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Abstract

I dagens samhdélle 6kar datoranvéndandet stadigt och datorema blir snabbare och snabbare. Trots detta
star utvecklingen pa ett omrade i det ndrmaste still, granssnitten till vara operativsystemet. Denstora
majoriteten av dagens grianssnitt bygger pad samma principer som nér de introducerades for 6ver 20 ar
sedan, dessa principer kallas for WIMP vilket stir for window, icon, menu och pointing device. Da
operativsystemet kan ségas vara basen for allt arbete med en dator och till véldigt stor del styr
effektiviteten i anvindningen, kan man undra varfor inte mer har hént pd detta omrade. Syftet med vér
undersokning dr att visa pa att det dels finns tydliga anvéndbarhetsproblem med dagens dominerande
granssnitt, samt att det finns flera alterativ som erbjuder annorlunda 16sningar. Vi utfor dérfér en
explorativ studie Over ett antal alternativa grianssnitt som &dnnu inte fatt genomslagskraft, ochredogor
ingdende for dessa. Vi genomfor dven en virdering av bdide WIMP och alternativen ur ett
anvéndbarhetsperspektiv. Denna virdering baseras pd en metod som kallas heuristisk utvérdering,
vilken senare modifieras for att bittre passavart syfte. Efter var analys kommer vi fram till att det
finns tydliga problematiska omraden kring WIMP-baserade grianssnitt. Vi redogor vidare for att
alternativen presenterar Iosningar som battre stimmer éverens med teori kring anvéindbarhet.

Nyckelord: WIMP, anvéndbarhet, heuristisk utvirdering, Archy, OLPC, Croquet, Type Managers
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1 Introduktion

1.1 Inledning

Idag, nér man slr pa en vanlig hemdator méts man i regel av en fargglad representation av ett
skrivbord. Pé skrivbordet mdts vi av bilder av mappar och filer med vilka vi sedan starta applikationer
eller manipulera data pa olika sdtt. Sa har dock inte alltid varit fallet. Tidigare system var
kommandobaserade, datorerna styrdes d4 genom att anvéndare matade in olika parametrar (van Dam
1997). Pa 1970-talet kom den forsta datorn med vad vi idag refererar till som ett modernt granssnitt,
utvecklat av Xerox Palo Alto Research Center (PARC) (Cooper 1995, s. 55). Denna typ av system
kallas idag WIMP [Window, Icon, Menu, Pointing device] efter de delar som systemet bestod av
(Green & Jacob 1991, refererad i Morrison 2000). Det var inte langt senare som datorn blev verkligt
tillgénglig for den breda allménheten, ndmligen 1984, da Apple lanserade sin Macintosh och med
detta, ett system baserat kring metaforen av ett skrivbord. Samma metafor som 4n idag ar helt
dominerande pa marknaden.

I en marknad dér all utveckling sker forsvinnande snabbt, kan det tyckas konstigt att sjdlva grunden,
styrsystemet, inte har fordndrats patagligt under en sa lang period. Moore's law konstaterar att datorer
blir dubbelt sa snabba var 18e¢ manad. Man kan da undra hur det kommer sig att datorer som é&r sa
ménga ginger snabbare in de var 1984, inte har ett annorlunda grinssnitt. Ar det mdjligen s4 att
WIMP ér en ultimat I6sning, som ar tillrickligt flexibel for att inte behdver bytas ut? Utvecklare
bakom ett projekt, kallat Croquet, for fram en annan tankbar forklaring och slar samtidigt fast
stagnationen inom tdnkandet kring grianssnitt

The emergence of software monopolies removed any encouragement to innovate on the platform.
Compare a modern PC of 2004 to the first Macintosh shipping in 1984 and the major difference you
will see is color. (Croquet Consortium, 2007b)

Utvecklandet och nytinkandet kring grénssnitt for operativsystem har alltsa varit véldigt begrénsat p g
a det monopol som uppstatt pd markanden. Det &r 1 sa fall mojligt att WIMP-baserade system med
skrivbordsmetaforen har allvarliga brister, men att anvidndare inte har ndgon mojlighet att vélja ndgot
annat styrsétt da det under ldng tid inte skett ndgon utveckling pd omradet.

1.2 Problemomrade

Det ar egentligen inte s& anmarkningsvart att WIMP har en sddan dominans pa
operativsytemsmarknaden. Idén tvecklads och fick ett véldigt genomslag, efterfoljare som vill ha en
del av marknaden forsoker dé géra samma sak fast med modifikationer. Efter en period siljs
majoriteten av datorer med denna typ av system. Dess egenskaper associeras snart med datom. Pé
samma sitt som det idag skulle vara svart att sélja en bil med propeller och fem hjul oavsett hur
mycket béttre den var, blir det svart att sidlja en dator som inte startar upp med ett skrivbordsom
standard. Detta tillstdnd brukar inom ekonomiska &mnen beskrivas som att det finns en dominant
design. En produkt har en sd dominerande stillning att efterfoljare maste gora véldigt liknande



produkter for att kunna komma in p marknaden.

Marknaden for granssnitt till operativsystem har alltsa varit inne i en period av vildigt lite nytdnkande
och utveckling. P4 senare tid har dock saker borjat hinda. Nya system som har grénssnitt vilka bygger
pa fundamentalt annorlunda principer frain WIMP-baserade system har borjat dyka upp. Utvecklarna
till dessa menar ofta att det finns allvarliga problem med dagens domnerande granssnitt, ndgot som
de vill komma tillrdtta med genom sina egna system. Kritiken kan delas in 1 tvd huvudgrupper. Den
forsta gruppen dr den som bestér av kritik mot ett specifikt WIMP-baserat system, t ex Windows XP,
och innebdr att systemet lider av ett antal problem av olika typer. Den andra gruppen innehaller kritik
kring att WIMP som princip ar forlegad och ddrmed har gjort sitt pa operativsystemsmarknaden. Med
detta menas att sjdlva grundidén lider av stora brister som gor arbetet med en dator ineffektivt och
otillfredsstéllande. Kritiken saknar oftast teoretisk grund, och baseras istéllet pa subjektiva asikter
eller personliga erfarenheter. Vi tycker oss dock finna starka kopplingar till begreppet anvéndbarhet.
Att designa system med hog grad av anviandbarhet dr idag sjdlvklart for de flesta systemutvecklare.
Begreppet har tydliga definitioner och ar vilként idag. S& var dock inte fallet ndr WIMP-system och
skrivbordsmetaforen forst skapades. Det ter sig naturligt att nir nya system idag skapas, s gors det
utifrdn andra teoretiska ramar och idéer.

1.3 Syfte

Huvudsyftet med var studie &r att visa att det finns andra sétt att anvénda vara datorer pa dn dagens
WIMP-baserade system med en metafor av ett skrivbord med tillhérande fonster. Detta dr ett omrade
som det finns lite skrivet om sedan tidigare och ndgot som vi tror att manga inte ens reflekterar 6ver.
Vi vill dven visa pé att det finns ett behov av och utrymme f6r nytdnkande kring utvecklande av
granssnitt for operativsystem genam att studera de principer WIMP-granssnitt baserar sig pa ur ett
anvindbarhetsperspektiv. Vidare vill vi pa detta vis skapa forutsittningar for vidare forskning kring
omradet. Utifrén detta kan vara konkreta fragestillningar formuleras som.

Hur ter sig dagens WIMP-baserade grdnssnitt ur anvindbarhetssynpunkt?

Finns det idag alternativa grdnssnitt, och hur skiljer de sig frdan de WIMP-baserade med
hénsyn till anvindbarhet?

1.4 Begreppsdefinitioner

Vi kommer nedan att ga igenom nagra begrepp som &r vildigt centrala for var uppsats.

1.4.1 Operativsystem

Operativsystemet tillhandahéller funktioner som later anvéindaren styra, men &ven interagera, med
datorn, med hjilp av ett granssitt. Man kan se operativsystem som ett grundlaggande program for att
starta upp och hantera program men operativsystemen hanterar dven filer. Foljande defmition av
operativsystem, hdmtat fran dictionary.com (2007) ha vi funnit anvéndbar i var analys: “The
collection of software that directs a computers operations, controlling and scheduling the execuion of
other programs, and managing storage, input/output and communication resources.”



1.4.2 Granssnitt

Alla som har jobbat vid en dator har ndgon ging interagerat med ett granssnitt. Det finns olika typer
av grinssnitt, men det dr grafiska anvdndargrinssnitt (Graphical User Interface [GUI]) som vi haller
fokus pa. Ofta forekommer det att vi anvinder begreppet grdnssnitt for att beskriva grafiska
anvandargrinssnitt. Definitionen har vi hdmtat frén searchvb.techtarget.com (2007) , dér det beskrivs
som ett skal vilket ligger ovan ett operativsystem for att anvéndaren littare ska kunna interagera med
datorn. Ett typiskt system som inte anvander nadgot grafiskt granssnitt &r DOS operativsystem, som
fortfarande gér att nds fran Windows. Ett system som anvénder ett grafiskt anvandargrianssnitt
anviander sig ofta utav metaforer, och skrivbordsmetaforen dr mycket vanligt forekommande i véra
operativsystem. Ett mellansteg mellan kommandotolken, sa som DOS, och grafiska grénssnit dr de s k
menybaserade granssnitten som tillater anvdndaren att interagera med menyer, med hjélp av ett
pekdon. Men det 4r de grafiska grinssnitten som vi kommer att fokusera pé 1 denna uppsats.

1.4.3 WIMP

Den vanligaste typen av granssnitt for operativsystem idag dr de som kallas WIMP.

Windows. Programmen som vi kor 1 vara WIMP-baserade operativsystem, innehaller tvé olika sorters
fonster. Dels huvudfonster, som kan innehalla dokument och dels underordnade fonster, sa som
dialogrutor. Modema fonsterhanterare bygger en dverlappningsfunktion, dir vi kan flytta ett fonster
ovan ett annat. Fonster kan se olika ut, men har alla den egenskapen att det ska hjélpa oss att fokusera
pa funktioner och orientera oss iolika program. Cooper (1995) beskriver fonsters syfte som rum i ett
hus dér varje rum 1 huset fyller ett eget syfte. Huset i det har fallet representerar sjdlva programmets
huvudfonster och varje rum ar programmets 6vriga fonster, sd som dokumentfonster och dialogrutor.
Cooper understyrker vikten av att varje fonster ska ha ett unikt syfte och gor jimforelsen med rum
och fonster. I verkliga livet bygger vi inte ut vart hus med fler rum, om rummet i sig inte fyller ndgot
syfte. Inte heller bor vi lagga till fler fonster 1 vart program, om det irte fyller nagot syfte.

Icons. En ikon i datorsammanhang &r en symbol for exempelvis en fil, funktion eller ett program.
Ikoner férekommer ofta i ett programs verktygsfalt, och da vanligeni form utav en tredimensionell
bild, vilken man kan klicka pa. Visuella ikoner kallar Cooper for “buttcons” d4 de fungerar som en
kombination av en knapp och ikon.

Syftet med ikoner &r att anvdndaren enkelt ska kinna igen sig i programmet och dess funktioner.
Exempel pa en vanlig ikon, 4r den som symboliserar att man ska spara data p& harddisken. Aven om
symbolen, en traditionell 3.5 diskett idag dr fordldrad och knappt anvénds lédngre, lever den kvar som
symbol for att spara data.

Menu. Menyer later anvindaren komma at fler funktioner &dn de som &r direkt synliga i programmet.
Med andra ord &r de direkt motsatsen till verktygsfalt, som ar direkt kan nas, Lowgren (1993).

Pointing device. P:et har dven definierats som: pointer, pulldown menu m fl. Vi har valt att 6versétta
pointing device till pekdon, vilket &r vanligt forekommande i svensk litteratur. Det klassiska och
vanligt forekommande pekdonet kallar vi for mus. Musen ar datorkomponenten som later anvéndaren
styra vad som hénder pa skdrmen. Genom att flytta musen, flyttar man ocksa pekaren pa skdarmen. De
grafiska granssnitten inom WIMP tillater anvandaren att exempelvis flytta fonster eller dra filer, s k
drag-and-drop. Detta bade droch har varit, en ytterst viktig egenskap for att jobba med applikationer.
Aven om en del applikationer inte kriver att man anvinder ett pekdon, #r det desto mer nodvindigt
ndr man jobbar 1 operativsystemet.



Det finns alternativ till musen. Lowgren (1993) har identifierat nagra: fouchscreen, trackball, eye
tracking, speech input, character recognition, lightpen, joystick m fl. Manga génger passar olika
anordningar till olika arbetsuppgifter. Exempelvis dr det manga som foredrar ritplattor framfor en
mus, nér de jobbar med viss typ av grafik pa datorn.

1.4.4 Skrivbordsmetaforen

Ett begrepp som inte ingar i akronymen WIMP, men som ér tétt forknippat med paradigmet och pa
manga sétt dr central i dagens operativsysem dr skrivbordsmetaforen. Skrivbordsmetaforen innefattar
ikoner, filer, mappar, ndtverk och sa vidare. De flesta operativsystem som bygger pA WIMP, har
skrivbordsmetaforen som grund. Ménga anser att Macintosh &r grundare till metaforen, detta p g a att
det var Apples introduktion av Macintosh som gjorde den kidnd. Cooper (1995, s. 63) anser att
skrivbordsmetaforen kan ses som en global metafor. Vidare menar han att den kan 1 sig, ses som ett
ramverk for alla underliggande metaforer, s som mappar, och filer. Med global metafor menar
Cooper en metafor som spanner over hela systemet och som agerar grundldggande for de dvriga
metaforerna.

1.5 Avgransningar

Fran borjan var vér avsikt att forsoka finna alternativ som skiljde sig helt frin WIMP. Dock fann vi
snart att det var1i princip omdjligt. Néstan alla system som dr under utveckling idag anvinder sig av
ndgon form av pointing device for att 1ata anvéndaren utfora olika funktioner. Vi har dérfor valt att
inte fokusera pa just denna del av WIMP, dven om vi i fortsittningen kommer anvidnda det som
begrepp. Det ér inte heller sjdlva operativsystemet, hur det hanterar hardvara och bakomliggande
processer vi ér ute efter att undersoka. Det &r istéllet den del som méter anvindaren nér denne startar
sin dator, alltsa sjdlva granssnittet. Vidare, nir vi talar om grianssnittet, sé dr det framst den metafor av
ett skrivbord som ir det centrala. Man kan tdnka sig system som har fonster, menyer, ikoner som inte
ar byggda kring en bild av just ett skrivbord, d&ven om det i princip inte forekommer.

[ urvalet av alternativa granssnitt, kommer vi endast att diskuteraldsningar som har en dokumenterad
historia och dir anvéndbarhet dr 1 fokus. Eftersom de skiljer sig helt frin WIMP, kan det verka som
radikala forandringar vid forsta anblicken, men vi vill papeka att det 4r principerna bakom som &r
intressanta for oss. Alternativen har valts utifran en bedémning av relevans samt hur vl fungerande
prototyp som funnits tillgénglig.

