforas i ratt ordning da detta handlar om ett regelstyrt
testforfarande. Eftersom det ar linjart och utan valmaéjlighet sa ar
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komplexiteten lag, varvid det inte kravs sa mycket av strukturen for att
hantera denna typ av flode. Flodet far darmed fungera som vart minsta
exempel, utifran vilket vi sedan bygger pa med mer avancerade.

Typ Utseende Komplexitet

Linjart 1-2

Administrativt

Figur 4.1 — Gradering for flodet ’Certifiering”.

e Skicka fax
Precis som certifieringsflodet sa ar detta flode enkelt och linjart i sin
uppbyggnad. Komplexiteten hojs dock nagot eftersom flodet trots allt
kraver olika komponenter och innefattar en hel del steg; sétt i papper,
sla mottagarnummer, vanta pa signal o.s.v. Flodet far representera ett
vardagligt fléde som &r linjart och mindre komplext.

Typ Utseende
Linjart 2-3

Komplexitet

Vardagligt

Figur 4.2 — Gradering for flodet ’Skicka fax™.

e Datorkonstruktion
For att kunna hantera detta flode s maste strukturen innefatta en
situation dar flera olika moment ska genomféras, men dar ordningen
mellan dem inte spelar nagon roll. P.g.a. dessa oberoende
valmojligheter sa ar flodet icke-linjart, vilket i sin tur leder till att flodet
kommer att se annorlunda ut och ha olika komponentegenskaper. Detta
tekniska flode ar bade icke-linjart och komplext, och ingar darmed i vart
representativa urval.

Liknande tekniska floden med oberoende val finns i manga former, och
det kan da likaval handla om att satta upp natverk.
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Typ

Utseende

Komplexitet

Tekniskt

Icke-linjart

4

Figur 4.3 — Gradering for flodet ’Datorkonstruktion™.




Kursadministration

Flodet gar ut pa att boka in ratt larare till ratt kurs, och ar ganska
avancerat, men samtidigt ocksa valdigt konkret i sin struktur. Flodet
innehaller anda ett antal steg och tva vagvalsmojligheter, vilket gor att
graden av komplexitet ar relativt hog. Att floédet ar linjart och komplext
gor det till ett intressant val att ta med, for att se om det gar att anvanda
i var struktur. Andra administrativa och centrala handelser inom ett
foretag, sasom inkdp och forsaljning, kan jamforas med detta flode.

Typ Utseende Komplexitet

Administrativt Linjart 4

Figur 4.4 — Gradering for flodet ’Kursadministration™.

Affarsadministration

Detta administrativa flode &r ganska omfattande och komplext i sin
uppbyggnad, med manga ingaende moment, som var for sig kraver
olika komponenter. Att flodet dessutom &r icke-linjart med de ingaende
forgreningarna, hojer komplexiteten ytterligare. Detta gor det
sammantaget till en bra representant for gruppen av icke-linjara och
komplexa floden, och tas med for att visa pa strukturens fulla potential.

Typ Utseende Komplexitet

Administrativt Icke-linjart 5

Figur 4.5 — Gradering for flodet ”Affarsadministration™.

Flédena "Ringa ett samtal” och ”Kopiering” tas inte med i vart urval eftersom
de ar snarlika de representativa flodena sett till bade utseende och komplexitet.
Detsammas galler flodet ”Koka kaffe” da det inte finns nagra storre skillnader
mellan detta och Datorkonstruktion”, nér det géller utseende och komplexitet,
som motiverar att vart urval ska utokas.

Nér det galler ”Abalonflddet” ar det ett flode som hade varit bra att kunna ta
med, framst med tanke pa dess komplexitet. Tyvarr ar dock komplexiteten sa
pass hog att bara ett fatal anstallda klarar av och forstar det, och nar dessa
anstallda har forsokt visa oss hur det fungerar, har de stétt pa stora problem.
Vi har dessutom inte sjalva mojligheten att studera programmet narmare pa
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egen hand. Detta sammantaget gor att vi har svart att se nagot lampligt flode i
programmet, varvid vi valjer att inte ta med ”Abalonflodet” i vart urval.

4.2 Principiellt olika 16sningsforslag for flodesstrukturen

Det finns en stor mangd l6sningar till problemet med att skapa en struktur som
ar anpassad for olika typer av floden. Allt fran linjara 16sningar med mycket fa
valmojligheter, till helt icke-linjéra som i stort sett &r obegransade, kan tankas.
For att fa en mer konkret bild dver vad vi har att valja mellan har vi valt att
sammanstélla, skissera upp, och i ord beskriva de abstrakta l6sningsforslagen
vi kommit pa. Respektive I6snings for- och nackdelar vags mot varandra,
vilket leder fram till en utvardering och en uppstéllning av den slutgiltiga
flodesstrukturen.

o Strikt linjar flodesstruktur
Denna losning (se figur 4.6) baseras pa en metod dar man gar fran punkt
A till punkt B, utan nagra direkta valmajligheter. Detta kan jamforas
med t.ex. ett Iopandeband-flode dar allt sker i tur och ordning och pa
samma satt varje gang. Pa sa vis sa ar denna struktur den minst
dynamiska med tanke pa sitt strikt linjara upplagg och kan enbart
anvandas for floden sasom “Certifiering”.

k 4
¥

F
3

Figur 4.6 — Strikt linjar flodesstruktur.

Fordelar: Enkelt att implementera strukturens komponentegenskaper da
endast ratt eller fel existerar.

Nackdelar: Strukturen &r inte anpassad for alla typer av floden da inga
former av valmojligheter existerar.
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Linjar flodesstruktur med fiktiva vagval

En utbyggnad av det strikt linjara flodet, dar man nu kan anvéanda sig av
valmojligheter, i form av ett vagval for t.ex. en ja- eller nejsituation.
Végvalen ar dock helt fiktiva eftersom fortfarande endast ett val ar
korrekt och leder vidare i flodet. Stora likheter finns mellan den strikt
linj&ra varianten och denna struktur, skillnaden &r att det nu krévs en ny
komponentegenskap for att skapa valmojligheter. Strukturen kan enbart
anvandas for helt linjara floden sasom "Certifiering”.

N
N

Figur 4.7 — Linjar flédesstruktur med fiktiva vagval.

Fordelar: Relativt enkelt att implementera strukturens
komponentegenskaper. Bra struktur for ett foretagsflode som maste
foljas till 100 % (jfr. karnkraftverk), men som anda ska innehalla
stallningstagande.

Nackdelar: Strukturen &r inte anpassad for alla typer av floden da inga
riktiga valmojligheter tillats.

Halvlinjar flodesstruktur med processblock
Har implementeras en storre valfrinet jamfort med de ovanstaende
I6sningarna, genom att vi infor s.k. processblockskomponenter.
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Processblocket har en egenskap som innebér att ett flode har en grupp
av komponenter som ska ligga pa en viss plats, men dar ordning dem
emellan inte spelar nagon roll (se figur 4.8). Har finns da ingen enhetlig
"l6sning” for ett flode, utan en del av de ingaende komponenternas
placeringar kan variera. Lampar sig for floden sasom
”Datorkonstruktion”.

Processblock

¥

Figur 4.8 — Halvlinjar flodesstruktur med processblock.

Fordelar: Innehaller ett valfrinetsmoment fran vilket man kommer
framat i strukturen oberoende av ordningen mellan dess ingaende
komponenter. Kan anvandas for mer icke-linjara floden dar man da kan
sammanfatta forgreningar mellan flera komponenter, i en och samma
komponent (se figur 4.9).

v v v v v v
Al |A| |[B| |B] |Cc| |C
v v v v v v
8| |c| [A| |c| |A] [B] =
v v v vy v ¥
C| |B| |c| |A| [B]| |A
v VY Y Y Vv vV

Figur 4.9 — Fordelen med processblocket; férgreningar mellan flera komponenter
sammanfattas i en och samma komponent.

Nackdelar: I grundformen av denna struktur finns inga valmaojligheter i
form av végval, vilket skapar en begransning for fléden som kréaver
detta.



Halvlinjar flodesstruktur med vagval

Detta skiljer sig fran ett icke-linjart flode genom tillfogandet av faktiska
vagval. Strukturen &r konstruerad for vagval som var for sig ar
oberoende, men som alla &nda slutar i samma mal. Detta innebér att
strukturen kan hantera sadana floden som kraver vagval, som i sin tur
leder till forgreningar med andra valmaéjligheter, men som anda ska
resultera i samma sak. Eftersom strukturens vagar leder mot samma mal
sa ar den inte en helt icke-linjér l6sning. Kan anvéndas for bade helt
linjara floden och sadana dar vagval maste vara majliga, t.ex. ”Skicka
fax”, ”Kursadministration” och ” Affarsadministration”.

Figur 4.10 — Halvlinjar flodesstruktur med vagval.

Fordelar: Strukturen innehaller faktiska valmajligheter. Strukturen kan
hantera floden innehallandes véagval och oberoende férgreningar,
forgreningar som sedan leder mot samma mal. Strukturen &r mer
dynamisk och kan anvéndas for olika typer av floden, bade linjara och
sadana som kraver ett (eller flera) véagval.

Nackdelar: Svar struktur att anvanda nar det kravs flera olika
valmajligheter. Hur ska man pa ett enkelt satt hantera t.ex. processblock
med grupper av komponenter som ska ligga pa en viss plats, men dar
ordning dem emellan inte spelar nagon roll?
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e Tradstruktur (icke-linjar flodesstruktur)

En icke-linjar 16sning déar de olika forgreningarna i flodet leder till olika
slut. Varje komponent fungerar i sig som ett vagval dar man kommer
till olika stélla beroende pa vad man valt tidigare. Detta kan jamforas
med en webbplats d&r man, via lankar, kan navigera mellan olika sidor i
en obestamd ordning. Varje vag ar méjlig och malet i flodet ar helt
beroende av den vag som valts tidigare, som i sin tur ar beroende av
valet innan det 0.s.v. Vagen och malet andras alltsa beroende pa
vagvalet! Strukturen ar helt dynamisk och kan anpassas for alla vara
floden genom att forgreningar laggs till eller tas bort. Flodet ”Skicka
fax” kraver endast en gren, medan ”Datorkonstruktion” eller

” Affarsadministration” kraver betydligt fler.

Figur 4.11 — Fléde uppbyggt med en tradstruktur.

Fordelar: Dynamisk struktur. Sett till storleken sa finns det inga direkta
begrénsningar for vilka floden som skulle kunna hanteras av denna
struktur.

Nackdelar: Varje komponent kraver sina egna vagar och mal, vilket
medfor att strukturen snabbt véxer i takt med att fler komponenter
tillfogas. Strukturen har dven samma nackdel som den halvlinjéara
flodesstrukturen med vagval; hur ska man pa ett enkelt satt hantera t.ex.
processbhlock med grupper av komponenter som ska ligga pa en viss
plats, men dér ordning dem emellan inte spelar nagon roll?



Sammantaget sa kravs det nastan att man redan i forvéag satter upp en
grans for antalet komponenter och vagar som far inga. Losningen tappar
da sin funktion, eftersom man begransar en struktur som fran borjan ar
framtagen for att vara obegransad.

4.2.1 Utvardering och val av 16sningsforslag

Grundtanken med den applikationsmodell som ska tas fram &r att man ska
kunna presentera olika typer av floden pa ett enhetligt sétt. En struktur som
inte klarar av en mangfald av floden och egenskaper kommer inte att kunna
anvandas for vara representativa floden, eftersom dessa &r av olika typer med
sina individuella strukturer och innehall. Sett till de fem representativa floden
sa finner vi tre konkreta krav som ett l6sningsforslag maste kunna uppfylla
och som vi maste ta med som riktlinjer nar vi valjer ett 16sningsforslag:

e En startpunkt och en slutpunkt
Samtliga representativa flodena har klart uppstéllda start- och
slutpunkter som definierar vad som ska goras och vilket resultatet ar.
Strukturen maste darfor kunna anvandas for floden som har en given
start- och slutpunkt. Startpunkten ska svara pa fragan "vad ar det som
ska uppnas i detta flode?”. Slutpunkten ska i sin tur visa pa det tilltankta
resultatet av flodet.

e Oberoende valmdjligheter
Flodet ”Datorkonstruktion” (kunde lika garna ha handlat om hur man
bygger ett kontorsnatverk) visar tydligt att det maste finnas mojligheter
for vissa flodeskomponenter att ligga i oberoende ordning, annars ar
risken att situationen i figur 4.11 uppkommer. Strukturen maste darfor
kunna hantera ett eller flera processblock for att inte varje steg i flédet
ska bli helt beroende av de tidigare, och ddrmed riskera en tradstruktur.

e Olika forgreningar
Strukturen maste dessutom kunna hantera att ett fléde har olika
forgreningar, vilka var for sig bildar olika oberoende végar fran start till
mal. Mer komplexa floden sdsom ”Affarsadministration” bestar av
valmojligheter dar ett val leder till olika oberoende vagar, men som i
slutandan anda leder fram till samma resultat.

Eftersom inget av de upptagna l6sningsforslagen helt passar in pa de
parametrar vi anger ovan, kravs det att vi hittar en annan och mer flexibel
variant. Vi har darfor kommit fram till att vi maste kombinera ett helt linjart
med ett helt icke-linjart flode, och anvéanda nédvandiga komponenter fran de
olika l6sningsforslagen. Det vi soker ar en kombination mellan "Halvlinjar
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flodesstruktur med véagval” och ” Halvlinjar flodesstruktur med processblock”,
som skulle ge en lamplig 16sning dar vi anvander processblocken for att skapa
en mer dynamisk variant av den halvlinjara strukturen med végval. Detta
innebér att vi da kan pavisa samtliga de nyckelmoment som hittats i de
representativa flodena; start, slut, vanliga processer, processblock och olika
vagval.

Kombinationslosningen, aven kallad "Halvlinjar struktur med vagval och
processblock™ (se figur 4.12), blir i grund och botten en form av icke-linjar
struktur, innehallande valfritt antal oberoende vagar, men som anda blir linjar
genom en given start- och slutpunkt. Trots att den innehaller valfrinetsmoment
blir den kortare till utseendet an en tradstruktur, genom att vi infor
processblocken med sina oberoende valmojligheter. Resultatet ar att strukturen
kan anvandas for de floden som har en start- och en slutpunkt, olika
forgreningar och moment dar flera komponenter ska sattas pa plats oberoende
av varandra.

Figur 4.12 — Halvlinjar struktur med véagval och processblock. Var kombinationslésning
med de komponenter som ska inga.

Valet av 10sningsforslag, som visas i figur 4.12, gor det nu mojligt att beskriva
och strukturera samtliga vara utvalda floden pa ett enhetligt sétt. Darmed
skapar vi nu ocksa forutsattningen for att applikationsmodellen sedan ska
kunna presentera olika typer av floden pa ett enhetligt sétt.
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Om de 6vriga losningsforslagen kan namnas att manga inte racker till for att
visa det som de utvalda flodena kréaver, de som &r helt linjara kan t.ex.
omdjligt visa de nddvandiga valmojligheterna som ibland maste finnas i ett
flode. Floden sasom “Strikt linjar flodesstruktur” eller ”Linjar flodesstruktur
med fiktiva vagval” faller ganska snabbt bort p.g.a. avsaknaden av
valfrihetsmoment.