1.6 Malgrupp

Studien riktar sig i princip till alla som anvénder en dator. Men framforallt till personer som har ett
intresse nér det giller nytdnkande inom granssnittsutveckling och ér nyfiken pé framtida I6sningar for
att hantera information pa en dator. Vi tror dven att uppsatsen kan fungera som underlag for vidare
diskussion kring &mnet och férhoppningsvis vara en ansats till att skapa nya intressanta diskussioner
om grénssnitt i framtidens operativsystem.



1.7 Disposition

Var studie skiljer sig fran en vanlig uppsats 1 den meningen att vi inte har genomfor en traditionell
empirisk undersokning eller litteraturstudie, och didrmed skiljer den sig en del i sin disposition. I
kapitel tva beskriver vi vart angreppssitt i en metoddel. Vi har funnit det av extra stor betydelse att
beskriva hur vi gar tillviga for att uppna vart mél, efiersom var studie inte innefattar den traditionella
empirin. Kapitel 3 innefattar teoridelen, dédrvi presenterar en modell med ett antal punkter kallade
heuristics och som sedan ligger till grund for var bedomning av anvindbarheten savél i WIMP-
baserade system som i de alternativa system vi véljer att ta upp. I nédstfoljande kapitel, det fjarde,
presenterar vi designprinciperna for WIMPs uppbyggnad. Dessa principer giller dven for utveckling
av mjukvara. I det femte kapitlet inleds var analys och vi kan utifrdn var modell analysera principerna
1 WIMP. Kapitel sex behandlar sedan de granssnitt som vi funnit i var explorativa studie. Dessa
redogors for grundligt och diskuteras sedan ur anvindbarhetssynpunkt. Det sjunde kapitlet utgors av
en sammanfattande diskussion.



2 Metod

Huvudsyftet med uppsatsen var att undersoka vilka alternativ till WIMP-baserade granssnitt som
finns, samt relatera dessa till teori kring anvandbarhet. Centralt var dé att forst sla fast vad som menas
med detta begrepp samt, som kontrast dven studera detta ur ett anvandbarhetsperspektiv. I
objektorienterade termersé var det den abstrakta klassen WIMP vi ville ringa in, inte dess konkreta
generaliseringar. Att beskrivanagot sa stort och omfattande som ett operativsystem pa ett koncist séatt
innebdr nog med problematik. Att ringa in och kritisera generella egenskaper hos flera system har
heller inte varit mojligt for oss 1 denna studie. Forutom att det finns flera olika typer av system som
bygger pa denna princip, som dock serolika ut, innehaller varje system ett otal funktioner som &r
problematiska att gruppera pé ett begripligt vis. Att arbeta med och observera ett av dessa system for
att sedan forsoka sammanfatta dess funktion och innebord har vi inte funnit genomforbart inom vara
tidsramar. Dessutom skulle vi varit tvungna att studera flera olika system och leta efter gemensamma
namnare for att hitta generella egenskaper. En egen observation hade alltsd inte varit en sarskilt
realistisk vdg att nd fram till innebdrden av WIMP.

Vi har istillet valt att, med utgdngspunkt i WIMPs principer, studera de designprinciper som erbjuds
fran nagra av de storsta utvecklarna av operativsystem. Dessa presenteras i olika form, men dr skrivna
som en slags grund utefter vilken systemen ska utvecklas. Vi mérkte snabbt hur lika dessa var,
systemen bygger pa sd gott som exakt samma principer, men kan fungera kompletterande pa vissa
omraden. Dessa dokument erbjuder ett enkelt sdtt att fa fram tillverkarnas bakomliggande tankar
kring hur systemen ska fungera. Aven om de faktiska systemen skulle avvika ndgot fran dessa
principer s ér det de generella tankegéngarna som &r intressanta for var uppsats, snarare dn faktiska
buggar och dylikt. Vi menar att de déarfor &r ytterst Iimpade att fungera som vér definition av
inneborden i1 begreppet WIMP. Nér denna definition var fardigstélld visste vi vad vi skulle utga ifrén,
d v s vad det var vi skulle finna alternativ till.

For att ta reda huruvida det finns négra alternativa grinssnitt, och vilka dessa kan vara, utférde vi
nagot som 1 litteraturen bendmns som en explorativ studie (jmf Grenmo 2004, Halvoirsen 1989). Med
detta begrepp avses undersokningar som genomfors utan att avsikten dr att dra slutsatser om nigon
storre generell foreteelse. Urvalet av enheter dr inte sammansatt pa ett satt som ger underlag for en
systematisk generalisering. Istéllet véljs undersokningsenheterna ut pa ett godtyckligteller
pragmatiskt sitt. Gronmo (2004) skriver att avsikten med denna typ av undersdkningar kan vara att
genomfora provisoriska studier kring ett omrdde som inte dr utforligt utforskat sedan tidigare. Malet
ar da att skapa insikter kring ett omrade och ge underlag for vidare studier. Denna typ av studier, d&ven
kallade pilotundersdkningar, har ofta kvalitativa ansatser och baseras ofta pa ett relativtlitet urval
(Grenmo 2004, s. 91).

Var explorativa studie bestod framst i sokande pd internet, efter olika system som har ett grinssnitt
med en utgangspunkt som skiljer sig fran den WIMP-baserade. Ménga system f6ll bort da de vid en
nirmare undersokning visade sig vara alltfor lika, &ven om de vid forsta anblick tycktes erbjuda nya
intressanta losningar. Vidare ansag vi att manga idéer, om 4n vildigt spannande, 1ag alltfor 1angt bort
frén att realiseras for att kunna undersokas. Kvar hade vi da ett fatal system, som var vl
dokumenterade, hade flera intressanta aspekter, samt ndgon form av prototyp.

Nér vi samlat dessa system, samt slagit fast innebérden 1 WIMP ville vi utviardera dessa med hénsyn

till anvandbarhet. I litteraturen skiljerman normalt mellan tva typer avmetoder for detta,
inspekterande och testande, eller analytiska och empiriska om man sa vill (mer om detta i 3.1.5).
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Liksom fallet med definitionen av WIMP, fann vi det inte heller hér ldmpligt med empiriska tester
eller observationer. Att placera en anvéndare framfor en windowsdator och be dem utfora ett antal
uppgifter dr fyllt med problematiska invindningar. Som vi tidigare ndmnt &r datoranvindandet idag s&
gott som synonymt med WIMP-baserade grinssnitt. Skrivbordsmetaforen &r ndgot som gemene man
ar valdigt bekant med utan att man for den skull reflekterar sarskilt mycket 6ver densamma. I Sverige
ar det 78% av befolkningen som har tillgang till en stationér dator och 65% som anvinder datorer
dagligen (SCB 2006). Denna typ av tester skulle i vart fall 16pa en stor risk att bli missvisande.

Istdllet beslutade vi oss for att skapa ett teoretiskt ramverk utifran vilket 1ag till grund for var analys,
bade av WIMP samt av de alternativa granssnitten. Modellen baserade vi 1 huvudsak pa en metod som
kallas expertutvirdering, eller heuristisk utvérdering (Nielsen (1993b). Metoden bygger pa att en eller
flera personer med god kinnedom om anvéndbarhet utvédrderar ett system utifrén ett antal pa férhand
givna principer, heuristics, och pa s sitt identifierar tinkbara problem. Denna modifierades sedan
och kompletterades med Gvrig litteratur for att passa vart syfte. Vi redogdr ndrmre for denna process
under vart teoriavsnitt dd den heuristiska utvérderingen dr forankrad i litteraturen kring anvindbarhet.

Utifrén var teoretiska modell genomforde vi sedan en kvalitativ bedomning av de principer som den
WIMP-baserade granssnitt dr utvecklade efter. Mélet var inte att genomfora en oomtvistad analys
utan snarare att ge en bakgrund och pévisa att det finns ett behov av nytdnkande och att de idag
ledande systemen har brister i sitt tinkande kring anvandbarhet.



3 Teori

3.1 Metaforer och konceptuell modell

Ett dominerande tema inom HCI 4r hur man hanterar komplexitet s att man kan designa system som
ar latta att 14ra och anvinda. Ett vanligt sdtt att gora detta dr att anvénda sig av kunskap som
anvéandaren har inom andra doméner genom att férsoka 6verfora denna till datorvirlden. Detta kan
man gora genom att anvinda sig av metaforer (Carrol et al. 1988). Wozny (1989) skiljer pé tva olika
typer av metaforer, organisatoriskaoch funktionella. De organisatoriskaanvinds for att ge intryck av
en plats eller rumslig orientering. Som exempel kan d4 ndmnas skrivbordet pé vilket man placerar
filer, eller fonster som erbjuder insyn i en liten del av filsystemet. Den andra typen, de funktionella
metaforema, anvinds for att representera en funktion i ett system. Genom att anvédnda t ex klipp och
klistra som en metafor forstar anvindaren enklare hur den ska kunna flytta text mellan tva olika
dokument. (Wozny 1989)

Wozny delar upp metaforers betydelse for anvéndaren i tva stadier. I det forsta stadiet, innan
anvindaren ar bekant med systemet, fyller metaforerna en véldigt viktig funktion da de underléttar
forstielse for systemet. Allt eftersom anvéndaren blir mer bekant med systemet tridder den i det andra
stadiet. Anviandaren skapar sig da en egen mental modell av systemet och kommer att relatera till
denna nér den ska ldra sig nya saker. Denna typ av modell stricker sig bortom metaforer och har en
mer abstrakt betoning. Exempelvis relaterar anvindaren dé inte till hur det fungerar i verkligheten nir
man klipper och klistrar utan ténker direkt pd hur funktionen har fungerat vid tidigare tillfallen
Designers bor déarfor, forutom att tinka pa vilka metaforer som kan hjilpa nya anvindare att forsta,
dven ta hdnsyn till den mentala modell som mer erfama anvindare redan har. (Wozny 1989)

Ett annat begreppet som ar viktigt att forsta ndr man talar om anvindbarhet och interaktionsdesign ar
konceptuell, eller mental, modell (Norman 1988). Med detta begrepp avser Norman den mentala
modell som skapas ndr vi forsoker forklara hur ndgot fungerar for oss sjilva. Vi skapar en forstéelse
for hur t ex en funktion i ett system fungerar, denna modell kommer nddvéndigtvis inte stimma
overens med vad som faktiskt hidnder. Detta kan leda till problem da anvéndaren tror att en aktion ska
utfora en viss funktion medan resultatet blir nagot helt annat. Norman utvecklar problematiken genom
att skilja pa tre typer av mentala modeller. Den forsta, designmodellen dr den modell som utvecklaren
har, alltsé den bild han sjdlv har av systemet. Den andra dr den modell som anvéndaren skapar for sig
sjdlv. Idealet dr naturligtvis att dessa ska vara lika men sé &r ofta inte fallet. Eftersom utvecklaren
endast kan formedla sin modell genom systemet sjdlvt, blir den tredje typen ytterst viktig, den
bendmns som systemets image. For att anvandaren ska kunna skapa en korrekt modell dr det viktigt
att utvecklaren forst har en egen modell som é&r funktionell och anvéndbar for att sedan formedla
denna via systemets image.

3.2 Anvandbarhet

”En produkts anviandbarhet visar sig i samspelet mellan produkten och dess anvédndare 6ver en
tidsperiod — kort sagt: 1 anvandning” (Ottersten & Berndtsson 2002, s. 14)



Studier kring anvéndbarhet 4r en del av det amne som oftast kallas for méinniska-datorinteraktion
[MDI]. Malet med MDI &r att producera anvéndbara, sékra och funktionella system (Preece et al.
1994, s. 14). Nielsen (1993b, s. 25) beskriver anvdndbarhet som en del i ett slags generell egenskap
som har att géra med hur ett system accepteras. Denna kallar han for system acceptability (Figur 3.1).
Forutom anvéndbarhet ryms 1 detta begrepp saker som kostnad, kompabilitet och social acceptans.
Han inbegriper alltsa dven flera saker som inte har med sjilva interaktionen att gora.

Sacial

acceptability Litility

Easy to learn
Efficient to use
Easy to remember

Compatibilty Few errors

System acceptability

Reliability
Ete.

Subjectively pleasing

Practical

Figur 3.1: System acceptability
(Nielsen 1993b, 5.25)

Vi kommer inte hér att gd ndrmre in pa de dvriga objekten, det ricker att notera att de finns, utan vart
fokus ligger pa anvindbarhetsbegreppet. Vad menas da med detta begrepp?

Anvindbarhetsbegreppet har lange funnits men har gétt frin att tidigare endast fokusera pa det
manskliga systemet till att se produkten och dess anvindning i ett sammanhang. Det handlar alltsa
idag om ett begrepp som endast uppstar vid anvdndning, anvéndbarhet dr ingen egenskap sasom farg
eller funktion (Ottersten & Berndtsson 2002). Att en produkt, i vart fall ett datorsystem, ska vara
anvindbar kdnns som en sjdlvklarhet. Lika sjélvklart borde det vara att olika produkter kan vara olika
anvindbara, man talar dd om att de har olika hog grad av anvéndbarhet. For att kunna tala i dessa
termer dr det nédvandigt att specificera, eller definiera exakt vad som menas med begreppet. Vilken
definition man viljer kommer naturligtvis att paverka en sddan jimforelse och det &r darfor viktigtatt
man ir tydlig med vad som avses. Vi kommer lite senare att presentera tvd av de vanligast
forekommande definitionerna. Forst vill vi dock kort diskutera vad det &r som gor att ett fokus pé
anvandbarhet &r sa viktigt.

3.2.1 Fordelar

Ottersten och Berndtsson (2002, s. 21-26) har samlat ett antal av de viktigaste fordelarna som kan nés
med ett fokus pa anvéndbarhet.
® Okad produktivitet. En produkt med hogre grad av anvindbarhet leder till att den ir littare att
arbeta med och dédrmed tar mindre tid i ansprak.
® Minskad inldrningstid. Kort inldrningstid dr alltid positivt, sérskilt hos produkter som inte
anvinds ofta.
® \Minskade kostnader och kortare tid for utveckling. Om man inte har sérskilda tekniker for att
na ett forvantat syfte med en produkt ldggs mycket tid till tyckande som sedan kan komma att
andras. Om man istéllet baserar produktens utformning pa kunskap om anvindbarhet har man
storre mdjlighet att na rétt fran borjan.
® FEngagemang hos bestillare och anvindare. Med effektiva tekniker for bestéllar- och
anviandarmedverkan minskar 6kar mdjligheten att engagera dessa personer.
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® Minskade livscykelkostnader. Med ett fokus pa anviandbarhet minskar kostnader for drift,
utbildning, support och underhill. Utslaget pd hela livscykeln blir det stora skillnader.

® Okad tillfredsstillelse for anvindaren. Anvindare upplever storre tillfredsstillelse eller
beldtenhet om produkten uppfor sig sa som de forvéntar sig. Man kan da ténka sig att
anvandarens lust att anvdnda produkten 6kar och dérigenom kanman dven 6ka
produktiviteten.

® Stirkt varumdrke. Om produkten &r starkt forknippat med varumarket sé ér det naturligtvis
viktigt att den inte upplevs som kranglig eller svararbetad da det kan pdverka varumirket och
didrmed andra produkter.

Vi kan gora ett kort tankeexempel for att illustrera den forsta punkten, okad produktivitet. Om man
téanker sig att alla personer som idag anvénder datorer i arbetet kunde spendera tio minuter farre
genom att slippa strul eller genom effektivare arbete skulle det totalt bli vildigt manga arbetstimmar
som kan anvindas till ndgot mer produktivt. Som vi tidigare papekat anvander 65% av Sveriges
befolkning datorer dagligen. Dessa tio minuter skulle d totalt motsvara ndra 1 000 000 timmar,
dagligen. Siffrorna &r inte exakta men visar 4nda pa vikten av att fundera kring anviandbarhet.

3.2.2 Varfor gors det inte?

Om det nu finns sé stora fordelar med att fokusera pd anvandbarhet, varfor gors det inte alltid?
Ottersten och Berndtsson (2002) menar att det beror pa tre faktorer; myter, brister i
utvecklingsprocessen samt brist pa kunskap. Nér de talar om myter avses felaktiga forestdllningar
kring anvindbarhet som existerar i manga sammanhang idag. Listan pd myter ar ganska 1ang, vi ndjer
oss med att redovisanagra stycken.

Myten om att anvdindbarhet 6kar utvecklingskostnaderna beror pa att man tanker sig att aktiviteter for
att 0ka anvindbarheten ses som tilldgg till det nuvarande arbetsséttet, snarare dn ett nytt arbetssitt. Pa
samma sdtt kan det finnas en tanke 1 linje med ”Det har gétt bra hittills s& varfor déndra?”. En annan
myt menar Ottersten och Berndtsson ér att det finns en forestdllning om att utvecklarna borde kdnna
till alla tdnkbara problem eftersom de arbetar med produkten hela tiden. Det manmissar nir man
tanker s, dr att anviindare och utvecklare har olika férhéllningssatt till produkten, samt en annan
erfarenhet och forforstaelse och déarfor inte uppfattar den pad samma sitt. Vidare finns det en syn pé att
svérigheter med en produkt kan 16sas med utbildning, support och dokumentation. Detta &r en mdjlig
16sning, men att foredra dr att utveckla en produkt som forklarar sig sjélv och inte krdaver omfattande
insatser efter utvecklingen ar avslutad.

Den andra punkten, brister 1 arbetssitt, handlar om att det ofta idag fokuseras for mycket pa projekt-
och teknisk kvalitet snarare dn pd hog anvindningskvalitet. Det arbetas helt enkelt pa ett sétt som inte
4r optimalt for att utveckla produkter med hog grad av anvindbarhet. An virre ir den tredje punkten,
att det helt enkelt saknas kunskap om vad som egentligen menas med begreppet. Alla produkter
utvecklas rimligen med en anvindare i dtanke, problemet &ratt genom att inte ha kunskap om de
processer och tekniker som ligger bakom effektiv utveckling for anviandbarhet gar man miste om
vildigt mycket.

3.2.3 Definition

Ovan har vi kort gatt igenom bakgrund samt beskrivit vad som generellt brukar riknas in i begreppet
anvindbarhet. Exakt vad som avses dr dock inte alltid helt klart. Vi ska nedan ge exempel pé tvé
godtagna definitioner.

Den forsta definitionen, som till exempel anvéinds i Gulliksen och Géransson (2002), ér fran ISO
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9241-11 (1998) dédr man definierar anvéindbarhet som:

”The extent to which a product can be used by specified users to achieve specified goals with effectiveness,
efficiency and satisfaction in a specified context of use.”

Grunden i definitionen dr de tre begreppen effectiveness, efficiency och satisfaction.

® Med effectiveness avses hur vdl anvindaren kan utfora en uppgift. Det dr ett strikt
resultatinriktat begreppsom inte tar hénsyn till hur uppgiften utfors eller hur lang tid det tar,
endast hur vil den utfors.

® Tidsaspekten behandlas istillet i begreppet efficiency. Hur lang tid tar det att utfora en specifik
uppgift?

® Med satisfaction menar man hur anvdndaren uppfattar objektet. Foredras ett system framfor
ett annat? En ytterst subjektiv virdering.

Att definiera begreppet pd detta vis har fordelen att det delas upp i métbara termer och kan ddrmed
anvéandas till att jimfora olika produkter och séga att den ena i en viss situation &r mer anvandbar 4n
den andra. Man poéngterar dé att anvindbarhet inte dr ndgot absolut begrepp, produkter ar inte
antingen anvandbara eller inte, utan man talar om olika hog grad av anvidndbarhet. (Gulliksen &
Goransson 2002, s. 62)

Den andra definitionen vi vill redogora for presenteras av Jakob Nielsen (1993b, s. 26-37). Som vi
kan utldsa av Figur 3.1 bestar anvéndbarhet, enligt Nielsen, av fem delar. Nielsen menar att genom att
definiera anvéndbarhet 1 dessa attribut s skapar man en systematisk approach snarare an ett abstrakt
koncept. Pa detta vis blir det dven léttare att utviardera och forbéttra kunskapen kring d&mnet.

Learnability (Larbarhet)

Efficency (Effektivitet 1 anvandande)
Memorability (Memorerbarhet)
Errors (Fel)

Satisfaction (Belatenhet)

Ldrbarhet handlar om hur litt ett system dr att ldra for anvéindaren. Det forsta man maste gora nér
man star infOr ett nytt system &r att ldra sig hur det fungerar, atminstone de grundldggande
funktionerna. Om systemet ar létt att ldra

underlattar det naturligtvis. Nielsen (1993b, s. 28) g Foous oh expert user
illustrerar larbarheten (Figur 3.2) genom s4
anviandandet av en graf dir effektiviteten visas pa o ﬂ,ﬁ
y-axeln och tid pa x-axeln. Anviandaren borjar pa = 3
0% effektivitet och den dkar sedan med tiden i en ) o
s-form. Desto snabbare 6kning, desto lattare ar T O(p?‘
systemet att lara. Man bor dock hai atanke att alla n§_ <
miénniskor har olika forutsdttningar och L
erfarenheter nir det géller inlérning. En van g
. o 2 -
datoranvéindare far en brantare kurva, en Time
anvéndare Som 'uppgraderar fran ett tidigare Figur 3.2: Inldrningskurva for ett hypotetiskt system
system borjar sin kurva hogre upp. Man kan alltsd  som visar skillnaden i fokus pa expert- och
skilja mellan flera typer av larbarhet. nyborjaranvindare. (Nielsen 1993b, s. 28)

Effektivitet i anvindande. Detta attribut avserden
effektivitet som anvéndaren uppndr nér s-kurvan borjar plana ut, det handlar alltsd om en utvirdering
av erfarna anvéndare. Detta innebér att detta attribut kan vara svart att méta i ett tidigt stadium.
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Memorerbarhet ér titt forknippat med larbarhet. Har méts hur enkelt det dr att komma ihég ett
system, och uppna samma grad av effektivitet, efter att inte anvént det under en tid. Man har i och
med detta identifierat en tredje grupp forutom nybdrjare och experter, nimligen casual users.

Fel. For att ett system ska vara anvéandbart dr det nddvandigt att undvika att anvéindare gér ménga och
allvarliga fel, fel som inte upptécks av anvandaren eller fel som paverkar arbetet negativt. Vissa fel ar
ofrankomliga men kan enkelt réttas till direkt av anvindaren och paverkar da inte effektiviteten.

Belatenhet behandlar den subjektiva beldtenheten en anvindare kan nd nir denne anvénder ett system.
For vissa typer av produkter dr detta viktigare én t ex effektiviteten, sdsom hos datorspel eller andra
produkter for underhallningssyfte. Nielsen gor ocksa en skillnad mellan attityden anvdndaren kidnner
till produkten ifradga och till datom 1 allménhet. Det senare handlar snarare om det som han
kategoriserar som social acceptability (se Figur 3.1).

Den stora skillnaden mellan de tva definitionerna &r Nielsens anvindning av begreppet larbarhet samt
urskiljningen ISO-definitionen gor mellan efficiency och effectiveness. Vi tycker att dessa aspekter ar
viktiga och kommer att ha dem i atanke under resten av arbetet.

3.2.4 Hur mats anvandbarhet?

Vi har nu definierat vad begreppet anvéndbarhet innebér och tanker ddrmed gé vidare med att
klargdra vad for alternativ som finns tillgédngliga nér det géller att mita densamma. Den enklaste
formen av métning dr att 1ata anviindare vérdera en artefakt, utifran de attribut viredogjort for ovan.
Varje attribut skulle da kunna fa ett genomsnittsvirde som kan jamforas med ett tidigare uppsatt mal.
Virderingen skulle kunna utféras av en grupp utvalda anvdndare som genomfor ett urval av
specificerade representativa uppgifter. Det finns dock betydligt mer systematiska metoder. |
litteraturen skiljer man traditionellt pa tva typer av utvarderingsmetoder, analytiska och empiriska,
eller inspekterande och testande om man sé vill. Inom varje kategori finns ett flertal olika metoder.
Holzinger (2005) sammanfattar de vanligaste metodema och dess egenskaper i Tabell 3.1.

Tabell 3.1: Sammanstdillning av olika mdtmetoder

Inspection Methods Test Methods
Heuristic Cognitive Action Thinking Aloud Field Questionnaires
Evaluation Walkthrough Analysis Observation
Applicably . . .
in Phase all all design design final testing all
Required low medium high high medium low
ime
Needed none none none 3+ 20+ 30+
Users
Eequ“d 3+ 3+ 1-2 1 1+ 1
valuators
geqplred low low low high medium low
quipment
Required . . . . .
Expertise medium high high medium high low
Intrusive
no no no yes yes no
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Comparison of Usability Techniques

I tabellen skiljer Holzinger pa 1 vilken fas metoden éar tillimpbar, hur 14ng tid den tar att utfora, hur
manga anvindare och utvirderare som behdvs, vilken kunskap och utrustning som krivs, samt
huruvida det dr en metod som ar inkridktande. Ur tabellen gar det att utldsa att den heuristiska
analysen dr mgjlig att genomfora i alla faser av en utveckling.

Av dessa olika alternativ har vi valt att se ndrmare pa den heuristiska utvérderingen. Som vi kan
utldsa av tabellen kan den anvéndas 1 alla faser av en utveckling, den kraver mindre tid och resurser
och inga anvindare. Detta gor att den 4r lampad for den typ av studie vi &mnar genomfora.

3.3 Heuristic evaluation

3.3.1 Bakgrund

Heuristisk utvérdering dr en metod for anvéndbarhetsutvéirdering som utvecklades av Jakob Nielsen
och hans kollegor. Metoden gar kortfattat ut pé att experter garigenom och utvérderar ett grianssnitt
utifrén ett antal pa forhand givna principer, heuristics. Tanken dr da att bra design foljer vissa
generella principer, och genom att testa hur vil ett grianssnitt stimmer 6verens med dessa kan man
gora en bedomning av anvindbarheten (Faulkner 2000, s. 179). Hur manga, och vilka principerna bor
vara dr upp till utvirderama att faststilla, utifrn relevant litteratur och riktlinjer, beroende pa vilken
produkt det 4r som ska testas (Preeceet al. 2002). Det dr dock viktigt for utvarderaren att kunna
beddma relevansen hos dessa principer. Det finns ndmligen principer som finns kvar genom historiska
olyckshidndelser, och andra kanske inte langre ar giltiga. Eftersom hela utvarderingen baseras kring
dessa principer dr det centralt med ett kritiskt forhallande till dessa (Faulkner 2000, s. 179). Vi
kommer senare i kapitlet att redogéra for ett par av dessa set, eller samlingar, av principer som kan
anvindas for denna typ av utvdrdering.

3.3.2 Hur

Nielsen (1993, s. 155) beskriver metoden som att ”Heuristic evaluation is done by looking at an
interface and trying to come up with an opinion about what is good and bad about the interface”.
Denna typ av utvérdering kan antas att anvdandare utfor ganska frekvent, dock utifran en lista baserad
pd intuition och sunt fornuft snarare én fordefinierade principer. Det Nielsen foresprakar ér istéllet en
systematisk inspektionsmetod for att finna anviandbarhetsproblem hos ett grianssnitt.

Utvérderingen gértill sa att utvdrderaren girigenom granssnittet ett flertal gdnger och inspekterar
olika situationer och jaimfor de med den lista av principer som fastslagits. Till detta kommer
utvdrderarens egna kunskap och erfarenheter kring anvéndbarhet. Varje utvirderare ska gé igenom
systemet ensam, endast nir de fullfoljt uppgiften far de traffas for att diskutera och samla sina
resultat. En session tar i regel en till tva timmar. Resultatet av utvdrderingen éren lista av
anvandbarhetsproblem som refererar till den eller de principer som de bryter. Analysen resulterar inte
1 tdnkbara 10sningar pa problemen, men eftersom beskrivningen utgar ifran kénda
anvéndbarhetsprinciper blir det ofta litt att generera en 16sning. Om man vill inkludera en
problemldsning kan man avsluta sessionen med en debriefing av brainstormingtyp, dir de olika
utvdrderama och representanter fran de ansvariga for designen deltar. (Nielsen 1993a)
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3.3.3 Avvem

Sa som analysen beskrivs av (Nielsen (1993b) genomfors den av en eller flera experter under olika
faser av ett utvecklingsarbete. Det dr viktigt att poéngtera att utvdrderaren alltsd inte gér igenom
systemet och registrera var han har problem, istdllethar experten pad omradet i uppgift att forutse var
anvédndarna kan tankas fa problem. Angdende hur manga utvérderare som bor delta har Nielseni en
studie visat att en ensam person endast fann ca 35% av problemen, och eftersom olika utvérderare
tenderar att finna olika typer av problem, dr det viktigt att 14ta flera personer genomfora analysen. Hur
manga utvirderare som anlitas dr beroende av kostnadsfaktorer, det kan vara gynnsamt att lata en
ytterligare person analysera grinssnittet men detta r inte alltid kostnadseffektivt. En bedomning far
goras om det dr vart kostnaden for en extra utvérderare for mojligheten att finna nagot extra problem
som de Ovriga inte upptackt.