Nar det galler den helt icke-linjara I6sningen (tradstrukturen) sa racker den
visserligen till for att visa alla utvalda fléden. Den stora nackdelen &r dock att
denna struktur véaxer exponentiellt i takt med fler valmojligheter som tillfogas.
Detta problem ser vi tydligt efter att ha studerat en mangd flodesexempel pa
olika foretags webbplatser. Floden innehallandes valmojligheter tenderar
snabbt att svalla och bli stora och komplexa. Detta resulterar néstan alltid i
stora tradstrukturer dar varje steg i flédet blir helt beroende av det tidigare
steget. Ur ett foretags- och programmeringsmassigt perspektiv sa ar denna
I6sning med en beroendekedja inte att foredra som bas for en enhetlig
flodespresentation. Ett enda extra steg i strukturen skulle ndmligen innebéra
att ett mycket stort antal nya vagval maste tillfogas, nagot som torde bli bade
tidsddande och dyrt.

4.3 Regler for hur strukturen ska se ut och fungera

Efter att vi nu valt en 16sning som bygger pa en kombination mellan
”Halvlinjar flodesstruktur med vagval” och "Halvlinjar flodesstruktur med
processblock”, behdver vi ocksa definiera nagra regler for hur denna I6sning
och dess ingaende komponenter ska fungera.

4.3.1 Allménna regler
e Start och slut pa flodena ska finnas, som visar att man startar med att
gora nagot, och slutar nar man kommer till ett visst mal. Ungefar; "detta
har du givet, och hit ska du komma”. Start och slut ska markeras med
speciella symboler i strukturen for att pavisa att dessa inte ar delar i
sjalva flodet.

e FOrutom start och slut ska komponenterna process, processblock och
vagval kunna hanteras av strukturen. Beskrivning av dessa komponenter
foljer nedan.

4.3.2 Komponentregler
e Start
Ingen vdg in, en vag ut (som leder till forsta delen i flodet). Denna
komponent har inget med sjalva flodet att gora, utan existerar endast for
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att definiera vad som ska uppnas. Komponentens symbol har formen av
en avrundad rektangel i flodesstrukturen.

=D OO

Figur 4.13 — Symbol foér startkomponent.

Slut

En vag in (som kommer fran den sista delen i flodet), ingen vég ut.
Denna komponent har inget med sjélva flodet att gora, utan existerar
endast for att definiera dess resultat. Komponentens symbol har formen
av en avrundad rektangel i flodesstrukturen.

Ga (OO

Figur 4.14 — Symbol f6r slutkomponent.

Process

Minst en vdg in, endast en vég ut. Endast en vég ut eftersom den ar
enkel i sin uppbyggnad och inga valmajligheter tillats. Flera vagar kan
leda till en och samma processkomponent, eftersom olika
valmojligheter kan leda till samma flodessituation. Komponentens
symbol har formen av en rektangel i flodesstrukturen.

—————

Process

Figur 4.15 — Symbol fér processkomponent.



Processblock

Minst en vdg in, endast en vag ut. Samma regler for in- och utvégar
galler som for den vanliga processkomponenten. Skillnaden ligger i att
processblocket bestar av manga olika delprocesser i sig, som ska
sammanfogas och bilda en helhet (sjalva blocket). Dessa ingaende
delprocesser kan da vara placerade i en oberoende ordning inom
blocket. Syftet &r att korta ned valmdjligheter som skulle leda till en
tradstruktur med manga forgreningar. Komponentens symbol har
formen av en cirkel i flodesstrukturen.

Processblock

Figur 4.16 — Symbol for processblockskomponent.

o Vigval

Minst en vag in, minst tva vagar ut. Har som syfte att presentera ett
vagval i flodet, antingen framat eller bakat. Komponentens symbol har
formen av en diamant i flédesstrukturen.

Figur 4.17 — Symbol for vagvalskomponent.
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4.4 Genomgang av lésningen for flodesstrukturen

Syftet med genomgangen é&r att kontrollera ifall 16sningsstrukturen kan hantera
linjéra och icke-linjéra flodesexempel, liksom floden som &r mer eller mindre
komplexa. Samtidigt kontrolleras ifall strukturen kan hantera de olika typer av
floden som vi valt ut, d.v.s. bade administrativa, tekniska och vardagliga
floden. For att strukturen, och dess ingaende komponenter, ska ses som
godkéand ska den kunna hantera samtliga representativa floden.

Strukturen ska fungera bade for enklare och mer komplexa floden, varvid vi
véljer att konstruera var l6sning stegvis utifran floden av olika
komplexitetsgrad. Losningsstrukturen skapas med utgangspunkt i
certifieringsflodet som ligger pa nedre gransen pa skalan for komplexitet.
Efterhand byggs den sedan pa med komponenterna fran de andra
representativa flodena, varpa de framtagna reglerna appliceras pa strukturen
allt eftersom. Tanken med detta &r att, precis som nar det géller
testningsforfarandet, starta i liten skala och sedan lagga pa steg for steg.

Forsta steget ar att rangordna vara representativa floden med avseende pa hur
komplexa de &r; certifiering, skicka fax, kursadministration, bygga dator,
affarsflode. Darefter borjar vi med att se om det minst komplexa flodet
(certifiering) kan struktureras enbart utifran vara komponenter och deras
respektive regler. Detta gors genom att vi ritar upp flodet pa papper, helt efter
de regler och definitioner vi har satt upp for de olika komponenterna, och
sedan stegar igenom det for att se om vi logiskt kan ga fran start till mal. Om
detta ar mojligt gar vi vidare och gér om samma procedur med nasta floden,
som da ar lite mer komplext.

For att se hur ett mycket komplext exempel skulle se ut, skisserar vi upp ett
fiktivt flode som bestar av de gemensamma namnarna mellan de
representativa flodena. Avslutningsvis stegas aven det fiktiva, komplexa,
flodet igenom fran start till mal. Detta kan ses som en form av
regressionsgenomgang dar vi kontrollerar sa att samtliga komponenter
fungerar ihop, for att pa sa satt forsakra oss om att det dven skulle vara mojligt
att illustrera storre och mer komplexa floden dn vara representativa.

4.4.1 Utvardering av genomgangen

Genomgangen visar att de representativa floden vi arbetar utifran gar att
strukturera och félja logiskt med hjalp av var lésningsstruktur. Genom att
lagga till eller ta bort de tillgangliga komponenterna sa kan samtliga floden
stegas igenom fran start till mal. Losningen som sadan far darmed ses som
godkand.
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En viktig detalj som framkommit under genomgangen &r skillnaden mellan val
och val. Efterhand som flodena strukturerats upp sa har vi méarkt att
vagvalskomponent har olika egenskaper gallande sina utvagar. Nagra gar
bakat i flodet, medan vissa forgrenade sig och tar olika végar, fast enbart
framat i flodet. Efter diskussion har vi kommit fram till att detta ar vasentligt
for kommande arbete och att vi darfor maste skilja dem at pa nagot satt.

Under genomgangen har vi ocksa insett att vissa processer som ingar i ett
flode &ven skulle kunna representera floden i sig. Man skulle kunna séga att
vissa processkomponenterna fungerar som delfloden till det huvudsakliga
flodet som man visar. Ett bra exempel &r administrationsflodet, som kan ses
som ett delflode till affarsflodet. Aven om det i grund och botten handlar om
vilken detaljniva man lagger sig pa nar man forsoker illustrera flodet, sa anser
vi dnda att det vore bra att kunna representera delfloden i var
applikationsmodell pa nagot satt.

En sista reflektion av genomgangen ar att symboliken for processblocken inte
blir tydlig nog. | princip sa ar processblocket en vanlig processkomponent,
som i sig bestar av andra processkomponenter. Vi anser darfor att det ar battre
att cirkelsymbolen for processblocket dndras sa att man kan associera den med
processkomponentens funktionalitet.

4.5 Forandringar och forbattringar utifran genomgangen

En forsta forbattring ar att fortydliga skillnaden mellan de olika valen. Vi
véljer att dela upp den tidigare vagvalskomponenten i tva olika komponenter;
iterationsval respektive véagval.

e Vigval
Minst en vag in, och minst tva vagar ut. Har som syfte att presentera
framatskridande vagval for anvandaren. Komponentens symbol har
formen av en diamant, med pilar som gar framat.

Figur 4.18 — Ny symbol for vagvalskomponent.
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e Iterationsval
Minst en vdg in, och en vag ut. Har som syfte att presentera iterativa
vagval for anvandaren, dvs. sadana val som i nagon form maste
upprepas genom att man stegar tillbaka i flodet tills det att nagot villkor
ar uppfyllt. Komponentens symbol har formen av en diamant, med en
eller flera pilar som gar bakat.

lterationsval

Figur 4.19 — Ny symbol for iterationsvalskomponent.

Symboliken for processblocket dndrar vi for att man ska kunna forsta att
denna och den vanliga processkomponenten har nagot gemensamt. Bada tva
har samma egenskaper vad gallande in- och utvagar. Skillnaden ar att
processblocket ar en processkomponent uppdelad i flera oberoende delar.

e Processblock

Minst en vag in, endast en vag ut. Samma regler fOr in- och utvégar
galler som for den vanliga processkomponenten. Skiljer sig genom att
det hér ar manga olika delprocesser som ska sammanfogas och bilda en
helhet. Dessa delprocesser kan da laggas i en ordning som ar oberoende
av varandra. Syftet ar att korta ned manga valmojligheter, som annars
skulle leda till en tradstruktur med manga forgreningar. Komponentens
symbol har formen av en rektangel innehallandes mindre rektanglar.

Figur 4.20 — Ny symbol fér processblockskomponent.
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Eftersom vi insett att det kan finnas mojliga delfloden i ett huvudfldde véljer
vi att skapa ytterligare en komponent. Denna komponent har precis samma
egenskaper som en process, men ritas lite annorlunda bara for att markera att
den innehaller ett underliggande flode.

e Delflode
Minst en vdg in, endast en vag ut. Komponenten markerar att den i sig
innehaller ett eget, sjalvstandigt, flode (delflode). Flera vagar kan leda
till en och samma processkomponent, eftersom olika valmojligheter kan
leda till samma flodessituation. Komponentens symbol har formen av
en rektangel innehallandes en rektangel.

Figur 4.21 — Symbol for delflédeskomponent.

4.6 Slutgiltig flodesstruktur

Genomgangen av strukturen har visat pa att enbart nagra mindre forandringar
har behovt goras av den ursprungliga I6sningen. Nagra komponenter har
behovt laggas till, andra har delats upp eller fortydligats.

Figur 4.22 innehaller samtliga komponenter som kravs for att visa vara fem
utvalda floden, vilka representerar grupper av floden med olika karaktér.
Figuren visar ocksa pa de olika komponenternas logiska kopplingar, och ar ett
exempel pa hur ett avancerat flode skulle kunna vara uppbyggt.

For det fortsatta utvecklingsarbete ar det av storsta vikt att alla parter
verkligen forstar vad den framtagna flodesstrukturen ar for nagot, och vad
denna har med arbetet med applikationsmodellen att gora. Detta ar
anledningen till att vi valjer att gora en kort presentation (se bilaga 4) av vart
I6sningsforslag for Henrik Thorsell. Presentationen har tre konkreta syften:

e Visa pa skillnaden mellan flodestruktur och flodespresentation
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o Visa flodesstrukturens komponenter, hur dessa ser ut och fungerar
e Visa pa mojligheterna med flédesstrukturen och komponenterna

| detta skede presenteras inte nagot som har med applikationsmodellen att
gora. Daremot vill vi visa och forklarar inneb6rden av strukturen och de
bakomliggande komponenterna, eftersom det &r det viktigt att alla forstar hur
dessa ser ut, vad de har for syfte och hur de fungerar rent tekniskt.

Bade vi och Henrik Thorsell ar 6verens att man inte med sékerhet kan veta
ifall alla sorters floden kan visas med var struktur. Detta ar tanken, men vi kan
inte veta eftersom vi inte kan testa alla forekomster av fléden inom ramen for
vart arbete. Ifall ett annorlunda flode upptacks och det visar sig att detta inte
kan skapas utifran var struktur, sa har man tva vagar att ga; undersoka om
flodet i sig ar ologiskt uppbyggt och utifran detta besluta att inte ta med det
(om man inte forandrar det). Alternativt far man se om strukturen kan
anpassas ytterligare sa att dven det nya flodet kan skissas upp.

I en férlangning déar applikationsmodellen ska byggas ut med andra
foretagsfloden, kan man ténka sig att strukturen kan anvandas for att skickas
ut till féretag som vill lagga in sina floden. De som ska administrera
applikationen och lagga in nya fléden kan da saga till kunden; “skissera upp
era floden enligt denna flodesstruktur, sa kan vi skapa en presentation av dessa
i applikationen”. Med andra ord sa kan flodesstrukturen fungera som en form
av mall for de fléden som man sedan vill ta med i applikationen.
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Figur 4.22 — Skiss pa det slutgiltiga losningsforslaget, med samtliga komponenter som kan
inga.
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5 Applikationsmodellen

Applikationsmodellen ar den grafiska presentationen av det vi vill lara ut,
d.v.s. hur och varfor ett visst foretagsflode ser ut som det gor.
Applikationsmodellen ska ses som en prototyp som ska presentera en metod
for hur man skulle kunna lara ut floden for anvandarna, och som ska visa vilka
mojligheter som finns infor en framtida framtagning av en fullstéandig e-
learningkurs.

Vi startar med att undersoka om det finns nagra liknande
applikationslosningar, och hur dessa i sa fall ser ut och fungerar. Samtidigt
véljer vi ut de floden som ska tas med i applikationsmodellen och tittar pa
olika tdnkbara losningar och metaforer. Nar l6sningen ar bestamd, gors en
storyboard och en walkthrough for att fa en bild av hur applikationsmodellen
ska se ut och fungera. Arbetet med applikationsmodellen utfors pa ett iterativt
satt genom implementering, testning, foérandring, ny testning 0.s.v.

5.1 Val av fléden att presentera i applikationsmodellen

Av tidsmassiga skal koncentrerar vi oss pa att ta med och presentera ett
mindre urval av de nio foretagsfloden vi funnit pa Informator, och som
tidigare anvants for att bygga upp flodesstrukturen. Vid urvalet har vi for
avsikt att ta med floden som anvander sig av olika komponenter fran
flodesstrukturen, sa att vi i sa stor utstrackning som mojligt visar vad vi
kommit fram till under arbetets gang. Eftersom applikationsmodellen ska
kunna l&ra ut olika sorters floden valjer vi att implementera tre stycken, som
alla ar olika sett till typ, utseende och komplexitet;

e Skicka fax
e Datorkonstruktion
e Utbildningsadministration

5.2 Analys av befintliga, narbesléaktade, utbildningsapplikationer

Innan vi borjar skapa applikationsmodellen, véljer vi att ta en narmare titt pa
de utbildningsapplikationer som finns idag. Detta far fungera som en
inspirationskalla, dar vi kan studera vad som tidigare gjorts.