Som vi ser av Figur 3.3 okar antalet funna problem ganska kraftigt med antalet utvéarderare upp till
ungefir tio stycken, direfter avtar effekten. Nielsen redogor ocksa for en studie som visar hur stor
betydelse expertens kunskap har. Tre grupper delades in i personer som endast hade datorkunskaper,
personer som hade kunskaper i anvindbarhet men som inte var specialiserade pd granssnitt, samt en
tredje grupp som hade kunskaper i bade anvandbarhet och grianssnitt. Studien visade da att den forsta
gruppen fann 22%, den andra 41% och den tredje 60% av anviandbarhetsproblemen. Experterna pa
omradet fann alltsa 1,5 génger s& méanga problem som de utan kunskaper i omradet. Detta visar att det
ar battre att ha personer med stor kunskap, men dven att icke-utbildade kan finna ett antal
problematiska omrdden. (Nielsen 1993b, s. 161)
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Figur 3.3: Funna problem som funktion av antal utvirderare
(Nielsen 1993b, s. 156)

3.3.4 For- och nackdelar

Det finns flera fordelar med den heuristiska utvarderingen. Dess framsta fordel dr ocksa den med
storst begransning och innefattar uteslutandet anvéndare. Detta gor att det blir en véldigt flexibel
metod som inte dr begransad av en prototyp for testning vilket gor att den &r tillimpbar dven pa
idéstadiet, innan produkten ens har borjat ta form. Det innebdr ocksa att den inte &r sérskilt
tidskrdvande om man jamfor med testning som inkluderar anvéndare. Den uppenbara nackdelen ar att
man blir beroende av experterna och deras kunskap. Som vi beskrev ovan skiljer sig resultatet frin
utvdrderingen markant beroende pa expertemas bakgrund och erfarenhet inom omradet. Vidare maste
man vara medveten om begréansningen att man pa intet sitt kommer att finna alla problem genom
denna metod. Det bésta vore naturligtvis att anvinda sig av bade heuristisk utvirderingoch nédgon
form av anvéindartest men detta skulle ocksa bli kostsamt.
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Anvindartester har problem med reliabiliteten eftersom anvéndare har stora individuella skillnader
(Nielsen 1993b, s. 166). Reliabilitet bestims utefter grundligheten idatainsamlingen, for att uppna en
god reliabilitet i denna skulle ett stort antal anvandare behova testa produkten.

3.4 Olika heuristics

Nielsen (1993b) presenterar i samband med hans redogorelse for metoden ett set av principer som han
menade var ldmpliga att utgd ifrdn. Dessa har blivit allmént accepterade och ér vanligt forekommande
1 litteraturen. Det finns dock set som andra forfattare presenterat som skiljer sig nagot at, &ven om de
ofta &r forslaende lika. Det tycks alltsd rada ett visst konsensus kring vad som dr god design, vilket
gor de fa skillnader som finns dn mer intressanta. Vi kommer nedan att redogoéra for nagra av de mest
populdra samlingarna for att ge oss en bredare bas for vér analys.

3.4.1 Nielsens principer

Nielsen (1993b) tar upp tio fundamentala principer som han menar bor ingé i analysen. Dessa har
hérletts ur ett omfattande empiriskt material och ar generellt accepteradei litteraturen. Vi viljer att
anvinda Ottersten och Berndtssons (2002) 6versittningar av samma begrepp i var redogorelse.

1. Enkel och naturlig dialog.

2. Anvind ett naturligt sprak.

3. Minimera anvindarens minnesbelastning.

4. Enhetlighet.

5. Forse anvéndaren med dterkoppling.

6. Forse anvdndaren med klart markerade funktioner for att avbryta dialogen.
7. Eftektiv anvindning.

8. Preciserade felmeddelanden.

9. Forhindra fel.

10. Hjalp och dokumentation.

Enkel och naturlig dialog. Ett granssnitt bor vara sé enkelt som mojligt, eftersom varje extra funktion
eller information dr en ytterligare sak att lara sig, behdva leta igenom, eller missuppfattas. Vidare bor
systemet matcha anviandarens uppgift pa ett sa naturligt sétt som majligt. Norman (1988) talar om
mapping, nér han avser forhallandet mellan anvédndarens uppfattning av ndgot och hur detta
representeras i systemet. Idealet ér att ge anvandaren precis den informationen han behdver, och inte
mer, vid precis ritt plats och tillfalle.

Angéende den grafiska layouten skriver Nielsen att den bor anvénda sig av den ménskliga
perceptionen som en grund. Detta inkluderar hur saker och ting bor vara grupperade, hur information
lattast uppfattas mm. Vidare diskuterar han vikten av valet av farger och att det viktigaste ar att inte
anvinda dessa for att sénda information. Minga individer har defekt fargseende, darfor bor man inte
begrinsa sig till just farger for information. I 6vrigt skriver han att vinsterna av att vélja optimala
kombinationer endast d4r sma sa ldnge man undviker de vérsta exemplen, sa som gul text pa bla
bakgrund och liknande.

Anvdiind ett naturligt sprak. All information bor presenteras i termer och sprak som dr naturligt for
anviandaren. Man bor ocksé utgé ifran anvindarens perspektiv i dialoger, d v s ’du har utfort x”
istdllet for ”vi har utfort x at dig”. Systemet bor heller inte ha nagra restriktioner, sasom antal tecken
eller specialtecken, da det géller namngivning av filer eller dylikt.
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Under denna punkt behandlas d&ven mapping och metaforer. Mapping beskrivs som forhéllandet
mellan en anvéndares konceptuella bild av ndgot och hur detta representeras i systemet. Ett sitt att
hantera detta dr genom anvéndandet av metaforer. Metaforer later anvdndaren forstd en foreteelse i
systemet utifran en forstielse av ett ting i den verkliga virlden. Man maste dock vara forsiktig sa att
man inte med en metafor antyder att systemet klarar av mer &n det egentligen gor, eller att en metafor
begrinsar anviandaren. T ex innebir uppfattningen att en ordbehandlare fungerar som en skrivmaskin
att anvdndaren gar miste om manga viktiga funktioner.

Minimera anvindarens minnesbelastning. Systemet bor generera valbara alternativ till olika
dialogelement. Vidare bor kommandon och funktioner synliggéras i t ex menyer for att 1dtt kunnas na.
Nir systemet vill ha input bor det beskrivai vilken form detta ska ske och ge ett ténkbart forslag. Det
ar lattare for anvindaren att modifiera nagot én att skapa det fran grunden.

Datorer dr battre pa att komma ihdg saker &n anvindare. Systemet bor darfor baseras pa ett fatal regler
eller instruktioner som é&r lattillgingliga och konsekvent applicerbara genom hela produkten. T ex bor
di kommandot “copy”” ha samma funktion oavsett i vilken del av systemet man arbetar.

Detta leder vidare in pa enhetlighet. Enhetlighet r en av de mest grundldggande
anvéndbarhetsprinciperna och kan appliceras pa det mesta. Liknande information bor presenteras pa
liknande sétt och plats, samma kommando bor géra samma sak osv. I den man det finns fardiga
standarder, som for t ex dialogrutor, bor dessa foljas.

Férse anvindaren med dterkoppling. Systemet ska fortlopande informera anvéndaren vad det arbetar
med och hur det tolkar anvindarens input. Aterkoppling ér sérskilt viktigt nér systemet har lang
responstid.

Férse anvindaren med klart markerade funktioner for att avbryta dialogen. For att 6ka anvindarens
kénsla av kontroll i en dialogsituation bor det hela tiden finnas létta sétt att avbryta dialogen. Det bor
darfor t ex finnas en angra-funktion latt tillginglig i hela systemet.

Effektiv anvindning. Ett granssnitt maste fungera for ménniskor med olika erfarenheter. Det ar déarfor
viktigt att det dr anvéndbart utifran kunskap av endast ett fétal enkla regler. Det dr dock ocksa viktigt
att erbjuda alternativ for den mer erfarne anvéndaren att effektivisera sitt bruk. Detta gors enkelt t ex
genom implementerandet av kortkommandon och genvégar.

Preciserade felmeddelanden. Felmeddelanden dr viktiga ur anvindbarhetssynpunkt dels som hjalp att
komma ur en situation dér ett fel har uppstatt, dels for att skapa battre forstéelse for systemet och for
att lara anviandaren hur denne bor gora i framtiden. Meddelandena bor vara formulerade med ett klart
sprék snarare &n obskyr kod. De ska ddrmed kunna forstas utan att anvindaren behdver hjilp av en
extern manual eller dylikt. De bor vidare vara precisa samt erbjuda konstruktiv hjélp for hur
anvédndaren kan 16sa problemet. Slutligen bor de vara artigt formulerade och inte skuldbelidgga
anvindaren.

Férhindra fel. Annu bittre 4n att ha bra felmeddelanden ir naturligtvis att forebygga s4 att fel inte
uppstér. Det finns flera exempel pa situationer dér fel ar sérskilt bendgna att dyka upp, som enkelt
hade kunnat undvikas. Det kan rora sig om att erbjuda enlista av alternativ istédllet for att lata en
anvéndare manuellt skriva in kommandon, eller att ha dialoger som fragar om anvéndaren verkligen
ar saker pé att denne vill genomf6ra en handling.

Hjdlp och dokumentation. 1dealet ar naturligtvis att ett system ar sa enkelt att det forklarar sig sjalv.

Sa ar dock oftast inte fallet. Darfor dr det nddviandigt med bra hjélp och dokumentation. Man bor
ocksa tinka pé att anvéndare oftast inte vill 14sa manualer forrén det dr nddvéndigt. De vill hellre
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borja anvinda systemet direkt och det dr dérfor bramed hjélp som kan fas direkt i systemet snarare dn
en utskriven papperskopia.

3.4.2 First principles of interaction design

Nielsens heuristiska utviardering paminner 1 méngt och mycket om generella designprinciper som ofta
foresprdkas. En av de mer inflytelserika forskarna pad omradet, Bruce Tognazzini (2003), har en egen
lista med denna typ av principer, kallad first principles of interaction design. Han menar att dessa
principer dr generellt giltiga for alla granssnitt, oavsett om det géller for en webbshop eller for en
traditionell applikation. Tognazzini tar upp ett flertal principer, av utrymmesskil gar vi dock inte
igenom alla lika noggrant. Detta urval baseras pa vilka som bedéms vara sérskilt intressanta for vart
amne eller vilka som skiljer sig fran 6vriga forfattares. Alla principer beskrivs dock 1 korthet.

Anticipation (Forutsdgande). Ett program bor forsoka forutsdga vad en anvindare vill géra och
behover. Man ska inte forvénta sig att en anvindare soker efter information, det &r béttre att erbjuda
den och alla n6dvindiga verktyg som behdvs for en process.

Autonomy (Sjélvstindighet). Grénssnittet och hela datorn tillhér anvéindaren. Dock behdvs det vissa
regler som reglerar anvindningen, detta for att anvdndaren ska kdnna sig sdker och ha kontroll. Dessa
regler maste dock hela tiden tydliggdras och information méste ges som visar vad som hénder.

Color blindness (Féargblindhet). Varje gdng man anvinder farg for att ge information maste man ocksé
vara noggrann med att erbjuda informationen pa ett sekundirt sett. En betydande del av befolkningen
har ndgon form av defekt fargseende.

Consistency (Konsekvens). Tognazzini foresprakar en lista 1 vilken ordning olika typer av konsekvens
bor prioriteras. For att meningen inte ska gé forlorad véljer vi att inte Oversatta begreppen.
Interpretation of user behavior, e. g., shortcut keys maintain their meanings.

Invisible structures.

Small visible structures.

The overall "look" of a single application or service-splash screens, design elements.

A suite of products.

In-house consistency.

Platform-consistency.

Nk wb =

Defaults. Har redogor Tognazzini for hur forvalda viarden bor hanteras.

Efficiency of the User (Anvéndarens effektivitet). Tognazzini har ett flertal punkter som har med
effektivitet att gora.

e Se till anvindarens effektivitet, inte datoms. Arbetskraft dr betydligt dyrare 4n maskinerna.
Det centrala dr darfor inte vad datorema kan gora, utan vad ménniskorna kan utvinna ur
datoremas system, ett fokus pé att bara géra datorer snabbare ar alltsa inte nodvandigtvis
produktivt.

e Vidare bor man darfor se till att anviandaren hela tiden kan halla sig sysselsatt, varje gdng
anvandaren maste vinta pa att datorns respons ar forlorad tid.

e Man bor ocksé se langre én till den enskilde individen. P4 ett stort foretag bor man vélja en
16sning som anvander minst arbetskraft totalt, t ex med olika nitverkslosningar.

e De storsta effektivitetsvinsterna gors 1 den grundléggande arkitekturen, inte i det enskilda
granssnittet.

Explorable Interfaces (Utforskningsbara granssnitt). Hér skriver Tognazzini om kénslan anvéndaren
bor fa nér denne anvénder sig av ett granssnitt. Han liknar det vid att erbjuda anvindaren tydliga
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végar och landmérken, for att sedan lata denne fritt utforska systemet. Detta bor dock konpletteras
med ett alternativsom erbjuder minsta mdjliga hinder for den anviandare som vill fi jobbet klart sa
fort som mgjligt. For att anvéndaren ska vaga utforska systemet dr det viktigt att man kan aterstélla
alla dndringar.

Fitts' Law. Tiden att né ett mal dr en funktion av avstandet och storleken pd mélet. Anvénd stora
objekt for viktiga funktioner, men dven kanterna och framforallt hornen da de ar lattast att nd. Har
menas helt enkelt att viktiga funktioner, eller funktioner som utfors ofta, bor placeras littillgéngliga.

Human-Interface Objects (Mianskliga granssnittsobjekt). Hér tas forhallandet mellan objekt i
verkligheten och objekt i granssnittet upp.

Latency Reduction (Reducera latens). Man bor minska tiden som systemet &r upptaget och
anvindaren inte kan anvénda det genom multi-threading. Vidare bor anvéndaren ges tydlig feedback
om hur ldnge systemet kommer vara upptaget, samt nér det &drledigt igen, genom olika signaler.
Naturligtvis bor man ocksa striva efter att forbéttra snabbheten, bl a genom att ta bort element som
inte har nagon funktion.

Learnability (Léarbarhet). Idealet &r att alla produkter skulle ga att anvanda fullt ut med en gang, sé ar
dock inte fallet. Alla produkter har istéllet en inldrningskurva. Det man bor ha i tanke &r att begrdnsa
kohandeln mellan anvéndbarhet och lattlardhet. Allt for enkla system é&r inte alltid sérskilt anvindbara
da de har begrinsad effektivitet.

Metaphors (Metaforer). Anvind metaforer som gor att anvdndarna genast uppfattar de minsta
detaljerna av den konceptuella modellen. Gor metaforerna levande genam att tilltala olika sinnen
likavél som att hinvisa till anvéindarens minne.

Protect the User's Work (Skydda anvindarens arbete). Se till si att anvéndaren aldrig forlorar sitt
arbete p g a nagot fel de utfor.

Readability (Lasbarhet). Denna punkt behandlar hur text bést ldses, storlek, typsnitt och dylikt.

Track State (Registrera status). Vad anvindaren har gjort, och var denne befunnit sig bor sparas i en
fil sa att arbetet kan aterupptas vid samma position nésta gang.

Visible Navigation (Synlig navigering). Erbjud anvidndaren illusionen att anvéndaren alltid ar pa
samma stélle och informationen fors till dem. Detta i motsats till ndr man anvander Internet och surfar
runt utan att riktigt veta var man befinner sig. Detta erbjuder, forutom att det minskar behovet av
mentala kartor, dven storre kinsla av kontroll och autonomi for anvéndaren.