Vara forsok att finna beskrivningar pa likartade applikationer via de storsta
sokmotorerna pa Internet har inte gett nagra relevanta resultat. Troligen ar det
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sa, utifran vad vi sjalva upplever pa Informator, att bara en mycket liten del av
det som produceras, publiceras pa Internet. Det mesta anvéands internt pa
foretag och &r ddrmed inte sokbart via sokmotorerna.

Vi utesluter inte att nagon skulle kunna ha tagit fram nagon form av
flodessimulator som ett specifikt kunduppdrag. Nagon applikation for mer
generella foretagsfall finns dock inte att hitta i dagsléget, och darmed tyder det
mesta pa att det inte finns nagot foretag idag som salufér en applikation med
samma syfte som var applikationsmodell.

Av de resultat vi fatt fram handlar det i de flesta fall om applikationer som
antingen ska analysera eller forbéttra ett befintligt foretagsflode. Applikationer
som anvands for att skapa flodesscheman ar ocksa vanligt forekommande, och
det har varit intressant att studera dessa just for att se hur man kan skapa och
rita upp flodesscheman. | 6vrigt ar inget av det vi funnit av storre intresse for
vart arbete.

5.3 Olika tdnkbara l6sningsforslag for flodespresentationen

Det praktiska arbetet maste grundas pa att vi har en klar idé om vad det &r vi
ska skapa. Vi viljer att starta med att se vilka mojliga losningar vi har att utga
fran, och sedan arbeta vidare darifran. Som vi ser det kan flodespresentationen
i applikationsmodellen baseras pa ett av tva 6vergripande 16sningsforslag:

e Linjar l6sning
En I6sning baserad pa ett antal pa varandra efterfoljande moment,
ungefar som en berattelse med olika delar och handlingsforlopp. Man
gOr ett moment klart innan nasta startas.

Fordelen med denna 16sning &r att man kan portionera upp det som ska
presenteras, och darmed mangden information som anvandaren behoéver
ta till sig. Dessutom medfor en linjar 16sning att man kan anvanda sig av
upprepning for att aterkoppla till information som presenterats tidigare
och i ett annat sammanhang, vilket underlattar inlarningen.
Efterfoljande moment ger aven en mojlighet att kontrollera om
anvandaren har forstatt det han/hon last, genom att testa detta en stund
senare nar allt hunnit sétta sig.

Nackdelen ar att det kan bli ostrukturerat och hackigt att presentera
information allt eftersom.
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e Icke-linjar l6sning
En 16sning baserad pa moment dar anvandaren gar pa egen
upptécktsfard i det virtuella rummet (presentationsdelen). Det finns
inget som styr 1 vilken turordning anvéndaren gor saker och ting.

Den stora férdelen med denna l16sning &r att anvandaren sjélv kan ta sig
runt i presentationsdelen och studera det som han/hon da kéanner for.

Nackdelen ar att det kan blir svart att fa till ndgon bra
instuderingsmetodik med aterkoppling och repetition néar allt
presenteras samtidigt och i anvandarens egen ordningsfoljd.

Utifran dessa tva huvudkategorier for det dvergripande presentationsupplagget
kan man ténka sig ett antal olika méjliga losningar for ett enskilt moment:

e Linjart pussel®
En momentlésning som gar ut pa att placera bitar i en rak ordningsfoljd,
exempelvis enbart fran vanster till hoger. Bitarna representerar delar i
flodet. Nar man byggt ihop pusslet ar flodet komplett och man har
slutfort momentet.

- Variant 1: Feedback om bitar ligger rétt eller fel aterges
nar alla bitar har placerats ut.

- Variant 2: Feedback om en bit ligger rétt eller fel aterges
direkt nér en bit placeras ut.

e Kvadratiskt pussel
Ett mer icke-linjart moment dar man ska placera bitar med vissa
egenskaper pa en kvadratisk pusselyta. Egenskaperna for bitarna styr
hur de ska séattas ihop; fran vanster till hoger eller uppifran och ned.
N&ar man byggt ihop pusslet ar flodet komplett och man har slutfort
momentet.

- Variant 1: Feedback om bitar ligger rétt eller fel aterges
nér alla bitar har placerats ut.

- Variant 2: Feedback om en bit ligger rétt eller fel aterges
direkt nér en bit placeras ut.

® Med ordet "pussel” menas inte den traditionella beskrivning av ett pussel med bitar, vars form
antyder hur de ska sattas samma. | stallet handlar det om fyrkantiga bitar eller klossar som alla &r av
samma form.

52



Dynamiskt konsekvenspussel

Ett helt icke-linjart moment dar man pa ett fritt satt kopplar ihop bitarna
med varandra. Har finns ingen forutbestamd pusselyta pa vilken bitarna
ska placeras, utan anvéandaren kan ldgga bitarna huller om buller och
sedan klicka pa tva bitar for att koppla ihop dessa. Feedbacken bestar av
ett bildobjekt som andrar utseende beroende pa om man gor rétt eller
fel. Ett bra exempel ar flédet ”Bilmontering”. Monteras dorrarna fore
karossen sa far man se en animation med resultatet av det felaktiga

byggandet.

- Variant 1: Forst 1agger man ut och kopplar ihop alla
bitarna, och dérefter spelas animationen upp och presenterar
resultatet.

- Variant 2: Nar man kopplar ihop en bit med en annan far
man direkt feedback, genom att bildobjektet (animationen)
foréandras. Detta kan liknas med en simulator d&r man direkt ser
konsekvenserna av sitt handlande.

Labyrint
Ett moment som bestar av att flodet ritas ut i form av en labyrint, med
forgreningar och villovégar. Tanken ar sedan att man som anvandare

ska ta sig igenom flodet och svara pa fragor.

- Variant 1: Anvéndaren far forst hitta vagen genom
labyrinten och darefter besvara fragor som relaterar till vagen
som valdes.

- Variant 2: Fragorna besvaras direkt pa givna platser i
labyrinten. Svarar man ratt pa kommer man vidare, svarar man fel
far man borja om fran start igen (alternativt fa en ny fraga).

Flodeslaggare

Ett moment dar man ska komplettera flodet genom att placera ut
saknade bitar i ett rutnat. Skillnaden mot ovanstaende pusselvarianter ar
att en del av flodet nu &r utritat (vgen bitarna emellan), och uppgiften
ar att fylla i luckorna. Vagsymbolik pa bitarna ger en ledtrad om var
bitarna ska placeras, och saledes kan man klara pusslet utan att lasa
nagon textinformation. Néar bitarna ligger pa plats ska man kunna félja
vagen fran start till mal. Bildas ingen hel vég fran start till mal med de
bitar man har till forfogande, sa har man gjort fel.

- Variant 1: Feedback om bitar ligger réatt eller fel aterges
nér alla bitar har placerats ut och man ser den fullstdndiga végen.

53



- Variant 2: Feedback om en bit ligger rétt eller fel aterges
direkt ndr en bit placeras ut.

Till varje l6sningsforslag finns aven ett par understallda fragestallningar for
varje moment, vilka vi véljer att ta stallning till forst efter att vi valt ett
I6sningsforslag, t.ex:

- Ska flodesvégen vara synlig fran start eller inte?

- Ska flodesdelarna laggas eller inte?

5.3.1 Utvardering och val av 16sningsforslag for flodespresentation

Med tanke pa mangden information vi vill formedla, valjer vi en linjar 16sning
for hela flodespresentationen. Da det ibland handlar om fléden med komplext
innehall anser vi att det &r béattre att dela upp informationen pa olika moment,
som gor att anvandaren lattare kan ta till sig denna. Med en linjar 16sning kan
man dessutom styra vilket som &r nasta moment och hur anvéandaren ska ga
framat i applikationsmodellen, vilket inte gar att géra med en icke-linjar
[6sning.

Risken att anvandaren gor misstag minskar ocksa nar vi strukturerar det pa
ovanstaende satt, vilket ar viktigt att tanka pa eftersom de ska hantera
applikationsmodellen pa egen hand. Faktainnehallet i applikationsmodellen ar
ganska komplext, varvid vi alltsa anser det nodvandigt att forsoka presentera
detta pa ett lattsmalt satt i en linjar berattarform. Dessutom medfor
faktakomplexiteten i flodena att vi kdanner att det ar nédvandigt med nagon
form av repetitions-/aterkopplingsmoment, vilket gor en icke-linjar 16sning
olamplig.

For att uppna ovanstaende véljer vi ett dvergripande linjart upplagg for hela
flodespresentationen. Vi véljer sedan att kombinera momentldsningarna
"Flodeslaggare” med ”Labyrint” for att kunna dela upp presentationen i tva
enskilda och lampliga moment:

1. Visualiseringsmoment (6verblick, grundlig forstaelse)
2. Forstaelsemoment (repetition, djupare forstaelse)

For att kunna ta till sig informationen, d.v.s. innehallet i flodena, maste
anvandaren forst och framst forsta konceptet och kunna 6verblicka vad allt
handlar om. Visualiseringsmomentet ska darfor ses som en mjukstart dar det
handlar om att visa anvandaren hur ett flode ar uppbyggt, och varfér en del i
flodet finns pa en viss plats. Anvandaren far tanka logiskt och kan skaffa sig
en grundlig forstaelse om innehallet.
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Den stora podngen med visualiseringsmoment &r att anvandaren ska kunna
prova sig fram genom att sjalva placera ut de saknade flodesdelarna, varvid vi
utnyttjar pusselinteraktiviteten. Att anvandarna far testa sig fram och tillats att
misslyckas ar en viktig del i inlarningsprocessen [14]. "Man lar av sina
misstag” dr mer ett budord &n en klyscha inom e-learning, nagot som vi vill ta
fasta pa i applikationsmodellen.

E-learning kraver enorm disciplin och nagon form av motivation for
anvéndaren, och generellt sett ar spel- och tdvlingsmoment bra medel att nyttja
for att hoja motivationsfaktorn [3]. Tanken ar darfor att utforma moment tva
som ett tdvlingsmoment, vilket ska engagera och bidra till battre inl&rning.

| forstaelsemomentet kontrollerar vi om anvéndaren tar till sig och kan tolka
den presenterade flodesinformationen. Detta gor vi genom en fragesport, dar
det galler for anvandaren att svara pa fragor av olika karaktar och samla sa
mycket kunskapspoang som mojligt. Detta podngsystem &r den morot vi tar
med for att anvéndaren ska bli mer engagerad, och vilja ta till sig
informationen och forsoka svara ratt pa fragorna.

+ Grundlig + Djupare
forstaelse forstaelse
+ Overblick + Fakta
+ Fakta + Morot
Appl.start Moment 1 Moment 2 Appl.slut

Figur 5.1 — Huvudmomenten i applikationsmodellen och vad de tillfér anvandaren.

Som figur 5.1 illustrerar sa ska alltsa de tva huvudmomenten komplettera
varandra och portionera upp det faktaméssiga innehallet for anvandaren, sa att
denne har fatt en bade grundlig och en djupare forstaelse for flodet vid
applikationsmodellens slut.

5.4 Riktlinjer for applikationsmodellen

For att den nu valda flodespresentationslosningen ska kunna passa ihop med
de Gvriga delarna i applikationsmodellen, behdver vi satta upp nagon form av
riktlinjer och avgransningar infor det fortsatta arbetet. Riktlinjerna ska ses just
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som riktlinjer, inte krav, for funktionaliteten som ska implementeras i
applikationsmodellen, sa att denna knyter an till malgruppens prioriteringar.
For att applikationsmodellen ska bli mojlig att utveckla rent praktiskt, och
detta pa utsatt tid, innefattar riktlinjerna ocksa vissa avgransningar.

5.4.1 Allmanna riktlinjer
e Applikationsupplégget for hela applikationsmodellen ska vara linjart
och utan kranglig navigering, vilket gor att man snabbt kan komma
igang. Detta baseras pa malgruppens prioriteringar.

e Eninloggningsfunktion ska anvandas for att simulera en verklig
applikation dér en anvandare endast har behérighet att se vissa floéden.

e Applikationsmodellen ska besta av ett inledande moment med en
menysida. Anvandaren kan dér se vilka floden som finns, ldsa mer om
dessa och gora sitt val inféor kommande moment.

e Applikationsupplégget for flodespresentationslosningen ska vara linjar
med tanke pa mangden information som ska férmedlas.

5.4.2 Riktlinjer for visualiseringsmomentet
e Rutnatet pa pusselytan, dar bitarna ska placeras, ska besta av 36 (6x6)
rutor for att kunna técka in vara utvalda floden. Ar rutnatet mindre far
vissa floden inte plats. Ar rutnatet daremot storre innebar det att varje
bit maste bli betydligt mindre for att kunna rymmas pa skarmen, och
darmed skulle all information inte fa plats.

e Flodets start- och slutpunkter ska vara utritade da de inte &r delar i
sjalva floédesstrukturen.

e Begransa detaljeringsnivan sa att max 18 flodesdelar ska kunna
anvéandas som bitar. Anvéandaren ska inte utsattas for en situation dar det
finns sa manga valmajligheter att det blir rena gissningsleken att kunna
forsta sig pa ett flode. Dessutom ska det ga att representera flodena rent
grafisk utan att det blir for smatt eller att det blir svart for anvandaren
att kunna éverblicka innehallet.

o | fOrvag placera ut ett visst antal statiska bitar som en form av
vagledning, sa att det blir forstaligt var de saknade delarna ska placeras
och darmed undvika att allt resulterar i en gissningslek. Mellan tva
redan givna bitar ska anvandaren alltsa placera ut en bit. Att anvandarna
far denna hjalp med vagen mellan bitarna tror vi snarare bidrar till att ge
en Overblick och forstaelse for hur flodet ar uppbyggt, an att det skulle
bli for enkelt och banalt.
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e Tva bitar som ska placeras ut far inte ligga bredvid varandra i rutnatet,

eftersom det da blir for stora luckor, vilket kan gdra det svart att se hur
bitarna ska placeras ut. Mellan tva bitar som ska placeras ut av
anvandaren, ska det alltsa finnas minst en vagledande bit.

Feedback ska ges bade nér en bit placeras ratt och fel.

Alla saknade delar i flodet ska placeras ut innan nasta moment tar vid.

5.4.3 Riktlinjer for forstaelsemomentet

En separat fraga ska stallas for varje flodesdel. Fragan ska vara mojlig
att besvara korrekt utifran tidigare presenterad information.

Vid iterationsval dar en och samma bit ar aterkommande ska olika
fragor stallas.