3.4.3 Norman's seven principles for transforming difficult tasks into
simple ones

Normans (1988) sju principer dr avsedda att anvindas i designfasen, det ror sig alltsd om principer
man bor anvinda for god design mer &n principer som dr till for utvérdering. Faulkner (2000) menar
dock att de mycket vil kan anvéndas till detta. De behandlar ett par intressanta aspekter vilket gjort att
vi valt att diskutera dem 1 var genomgang.

1. Use both knowledge in the world and knowledge in the head. Norman skiljer pa kunskap 1

vérlden och kunskap i huvudet hos individen. Manbdr anvinda sig av kunskap som redan
finns i virlden, som dirmed inte behover kommas ihag da man hela tiden kan fa fram den.
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3.5

Kunskap 1 huvudet dr av typen man maste léra sig, for att sedan ta fram ur minnet nésta gang
den behover anvidndas. Kunskap i virlden dr att foredra i de fall d& det gér att Gversétta den pa
ett logiskt och lattolkat sétt.

Simplify the structure of the task. Uppgifter bor vara enkla sé att de minimerar planerandet
som kravs for att 16sa dem. Komplexa uppgifter kan omstruktureras sa de blir enklare, t ex
med hjilp av ny teknologi.

Make things visible. Bridge the gulfs of execution and evaluation. Designers bor gora det
uppenbart vad som kan utforas och vilken effekt olika handlingar har. Det som sker maste
stimma dverens med det som anvdndaren avser att gora. Detta beskriver Norman som att man
ska bygga 6ver klyftan av utférande och utviarderande.

Get the mappings right. Det ér viktigt att forsékra sig om att anvandaren forstdr sambandet
mellan intentioner och mdjliga handlingar, mellan olika handlingar och dess effekt pa
systemet, systemets faktiska tillstind och det som syns eller hors, samt mellan systemets
tillstdnd och vad som forvéntas av anvindaren.

Exploit the power of constraints both natural and artificial. Anvénd begrénsningar si att
anvéindaren kénner att det bara finns en mojlig vig, den ritta. En diskett gért.ex. bara att fora
in pé ett hall.

Design for error. Antag att varje fel som kan goras kommer att goras och forebygg dem. Se
vidare till sd att anviindaren hela tiden har en utvég, ett sitt att aterstilla om négot fel intréffar.
When all else fails, standardize. Nir det inte finns nagot logiskt sitt att utféra en design, bor
den standardiseras sé att den genomgaende utfors pa samma sitt.

Applicerandet i vart aall?

Heuristisk utvirdering &r en etablerad metod som anvénds 1 olika stadier av en utvecklingsprocess. Vi
amnar undersoka ett vildigt stort och avancerat system utifran liknande principer. Vi kommer dock att
utforska utifrdn en nadgot annorlunda niva. Operativsystem &r oerhort komplexa system och en
heltickande analys av dessa dr inte mgjlig att genomfora inom véra tidsramar. Vi har alltsa inte for
avsikt att pavisa alla problem som finns med Windows. Vi menar dock att de principersom anvénds i
den heuristiska analysen kan appliceras for att pavisandgra av dem, samt att se hur alternativa system
16ser samma uppgifter. Det ror sig alltsd om en modifikation av den ursprungliga metoden.
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4 WIMP

4.1 Designprinciperna

Vi kommer nedan att redogdra for ett antal principer som vi menar karaktédriserar WIMP. Principerna
ar himtade framst fran Apples (2006) egna riktlinjer for granssnittsutveckling. Detta dokument har
haft i princip samma utformning och innehall sedan det forst lanserades i borjan pa 90-talet och
beskriver ingdende ett antal punkter och foretagets syn pa dessa. De ér utformade s, att man menar
att for att utveckla ett bra och anvindbart granssnitt bor man 1 sé stor utstrackning som mojligt ta
hénsyn till var och en av dessa. Apple var som vi tidigare diskuterade, det forsta foretaget som
utformade ett WIMP-baserat grinssnitt i en storre skala. Detta faktum, tillsammans med dokumentets
stabilitet Over tiden, gor att vi anser att det dr ldmpligt som utgéngspunkt for vilken innebord vi lagger
1 begreppet WIMP. Vi har dndock, valt att komplettera detta, pa stdllen vi ansett det nddvéndigt, med
information frén tva andra utvecklare av WIMP-baserade granssnitt, GNOME (2004) och Microsoft
Cooperation (2007).

4.1.1 Metaforer

En metafor &r ett bildligt uttryck for ndgot som kan verka komplext och kan ibland underlétta
forstdelsen for det man forsoker beskriva. Syftet med metaforer 1 anvéndargrianssnitt, dr att skapa en
motsvarighet till verkliga foremal, eller en forenklad bild av kontexten, i granssnittet. Man vill
utnyttja redan vil igenkénda foremal, som folk sedan tidigare l4rt sig hur de fungerar.

Apple (2006) menar att man ska ta till vara pa anvandarens kunskap om omvérlden, genom att
implementera metaforer som underlittar forstaelsen 6ver systemets funktioner. Man bor dock bara
anvinda metaforer som anvéndare redan dr familjdra med och gora dem sé pass uppenbara att
anvindaren inte kan missforstd dem.

4.1.2 Konceptuell-/Mental modell

Anviéndaren har en mental modell, eller en syn, pa vilka uppgifter ett system utfor, redan innan hon
eller han arbetat med systemet. Denna modell, eller syn, beskrivs av Apple som Reflect the user’s
Mental Model (Apple, 2006, s. 40). Modellen beror pd kunskap fran tidigare system eller erfarenhet
fran verkligheten. Som exempel har vi en verklig kunskap om hur man skriver och skickar brev med
post. De flesta datoranvidndare har dven anvént system for att skicka e-post via Internet. Baserat pa
detta har anvéndaren en konceptuell bild pa hur det ska g till ndr man skriver och skickar brev, sa
som skapa ett nytt brev, vélja mottagare for att sedan skicka brevet. Apple menar att ett system som
bortser fran anvindarens forvéntningar, blir svart att anvénda och ej tilltalande.

4.1.3 Direktmanipulation

Grundidén med direktmanipulation i ett grinssnitt dr att varje objekt visualiseras grafiskt for
anvédndaren, och dér anvéndaren direkt manipulerar objektet. Ett exempel ir, aterigen,
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skrivbordsmetaforen. Vi aterkommer gérna till Apples Macintosh, dér man drar dokument till
papperskorgen for “kasta” det. Ett klassisktexempel pa direktmanipulation. Andra exempel kan vara
mojligheten att dndra storlek pé ett grafiskt objekt, drag-and-drop och flytta markerad text fran ett
textdokument till ett annat o s v. Apple skriver, med avseende pé detta begrepp, att det dr viktigt att
stodja det ndr anvdndaren forvéantar sig det.

4.1.4 Anvandarkontroll

Malet med anvindarkontroll, enligt Apple, &r att tillata s& mycket kontroll som anvindaren av
systemet klarar av att inneha. Det &r t ex inte lampligt att 14ta anvandaren fa full tillgang till
avancerade funktioner och instillningar i ett system, om man vet med sig att anvindaren &dr en
nyborjare. Man vill undvika att anvindaren utfor handlingar som kan skada systemet. D4 kan
varningar vara bra for att informera om konsekvenser eller for att anvéndaren utfort nagot av en
olyckshidndelse, men det dr viktigt att man later anvidndaren fortsdtta om denne sé onskar.

4.1.5 Aterkoppling och kommunikation

En annan viktig princip for god anvindbarhet &r, enligt Apple att man later anvéndaren fa viktig
information om vad som hinder med systemet presenterat for sig. Om anvindaren anropar ett
kommando eller utfor ett anrop pa ett objekt, ska detta medfora nagon typ av respons till anvéndaren.
Apple ndmner dialogrutor, som ett sitt att ge feedback. Vanligen mdts man av en dialogruta nir man
vill stdnga ett fonster, innehallandes, ett dokument, med alternativ om man vill spara dokumentet eller
inte.

GNOME beskriverdetta som “Keep the User Informed” (hall anvidndaren informerad) och bygger pa
samma princip, att alltid 14ta anvandaren fa ta del av information, om vad som hinder med systemet.
Detta bor ske vid ett 1ampligt tillfélle. Syftet med feedback, enligt principema for god anvéndbarhet,
utformade av GNOME, édr att anvidndaren aldrig ska behova gissa sig till vad som hénder och vilken
status systemet eller applikationen har.

4.1.6 Konsekvent

Man skiljer pé olika typer av konsekvens. Dels ska systemet vara konsekvent med sig sjélvt, d v s,
funktioner ska vara lika pa olika stillen, dels ska det vara konsekvent med tidigare versioner, och
slutligen ska det vara konsekvent med anviandarnas forvintningar, skriver Apple. Ett konsekvent
utseende &r viktigt for att anviandaren ska kinna igen sig i olika program. Enligt GNOME ir detta den
viktigaste principen ndr man designar granssnitt i WIMP. Bade granssnitt och uppforande, sa som
funktioner och dialogrutor bor uppfora sig pé ett snarlikt sétt. Ett exempel kan vara nir man fyller i ett
formulér och nér man &r klar, trycker man pa “Enter” och all ifylld information forsvinner. I vanliga
fall betyder “Enter” att man ar klar och vill g& vidare, men 1 ett inkonsekvent fall betyder det rensa
falt. Syftet med konsekvent design ér att anvéndaren fir nytta av tidigare erfarenheter frén
datormiljoer och system, for att forsta ett nytt system.

Att mota allas forvantningar dr den storsta utmaningen i ett konsekvent program. Apple skriver att
man kan viga detta mot anvdndarens behov av finesser, for att halla ett program konsekvent.

41.7 WYSIWYG

What You See Is What You Get [WYSIWYG] beskriver Apple som att det du ser, drdet du har
tillgéng till. Speciellt viktigt &r detta i program dir anvéndaren kan manipulera data, sa som
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webbpublicering och branningsprogram for CD/DVD. I sddana hér fall &r det viktigt att det
anvéndaren ser pa skdrmen, dr det som aterfinns i det slutliga resultatet. Exempelvis forvéntar sig
anvandaren att det hon eller han skrivit pa datorn, ser likadant ut nér det skrivsut i pappersform. Vid
fall dar utskriften inte kan, av t ex. tekniska skél, se likadan ut, &r det en god id¢ att 1ata anvéndaren
forhandsgranska resultatet, sa som det kommer att se ut.

Det handlar dven, for Apples del om att man inte ska gdbmma funktioner f6r anvéndaren. De
funktioner som finns tillgdngliga ska vara lattdtkomliga och gérna synliga for anvindaren utan att
behova utforska menyer eller underordnade fonster.

4.1.8 Forlat anvandaren

Ett bra sitt att uppmuntra anvindare att utforska och upptiacka funktioner i ett program, menar Apple,
ar att tillata anvandaren att gora misstag i systemet. Man kan forlata anvéndaren péa flera sétt, ett r att
lata anvidndaren ga tillbaka till det tillstdnd som radde innan anvindaren utférde sin handling. Enligt
Apple ar det viktigt att anvindaren kan kénna sig trygg i systemet genom mojligheten att gétillbaka
till tidigare tillstdnd. Exempel p4 kommandon som anvéndare kénner igen ar “Undo” och “Revert to
saved”, vilka gor att anvéandaren kdnner sig komfortabel och vill ldra sig programmet.

4.1.9 Uppfattad Stabilitet

For att skapa en visuell stabilitet gentemot anvéndaren, menar Apple att operativsystemet ska
innehalla dterkommando element. Med detta menas att element, sa som fonster och ikoner pa
skrivbordet skaha samma position hela tiden omanvindaren inte viljer att flytta dem. Aven om man
stianger ett fonster, sd ska detta ha samma plats nar man 6ppnar samma fonster igen. Detta for att
anvindaren ska kunna fOrvénta sig att grinssnittet upptrader pd ett visst sétt, och dér arbetsmiljon ar
latt att kdnnas igen. Apple menar att anvdndaren bor mdtas med ett begransat antal av objekt och
funktioner for att manipulera dessa objekt.

41.10 Lagesloshet

Modelessness @r ett svardversatt begrepp, vi anvander ldgesloshet. Det syftar pa franvaron av olika
tillstdnd eller lagen som datorn kan vara i, d v s att datorns beteende forédndras beroende pé funktion.
En typ av mode, dr ndr man héller in shift-tangenten s att tangentbordet far en annan funktion.
Meningen med denna riktlinje &r att som anvéndare ska man kunna utféra operationer nér och var
som helst 1 granssnittet. Enligt Apple ska man alltsd inte stinga funktioner bara for att grinssnittet ar 1
ett speciellt tillstdnd. D v s det man ska tdnka pa dr att anvindare alltid ska ha tillgdng till samtliga
funktioner och inte behova aterga till foregaende fonster eller dylikt for att komma &t en viss funktion.
Med andra ord, om flera fonster dr Oppna sa ska alla funktioner vara tillgingliga 1 respektive fonster.
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5 WIMP och anvandbarhet?

Kapitlet inleds med en problematiseringav var och en av de riktlinjer for WIMP som diskuterades
ovan. Vi avslutar med enkort diskussion och en sammanfattning av de allvarligaste problemen.

5.1 Problematiseringav riktlinjerna

5.1.1 Metaforer

Anvindandet av metaforer ar kanske den mest intressanta av de riktlinjer vi gatt igenom. Detta da alla
system som byggerpd ett WIMP-baseratgrianssnitt ocksa har en metafor 1 grunden. I de fall vi har
studerat &r denna det vi kallat for skrivbordsmetaforen. Vidare anviander man sig inom denna metafor
av flera andra metaforer. Man problematiserar dock inte anvindandet av metaforer mer 4n att
diskutera att de bor vara genomténkta och reflektera den mentala bild av foreteelsen (Apple 2006).
Som vi redogjorde for ovan kan det dock finnas nackdelar med detta. En allt for stark koppling till det
som metaforen avspeglar kan innebéra att man tillskriver objektet egenskaper det inte ha eller att
man missar vissa egenskaper. Ett annat problem har att géra med effektiviteten. Flera av de principer
som ingdr 1 den heuristiska utvirderingen talar om att man bor gora det sa effektivt som mojligt for
anvindaren utan att forlora i anviandbarhet. Fragan dr om vi idag verkligen har ett sé stort behov av
metaforer. Vi har idag en helt annan kunskap an nér vi for forsta gdngen skulle fors6ka anvianda den.
Detta dr inget som man diskuterari de riktlinjer vi tagit del av. Hér kan vi dra paralleller till nér
Nielsen talar om olika typer av larbarhet. Idag ar det vildigt fa som borjar pa 0% effektivitet och
behoven av lattforstadda system ser darfor annorlunda ut.

Ett annat problem é&r att skrivbordsmetaforen idag kan tyckas vil begridnsad. Den utvecklades under
en tid dd datorn sags som ett hjilpmedel for olika kontorssysslor. Den fungerade fraimst som
raknemaskin och ordbehandlare, samt holl ordning pé stora méngder filer. Metaforen med datorn som
ett skrivbord var da vildigt naturlig. Idag lever vi ett annat samhélle, vi anvinder var dator till andra
saker. Det forsta man tdnker pa niar man problematiserar denna metafor ar hur den egentligen hanterar
nitverk. Detta representeras de facto inte pa négot sétt alls. Stora foretagsnitverk visas fortfarande
upp som enskilda skrivbord pé varje dator. Nar man soker information pa Internet gér man det genom
att Oppna ett program som visar en metafor for ett papper, visserligen med ldnkar men dndock ett

papper.

Detta for oss in pé nésta problem med demetaforer som anvinds idag. Dessa pappersrepresentationer,
pa Internet eller nyskapade av en anvéndare, sparas som filer och placeras i mappar. Filerna och
mapparna var ett bra sétt att f4 anvédndare att forsta och hantera sina dokument. Dock kan man fundera
pa om det verkligen &dr det mest optimala. Hur ménga har ett arkivskédp med mappar idag? Varfor ska
da datorn representera dessa? Vi kommer i de foljande kapitlen att visa att det finns flera nytdnkande
idéer pd omradet.

5.1.2 Konceptuell modell

I de riktlinjer vi stéllt samman har man en syn pa konceptuella modeller som stimmer vil dverens
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med de som fors fram i litteraturen. Problemet ligger snarast i att anvindarnas konceptuella modell
idag ar starkt paverkad av system som utvecklades for méanga ar sedan. Detta var en tid dd man var
mycket mer beroende av det som Norman (1988) beskriver som kunskap 1 vdrlden. Man var tvungen
att relatera systemets funktioner till saker som fanns ute i vérlden. Man fastslér i riktlinjerna att man
bor ta hdnsyn till den modell som anvidndaren har av vad ett system utfor for uppgifter och hur det
fungerar. Man maste da idag, vid utvecklandet av system och program leva upp till den konceptuella
modell som anvéndare har av tidigare anvindning av datorer. Man kan da sdga att man ser mer till
vad anvéindarna efterfragar, di de inte kinner till ndgot annat, &n till att utveckla produkter som skulle
kunna vara mer anvindbara.

5.1.3 Direkt manipulation

Med direkt manipulation, krévs det ofta att man anvander pekdonet for att komma at ett visst objekt
och manipulera det. Ténk dig en bild som ska konverteras i storlek: I en skrivbordsmiljé maste vi
dubbelklicka pa objektet (ikonen for bilden) och anvénda ett tredjepartsprogram for att utfora
ytterligare steg for att forminska bilden. I slutdndan blir det en lang serie med direkta manipuleringar
och det blir inte en sa effektiv anvindning som man bor striva efter (Nielsen (1993b), men som man
forvisso kan 16sa med scriptning. WIMP i sig bygger inte pa att man kan utfora en serie med
manipulationer, men det finns ldsningar i manga operativsystem, s som Mac OS X, ddr man valt en
teknologi som Apple kallar for Automator (Apple 2007a).

5.1.4 Anvandarkontroll

Apple menar lite vagt, som vi tidigare tagit upp, att anvdandaren bor fa sd mycket kontroll som den
klarar av. Detta dr naturligtvis ett problem dd anvéndare kan vara sa olika. Vidare gér det emot det
som Tognazzini (2003) menar nér han talar om utforskbara system. Det &r viktigt att anvandaren fritt
utifrén vissa regler fir utforska systemet. Man bor dven da se till att sd fa handlingar som mgjligt ar
odterkalleliga.

A andra sidan kan det vara onddigt att ge anviindaren for mycket kontroll. Det finns idag manga
enformiga handlingar som systemet skulle kunna utféra men som idag anvindaren sjdlv maste utfora,
vilket kan ténkas till viss del beror pa att man vill att anvindaren ska ha sé stor kontroll som mdjligt.
Det finns en del exempel sdsom automatisk sparning eller automatiskt kompletterande avord som
dykt upp under senare ar men det borde finnas manga fler av denna sort.

5.1.5 Aterkoppling och kommunikation

Aterigen ir det en punkt dir litteraturen ochriktlinjema ligger varandra nira. Man kan dock ana att
bade Nielsen och Tognazzini vill ta begreppet ett steg langre. Man poédngterar att det ar av yttersta
vikt att anvéndaren hela tiden informeras om vilket tillstdnd systemet befinner sig i, mycket
frustration kan undvikas om det funnits ett system for att erbjuda olika typer av signaler beroende pa
hur ldnge systemet kan tédnkas vara upptaget. Man kan dven dra kopplingar till Normans diskussion
om att Overbryggaklyftan for utférande och utvirdering . Det géller att hela tiden ge anvindaren den
information han kan forvénta sig.

5.1.6 Konsekvent

Denna riktlinje lider lite av samma problem som den som behandlar den konceptuella modellen. Om
man poéngterar att det dr viktigt att system och program ér konsekventa med tidigare versioner blir
det svart att nanagon reell forédndring. Ett annat problem &r att ménga program inte ir konsekventa
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med de riktlinjer som finns. Olika kortkommandon betyder olika saker 1 olika program, och skiljer sig
ibland dven beroende pa sprék. Detta dr t ex den funktionen som Tognazzini prioriterar som i hogst
behov av att vara konsekvent.

5.1.7 WYSIWYG

Tanken bakom WYSIWYG ar vildigt god. Man skriver ett dokument eller ritar en bild och resultatet
ndr det skrivs ut blir precis som det ser ut pa skdrmen. Problemetmed detta ar att man gar miste om
mycket av fordelen med att anvidnda en dator. En dator kan gora s mycket mer &n att skriva text. En
lank i ett Internetdokument blir vid utskrift bara ett understruket ord medan det pa datorn haller
mycket mer information. Samma sak skulle kunna gélla referenslistor eller olika typer av objekt som 1
sig kan hélla ytterligare information. I och med att man utgar ifran WYSIWYG riskerarman att ga
miste om mojligheter att skapa multifunktionella objekt och komma ifran tankandet kring att allt ar en
representation av ett papper.

5.1.8 Forlat anvandaren

Eftersom vi redan talat lite om den problematik under 5.1.4 vill vi hér istéllet fora fram en kanske
nagot radikal stindpunkt. Datorn har en véldigt dalig forstaelse 6ver vad vi som anvéndare vill ha
utfort. Ett system som WIMP, som bara tar emot indata fran tangentbord och mus dr domt att
misslyckas dé det aldrig kan kdnna av vad anvéndaren egentligen &r ute efter nar denne gor fel. Detta
resulterar 1 felmeddelanden, som ofta inte alls hjdlper anviandaren, pa sa sétt att datorn inte reder ut
problemet aten.

5.1.9 Uppfattad stabilitet

I riktlinjerna foresprakas stabilitet genom vissa element som ér stindigt ndrvarande. Man kan éven
koppla detta till det som Tognazzini kallar for Track state. Att systemet bor sparainformation om var
anvindaren befann sig senast, sé att nir denne atervander till sitt arbete direkt kan uppta det utan
drgjsmal. Istéllet nér vi slér pd en dator idag sa mots vi av skrivbordet och maste pa nytt starta de
program vi senast arbetade med.

5.1.10 Lagesloshet

Det hir en riktlinje som léter véldigt bra och som é&r svar att invdnda mot, problemet &r att den inte
foljs 1 praktiken, att utviardera det ar dock inte syftet for var undersokning.

5.1.11 Sammanfattning

Det finns flera tydliga brister kring anvandbarhet i WIMP-baserade system. Dessa brister dr ofta
interrelaterade, olika punkter gér in i varandra. Vi menar att de allvarligaste bristerna kan
sammanfattas 1 foljande tre punkter. Det dr dessa vi sedan vill studera alternativa 16sningar till.

® Problem med metaforer och den konceptuella modellen. Det allvarligaste problemet hér &r att
man utgdr ifrén att alla anvindare ar nyborjare. For att indé ge erfarna anviandare en mojlighet
att effektivisera sitt arbete har man lagt till sarskilda kortkommando och liknande. Vi menar
att denna utgangspunkt idag inte &r helt korrekt. En sa stor andel av befolkningen, &r vél
bekanta med datom att det maste finnas en sétt att utveckla ett system som bygger pa en
eftektivare grund.
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e Direktmanipulation. ]| WIMP anvédnder man en teknik som att objekt pa skdrmen hela tiden
direkt hanteras via input fran pekdon eller dylikt. Vissa aktioner av denna typ borde kunna
vara automatiserade. Vidare &r man beroende av sdrskilda program for att dndra 1 vissa typer
av objekt. For att andra i1 ett dokument maste vi forst dppna ett ordbehandlingsprogram, och
sedan manuellt genomf6ra varje dndring.

® Anvdndarkontroll och dterkoppling. Av riktlinjerna kan man ana en viss motsédgelse kring
detta omrade. Man vill att anvéndaren ska utforska systemet sa mycket som mojligt, samtidigt
som man vill begrdnsa mgjligheterna beroende pd vad anvindaren klarar av. Hir krdvs mer
tydlighet och en uttalad strategi om vad avsikten dr. Man borde ge anvidndaren sken av att ha
full kontroll samtidigt som det finns tydliga ramar och regler som styr hur denna kan utovas.
Dessa regler och ramar maste ocksa tydliggoras for anvindaren genom kontinuerlig feedback.
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6 Post-WIMP?

Vi har nu identifierat och belyst olika problem med WIMP, ochdarfor vill vi diskutera kring ett par
system som &r konstruerade utifran andra principer. Dessa anvinder vi for att exemplifieraoch visa pa
hur man faktiskt kan 16sa nigra av de problem som vipavisat.

6.1 Introduktion till systemen

Vi inleder med en ingdende presentation av varje system for att erbjuda en bakgrund till den
diskussion som sedan foljer.

6.1.1 Archy

Archy ar ett dnnu icke fardigutvecklat operativsystem, som erbjuder flera intressanta idéer kring hur
man kan styra en dator. Upphovsmannen till systemet ér Jeff Raskin. Med Archy ér det ténkt att
Raskin ska realisera alla sina idéer om hur ett system med hog grad av anvdndbarhet bor fungera.
Archys granssnitt byggs och utvecklas efter kognitionsvetenskapliga idéer for att hjalpa ménniskor att
kommunicera med sina datorer. Malet for utvecklarna ar att skapa mer effektiva och enklare
tillvdgagéngssatt for att fa tillgang till datorns kapacitet (Raskin 2006a). Archy ér till for alla tankbara
anvindare, sa som synskadade, dldre, unga och personer med olika datorvana.

Problemet med dagens grafiskaoperativsystem &r enligt Raskin att det kréver att man forstér
systemets daliga vanor, tekniska tillvigagangssatt, hjalpsystem, program fran tredje part m m.
Utvecklarna bakom Archy menar dven att dagens GUI dr komplexa sammanséttningar av tekniker,
som kraver moderna och kraftfulla datorer bara for att kora granssnittet. De menar dock inte att arbeta
direkt i en terminal, d v s med endast textbaserade kommando &r enda 16sningen. Detta di det ofta &r
svért att ldra sig och ldgger en stor borda pa anvindaren som maste memorera miangder med
kommandon. Bortsett fran det dr textbaserade grénssnitt snabba och anvénder datoms resurser
betydligt mer effektivt. Avsikten med Archy dr dirmed att skapa ett nytt sorts grianssnitt som dr lika
effektivt som ett textbaserat, men samtidigt lika enkelt att 1dra sig som ett grafiskt (Raskin 2006a).

Den idag férdiga delen av Archy &r en fungerande textredigerare, byggt pa en rad principer for
anvandbarhet. Principema géller dock dven for det grafiska grénssnittet, vilket dock endast finns
tillgéngligt som en prototyp (Raskin 2006c). Nir Archy blir fardigutvecklat ar det ténkt att ersatta ett
helt operativsystem. For att navigera mellan dokument och andra objekt, infor Archy ett helt nytt
paradigm, ndmligen Zooming Interface Paradigm [ZIP]. Istéllet for det traditionella séttet att navigera
bland filer och dokument, ska man zooma in innehéllet och direkt kunna manipulera det pé plats, utan
att byta mellan applikationer.Raskin (2002) beskriver dagens operativsystem som en labyrint, diar
varje dorr dr betecknad med ett kort och ofta kryptiskt namn. Sjélvklart kan man inte se vad som finns
bakom nista dorr, forrdn du 6ppnat dorren och klivit in 1 rummet. Nér du val klivit igenom dorren,
kanske du inte ens kan se vilket rum du kom ifrn. Den hér jimforelsen gor Raskin bade nér han talar
om WIMP-baserade granssnitt i en dator och navigering pa webbsidor. Raskin beskriver vidare
ZoomWorld som ett bittre sdtt att navigera pa. Med ZoomWorld gor man det mgjligt att se sitt mal
redan nir man bestdmt sig for vilket det r. ZoomWorld 16ser problemet med begrénsad arbetsyta pa
skdrmen, genom att man zoomar in det man vill manipulera. Allt man kan komma 1 kontakt med finns
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ndgonstans 1 ZoomWorld. Man kan ténka sig en labyrint, s& som vi beskrev navigeringeni ett vanligt
operativsystem, dir man kan flyga ovan labyrinten och direkt se vilka vigar som dr mojliga att ga,
samt vad som befinner sig bakom varje dorr. D4 slipper man problemet med stingda dorrar och
kryptiska beteckningar och kan direkt ga till vart mal. P4 detta vis forklarar Raskin syftet med ZIP.
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Figur 6.1: Exempel pa arbetsyta i ZoomWorld
(Raskin 2006¢)

Man kan ténka sig Figur 6.1 som sin arbetsyta, d v s det som idag ses som ett skrivbord pa skdrmen.
Texten och bilderna ses som innehall och kan placeras var som helst pa skdrmen. Raskin har i sin
demonstration valt att grupperabilder for sig och text for sig. Arbetsytan dr ej begridnsad, dd man kan
zooma ut och fi tillgang till ytterliggare arbetsyta nédr och var som helst. Texten och bilderna i figuren
blir d& givetvis mindre. Vid inzoomning av texten "THE Related” (Figur 6.2) visas vad som nu finns
pa skdrmen som arbetsyta.

THE Related

Screenshot
ST T RT—
" b e

THE Is Mot An Editor... 50 What Is [t?

e =

Joining The THE Team

F zgur_62 Nyt; utgangsligei ZoomWorld.
En bild uppenbaras i textenunder "THE Is Not An
Editor So What Is It?" (Raskin 2006¢)

Inzoomningen 1 Figur 6.2 &r sd néra att man kan se ytterliggare nytt innehall: ”THE Is Not An
Editor... So What Is 1t?”, ”Screenshot”, ’Joining The THE Team”. Om man fokuserar pa det forsta
innehéllet: "THE Is Not An Editor... So What Is It?” och zoomar in pa det, uppenbaras en bild i Figur
6.3.
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the way our minds work, we must change the mterface design.

It was a careful and detailed study of ergonomics and cognitive
environment. The research background for THE, based on emp
Jef Raskin's book, "The Humane Interface”. m

THE's approach starts by streamlining the most commeon forms
creation and editing of text. These are tasks that you perform thy
benefits everything you do.