Vid véagval ska anvéandaren sjalv fa vélja vilken vag han/hon vill ta.

Fragorna ska vara av olika karaktar; radio, check (multiple choice),
field, sliders etc.

En fraga far inte ha for manga alternativ, max fem stycken. Detta for att
arbetsytan ar begransad och att fragorna inte ska bli omojliga att
besvara.

Genom att svara pa fragorna ska poang utdelas tillsammans med en
kommentar, sa att anvandaren far feedback pa om och varfor svaret var
rétt eller fel.

Podngresultatet ska presenteras nar sista fragan har besvarats och
anvandaren har tagit sig fran start till mal.

5.5 Storyboard och detaljskisser

Storyboarden anvander vi for att skapa en Overgripande bild ver
applikationens struktur och innehall. Till detta véljer vi att dven att ta fram ett
antal detaljskisser (se bilaga 6) som mer ingaende visar de olika
nyckelscenerna i storyboarden. Dessa skisser fungerar som en form av
pappersprototyp som presenteras for nagra testpersoner. Efter eventuella
korrigeringar utifran synpunkter, utgor denna pappersprototyp underlag infor
implementeringen.

Féljande moment ingar i applikationsmodellen och beskrivs i storyboarden (se
bilaga 5):
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1) sidal_index.html
En forsta HTML-sida som fungerar som en lank pa vilken annan
webbsida som helst. Sidan innehaller en textlank for att 6ppna det
externa applikationsfonstret, samt en kortare text dar man ombedes
ladda ner Flash Player om man inte har denna installerad.

2) sida2_inlogg.swf
Inloggningssida innehallandes text, logotyp och inloggningsfalt.
Sidan har tva syften:

- Forhindra att obehdriga far tillgang till foretagshemligt
material, vilket flodena och dess innehall kan vara.

- Marknadsfora applikationen genom en kort och beskrivande
information som riktas till de som inte &r bekanta med
applikationen, t.ex. forstagangsanvandare eller intresserade
strObesokare.

3) sida3_loader.swf
Eftersom applikationsmodellen kan ta en stund att ladda in
beroende pa anvandarens uppkoppling, sa véljer vi att lagga in en
"preloader”, for att anvandaren ska se att nagot hander, och vad
som hander, d.v.s. att en sida laddas in. Sidan bestar av en
procentraknare som visar hur mycket av applikationsmodellen som
laddats in.

4-5)  sida4_huvudmeny.swf
Huvudmenyn (se bilaga 6 for detaljskiss) dar anvandaren kan se
vilka fléden som finns, l4sa mer om dessa och gora sitt val infor
kommande moment. Sidan animeras fram genom att
informationsfaltet kommer in fran vénster och flédesmenyn tonas
fram. Sidan ska innehalla:
- Ljus arbetsyta/bakgrund dar all information presenteras
(aterkommande i alla paféljande moment).
- Flodesmeny med tillgangliga floden i alfabetisk ordning.
- Informationsfalt med faktabaserad text om de fléden som
finns i menyn. Kompletteras med relevanta bilder.
- Snabbfakta (6versiktlig information) med flodesstorleken och
relativ tid det ska ta att ga igenom de kommande momenten.
- Anvandarmeny nere i hoger horn, med ljud- och stangknapp
(aterkommande i alla paféljande moment).

6) sida5_flode[nr].swf
Det forsta av de tva moment som finns till varje flodesval (se
bilaga 6 for detaljskiss). Sidan bestar av en 6x6-bitars spelplan for



7)

8)

9)

10)

11)

flodespusslet och utslumpade bitar som anvéndaren ska kunna dra
och slappa. Spelplanen och bitarna ar kvadratiska och platta i
formatet. Start och mal ar utritade fran borjan, liksom vagen mellan
de saknade delarna, som en hjalp om var man ska bdrja, var man
ska ga och var man ska sluta. Varje pusselbit kompletteras med en
hjalpruta innehallandes information om pusselbiten, d.v.s. om ett
visst steg i flédet, som visas ndr musen fors Gver biten.

popup_feedback.swf

Dialogruta med feedback pa anvandarens handlande nar denna
placerat en bit. Har forklarar en presentator, illustrerad bild, om en
bit ligger ratt eller fel, och varfor den gor detta. Texten &r kort och
informativ och skriven i dialogform. Néar dialogrutan &r framme sa
skuggas bakgrundsinnehallet, och blir klickbart igen forst nar
anvandaren stanger dialogrutan (aterkommande for alla paféljande
dialogrutor).

sida5_flode[nr].swf

Nar dialogrutan stangs sa kors en funktion som kontrollerar ifall en
bit placerats pa ratt plats, och ifall alla bitar ligger pa ratt platser.
Utplacerade bitar markeras genom en farg eller symbol for att visa
om de ligger pa rétt eller fel plats.

sida5_flode[nr].swf

Nar alla bitar ligger pa ratt platser sa spelas en animation upp med
pilar som ror sig. Animationen spelas upp i ca 2-3 sekunder och
illustrerar nagot som flodar fran start till mal.

popup_teststart.swf

Dialogruta dar presentatdren introducerar nasta moment —
forstaelsetestet. Dialogrutan dyker upp automatiskt efter att
pilanimationen spelats upp. Introduktionstexten ska vara kort och
informativ och forklara de viktigaste sakerna i momentet.
Forstaelsemomentet startas genom att anvandaren klickar pa
startknappen som finns i dialogrutan.

sida6_test[nr].swf

Det andra av tva moment som finns till varje flode. Har ska
anvandaren stega sig igenom flodet fran start till mal, t.ex. genom
att presentatoren gar framat mellan bitarna i rutnatet. Hela flodet &r
utritat fran borjan och tanken ar att ta sig till mal och samla poéng
pa vagen genom spelplanen. Om ett flode bestar av vagval ska
anvandaren sjalv kunna vélja vag.
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12)

13)

14-15)

popup_testfraga.swf

Dialogruta dar presentatoren stéller en fraga i anslutning till en
flodesdel. Fragorna &r i huvudsak textbaserade, men kompletteras
ibland med bild och video for att géra det mer tilltalande och
forstaeligt. Nar en fraga har besvarats ges feedback i form av en
kommentar och plus-/minuspoédng. Bredvid spelplanen ligger en
maétare som visar anvéndarens aktuella poéng.

sida6_test[nr].swf

Liksom i det forsta momentet sa markeras bitarna genom en férg
eller symbol for att visa pa rtt eller fel, nu utifran hur anvandaren
besvarat en fraga. Nar sista fragan ar besvarad och man kommit till
malet, sa spelas en animation upp med pilar (eller nagot annat) som
ror sig fran start till mal.

popup_testresultat.swf

Dialogruta dér resultatet av testet presenteras, tillsammans med
snittresultatet fran tidigare spelomgangar som hamtas fran
databasen. Det nya resultatet adderas till det gamla och sparas i
databasen. Nar poangen har presenterats sa har anvandaren tva
knappar att valja mellan; antingen att trycka pa "Prova igen” och
ga tillbaka till pusselmomentet (se steg 6), eller att trycka pa
”Huvudmeny” och aterga till huvudmenyn (se steg 5). Vid
atergang till huvudmenyn sa ar det aktuella flodet fortfarande
framme.



5.5.1 Walkthrough

1. sidal_index 2. sida2_inlogg 3. sida3_loader
Vanlig HTML-sida med ) Applikationsfonster med 3| Applikationens meny
lank, fran vilken man logotyp, kort text och laddas in.
Oppnar applikationen i ett inloggningsfalt. Kontrollerar
nytt fonster. inloggningsuppgifter.
5. pussel[nr] <41 Flode 1 ¢ | 4. sida4_huvudmeny
Det valda flodet ; Flodesmeny dar flodena
laddas in och en 1 Flode 2 | presenteras och startas.
spelplan med bitar
skapas. Anvandaren ¢ N Anvandarmeny dar man kan
kan ldgga bitar pa Fléde 3 stanga av ljud eller logga ut.
plats.
<+  Flode 4
‘L A

6. fragemoment[nr] 7. resultat Hjalp
Ett fragemoment for Ett resultat 6ver hur man En hjalp finns
slutfort pussel visas. | Klarat frigemomentet ’ alltid
Anvandaren svarar p& visas. Mojlighet att starta tillganglig
fragor som berdr flodet. om flodet eller att ga till fran

huvudmeny. huvudmenyn

och framat.

Figur 5.2 — Walktrough med samtliga moment och deras kopplingar i
applikationsmodellen.

5.6 Applikationsmodell 0.1 — en forsta version

Med en klar bild av upplagget for granssnittet och vilka olika moment som ska
inga, bygger vi upp en forsta version av applikationsmodellen. | detta forsta
skede ar det applikationsmodellens funktionalitet som prioriteras, for att kunna
se att vara idéer verkligen fungerar, innan vi ser till att det ser bra ut grafiskt.
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Arbetet med applikationsversion 0.1 &r inriktat mot att skapa en form av
systemskal som innehaller funktionaliteten for de ingdende momenten, sa att
vi direkt kan genomféra testningar av dessa. Innehallet, i form av text och
fakta, och den grafiska profilen tillfogas sedan allt eftersom.

Det finns nagra nyckelmoment som kraver extra arbetsinsatser, bade vad

galler implementering och testning. Framforallt handlar det om huvudmenyn,
pusselmomentet och fragemomentet, som alla innehaller programmeringskod
och funktioner som vi valt ska anvéandas i samtliga pussel- och fragemoment.

Vi arbetar helt utifran storyboarden och implementera huvudfunktionaliteten
moment for moment, for att sedan testa dessa innan vi gar vidare pa nasta.

5.6.1 Applikationens uppbyggnad

Nar det galler applikationsmodellens uppbyggnad (se figur 5.3) véljer vi att
arbeta utifran en metod dar alla moment ar fristaende, men samtidigt hanger
ihop pa ett eller annat satt. Vi skapar de olika sidorna som separata, externa,
swi-filer som vi lankar in som movieclips pa en och samma huvudscen.

Huvudscenen bestar enbart av ett skal med containers (behallare for
movieclips), en for varje sida som applikationsmodellen bestar av. Till dessa
containers lankar vi sedan in vara olika swf-filer. Nar en fil laddats in i en
container pa huvudscenen ser vi samtidigt till att innehallet i de andra
containrarna tas bort, och pa sa sett existerar enbart det fonster vi jobbar med
for tillfallet. Det ar da bara det enskilda utplacerade movieclipet som far sitt
innehall utbytt, medan sjalva huvudscenen forblir oférandrad. Detta ar inte
maérkbart for anvandaren, och férkortar samtidigt laddningstiden eftersom bara
en del av applikationsmodellen behdver laddas in.

Mycket av koden flyttas ut fran sjalva swf-filerna och laggs i externa
ActionScript-filer’. Detta gér vi med anledning av att koden blir ganska
omfattande och svarhanterlig pa nagra av sidorna. Dessutom har vi en hel del
funktioner och metoder i koden som &r gemensamma for flera swf-filer, t.ex.
de som skapar spelplanen och flodesbitarna som ska laggas, vilket gor att det
ar onodigt att skriva koden for dessa flera ganger.

" ActionScript — skriptsprék baserat p& JavaScript som anvands i Adobe Flash. Kod skriven i
ActionScript kan placeras i externa filer av typen .as.
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_root (huvudscen) _mc sida2_xx
_mc _mc _mc [¢
_mc _mc _mc v\
_mc _mc _mc :
7y Y _mc sida3_xx
_mc sidad_xx _mc sidad_xx

Figur 5.3 — Applikationsstrukturen med externa, separata swf-filer som lankas in i tomma
movieclips pa huvudscenen.

Det finns en rad anledningar till att vi valjer att konstruera
applikationsmodellen enligt ovanstaende arbetsmetod:;

e Vi far en battre struktur och éverblick, bade vad gallande de olika
sidorna och sjalva koden.

e Det ar lattare att fordela arbetet eftersom vi i stort sett skapar de olika
sidorna fristaende fran varandra. Férutom en del funktioner sa finns
ingen egentlig koppling mellan sidorna, och var och en lankas
oberoende in pa huvudscenen nar det behovs. Funktioner som delas
mellan olika sidor utgor egna externa ActionScript-filer.

e Da applikationsmodellen ska vara webbaserad maste vi tanka pa
prestanda och laddningstid. Sammantaget blir applikationsmodellen
ganska stor, men da vi véljer att dela upp den i mindre fristdende delar
som laddas in allt eftersom, blir laddningstiden inte sa pataglig.

e Genom att vi inte laddar om hela huvudscenen, utan bara ett movieclip
som ligger utplacerat, sa ger detta oss en mojlig att ha flera separata
fonster 6ppna samtidigt. Genom att ladda in ett nytt movieclip och
samtidigt lata det gamla ligga kvar i bakgrunden, sa kan vi vid behov
vaxla mellan tva olika fonster.

En nackdel ligger i att behova forlita sig pa webbservern. Bryts anslutningen
till denna sa har man inte tillgang till de olika swf- eller ActionScript-filerna
och en sida eller funktion kan laddas in ofullstdndigt. Att anvandaren har en
fast och fungerande internetuppkoppling ar dock nagot vi utgar fran.
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5.6.2 Granssnittet — farg och form

Nar vi utformar granssnittet for applikationsmodellen fokuserar vi pa sjélva
innehallet och att ge ett allméant lattanvant intryck, sa att anvandaren inte ska
kdnna att det tar emot att komma igang. Eftersom vi inte vill att det visuella
ska stjala fokus fran innehallet, ar resultatet ett ganska stramt och stilrent
gréanssnitt dar farg och form anvands sparsamt. FOr att inte riskera att
applikationsmodellen blir for trakig, lagger vi till ndgra mer lattsamma
element (t.ex. presentatoren).

Huvudmenyn utformas sa att bade dess innehall och struktur ar klar och tydlig
och enkel att anvanda. | flodesmenyn anvands tydliga markeringar for att visa
den valda kategorin och det valda flodet, vilket sedan kan aterknytas till
flodesrubriken som visas i informationsféltet. Avdelningen for snabbfakta
anvander vi for att anvandaren ska fa en bra éverblick 6ver flodesinnehallet.

Generellt ar all text skriven i kort men koncentrerad form, framst p.g.a.
applikationens begransade utrymme. Det krévs en hel del koncentration fran
anvandaren for att kunna ta till sig faktamaterialet, och for att underlatta
lasbarheten sa anvander vi oss av textindrag, punktlistor, styckeuppdelning
etc. Typsnitten ar anpassade for skarmlasning eftersom vi inte bygger in nagon
utskriftsfunktion (sékerhetsatgard p.g.a. foretagshemligheter).

| 6vrigt anvander vi oss av saker som de flesta datoranvéandare k&nner igen;
ikonerna i anvandarmenyn har vedertagna symboler som kénns igen fran en
vanlig webbldsare, knappar andrar farg nar man for muspekaren 6ver dem,
muspekaren andrar form for att indikera klickbara omraden.