Figur 6.3: Nytt utgangsldge i ZoomWorld.
En bild uppenbaras i texten under "THE Is Not An Edito So What Is It?"

Med ZoomWorld ska det vara enkelt att redigera det innehdll man fokuserar pa, men dven lika enkelt
att skapa nytt innehdll. Det framgér inte helt klart hur man ska ga till véiga for att ldgga till innehall i
ZoomWorld, men man kan enkelt antaga att man Gvergar till t ex textredigeraren nér man vill skapa
ett textdokument, och bildredigeraren for bilder. Innehéllet placeras d4 dér man zoomat in och man
kan sjalvklart vdlja att flytta och organisera efterhand.

Figur 6.4 visar hur man kan zooma in pé bilder som kan vara placerade i en text och vara storre dn en
bokstavs storlek. Att ga ett steg langre skulle vara att zooma in bildtextentill 14sbart fokus.
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Figur 6.4: Bild inzoomad
(Raskin 2006¢)

ZoomWorld bygger pa teorin att ménniskor har lattare for att minnas platser med hjdlp av
landmirken. Inte helt frimmande varandra &r ZoomWorld och ett planeringsrum. Konceptet ar
detsamma, da man fyllt viggarna i rummet med kom-ihég-lappar, foton, tidningsblad eller vad som
helst, som hjdlper oss att komma ihédg béttre. Raskin beskriverdet som ndr man kommer in i ett rum,
star man i mitten och ser sig omkring, kanske fastnar for ett speciellt foto och kommer ihdg att det var
dir man placerade det viktiga tidningsklippet som man letat efter. Raskin menar att anledningen till
att vi hittar saker s létt 1 ett sddant rum, beror just pé att vi med hjdlp av landmérken ldttare kan
orientera oss och komma ihdg relativa platser. Figur 6.1 visar hur man kan organisera sitt innehall 1
ZoomWorld, med text pa ena sidan och bilder pa andra sidan.

6.1.2 OLPC

One Laptop Per Child [OLPC] startade det intressanta projektet att tillverka en dator, till en maximal
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kostnad av $100. Datom som kallas XO, riktar sig framst till bamn i utvecklingslander, som ofta inte
har rad att kopa en dator. Grundaren, Nicholas Negroponte (OLPC, 2007a), skriver att det &r ett
projekt inriktat pd utbildning. Det 4r alltsd inte sjdlva datom som stér 1 fokus for OLPC, utan snarare
att kunna utbilda fattiga barn med hjélp av datorn. Enligt dem sjdlva, ger datorn nya mdjligheter for
barnen att uppticka, experimentera och uttrycka sig sjdlva.

Datom blir intressant for oss, tack vare det nya grénssnitt som utvecklats for att fylla detta specifika
behov, med barns ldrande 1 fokus. OLPC beskriver granssnittet som revolutionerande, pa sa sitt att
det har nidtverket i fokus. I fokus ligger ndmligen nétverket, med kommunikations- och
utbildningsverktyg som redskap for att utbilda barn. Operativsysemet heter Sugar och har tagits fram
tillsammans med utvecklare fran Pentagram och Red Hat. Systemet bygger designmaissigt pé en rad
principer vilka kan liknas vid Apples riktlinjer som vitidigare .

Griénssnittet Sugar Ul bygger pé en helt ny typ av metafor. OLPC kallar sjidlva metaforen for ”Zoom
Metaphor”. I Figur 6.5 ser vi att metaforen bestdr av Home, Group, Neighborhood och Activities.

Meighborhood

Croups

Home

Activity

Figur 6.5: Zoom-metaforen i Sugar Ul
(OLPC 2007a)

OLPC kallar detta for olika zoom-nivaer (OLPC a, 2007).
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Figur 6.6: Nivd for Home  Figur 6.7: Nivd for Group  Figur 6.8: Nivd for Figur 6.9: The Frame dr nu
Neighborhood tillgdnglig

Den niva som kallas for Home, Figur 6.6 dr den niva som mest kan liknas med den traditionella
skrivbordsmetaforen. Den hir nivén dr den forsta som visas nidr man startar datorn och innehéller de
aktiviteter anvéndaren har tillgang till. Det dr en minimalistisk miljé6 man méts av. De val man har att
vilja mellan framgar tydligt utan att man behover leta. Anvéndaren kan vélja mellan att zooma ut till
antingen Gruppnivén eller Grannskapet for att hitta véinner och andra aktiviteter &n sina egna, eller
zooma in pa sina egnalokala aktiviteter som befinner sig under Home.

Group-nivan, Figur 6.7, dr ett steg tillbaka fran Hemnivéan. Hér far anvindaren en mojlighet att
kontakta sina vénner, klasskompisar eller andra grupper. Det finns hér ocksa mdjligheter till att
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redigera sina grupper, genom att ta bort, lagga till och modifiera andra anvindare.

Annu lingre bak finns Neighborhood, Figur 6.8, och hiir har anviindaren tillgang till hela det lokala
nitverket och han eller hon kan se precis vilka som ér tillgéngliga. Man kan &ven se inom vilka
aktiviteter som en anvéndare ar tillginglig. I den hér nivén kan man s6ka upp bade anvindare och
aktiviteter. Aktiviteter kan vara t ex chattar eller datorspel.

The Frame, Figur 6.9, blir tydlig genom ett kortkommando péd datom. Exempelvis om du drar pekaren
ut mot kanten, trader ramen fram och blir tillginglig. Denna ram bestar av fyra olika kategorier:
Places, People, Activities och Objects vilket visas 1 Figur 6.10. Places innehéller alla de nivaer som
finns i och representerar Zoommetaforen (Home, Grourps, Neighborhood och Activities). Till vénster
1 ramen finner vi Objects, vilket innebér sddant som anvéndaren utforskat nyligen. Det kan vara
texter, spel, diskussioner eller andra aktiviteter. For att starta en aktivitet kan man utgd fran ramens
nederkant, som ér till for att starta nya aktiviteter. Till hdger i ramen har anvandaren tillgang till en
lista dver alla sina vénner.

Places

Current View

Objects

ajdoay

Actions

Figur 6.10: The frame och dess organisation
(OLPC 2007a)

6.1.3 Type Managers

En Type Manager kan ses som ett mindre radikalt alternativ till system som kréver att anvindaren
jobbar med filer. Mayer (2005) forklarar Type Managers som i likhet med det vi kallar filhanterare.
Likheten ligger i det syfte som bade filhanterare och Type Managers har, ndmligen att 1ata
anvindaren utforska filer pa harddisken. Men istéllet for att hantera alla filer manuellt i systemet,
tillater en Type Manager att man endast hanterar en viss typ av filer. Man kan se en Type Manager
som ett program utvecklat med funktioner anpassade for en viss typ av filer. Det kan vara bilder, e-
postmeddelanden, textfiler o s v. Denna typ av program dr ingen nyhet. Det dr ddremot trenden att
programmen exklusivt hanterar en viss typ av filer. Inte bara for att redigera eller skapa, utan dven for
att organisera, ndgot som traditionelltutforts med filhanteraren i operativsystemet. Exenpel pé denna
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Figur 6.11: iPhoto dr en Type Manager for bilder
(Apple 2007b)



typ ar bl a Microsoft Outlook, iTunes och iPhoto. I Figur 6.11 ser vi iPhoto som é&r en typisk Type
Manager.
Det som definierar en type manager enligt Meyer (2005) dr bland annat f6ljande punkter.

En Type Manager ska halla anviandaren borta fran detaljer som ror filsystemet. Det ska finnas
funktioner som automatiskt sorterar filerna pa harddisken.

Type Managers ska tillhandahalla funktioner for att redigera och visa metadata fcr filer.

De ska innehalla verktyg for att importera och exportera data. Exempelvis ska ett CD-
branningsverktyg kunna branna CD-skivor och bildhanterare ska kunna importera bilder fran
en digitalkamera.

De ska dven innehélla enklare funktioner for manipulering av data.

Type Managers ska innehélla full sokbarhet av filer och metadata.

Det ska finnas mdjlighet att gruppera data. Exempel kan vara att bildhanterare ska kunna visa
de senast importerade bilderna.

Type Managers ska visa upp vil definierade och doménspecifika grénssnitt for andra program,
snarare én att implementera dem sjélv.

Type Managers ska vara enkla att bygga ut och tillhandahalla ramverk for utbyggnad av andra
verktyg och program.

6.1.4 Croquet

The Croquet Consortium ar en ideell forening 4mnad &t att utveckla och gynna 6ppen kéllkod,
Croquet-teknologier for forskning, utbildning och industrier (The Croquet Consortium, 2007a). Maélet
for Croquet-projektet ar att utveckla ett globalt ndtverk med intresse bland utdvare och institutioner
for att underlatta och uppmuntra gemensam forsorjning. Man vill dven tillhandahalla utbildning och
forskning géllande anvdndandet av Croquet och vidare vill man starta projekt baseradepa Croquet for
att sedan distribuera dessa.

Croquet dr ett operativsystem i 3D-miljo som anvénds for programutvecklingeller andra
kollaborativa aktiviteter. Med Croquet ingar man 1 ett ndtverk med flera Croquet-anvindare, diar man
delar resurser med andra medlemmar i nitverket. Croquet frimjar mojligheten att lata flera anvéndare
verka i samma miljé d& man synkroniserar sin egen dator med andras, och skapar 3D-miljoer som
andra kan ta del av. Smith et al. (2003 s. 3) skriver att Croquet kan liknas med hur informationen pa
Internet hanteras pa ménga stt, dir varje anviandare kan skapa sin egen webbsida for att presentera
information. Skapar man ett rum pé sin egen datorsom anvinder Croquet, kan 6vriga medlemmar ta
del av detta rum. I Figur 6.12 ser vi ett exempel pa detta dér tva anvdndare inspekterar samma objekt.

Figur 6.12: En kollaborativmiljé med flera
anvdndare.
(The Croquet Consortium 2007c)
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Precis som for webbsidor pa Internet kan man skapa ldnkar, som leder till andra vérldar och miljder.
En anvindare tilldelas réttigheter till andra vérldar och kan da stiga in 1 denna (Smith et al. 2003). I
Figur 6.13 ser man en portal som ett fonster innehallande en annan varld. Man kan alltsd redan innan
man klivit in i den nya vérlden se vad som doljer sig bakom. Virldarna kan anvindas till mycket,
bland annat virtuella rum dir man utfor olika aktiviteter, konferensrum, landskap eller vad som helst
som gar att illustrera med 3D. Vidare beskriver Smith et al. en portal som en tredimensionell
koppling mellan olika vérldar. Den stora skillnaden mellan rum ochvérldar i Croquet och rum i
verkligheten &r att rummen i Croquet inte har ndgon geografisk beldgenhet. Spegeln i Figur 6.12 dr
ocksa en portal, men skillnaden dr att denna portal dr kopplad till sig sjilv, vilket medfor att man ser
sig sjdlv ndr man stir framfor den.

Figur 6.13: Portal till en annan virld
(Smith et al. 2003)

Det som skiljer Croquet fran liknande program, s& som Second Life, ar att Croquet dr ett verktyg for
att utveckla annan programvara och dr dirmed mycket mer flexibelt. I Second Life skapar man inte en
datormilj6 som tillhor anvéndaren sjélv, utan anvinder en mer begransad miljo med begransad
tillgéng till val av miljéer. Vidare har Croquet inte en speciell virddator for att tillhandahalla
teknologin, s som 3D-miljon. Déaremot tillhardahaller Croquet programmeringssprak och har en
egen integrerad utvecklingsmiljo, vilket gor det bra for mjukvaruutveckling.

Enligt utvecklarna (The Croquet Consortium, 2007b) dr Croquet intressant for att det blev en sa pass
lyckad infallsvinkel for att styra en dator. Det kan med andra ord fungera som vilket operativsystem
som helst. De anser att det traditionella sittet att styra en dator pd med WIMP, ér utdaterat och den
enda skillnaden man kan se pé en PC fran 2004 och en av dem forsta Macintosh-datorerna ar
fargerna. Man gér ocksé ett steg lingre och ger ”Croquet” som svar pa frdgan: ”Om vi var i tillstdnd
till att utveckla ett nytt operativsystem och grénssnitt, med den kunskap vi besitter idag, hur ldngt
skulle vi kunna ga?”.

6.2 Alternativens fordelar

Vi kommer nu nedan att utifrén ett anvindbarhetsperpektiv visa pd nigra av de ovan beskrivna
systemens fordelar.

6.2.1 Metaforer

Vi har redan konstaterat 1 kapitel 5.1.1 att metaforer kan medfora en minskad effektivitet vid
anvindandet av system och vi vill nu ge exempel pé hur detta kan g till. Filer och mappar i datom é&r
metaforer for just filer och mappar i verkligheten. Dessa metaforer foljer anvéndarens konceptuella
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modell, s& som vi beskrev i kapitel 5.1.2, men ér detta bra eller déligt? Anvéndarens konceptuella
modell dr idag starkt paverkad av system som utvecklades for manga ar sedan. Vi tror att filer och
mappar lever kvar for att anvindaren inte kénner till ndgot annat sitt att hantera innehall. Liksom
Raskin (2000 s. 118) papekar, dr vi begridnsade nir vi namnger vara filer. Det tenderar till att bli korta
och kryptiska beteckningar, eftersom vi ofta dr stressade och alltid begrénsade till hur langa vara
filnamn kan vara.

Att spara en fil innebér nistan alltid ett avbrott fran vart egentliga arbete (Raskin 2000, s. 118). Sparar
vi en fil for forsta gangen, innebér det ett avbrott vilket resulterar i en rad dialogrutor och fokus dgnas
nu at att komma pa ett bra filnamn. Bra i den bemarkelsen att nér vi ndsta gang ska 6ppna samma
dokument, behdver vi komma ihédg filen med den beteckning som beskriver dokumentets innehall.
Raskin (2000) {or ett liknande resonemang nir han beskriver avbrottet och filnamnet som det storsta
problemet. Aven detta ir emot Nielsens (1993b) princip om att minimera anvindarens
minnesbelastning.

Ett annat problem med filer, &r att den mentala bild vi tar med oss till datoranvandandet, inte stimmer
Overens med hur metaforen fungerar i WIMP. I verkligheten arbetarvi med en fil, 14t oss séga
dokument, men i datorn finns det egentligen tva filer for samma dokument. Den ena filen ligger pd
harddisken och den andra filen ligger i minnet som en kopia. Cooper (1995, sid. 84) menar att den
mentala bild vi har pd en fil, faller pé tva sitt nér vi jobbar med filer i datorn. Det ena &r att det alltid
finns tva kopior av filen och den andra ar att de bada tillhor programmet. Problemet &r dé, enligt
Cooper att anvéndaren tror att han eller hon jobbar med en fil, medan man i sjdlva verket jobbar med
tva filer. Nar anvéndaren gor dndringar i filen, gors dndringarna i kopian, vilken ligger i datorns
arbetsminne.