5.6.2.1 Det multimediala innehallet

Eftersom en kombination av olika medietyper medfor att anvandaren lattare
kan ta till sig informationen, ar det en sak som vi férsoker ta hansyn till i
granssnittsutformningen. Applikationsmodellen utformas sa att allt fran
huvudmenyn, till sjalva pusselbitarna som ska placeras ut, kan innehalla video,
bild, text, eller en kombination av dessa.

Bild och, framforallt, text ar de klart dominerande medietyperna eftersom det
stundtals komplexa och abstrakta innehallet i flodena ar svart att illustrera
genom video eller ljud. Risken ar att vi forsvarar det ytterligare genom att
tillfora ett moment dar anvandarna maste tolka innehallet i en videosekvens,
for att darefter kunna tolka informationen som ska férmedlas.

Ljud anvands framst i feedbacksyfte och for att gora anvandaren uppmaérksam
pa att nagot viktigt hander, exempelvis att en fraga dyker upp som anvandaren
ska svara pa.
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Ett par exempel pa videosekvenser implementeras i fragedelen, dar en fraga
kopplas till det som utspelar sig pa filmen. Av tidsmassiga skal kommer dock
inga egna videosekvenser med flodesrelaterat innehall att anvandas.

5.7 Informationspresentation och pedagogik

En viktig del i utformandet av applikationsmodellen &r hur man presenterar
den faktabaserade informationen pa ett bra satt, och det ar déar pedagogiken
kommer in i bilden.

Vi véljer att inféra en karaktar, en tecknad presentator, som 16per som en rod
trad genom applikationsmodellen. Denna presentator formedlar faktabudskap
och ger feedback genom att hdrma en dialog mellan anvandaren och
applikationsmodellen, vilket skapar en mer personlig pragel och gor
anvandaren mer mottaglig for information [2, 6, 7 m.fl.]. Detta medfér da
ocksa att det som presenteras i hjalpvag inte behdver ses som en manual, utan
snarare som ett personligt hjalpmeddelande.

Ett annat viktigt grepp som vi anvander ar det klassiska uttrycket ”learning by
doing”, d.v.s. att anvandarens lar genom handling. Genom att anvandaren ar
delaktig och interagerar med applikationsmodellen, och erhaller feedback, kan
han/hon dra lardom av sitt handlande. Detta utnyttjar vi rent konkret i var
applikationsmodell, da anvandaren ska placera ut bitar i ett rutnat.

Feedbacken som ges &r konstruktiv och forklarande sa att anvéndaren ska
forsta inneborden och konsekvensen av sitt handlande. Genom att vi inte
anvander feedbacken som en pekpinne eller en uppmaning, minskar risken att
skapa distans till anvandaren.

Slutligen ar det ocksa viktigt att anvandaren far testa sin kunskap i nagon form
av tavlingsmoment, vilket gors i forstaelsemomentet. Genom att svara pa ett
antal fragor, erhalla poang och fa feedback, ser anvandaren om han/hon har
forstatt det tidigare momentet.

5.8 Metafor for flodespresentationen

| sin renaste form kan man tanka sig att enbart visa anvéndaren ett
flodesschema Over ett specifikt flodes uppbyggnad, men troligen ar detta bade
for abstrakt och, framforallt, ointressant for att anvandaren ska vilja ta till sig
informationen. Genom en metafor omvandlar man denna abstrakta
information och gor det intressant och lattbegripligt, vilket forkortar
inlarningsprocessen och anvéandarens vilja att ta till sig det okdnda systemet
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[1]. Om applikationsmodellen saknar en metafor Okar risken for att budskapet,
att formedla information hur ett fléde ser ut och varfér det ser ut som det gor,
inte tas emot av anvandaren.

Man kan saga att metaforen anvands for att beskriva nagot som anvandaren
inte har en aning om, med nagot som anvandaren redan kanner till, d.v.s. ett
kant system anvands for att beskriva ett okant system. Det ar alltsa viktigt att
tanka pa att malgruppen kan relatera till metaforen och att den &r allmant
vedertagen. Om sa inte ar fallet, kan man inte beskriva det okanda systemet,
eftersom metaforen ocksa ar okand.

Vi har kommit fram till ett antal olika tankbara forslag pa metaforer, allt fran
grottexpeditioner och skattjakter till versioner av Rubriks kub. For att kunna
gora vart val sa valjer vi att vaga respektive for- och nackdelar, och diskutera
om metaforen ar lamplig eller ej. Det &r namligen inte sa passande att beskriva
hur man t.ex. konstruerar en bil, med nagon form av flygplansmetafor,
eftersom detta kan leda till vissa moraliska dilemman och fragor som “vad f-n
har detta med ett flode att gora?”. Till detta maste vi dven tanka pa att
metaforen ska passa in pa malgruppen och anvandningsmiljon.

Vart val faller pa en metafor som vi kénner att manga anvandare pa nagot satt
kan relatera till, och som samtidigt inte ar specifikt for en viss typ av foretag.
Metaforen beskrivs lattast som en kombination av ett pussel och spelet Pipes®,
dar man ska lagga rorbitar for att bygga fardigt en rorledning fran start till mal.
Bitarna representerar de olika momenten i flodet och bildar, nér dessa ligger
pa sina ratta platser, delar i rérledningen (flodesstrukturen).

"Fa flodet att floda” ar en metaforisk beskrivning av var metafor. Podngen &r
att se till att roret blir komplett sa att vattnet har mojlighet att floda fran start
till mal, vilket visualiseringsmomentet handlar om. | det paféljande
forstaelsemomentet ska man sedan se till sa att vattnet rinner genom roret,
vilket gors genom att svara pa fragor och vrida pa kranar som sitter langs med
végen. Figur 5.4 visar hur de olika komponenterna i var flodesstruktur
presenteras for anvandaren genom metaforen.

® Pipes - ett klasiskt arkadspel fr&n 80-talet dar man ska hinna bygga ihop ett system med rér som
har olika former (svangda, raka, korsade 0.s.v.). Man bygger rorsystemet pa tid for att hindra
forcerande vatten fran att lacka ut.
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Figur 5.4 — Flodesstrukturens komponenter och hur de presenteras i applikationsmodellen.
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5.9 Lopande test och regressionstest

Efterhand som nya moment implementeras vill vi kontrollera s att de tidigare
fortfarande fungerar, vilket dr vad regressionstesterna syftar till. Det kan t.ex.
handla om att stdmma av sa att nya (eller befintliga) variabler far 6nskade
vérde nar en ny funktionalitet tillfogas. Vi véljer att paborja
regressionstestningen i ett tidigt skede, redan nar sjalva applikationsskalet
skapas, for att lattare kunna spara problem och sétta in atgarder.

Utbver regressionstesterna utfor vi dven lopande tester, framforallt gallandes
nya funktioner och enstaka moment. Aven dessa test paborjas i ett tidigt skede
sa att vi snabbt far feedback pa om anvandare forstar och kan anvanda sig av
de nya funktionerna, samt om dessa fungerar rent tekniskt.

| storyboarden finns en hel del moment som vi anser kritiska och som vi valjer
ut som lampliga att testa I6pande:

¢ Inloggningen
Fungerar databaskopplingen sa att inmatade varde i inloggningsfalten
kontrolleras mot vardena i databasen? Kommer man till huvudmenyn
nar man loggat in? Kan anvandarens namn hamtas fran databasen och
anvandas vid senare tillfalle?

e Huvudmenyn
Gar det att vélja ett flode i flodesmenyn? Presenteras ratt information i
informationsfaltet? Forstar man vilket flode man valt? Forstar man
kategorierna och ordningen i menyn? Gar det att starta ett flode?

e Anvandarmenyn
Hittar man menyn och forstar vad de olika menyvalen ska anvéandas till?
Kan man stanga av (och satta pa) ljudet? Far man fram hjalpfunktionen?
Gar det att logga ut?

¢ Visualiseringsmomentet
Gar bitarna att dra och sldppa? Snappar de till rutnatet? Ges det nagon
feedback nar en bit placeras? Kommer man vidare till nédsta moment nar
bitarna ligger pa ratt platser?

e Forstaelsemomentet
Forstar man vilken frdga man ar pa? Ar det ratt fraga som kommer
fram? Far man podng nar man besvarar en fraga? Gar det att komma
vidare nar man svarat pa en fraga?
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e Textinnehall
Forstar man texten som presenteras? Ar texten lasbhar pa skarmen? Ar
texten relevant?

e Ljud och video
Spelas ljud och video upp som det ska? Forstar man innehallet i
videosekvenserna?

De I6pande testerna utfors i forsta hand av tre oberoende personer, som har
tillgang till applikationsmodellen online. Dessa personer testar ovanstaende
moment och ger skriftlig feedback pa vad som &r bra, respektive mindre bra.
Ett antal testningar, dar vi observerar testpersoners handlande for att se deras
agerande gentemot applikationsmodellen, genomfors ocksa lopande.

5.9.1 Testutvardering och testernas inflytande pa arbetet

Mest positiva ar testpersonerna till huvudmenyn, da de tycker att dennas
struktur och informationsinnehall &r lattférstaelig. En liten korrigering ar dock
gjord da flodesmenyn ar flyttad fran hoger till véanster sida, dar anvandarna
ansag att man borde utga fran.

En presentator har inforts tidigt i utvecklingen av applikationsmodellen, i syfte
att kunna presentera information pa ett mer personligt satt. Helt enligt
storyboarden sa dyker denna presentator upp i en egen dialogruta sa fort
anvandaren far nagon form av feedback. Detta ogillas av testpersonerna da de
behover stanga ner rutan hela tiden, vilket ter sig irriterande och onddigt. Da
det dessutom inte &r nagot tvang att lasa texten, sa kanns det annu mer
omotiverat att den dyker upp i ansiktet pa anvandaren. Darfor har
presentatoren blivit mer integrerad i granssnittet, och dyker saledes inte upp i
en dialogruta utan direkt pa arbetsytan.

Anvandarmenyn ar ett moment som testpersonerna har manga asikter om. Vid
observationstestning visar det sig att de flesta inte upptacker denna, om man
bara ber dem att logga ut. Ber man dem déremot att stdnga av ljudet eller att
oppna hjalpen, sa hittar de menyn néstan omedelbart. Detta med anledning av
att testpersonerna forutsatter att denna funktionalitet finns i kanten eller
hérnan av en applikation. Vi atgardar problemet genom att gora
anvandarmenyn tydligare med storre knappar, samt tillfoga den inloggades
namn bredvid knapparna, vilket vi tror hjalper till att skapa fokus.

Genom observationstest av visualiseringsmomentet inser vi att upplagget for
pusslet inte &r riktigt sa sjalvklart som vi forestallde oss vid implementeringen.
FOr nagra av testpersonerna har det tagit en bra stund innan de forstatt vad
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som skulle goras. Andra har behévt hjalp for att 6verhuvudtaget kunna komma
igang. Har gor vi en rad visuella forbattringar sasom att ha olika farger pa bitar
som ska placeras kontra spelplanen i 6vrigt, och férandra en bits form, genom
att lagga till en kran nar en bit lagts pa réatt plats.

Forstaelsemomentet uppfattas som klart och tydligt i sin utformning, men
testpersonerna har papekat att fragorna bestar av mycket text och vaga
formuleringar. Detta tar vi fasta pa och véljer att skara ner méangden text och
koncentrera fragestallningarna.

Ett par av testpersonerna har starka invandningar mot att man bara kan komma
tillbaka till huvudmenyn genom att antingen stdnga av och logga in igen, eller
att gora klart forstaelsemomentet och darefter klicka pa knappen
“Huvudmeny”. Detta ar nagot som vi véljer att atgarda genom att addera en
knapp till anvandarmenyn, dar man nu kan avbryta ett moment och aterga till
huvudmenyn.

Testningen har utforts iterativt enligt figur 5.5, och de forandringsatgarder
som gjorts visar sig vara tillfredsstéllande. De oberoende testpersonerna
upplever férandringarna som positiva efter att de aterigen provat de
problematiska momenten. Dessutom har vi valt att, efter de storre
redigeringarna, testa funktionaliteten pa nya testpersoner som inte tidigare sett
applikationsmodellen. Aven dessa ser ut att hantera den tidigare
problematiken pa ett mycket béttre satt.

Applikations- Applikations-
modell —»  modell
version 0.1 version 1.0

Figur 5.5 — Vart I6pande testférfarande enligt en iterativ metod.

Nar det géller regressionstestningen sa har denna redan fran start kunnat
genomforas pa forvantat satt, med det arbetsupplagg och den
applikationsstruktur vi har valt. Det som vi upplever kréver storst arbetsinsats
I regressionstestningen ar att kontrollera de variabler, funktioner och
komponenter (t.ex. anvandarmenyn) som delas mellan applikationsmodellens
olika moment.
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5.10 Applikationsmodell 1.0

Genom en omfattande utvecklingsprocess med manga I6pande tester och
forandringar, bestar nu applikationsmodellen av en fullt fungerande
inloggningssida, som leder till en betydligt mer logisk och strukturerad
huvudmeny &n tidigare. Pa huvudmenyn presenteras flodena med tillhérande
texter och bilder, samt en faktaruta som ger information om hur lang tid och
hur svart ett valt flode ar. Detta kompletteras sedan med en kunskapsmatare
som aterspeglar anvéandarens tidigare resultat, vilket uppdateras efter varje
spelomgang.

Genom att starta ett flode borjar visualiseringsmomentet, dar man presenteras
for en spelplan med ett rorsystem som ska byggas ihop av de bitar som flodet
bestar av. Bitarna ligger utslumpade, och haller man muspekaren 6ver nagon
av dem, dyker det upp information som man har nytta av for att slutfora
byggandet. Under tiden som bitarna placeras ut sa ger presentatoren feedback.
| en pratbubbla bredvid spelplanen forklarar han om man gjort rétt eller fel och
varfor det ar sa.

Nar man klarat av att bygga ihop flodet startar forstaelsemomentet, dar man
ska leda vatten genom det nyss hopbyggda rérsystemet. Detta gérs genom att
presentatoren aterigen dyker upp, denna gang for att stalla fragor som
anvandaren ska svara pa. Genom att besvara dessa fragor samlar anvandaren
kunskapspoang och kan lasa upp kranar langs med roret, varvid vattnet kan
floda vidare. Nar man fatt vattnet att ta sig igenom systemet och fram till mal,
redovisar presentatOren resultatet tillsammans med en kort kommentar.
Slutligen far man valet att starta om flodet eller att ga tillbaka till
huvudmenyn.

Resultaten fran de l6pande testerna har visat pa att applikationsmodellen har
blivit tydligare och mer lattanvénd allt eftersom. Den stora skillnaden mot den
tidigare versionen ar att applikationsmodellen nu innehaller alla tankta
funktioner, grafiska element och relevanta texter. Huvudmenyn har
strukturerats upp ytterliggare, anvandarmenyn har fortydligats och
kompletterats, faktatexterna har beskurits och komprimerats 0.s.v.

Att vi valjer att ge applikationsmodellen versionsnummer 1.0 beror pa att vi
anser den vara funktionsduglig i en skarp miljo, och ddrmed ar redo for
sluttestning. I sluttestningen ska det visa sig om malgruppen kan hantera
applikationsmodellen pa forvantat satt och vilka sista justeringar som ska
goras innan en slutversion uppnas.
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5.11 Sluttestning

Syftet med sluttestet ar att testa samtliga funktioner nar dessa nu anses
fardigimplementerade, for att darefter kunna utvérdera i vilken grad
applikationsmodellen uppfyller foretagets krav och malgruppens
prioriteringar.

Sluttestningen genomfors i tva steg; forst ett systemtest dar vi som utvecklare
sjalva kontrollerar applikationsmodellen mot uppstéllda foretagskrav, darefter
scenariotestningar mot malgruppen som ska visa pa om applikationsmodellen
matchar malgruppens behov och prioriteringar. Scenariotestningen mot
malgrupp bestar i sin tur av tre moment; observation, fragestund med
aterkoppling till observationen och enkétsvar.

Infor scenariotestningen mot malgrupp valjer vi ut tre respondenter med en
ledande befattning inom forsaljning eller projektledning. Samtliga alltsa inom
ramen for den tilltdnkta malgruppen, men anda med lite olika arbetsuppgifter,
kunskaper och erfarenheter.

e Respondent ett (R1)
R1 &r en kvinna i 40-arsaldern som arbetar som projektledare och
ansvarar for mediakurser. Hon har arbetat pa foretaget i ca fem ar och
tycker sig ha mycket god k&nnedom om verksamheten.

e Respondent tva (R2)
R2 ar en 26-arig manlig projektledare med ansvar for teknikkurser. R2
ar ingenjor och har mycket datorvana, men daremot ingen storre egen
erfarenhet av e-learning.

e Respondent tre (R3)
R3 ar en 34-arig kvinnlig saljchef. Hennes framsta arbetsuppgifter ar att
knyta nya kundkontakter och vara med i uppstarten av nya projekt. Hon
ar relativt ny pa foretaget men har erfarenhet inom projektering sedan
tidigare. Hon &r val insatt i konceptframtagningen av e-
learningapplikationer.

Respondenterna har inte nagon specifik erfarenhet av utveckling av e-
learningapplikationer, vilket ar ett medvetet val fran var sida. Vi vill i storsta
mojliga man simulera verklighetstrogna situationer med icke-insatt personal,
som anvander applikationsmodellen utifran ett mer oberoende synsétt. De med
erfarenhet av e-learning har i stéllet radfragats I6pande under arbetet, men som
sagt, valjer vi att inte involvera dessa under sluttestningen.
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Observationerna genomfors i verklighetstrogna situationer, pa anvandarnas
egna kontor och pa deras egna datorer, dels for att anvandaren ska kanna sig
bekvéma i situationen, men dven for att vi vill se hur applikationsmodellen
fungerar i skarpt lage. Varje testperson genomfor fyra olika scenarion, vilka
stegvis blir mer och mer komplexa. En av oss laser upp scenariona for
testpersonen, medan den andra observerar och noggrant antecknar hur
anvandaren agerar. | god testanda s3;

forklarar vi syftet med testet fOr testpersonen

forklarar vi for testpersonen att denna kan avbryta narhelst denna vill
forklarar vi att testresultatet ar anonymt

ber vi testpersonen tanka hogt

ger vi inte testpersonen nagon hjalp (om det inte &r absolut nddvandigt)

Direkt efter observationen satter vi oss ned for att diskutera delar av vara
anteckningar tillsammans med testpersonen. Vi fokuserar da pa de konkreta
saker som nedtecknats, och da sarskilt pa de problem som testpersonen
patraffade. Vi diskuterar alltsa inte vad testpersonen tycker, utan fokuserar
istallet pa att diskutera dennes beteende. Forskning inom omradet visar
namligen att anvandarnas asikter vid testning ar tamligen vardeldsa - det ar
testpersonens beteende i konkreta, realistiska situationer som &r av intresse for
utvecklingsprocessen [8]. Fragestunden &r inte standardiserad utan anpassas
helt utifran vad som observerats.

Enkaten delas ut efter observationen och testpersonerna ombeds lamna in
denna nagon dag senare, for att hinna fa perspektiv och reflektera éver
behallningen av applikationsmodellen. Genom enkaten vill vi ta del av
testpersonernas allmanna asikter om applikationsmodellen, bade sett till
funktion och innehall. Fokuseringen ligger alltsa inte pa detaljniva, da detta
redan diskuterats 1 anslutning till observationen.

5.11.1 Testscenarion

Testscenariona tas fram med utgangspunkt i malgruppens krav och
prioriteringar, och dels utifran den feedback vi fatt fran de lopande testerna dar
vi kunnat se vilka moment som bor testas en extra gang. Testscenariona ska
visa pa ifall punkterna i kapitel 3.5.4 ar uppfyllda, d.v.s. om
applikationsmodellen kan géra de saker som anvandaren har behov av.

Nedanstaende scenarion utgar fran HTML-sidan och &r skrivna oberoende av

varandra, om ifall att nagon testperson inte har tid eller lust att genomfora hela
testningen.
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Testscenario 1

1) Oppna applikationsfonstret och logga in med anvandarnamn test
och l6senord test.

2) Navigera dig fram och ta reda pa information om flodet for
datorkonstruktion. Far du nagon uppfattning om svarighetsgraden
for flodet redan har, sa att du vet detta innan du fortsatter?

3) Logga ut pa valfritt satt.

Detta scenario syftar till att se om anvandaren kan logga in, navigera sig
fram och ta reda pa information om specifika floden pa egen hand.
Scenariot ska dven visa pa om anvandaren lokaliserar anvandarmenyn
och kan tolka dess symbolik for att hitta logga-ut-knappen.

Testscenario 2

1)  Oppna applikationsfonstret och logga in med anvandarnamn test
och l6senord test.

2) Oppna hjalpfunktionen.

3) Tag reda pa information om anvandarmenyn.

4) Stang hjalpfunktionen.

5) Logga ut pa valfritt satt.

Detta scenario syftar till att se om anvandaren kan hitta hjalpfunktionen
och navigera i denna for att hitta efterfragad information.

Testscenario 3

1) Oppna applikationsfonstret och logga in med anvandarnamn test
och l6senord test.

2) Navigera dig fram och starta flodet ”Skicka fax”.

3) Folj instruktionerna och slutfor férsta momentet (pussel).

4)  Nar pusslet ar slutfort, aterga till huvudmenyn snarast méjligt.

5) Logga ut pa valfritt satt.

Detta scenario syftar till att se om anvandaren kan hantera
funktionaliteten i pusselmomentet, samt att se om de forstar flodets
uppbyggnad och den feedback som ges. Scenariot ska &ven visa pa om
anvandaren anvander anvandarmenyn for att aterga till huvudmenyn.

Testscenario 4

1) Oppna applikationsfonstret och logga in med anvandarnamn test
och lésenord test.

2) Navigera dig fram och starta flodet ”Utbildningsadministration”.

3) Folj instruktionerna och slutfor forsta momentet (pussel).

4) FOlj instruktionerna och starta andra momentet (test).



5) Svara pa tva-tre fragor.

6) Sténg av ljudet.

7) Svara pa en-tva fragor.

8) Satt igang ljudet.

9) Slutfor momentet genom att svara pa resterande fragor och félja
angivna instruktioner.

10) Naér resultatet ar presenterat, aterga till huvudmenyn snarast mojligt
och skumma igenom informationen om flédet. VVad har dndrats?

11) Logga ut pa valfritt stt.

Detta scenario syftar till att se om anvéndaren kan ta sig igenom hela
applikationsmodellen pa egen hand. Vi vill genom scenariot undersoka
hur testpersonen navigerar, hanterar pusselmomentet och
fragemomentet, samt ifall testpersonen kan notera sitt resultat.

5.11.2 Resultat, utvarderingar och férandringar

5.11.2.1 Systemtest
Systemtestet visar att krav 1001-3003 i kravspecifikationen ar uppfyllda, med
foljande noteringar och tillagg:

Krav 1001 — Tidsplanen
Tidsplanen har uppdaterats I0pande, men inte i den takt som skulle
behovas.

Krav 2012 — Databas

Vi har anvéant oss av en webbversion av MySQL i stéllet for en SQL-
server. Detta eftersom vi startade med att skapa databaskopplingen i
applikationsmodellen under tiden som de anstallda pa Informator hade
semester, vilket innebar att vi inte kunde fa tillgang till nagon intern
SQL-server. Detta har inte inneburit nagra forandringar i arbetet.

Krav 2014 — Uppl6sning

Applikationsmodellen har testats pa flera olika skarmar med olika
upplosningar. 1024*768 &r absolut minimum for att applikationsfonstret
ska rymmas pa skarmen. En skarmuppldsning mellan 1024*768 och
1280*1024 &r att rekommendera.

Krav 2026 — Videoformat
Vi anvander oss av AVI som grundformat for video. Eftersom vi véljer
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att ha ett strommande videoformat sa har dock filerna fatt omvandlas
fran AVI till FLV?® under arbetets gang.

e Krav 2030 - Obligatoriska ljudmoment
Aven om enkatundersokningen visade att nastan samtliga i malgruppen
hade mojligheten att spela upp ljud, sa férekommer inte nagra
obligatoriska ljudmoment i applikationsmodellen med tanke pa dess
anvandningsmiljo. Applikationsmodellen innehaller ljud, men detta
framst i syfte att pavisa viktiga handelser for anvandaren. Att ha ljudet
paslaget &r att rekommendera, men alltsa inte nédvéandigt.

Forutom databaskravet sa uppfylls alltsa samtliga krav enligt specifikationen.
Med tanke pa att denna avvikelse inte forandrar funktionaliteten pa nagot sétt,
och inte heller & méarkbar for anvandaren, sa anser vi att applikationsmodellen
far ses som godkand utifran kravperspektivet.

5.11.2.2 Scenariotest

Genom denna sista del i sluttestningen har en hel del nya, bade stérre och
mindre, problemomraden har uppdagats. Dessa har vi valt att analysera och,
om det kanns befogat, atgarda infor varje nytt testfall. En sammanfattning av
vad som framkommit presenteras i bilaga 7.

Manga intressanta fakta har framkommit och observationerna av vara tre
respondenters agerande visar pa flera saker som vi upplever som positiva.
T.ex. sa tycker samtliga respondenter att strukturen pa huvudmenyn varit bra.
De anser sig fa en bra dverblick dver vad som finns och kan i stort sett
omedelbart hitta vad som efterfragas, och darigenom snabbt komma vidare.
Sjélva flodesmenyn och dess kategorier uppskattas, sett bade till placering och
till funktion.

Anvandarmenyn ar fortsatt ndgot av ett problem. De forandringar vi gjort
utifran de lopande testerna har gett viss effekt, men inte tillracklig. Menyn tar
fortfarande en stund att upptécka, vilket observerats i tva testfall. En
respondent papekar ocksa att hjalptexten som dyker upp ovanfor
menyknapparna ar alldeles for liten. Vi gor darfor ytterligare ett forsok att
gora denna meny tydligare, genom att forstora och dndra farg pa bade knappar
och text.

Vi har blivit positivt 6verraskade 6ver hjalpfunktionen och respondenterna
visar inga tecken pa att ha problem med att finna var man 6ppnar denna, trots

 FLV - Flash Video. Ett populart filformat fér att baka in och stromma filmer p& webbsidor.
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att de annars har svart att upptacka sjalva anvandarmenyn. De gillar hjalpens
utseende och enkla navigering, men har synpunkter pa att innehallet inte ar
sarskilt givande. Detta véljer vi att atgarda sa att hjalptexterna blir mer
informativa.

Ett problem &r att respondenterna inte vet vad de ska gora efter att de startat ett
flode och kommit till visualiseringsmomentet. De forstar inte vilka som ar
flyttbara pusselbitar, eller var dessa ska placeras ut, vilket leder till att de
forvirrat klickar sig omkring i applikationsmodellen efter hjélp. En starkt
bidragande orsak till detta visar sig vara att bitarna ligger till h6ger, och
spelplanen till véanster. Bitarna, dar interaktionen finns, hamnar inte i
blickfanget, utan istallet fokuserar respondenterna pa den vénstra halvan av
applikationsfonstret dar spelplanen ligger. For att atgarda detta borjar vi med
att spegelvanda hela momentet, sa att bitarna hamnar till véanster, och
spelplanen till hoger. Vi ser ocksa till att de bitar som ska placeras ut &r svagt
blinkade. Detta for att gora anvandaren uppmarksam pa att det finns nagot att
interagera med. En sista atgard gors ocksa for att man lattare ska forsta var
bitarna ska placeras. Vi markerar rutorna dar bitar ska plasceras genom att dar
lagga skuggade/streckade ror. Det blir da enklare att folja vagen i flodet,
samtidigt som man far en mer logisk bild 6ver hur bitarna ska placeras. Dessa
till synes ganska sma (se figur 5.6), men drastiska forandringar, gér uppenbar
nytta och respondent tre uppvisar inga som helst problem med funktionaliteten
I detta moment.

Figur 5.6 — Forstaelsemomentet i applikationsmodellen, fore och efter andring av
spelplanen och bitarna.
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| samband med att respondenterna inte vet hur de ska borja, mérker vi att de
av irritation inte laser den information som finns. Nér vi efter testet fragar
varfor de inte laste instruktionen som hade medfort att de kunnat komma
vidare, far vi reda pa att texterna inte kdanns inbjudande. Det &r de stora
textmangderna, i kombination med ett ibland svartolkat innehall, som gor att
respondenterna garna undviker att lasa informationen. Vi tittar darfor dver
samtliga texter och forsdker gora dem mer inbjudande. Vi tar bort en hel del
overflodig text, och forsoker skriva pa ett enklare sprak.

Forstaelsemomentet har respondenterna inga direkta svarigheter med, och
upplagget visar sig vara uppskattat. Problemet har ligger i att vart budskap inte
gar fram som vi hade tankt. Respondenterna svarar pa fragorna, och laser
feedbacken som visar ifall de svarat ratt eller fel. De laser ocksa instruktionen
for hur man ska vrida pa kranarna for att komma vidare. Daremot bryr de sig
inte sa mycket om feedbacken som forklarar varfor deras svar var ritt eller fel,
vilket &r applikationsmodellens barande budskap. De mérker heller inte att
deras svar resulterar i nagra kunskapspoang. Kontentan &r att testpersonerna
blir lite férvanade nar alla fragor ar besvarade och resultatet presenteras for
dem, och att de da har en helt annan uppfattning om hur det har gatt jamfort
med vad som presenteras. Darfor infor vi en rad viktiga justeringar i
fragemomentet. Vi strukturerar om fragorna och dess feedback, sa att
informationen pa om svaret ar réatt eller fel kommer forst, tillsammans med
instruktionen for hur man ska ga vidare. Darefter kommer feedbacken pa
varfor det ar ratt eller fel. De plus- eller minuspoang som erhalls efter att en
fraga besvarats kommer, valjer vi att visa tydligt genom att de tonas fram ur
fragan for att sedan "aka” ner i kunskapsmaétaren. Pa sa sett ser anvandaren att
nagot hander och att deras handlande har nagon effekt, vilket forhoppningsvis
ger dem en anledning att svara ratt pa fragorna.

Tva av vara respondenter efterfragar lankar, eller motsvarande, som leder till
en extern kélla dar man kan inhdmta mer information om ett &mne. Detta
eftersom den information som finns i applikationsmodellen &r ytterst
koncentrerad, och att det darfor kan vara intressant att fa lasa mer pa egen
hand for dem som ar intresserade. For detta andamal lagger vi till ett par
lankar bade till webbsidor och till dokumentfiler. Vi véljer att gora detta for att
visa hur det kan se ut och fungera med lankar, vart de leder och vilket innehall
som visas prioriterar vi dock inte.
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6 Resultat

Malet med examensarbetet var att ta fram en applikationsmodell for att
synliggora foretagsfloden och varfor dessa ser ut som de gor. Innehallet skulle
vara foretagsspecifikt, medan utseende och funktion var tankt att vara generellt.
Arbetet med att ta fram denna applikationsmodell har angréansat till teoretiska
omraden for pedagogik och systemarkitektur, och vi har under processen
hunnit reflektera 6ver manga olika saker, som var for sig ar hela vetenskaper
och examensarbeten. E-learning &r ett enormt stort omrade, likasa nar det
galler foretagsfloden och arbetsprocesser. Vi ar langt ifran fullarda inom detta,
men kanner samtidigt att vi fatt en allt battre inblick eftersom. Hade vi haft
mer kunskap om e-learning fran borjan ar sannolikheten stor att
applikationsmodellen hade fatt en helt annan utformning.

Arbetet har dragit ut pa tiden, ungefar sex manader har nu forflutit sedan vi
var pa Informator och tréffade Henrik Thorsell for forsta gangen. Mycket tid
har gatt at till det omfattande forarbetet, men ocksa till att satta sig in i hur
utvecklingsverktyget Adobe Flash fungerar. | takt med att vi lart oss mer, har
vi fatt en klarare bild for hur vi skulle ga till vaga, och arbetstakten och modet
att vaga gora storre andringar i applikationsmodellen har okat.

Tidsplanen har fatt omarbetas flera ganger, detta framst med anledning av var
iterativa arbetsmetod. | flera omgangar har vi implementerat och testat, for att
sedan i stort sett forkasta en idé och bdérja om pa nytt. Vi kunde troligen ha
tjanat en hel del tid pa att anvéanda en vattenfallsmodell och da satt upp klara
datummal for de olika arbetsmomenten, men med tanke pa var nagot ringa
amneskunskap vid projektets start sa kandes detta aldrig som nagot alternativ.

Allt startade med en grundlig forstudie, dar vi nu med facit i hand lyckats gora
bra analyser av malgruppen och de floden vi hittat pa Informator. Vi har insett
att det finns floden som &r starkt knutna till ett foretagets verksamhet, men
ocksa att de flesta vardagliga handelser kan definieras som floden. Genom att
studera dessa olika typer av floden har vi insett att de, trots sina principiella
olikheter, anda har en hel del gemensamma namnare. Vi har da kunnat
definiera dessa ndmnare och ta fram en flodesstruktur, dar i princip vilket
flode som helst kan ritas upp sa lange det foljer vara definitioner.
Flodesstrukturen har visat sig anvandbar och har inte behévt forandras efter att
vi ansag den som godkand for sitt andamal. Flodesstrukturen har sedan utgjort
underlaget for skapandet av applikationsmodellen, vilken &r det
utbildningskoncept for e-learning som Informator efterfragade.
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Applikationsmodellen, som kan ses som den grafiska representationen av de
floden som &r uppbyggda utifran flodesstrukturen, innehaller enligt
malgruppen en kombination av teori och spelmoment i lagom balans.
Samtidigt ar den snabb att komma igang med och kraver inte nagon langre tid
for att man ska kunna lara sig nagot, vilket efterfragats. Ett bra tecken &r aven
att hjalpfunktionen inte har behévt anvandas i nagon storre utstrackning. Efter
de inledande redigeringarna har testpersonerna ansett applikationsmodellen
vara sjalvforklarande.

For att kunna presentera flodena och dess innehall pa ett intressant och
lattforstaeligt satt sa har vi arbetat med tva saker; en metafor och en
presentator. Vi har tillampat en metafor som bestar av en kombination av ett
pussel och spelet Pipes. Denna metafor har sedan kompletterats av en
presentator, som kunnat férmedla feedback och kortare instruktioner pa ett
mer personligt sétt i dialogform. Bade metaforen och presentatoren har visat
sig fungera bra och fatt 16pa som rdda tradar genom hela
applikationsmodellen. Innehallet har éver lag upplevts som intressant.

Applikationsmodellen uppfyller huvudsyftet att kunna lara ut varfor fléden ser
ut som de gor. Detta under forutsattning att anvandarna verkligen engagerar
sig och tar till sig den information som ges. Mycket av innehallet ar
textbaserat, och man maste ha ett engagemang och vara fokuserad pa det man
laser for att lara sig nagot. De som inte tar sig tid att sétta sig in i materialet,
forstar troligen inte inneborden av innehallet, och lar sig darmed inte heller det
vasentliga. Applikationsmodellen &r inte pa nagot satt perfekt och det finns
manga forbattringar som skulle kunna goras, framférallt nar det galler att
underlatta for anvandarna att ta till sig information. Fragan ar da hur man kan
forbattra detta, utan att behdva skara ner pa omfattningen av det som finns att
formedla. Kanske &r svaret att anvénda ljud och video, varvid informationen i
storre utstrackning kunde ha formedlats pa ett lattare satt.

Det som vi tillfér med detta arbete kan sammanfattas som; en struktur och
komponenter for att kunna presentera olika floden pa ett enhetligt satt, en
lamplig metafor for att kunna presentera flédesinformationen pa ett intressant
satt, en modell och ett koncept for att visa hur man kan anvanda
kombinationen av strukturen och metaforen i utbildningssyfte. Vad vi har
kommit fram till ar att applikationsmodellen och framférallt den
bakomliggande strukturen mycket vél skulle kunna anvandas for det tilltdnka
syftet. Mer tid skulle dock behova laggas pa sjalva applikationsupplagget och
tdnkandet kring e-learning och pedagogiska aspekter. | stort sett vilket flode
det an galler, sa kan var applikationsmodell rent teoretiskt anvandas for att
bade visa och forklara dess innebord. Det handlar bara om att forandra hur
information ska presenteras anvandaren.
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7 Slutsatser och diskussion

Tanken med e-learning i foretagssyfte ar att de anstéllda i princip ska kunna
lasa in en kurs pa sin egen kontorsdator, samtidigt som de sitter med sitt
vanliga arbete. Trots att e-learning som utbildningsomrade har utvecklats
enormt de senaste aren och att variationen pa applikationer nu &r stor, sa
kvarstar karnproblemet; att fa manniskor som initialt &r omotiverade att
genomfora en kurs, att faktiskt bli intresserade och kunna lara sig nagot nytt.

Det finns manga slutsatser att dra av vart arbete, och da kanske framforallt den
senare delen som har med applikationsmodellen att gora. Vi har tagit fram var
applikationsmodell i tron pa att anvandarna generellt sett ar intresserade och
engagerade, vilket formodligen inte ar fallet i verkligheten. Anvéandarna ute pa
foretag ar troligen inte villiga att sétta sig ner och lara sig nagot nytt, parallellt
med deras andra arbetsuppgifter, i den omfattningen som vi utgatt fran. Det
egna engagemanget, kombinerat med ett upplagg som sa latt som mojligt
presenterar information, ar vad som krévs, och det &r sjalva upplagget som vi
kanske inte lyckats sa bra med. Vi marker exempelvis att testpersonerna forst
upplever att applikationsmodellen ké&nns latt och enkel, for att sedan bli lite
smatt chockerade nar de upptacker att det finns mycket text och fakta som det
ar tankt att de ska ta till sig. Det roliga och mer lekfulla utforskandet 6vergar
till nagot mer allvarligt da de maste séatta sig in i information och verkligen
tanka till. Slutsatsen ar att den stora mangden information som anvéndaren ska
ta till sig, i kombination med ett fran borjan bristande engagemang, medfor att
engagemanget blir annu mindre och darmed ocksa anvandarens vilja att ta till
sig information. Allt resulterar i en ond cirkel dar anvandarens engagemang
och mottagningsformaga standigt minskar, varvid risken ¢kar for att
anvandaren missar viktiga instruktioner och information som goér att man
stegvis ska kunna uppna en djupare forstaelse.

Vi har ocksa markt att det ar hogst personligt hur ett flode ser ut. Under
forstudien analyserade vi floden utifran de intervjuer vi gjorde med de
anstéllda. Vi skisserade flodena och bad Henrik Thorsell att titta pa dem, for
att pa sa vis se om vi gjort korrekta tolkningar. Nar vi sedan gjorde
sluttestningen visade det sig att flera av testpersonerna hade synpunkter pa hur
de implementerade flédena var uppbyggda. Aven om detta visar pa att de med
hjélp av applikationsmodellen kunde visualisera flodet, sa visar det samtidigt
pa att de inte delar foretagets uppstallda riktlinjer for hur arbetet ar tankt att
utforas. Motstandet att ta till sig informationen 6kar da de anser att deras eget
arbetssétt ar battre dn det som presenteras genom de olika flddena. En slutsats
som vi drar av detta ar att e-learning som inlarningsforum, vilket i hdg grad
innefattar var applikationsmodell, brister nar det kommer till
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diskussionsstadiet dar information ska tolkas av anvéndaren. Begransningen
ligger i att anvandarens motpart ar ett system/applikation och inte nagon fysisk
person som kan argumentera och diskutera. Det vi vill uppna med
applikationsmodellen &r att anvandarna ska fa en djupare forstaelse och borja
reflektera dver vad de gor. | samma stund som de gor detta kommer de dock
ocksa att borja ifragasatta den information som de presenteras for, och i den
stunden har han/hon ingen att diskutera med.

En intressant reflektion &r ocksa att anvandare som har en hog datorvana
formodligen har lattare for att lara sig nagot av en e-learningkurs, framst for
att de redan &r vana vid att ta till sig information pa elektronisk vag. De som &r
mindre datorvana kan ha svarare att lara sig nagot, eftersom de i forsta hand
maste fokusera pa funktioner, snarare dn innehall. De maste dels lara sig att
hantera datorn och applikationsmodellen, dels lara sig innehallet som
formedlas. Det blir alltsa ett extra moment som kan gdra en e-
learningapplikation som var mindre effektiv for dem med lag datorvana.

For att uppna effektmalet, att kunna forbattra verksamheten, sa bor man nog
fordela inlarningsstegen i olika nivaer: en grundniva och en avancerad niva.
En niva for de som ska lara sig grunderna och fa en ytligare forstaelse, och en
for de som ar mycket insatta i en viss process sedan tidigare. En niva med
syfte att lara och en niva for att tanka djupare och kunna forbéattra och
effektivisera. Vi anser att bara de som &r insatta i grunderna och har viljan att
ta till sig informationen kan uppna en djupare forstaelse for ett flode och dess
innehall. Ibland maste information fa presenteras pa ett svart satt, och passar
det da inte alla anvandare sa far man utveckla applikationen déarefter.
Exempelvis genom att bygga in olika nivaer, sa att var och en kan ta till sig
information pa det satt som passar dem.

Som ett rad infor framtiden skulle vi vilja att man tanker sig for en extra gang
nar man skapar en e-learningapplikation. En varningsklocka bor ringa i
huvudet nar man vill utveckla en applikation dar anvandaren &r tankt att uppna
en djupare forstaelse, genom eget tankande och tolkande av den information
som presenteras. Vi anser att e-learning som medietyp lampar sig battre nar
det géller fakta som kan presenteras svart pa vitt, och som darmed inte lamnar
sa mycket utrymme for anvandaren att tolka information. For nar de val borjar
gora detta uppstar en diskussionssituation, och vem ska de da diskutera med?
Det som finns att tillga ar systemet, som inte kan kommunicera med
anvandaren pa det satt som kréavs. Anvandarens misstroende mot
informationen som presenteras leder till ett bristande engagemang, vilket
sedan leder till ytterliggare misstroende och bristande engagemang. Till slut
kommer man till en punkt dar hela applikationskonceptet tappat sin poang, att
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anvandaren ska bli intresserad och sjalv tolka information for att uppna en
djupare forstaelse.

7.1 Vidareutveckling och rekommendationer

Eftersom anvéandarna, pa grund av den stora textmangden, har haft vissa
problem med att ta till sig informationen, bor man atgarda detta pa nagot satt.
Att anvanda ljud och video mer ingaende i applikationsmodellen medfor att
textmangden troligen skulle kunna minskas ner, vilket i sin tur gor att
anvandarna lattare tar till sig informationen. Detta kan sedan kombineras med
att den tecknade presentatdren gors mer levande, genom animationer och en
egen rost. Da skulle dialogen med anvéndaren forstarkas ytterligare, och
anvandaren skulle darmed inte beh6va anstranga sig pa samma sétt for att fa
den feedback som den behdver.

Det poangsystem som finns implementerat i applikationsmodellen skulle
kunna utvecklas och fa en mer genomgaende roll i applikationsmodellen,
forslagsvis genom nagon mer évergripande poangpanel &n den
kunskapsmatare som finns i nuldget. Om anvandarna redan fran borjan skulle
se att det finns poéng att inhdmta och mojlighet att na nya nivaer, skulle de
kanske engagera sig mer.

Om man valjer att bibehalla mangden information i en framtida applikation,
skulle man kunna tanka sig att implementera nagon form av
anteckningsfunktion for att underlatta fér anvandaren. Med denna funktion
skulle anvéndaren sjalv kunna skriva in egna kommenterar, eller lagga till
egna bilder till ett flode och dess olika delar, for att skapa ytterligare
engagemang och underlatta inlarningen.

Det grafiska granssnittet skulle kunna vara dynamiskt utbytbart sa att man pa
ett enkelt satt skulle kunna anpassa hela applikationen efter en kunds egen
grafiska profil (fargschema, typsnitt etc.).

Det finns en komponent som &r definierad i var flodesstruktur, men som inte
finns implementerad i var applikationsmodell — delflodeskomponenten. I en
vidareutveckling av applikationsmodellen kan man tanka sig att anvanda
denna komponent for att skapa olika nivaer av ett flode. Eftersom flertalet av
bestandsdelarna i ett flode i sin tur bestar av egna floden, kommer denna
komponent val till pass. Man skulle exempelvis kunna tdnka sig att ndr man
placerar ut denna bit i flodet, far upp en dialogruta med ett "miniflode” som
ska laggas for sig. Nar detta ar gjort atergar man automatiskt till huvudflodet.
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Viktigt att tanka pa om man vill lagga in nya fléden ar anvandningen av
processblock. Man bor begréansa antalet for att ett flode inte ska besta av for fa
fasta punkter. Detta for att anvandarna ska kunna forsta hur flodet ar
uppbyggt. Skulle man kunna placera ut alla bitar i vilken ordning som helst, sa
hade alla I6sningar varit riktiga, varvid det inte finns nagot att lara ut.

Att utveckla en databas, dar flodets utseende, delar, antal komponenter, fragor
0.s.v. kan sparas, hade inneburit att man fatt en betydligt mer flexibel
applikation. Man skulle kunna fylla databasen med information, som sedan
anvands i ett anvandargranssnitt for att rita ut floden och fylla dessa med
innehall.

En sista sak ar att effektivisera applikationsmodellen programmeringsmassigt
genom att anvanda objektorienterad programmering med ActionScript 3.0 och
XML™. Exempel pd anvandningsomréde kunde vara att skapa en mer
dynamisk meny, dar man endast behdver andra i XML-filen for att andra
innehallet. Pa sa satt kan man underlatta administrationen da man lagger till
fler floden.

7.1.1 Administrationsgranssnitt

Under arbetet gang har det funnits tankar pa ett administrationsgréanssnitt i
nagon form. | administrationsgréanssnittet skulle man pa ett enkelt och smidigt
sétt kunna lagga in fler fléden och anvéndare, vilket kopplas till den befintliga
databasen, och pa sa vis forenkla hela applikationsuppdateringen.

Uppléagget for ett administrationsgranssnitt kunde vara att man vid uppdatering
presenteras for en tom spelyta, pa vilken man sedan placerar ut komponenter
fran en lista och kopplar samman dessa med vagdelar fran en annan lista.
Darefter far man lagga till informationen som ska finnas for bitarna bade vad
gallande hjalprutor, feedback och fragor. Slutligen anpassas spelplanens
storlek automatiskt efter antalet bitar som man valt att anvanda. Flddet
namnges och sparas i en databas for att sedan bli tillgangligt i flodesmenyn.

Det finns dock en viktig fragestallning som dyker upp i samband med detta;
ska applikationen vara en gratistjanst pa Internet, eller en applikation som det
utvecklande foretaget saljer till sina kunder? En intressant tanke med en
gratistjanst &r att man skulle kunna skapa egna fléden, som man sedan skickar
till sina kollegor och som de kan utforska. En framtida applikation som vi ser
det maste dock, liksom var nuvarande modell, innehalla mycket information.
Formodligen ar det dock sa att en gratistjanst da tyvarr inte kan innehalla de
moment som var applikationsmodell utgor i nuléget. Det ar namligen knappast

10 XML — eXtensible Markup Language. Ett regelverk utvecklat av W3C for att skapa metasprak.
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troligt att nagon skulle ha tid eller lust att pa eget bevag lagga in den
information som kravs. Med andra ord skulle en gratisversion behtva besta av
andra moment an de som vi implementerat.

7.1.2 Andra anvandningsomraden

Eftersom vi upptéckt att de flesta vardagliga situationer kan askadliggoras som
floden, staller man sig fragan om dessa skulle kunna folja var flodesstruktur
och representeras med applikationsmodellen. Detta anser vi vara fullt mojligt
och man skulle exempelvis kunna anvénda applikationsmodellen till att visa
hur man monterar en bokhylla, hur pengaflodet pa en myndighet fungerar eller
hur man anvander en funktion i ett datorprogram. Nar det galler
mobelmontering sa kraver detta kanske lite mer grafik och mindre text, men
det skulle helt klart vara fullt méjligt att presentera detta med nuvarande
applikationsmodell.

Detta foranleder ocksa en sista diskussion om man kan ténka sig en helt annan
malgrupp for en framtida applikation, &n den vi har riktat oss till. Kanske &r
det sa att konsumenter som koper bokhyllor har lika mycket nytta av
applikationen som de anstéllda pa Informator, som ska lara sig hur
affarsadministrationen fungerar. Vi anser att sa ar fallet.

Vi har hela tiden arbetet utifran malsattningen att inte begransa
applikationsmodellen ndr det géller utvecklingsmojligheter. Detta anser vi 0ss
nu heller inte ha gjort, utan férhoppningsvis har vi, genom vara losningar och
idéer, istallet 6ppnat alla dorrar for en framtida skarp applikation.

85



8 Referenslista

8.1 Tryckta kallor

[1] Barfield, Lon (2003). Metaphors. Ur: Design for new media (1. ed.).
Addison Wesley. s. 302-310.

[2] Bergstrém, Bo m.fl. (2003). Information och utbildning. Ur: Webbdesign
(2. ed.). Malmo: Liber Ekonomi. s. 116-117.

[3] Boyle, Tom. (1997). Simulation and vicarious experience. Ur: Design for
Multimedia Learning. London: Prentice Hall. s. 40.

[4] Boyle, Tom. (1997). Strategic views of evaluation. Ur: Design for
Multimedia Learning. London: Prentice Hall. s. 200.

[5] Gérdenfors, Peter (2001). Att forsta ar att se ett monster, 1T i skolan -
mirakelmedicin eller sockerpiller. Rapport 45/2001. Stockholm: IT-
kommissionen.

[6] Molich, Rolf. (2002). Var hjalpsam nar det uppstar problem. Ur:
Webbdesign — med fokus anvandbarhet (2. ed.). Lund: Studentlitteratur. s. 81.

[7] Molich, Rolf. (2002). Harma mansklig dialog. Ur: Webbdesign — med
fokus anvandbarhet (2. ed.). Lund: Studentlitteratur. s. 87.

[8] Molich, Rolf. (2002). Tanka hogt-tester. Ur: Webbdesign — med fokus
anvandbarhet (2. ed.). Lund: Studentlitteratur. s. 149.

[9] Mardsjo, Karin & Carlshamre, Pér (2000). Skapa kontakt med anvandarna.
Ur: Retoriken kring tekniken. Lund: Studentlitteratur. s. 81-82.

[10] Patel, Runa & Davidson, Bo (2003). Undersdkningens upplédggning. Ur:
Forskningsmetodikens grunder — att planera, genomfora och rapportera en
undersokning (3. ed.). Lund: Studentlitteratur. s. 54-55.

[11] Patel, Runa & Davidson, Bo (2003). Fragornas grad av standardisering
och strukturering. Ur: Forskningsmetodikens grunder — att planera,
genomféra och rapportera en undersokning (3. ed.). Lund: Studentlitteratur. s.
72.

86



[12] Patel, Runa & Davidson, Bo (2003). Observation. Ur:
Forskningsmetodikens grunder — att planera, genomfora och rapportera en
undersokning (3. ed.). Lund: Studentlitteratur. s. 87-88.

[13] Patel, Runa & Davidson, Bo (2003). Kvalitativ bearbetning. Ur:
Forskningsmetodikens grunder — att planera, genomfGra och rapportera en
undersokning (3. ed.). Lund: Studentlitteratur. s. 118.

[14] Schank, Roger (1997). Virtual Learning, a Revolutionary Approch to
Building a Highly Skilled Workforce. New York: McGraw-Hill Companies.

[15] Watkins, Ryan (2005). Developing Interactive E-learning Activities.
Performance Inprovement, 44(5), s. 5-7

8.2 Elektroniska kallor

[16] Energy Nothwest

URL.: http://www.energy-northwest.com/images/gen/igcc/CleaningProcess.gif
(2007-07-12)

[17] Informator Utbildning Svenska AB
URL.: http://www.informator.se/om_informator.aspx (2007-06-18)

[18] Institutet for kvalitetsutveckling
URL.: http://www.siq.se/page.asp?id=17 (2007-06-13)

[19] Svenska datatermgruppen
URL.: http://www.nada.kth.se/dataterm/fkt.ntml#d42 (2007-07-12)

87



Bilaga 1 — Enkat till anstallda vid Informator

Sida 1(5)

Examensenkit - Informator AB

Vioéir tva studenter fran Lunds Tekniska Hégskala somogtir vart examensarbete
pa Informator i Malmé. Som en del | detta behdver vi fa in underlag infér
skapandet av en e-learningapplikation.

Vi ar darfar véldigtotacksamma om ni hade velat ta 4-5 minuter av er tid och
fylla i formuldret pa kommande sida. Formularet handlar om er arbetssituation
och erfarenheter av e-learning.

Om det &r en friga ni inte vill eller kan svara p3, g3r det bra att ldmna detta
falt blankt.

0B8S! Svaren ar heft anonyma.

Ev. fragor kan besvaras av Fredrik Jacobsson eller Michasl Persson.

Ga vidare >>

Sida 2(5)

Allmant

Kan: - Walj kon -
Alder:
Arbetsort:
Befattning:
Antal 3r p3 denna

befattning:

Exempel p3
arbetsuppagifter:

Ga vidars -=




Sida 2(3)

Datorrelaterat

Hur gammal ar din
arbetsdator?

Vilket operativsysterg
anvander du (oftast) pa
din arbetsdator?

Vilken webbléisarg
anvander du (oftast) pa
din arbetsdator?

Vilka program anvénd%r du
(oftast) pa din
arbetsdator?

Vilken upplﬁsoning %
anvander du pa din
arbetsdator?

P3 en skala frin ett till fem, d3r fem 3r mycket bra, hur skulle du gradera
din allmana datorvana?

(elelelele

Har du méijlighet att spela upp ljud pa din arbetsdator?

a O
Nej O

(Ga vidare -»
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Sida 4{3)

E-learningerfarenheter

Har du n3gon tidigare erfarenhet av e-learning?

Ja O
Nej O

Om du inte tidigare har

erfarenheter, beskriv da
vad du tror dig veta om

e-learning.

Om du har tidigare erfarenhet, i vilket sammanhang?

Skapande/utveckling []
Egeninlarning []

Om du har tidigare erfarenhet, i vilken milj&?

P3 arbetsplatsen [
I hemmet eller annan plats [

Om du har tidigare
erfarenheter, ber3tta
garna lite mer om dessa.
Exempelvis vad det gick ut
pa, vad som var bra eller
daligt, osv.

Skicka formular

radrik Jacobmson, Michasl Persson

Sida 5(5)

Tack!

att svara p3 frigorna.

Svaren fran enkaten har nu skickats och vi r tacksamma for att du tog dig tid
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Bilaga 2 — Enkatsammanstalining
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Bilaga 3 — Representativa floden

v

Skriver ut sig

h

Boka tid for
certifiering
L 4 |
ooy Far resultatet
Informator
Iy
L 4
Skriver in sig Genomfor
certifieringen
| j
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Far bevis

h

Lamnar
Informator




Satt i papper
som ska skickas

Y

Sla numret

pptaget

Kopplar upp

¥

Skickar faxet

¥

Kopplar ner

h

Ta den skickade
sidan

F 3

Avbryt

k4

Vanta

95



Kopa delar

'

Jorda sin
omgivning

v

Ta fram
chassi

'

Montera
processor pa
moderkort

Montera Montera
RAM-minne grafikkort

Montera
ljudkort

Montera
harddisk

Montera
optisk enhet
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Montera
nataggregat

Montera
moderkort

Koppla in
sladdarna

'

Starta
datorn




Tid och plats bokas
for utbildningen

Y

r

Hitta 1amplig larare

Skicka larar-CV till
kunden

Godkanner kunden
larar-CV7?

Ja
v

Skicka material till
larare

Lara ut

|
L

Utvardering
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Kundmote

¥

Expert skickas
till foretag

A 4

Expert kontaktar
saljare

h 4

Saljare skickar
info till kund

¥

Nej | Offerten skickas

offerten?

Ja
T T
|kursadministrationsflode |
|
e e e e e e
_+
I ¥ ¥
| - Deltagare bokas in
--- Kursen administreras o4 befintlig kurs
| |
r
Kursen
genomfors
¥
Utvardering
L 4
Faktura
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Bilaga 4 — Presentationsmaterial for flodesstrukturen

T — A

Examensarbete LTH/Informator HTO7 - Flédesapplikation

Flodesstrukturen

Végval Exempel

8\ o
i |
X

‘Processblock

Minst en v&g in, endast en
vagut, = m

Manga olika delprocesser
som ska sammanfogas och
bilda en helhet.

Komponentens symbol har
formen av en kvadrat,
bestaende av mindre
kvadrater.
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Bilaga 5 — Storyboard
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Bilaga 6 — Detaljskisser
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Bilaga 7 — Resultat av scenariotestning

Respondent 1

Laste all text noggrant pa huvudmenyn. Tyckte det var bra med ”snabba
fakta”.

Hittade hjalpfunktionen och kunde enkelt hitta vad som efterfragades.
Loggade ut via Windows-krysset.

Placerade ut flodesbitarna pa rad for att skapa sig en dverblick. Onskade
att det funnits en knapp for att géra detta automatisk.

Insdg forst inte att bitarna skulle placeras i de tomma rutorna. Laste
darefter inte feedbacken och forstod inte om en bit Iag pa ratt plats. Blev
frustrerad nar bitarna inte hamnade ratt, och dvergick till att testa sig
fram pa mafa.

Tycker det ar bra med feedback, men att det ar for mycket text,
framforallt i forstaelsemomentet, att lasa och att denna inte
presenterades pa nagot tilltalande satt.

Ville éndra sitt svar da hon insag att detta var felaktigt.

Respondent 2

Loggade ut via Windows-krysset

Provade hjalpfunktionen for att fa reda pa vilka bitar det var som skulle
placeras ut. Tyckte sig inte fa nagon hjélp via hjalpfunktionen.
Atergick till huvudmenyn genom att klicka pa Windows-krysset (och
loggade in pa nytt).

Foreslog en tydligare introducering 6éver hur pusselmomentet fungerade
da man inte forstar vilka som ar flyttbara bitar.

Respondent 3

106

For mycket informationstext om flodena pa menysidan.

Hittade direkt hjalpknappen, mappade till fragetecken-symbolen.

Inga problem med att stanga hjalpen. Tyckte det var perfekt att den lag
nere till hoger da hon laste texten nedat.

Hittade direkt de flyttbara bitarna i forstaelsemomentet.

Sag direkt var de flyttbara bitarna skulle placeras pa spelplanen.

For mycket text i feedback/hjélp-rutan.

Forstod hur fragemomentet gick till och tyckte upplagget var
“klockrent”.

Ville besvara en fraga igen nar det blev fel svar. Forstod heller inte nar
0 poang gavs, d.v.s. da svaret var nastan ratt.

Sag inte feedbacken om varfor det blev fel, bara att det blev sa.

Tyckte det var mycket bra med rorlig bild/video.
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