Ett alternativt sitt att arbeta med dokument och samtidigt kringga anvéindandet av metaforer som filer
och mappar é&r att endast fokusera pa vad det dr som dokumentet innehéller. ZoomWorld i1 Archy 16ser
problemet med filergenom att lata operativsystemet hantera de &t en. Nar man utvecklat Archy, har
man hela tiden haft som princip att anvindaren direkt ska arbeta med innehéllet och hela tiden halla
fokus pa det. Man har helt uteslutit metaforer for filer och fokuserar istéllet pa ett dess innehall som vi
kan se i Figur 6.1 dér innehallet &r presenterat direkt pa skarmen.

Vid sokning av text i Archy anvénder man sig utav en sokfunktion for att hitta ritt dokument. Det
finns med andra ord ingen filhanterare dar man navigerar mellan olika filer och mappar. For att
visuellt leta efter dokument anvinder sig Archy utav ZoomWorld. Detta innebér att man varken
jobbar med filer, mappar eller program. Séledes behdver man aldrig tdnka pé att komma pé unika och
forutsdgbara filnamn. Vi tror att detta kan vara ett alternativ som hanterar anvindarens
minnesbelastning pa ett bittre satt och dirmed kan ses som ett effektivare anvéindande. Detta ser
Nielsen (1993b) som tvd mycket viktigaoch fundamentala principer.

Tognazzinni (2003) merar att det dr viktigt att granssnitt dr létta att utforska (Explorable Interfaces).
Man bor alltsa kunna navigera genom gréanssnittet med hjdlp av t ex. landmérken for att littare kunna
hitta ritt. Vidare ska anvindaren enkelt kunna aterga till en ursprungsplats nér han eller hon vill. I
dagens filhanterare finns det visserligen ofta genvégar tillbaka till ursprungsldge, men detta krévs att
man fOrst hittar dessa genvéigar och sedan klickar pd dem. Det &r ocksé svart att hitta unika
landmaérken som hjdlper en med orienteringen i en typisk filhanterare.

Med hjélp av ZIP (t ex. ZoomWorld) kan anvindaren hela tiden ha illusionen att han eller hon alltid
ar pd rétt stille och informationen fors till denne. Detta &r en annan viktig princip som Tognazzini for
fram och som han kallar for Visible navigation. Informationen finns dir och anvandaren behover bara
fokusera pa rétt stille. Motsatsen till detta &r ndr man surfar pa Internet med en webbrowser, och man
har ingen aning om var man &r. Likséd med Finderni Mac OS X (10.4.x), som praktiskt tagetsaknar
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overblick om var man befinner sig i filsystemet. Med ZoomWorld dr tanken att man alltid ska veta
var man befinner sig, tack vare att man lart sig memorera platser genom landmarken.

Ett annat problem med metaforer dr att om man inte kénner till den verklighet metaforen avbildar,
hjalper den oss inte att forstd systemet. OLPC (2007b) menar att det ar viktigt att kinna till vilka som
kommer att anvénda systemet och har déarfor tagit fram ett nytt sitt att se pd metaforer eftersom deras
anvédndare har en mycket begriansad kurskap fran skrivbordsmiljder.

OLPC menar att man méste ha kunskap om vem man utvecklar for. Malet for OLPC ar att man vill
skapa mgjligheter for anvindarna, barnen i detta fall, att utforska, experimentera och uttrycka sig
sjdlva. OLPC kénner vil till sin malgrupp och menar att manga av de hér barnen, har haft véldigt
liten, eller ingen kontakt med datorer tidigare. De har alltsé ingen aning om hur man interagerar med
en persondator. Detta medfor saledes att de dven har liten erfarenhet av de traditionellametaforer som
anvénds 1 vistvérldens olika system. OLPC skriver dérfor att utvecklarna maste p ena sidan fokusera
pa att skapa granssnitt som tillats att utforskas, och a andra sidan utveckla nya metaforer som
beskriver granssnittet for denna specifika malgrupp.

Vidare menar utvecklarna bakom OLPC att skrivbordsmetaforen passar bést i kontorsmiljo, eller i ett
visterldndskt hem och har darfor blivit tvungna att adoptera en ny sorts metafor, vilken i sig
framhédver communityn. Samtidigt som man kan se klara likheter mellan Sugar Ul och dagens
skrivbordsmetaforer, finns det klara skillnader. Foljande tabell visar skillnader hur man ser pa olika
kontexter s& som skrivbordsmetaforen, menyer, filsystem, program och filer. Man kan se det som
alternativa synsitt.

Tabell 6.1: Jamforelse mellan synen pd metaforeri WIMP och OLPC XO

WIMP OLPC XO
Skrivbordsmetafor Neighborhood
Menyer The Frame
Hierarkiskt filsystem Journal
Program Activities
Filer Objects

Sugar Ul bygger som bekant pa en zoom-metafor, vilken i sig kan ses som en mer global och abstrakt
metafor. Inte lika stark forankrad i verkligheten som skrivbordsmetaforen. Med global menas att
OLPC:s begrepp s som Neighborhood och Activities kan ha lika stor betydelse virlden dver. Ovriga
begrepp i Tabell 6.1 s& som The Frame, Joumal och Objects gér att l4ra sig utan att de kopplas till
verkligheten.

Vi tror ocksa att vi 1 vistvérlden har en sé stor kunskap om hur datorer och operativsystem fungerar,
att metaforer som skrivbordsmetaforen ger fler problem &n fordelar. Datorn XO kanske inte dr det
alternativ vi efterlyser, men tinkandet om en global metafor, likt den som anviands 1 Sugar UI skulle
kunna bekdmpa manga problem som uppstér i och med skrivbordsmetaforen. Sarskilt avseende filer
och mappar.

Ett annat nytt och intressant sétt att se pa metaforer dr anvinda virtuella 3D-miljoer. Croquet &r ett
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operativsystem som bygger pa 3D-miljoer. Man kan beskriva Croquet genom att ta
skrivbordsmetaforen till en hogre niva och implementera en hel vérld. Som metafor 4&r man da inte
bunden till att endast anvinda t ex filer och mappar. Varfor inte bygga en vigg diar man kan samla
familjens fotografier. Eller ett konferensrum, inrett med arbetsmaterial pa viggar och bord, och som
man delar med sina arbetskollegor. En vérld dédr anvindaren skapar sin egen omgivning utifran sina
behov och inte &r bunden till nagon speciell metafor. Om man jobbar med ménga textdokument,
kanske man vill ha ett virtuellt rum for endast detta &ndamaél, och ett annat rum for bilder. Den stora
fordelen med Croquet ligger just i samverkan mellan anvidndare, navigering och att anvédndaren fritt
kan utforska systemet utan att hindras av felmeddelanden och dylikt. Som vi kunde se i var
teorigenomgang dr ett utforskbart granssnitt ndgot att efterfraga, och mer utforskande dn Croquet &r
svért att tdnka sig. Inte nog med att navigeringen pa den lokala datorn uppmanar till att utforska och
memorera landmérken, det fungerar likadant nir man utforskar andra anvéndares datorer. Den lokala
datorn och datorer pd olika nétverk dr synkroniserade, pa s sétt att om anvindaren véljer att gora
entré hos en annan anviandare/dator upplever de samma milj6. Detta leder inte till ett konsekvent
granssnitt, vilket dr en viktig riktlinje 1 WIMP, men det resulterari ett granssnitt som &r létt att
utforska och dér man kan ha bra samverkan med andra anvéindare. I WIMP och skrivbordsmetaforen
ser man anvandare pa andra nétverk som objekt, vilka man kan manipulera och utforska om man vill.
Med Croquetblir man en del av den virtuella vdrlden och grinsema for vad som ligger lokalt pa
datorn och pa nitverket suddas ut.

6.2.2 Direktmanipulation

Men for att komma frén problemen med direkmanipulation pa objekt (kapitel 5.1.3) behdver man ta
till nya sétt att manipulera data med. Den stora fordelen med tankandet hos Archy ér att fokus alltid
ska ligga pé innehéllet, det som ska manipuleras. Ofta &r det direktmanipulation som gor att fokus
forsvinner fran det egentliga arbetet, da det ofta krédvs att man flyttar handen frén tangentbordet till
pekdonet for att markera ett annat objekt i skrivbordsmetaforen, t ex 6ppna tredjepartsapplikationer,
minirdknare eller navigera efter en fil pa harddisken o s v. Detta tar givetvis tid och for bort fokus fran
det egentliga innehallet man tidnkt att arbeta med. ZoomWorld undviker direktmanipulation. Med
ZoomWorld kan anvidndaren utforska hela datorns innehall utan att direkt manipulera objekt, sa som
man behdver med navigering med Explorer 1 Windows, eller Findern i Mac OS X, som dr tva
filhanterare hos respektive operativsystem.

Raskin (2006b) radarupp en lista med problem som kan forhindra eller stora anvédndaren i sitt
egentliga arbete 1 dagens operativsysem. Hér dr ndgra av punkterna fran projektets hemsida (Raskin
2006b):

Du skriver ett mail till en vén om din semester 1 Tahiti, nir du upptécker att bilden du vil
bifoga ér defekt. Helst av allt skulle du vilja fixa felet pa plats, utan att navigera efter filen och
Oppna den i ett nytt program, men det ar givetvis inte mojligt med dagens WIMP-baserade
granssnitt.

Dagens operativsystam tillhandahaller inga sddana funktioner, utan att det krévs
tredjepartsapplikationer. Man behdver ocksa leta rétt pa bilden for att kunna manipulera den,
s.k. direktmanipulation.

Du behdver gora en utrdkning samtidigt som du skriver pé ett dokument, men du vill for den
sakens skull inte behdva starta minirdknaren pa datom.

Precis som 1 foregdende punkt, maste man flytta fokus frén dokumentet. Och 1 virsta fall leta
efter minirdknaren i en katalog eller meny.
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Du jobbar med nagot viktigt pa datorn, nér helt plotsligt du rékar ut for de klassiska
dialogrutorna. For att ga vidare maste du antingen vilja Avbryt eller OK.

Aterkoppling och kommunikation ir en viktig princip i WIMP, men vi tror att det, i dagens
operativsystem inte gér att ge bra information via dialogrutor och fortfarande ha ett effektivt
anvdndande, som &r en av Nielsens riktlinjer. Bra och effektiva felmeddelanden ér ocksa
viktigt, enligt Nielsen (1998). I Microsoft Windows XP, dr det inte ovanligt med att man far
upp en dialogruta ddr man endast kan vilja ”OK™. Eller en dialogruta som inledes med en lang
text och sedan efterfoljs med tvé val: ”YES” och "NO”. For att svara ja eller nej hér, krivs det
givetvis att anvindaren maste ldsa igenom texten och forsta den. En battre 16sning enligt vart
tycke, skulle vara att ha altemativen ”Don't Save” och ”Save document”, om det handlar om
att spara dokument. Da behover anvéndaren inte fokusera pd dialogrutan lika lange, utan ser
da de bada alternativens innebdrd valdigt snabbt.

Du vill utféra en uppgift, men du tvekar hur du vill utfora den eftersom det finns flera
tillvigagangssitt som utfor samma sak.

Norman (1988) skriver i en av sina sju punkter (Exploit the power of constraints both natural
and artificial) att anvindaren bara bor kinna till en mdjlig vag for att utfora en uppgift. Detta
just fOr att inte forvirra anvéndaren.

Eftersom Archy ar utvecklat utifran att I6sa bland annat dessa problem, har man helt férsokt att gé
ifrn tinkandet med direktmanpulation. Vi anser att det minga génger dr onddigt att manipulera
objekt, i de fall d& det dr innehallet man vill &t.

En annan viktig princip i Archy &r att man ska inte ska behova ldara sig en miangd kommandon for att
utfora de enkla arbetsuppgiftema. I vanliga operativsystem maste vi forst 14ra oss méngder med
kommandon for att hantera grunderna i1 det. Ofta anvénder sig program utav olika uppsittningar av
snabbkommandon, menysystem o s v. Resultatet av detta ar ofta frustration och felmeddelanden.
Archy eliminerar detta problem genom att inte lata operativsystemet vara synligt for anvandaren.
Istdllet l1ater Archy anvédndaren utfora sina kommandon och operationer direkt pa plats, vilket betyder
att man inte behover fokusera pé ett nytt program med nya tillstind och kommandon. Fokus kvarstar
pa den egentliga arbetsuppgiften. For att mojliggora detta, anvidnder Archy ett relativt litet set med
fundamentala operationer som tilldteranvindaren att utféra en mangd uppgifter inom ett stort omrade.

Archy kan upplevas som en ganska radikal 6vergéng, fran filsystem. Ett mindre radikalt alternativ,
men med samma grundidé nér det géller att d6lja hanteringen av filer for anvandaren, &r sé kallade
Type Managers. Visserligen dr dagens Type Managers utvecklade for att interageras med hjélpa av
WIMP. Men dessa tycker vi dénda kan ses som en intressant utveckling. Direktmanipulation r
tidskrdvande, speciellt ndr vi har flera hundra- eller tusentals filer att hantera.

6.2.3 Anvandarkontroll och aterkoppling

Niér det géller anviandarkontroll tror vi att det behdvs, men att man kan utnyttja systemen béttre
genom att lata dem ta beslut som anvandaren skulle behova en langre tid pa sig att fatta. En
samverkan mellan anvidndarkontroll och dér systemen fattar allt storre beslut tror vi dr nddvéandigt. Vi
vill ocksa pésté och sdga att ZoomWorld leder anvindaren till sitt mél genom att ge anvindaren ett
sken av att ha full kontroll, medan det dr begrénsat till den grad att man inte kan hantera och flytta
runt filer. Har tar Archy ett storre ansvar och skoter detta &t dig. Nar Tognazzini (2003) skriver om
Exploreable Interfaces, menar han just att anvindaren ska tro att han eller hon har full kontroll, men
att systemet hela tiden erbjuder den ndrmaste végen till milet och i ZoomWorlds fall blir det genom
landmaérken.
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7 Sammanfattande diskussion

Vi har 1 vart uppsats genomfort en explorativ studie av alternativ till WIMP-baserade grianssnit. Vi
har funnit ett fatal system som vi beddmt kan erbjuda intressanta nytéinkande idéer kring granssnitt for
operativsystem. Dessa har viredogjort for grundligt for att skapa forstdelse for ett &mne som vi tror
att manga saknar insikt i. Vi har vidare for att visa pa behovet av sddana utvirderat WIMP ur ett
anvandbarhetsperspektiv samt forsokt ur samma perspektiv diskutera alternativens fordelar. Var
beddmning och utvirdering menar vi bor endast ses som en inledning till en diskussion, vi har inte
haft ndgon ansats att dra langtgéende slutsatser eller att presentera ett oomtvistligt resultat kring dessa
system som har en sddan enorm spridning. Vi hoppas dock att vi kunnat bidra till nya tankebanor
kring anvindandet av véra datorer och kan se flera uppslag till vidare forskning. Det skulle t ex vara
intressant att komplettera var undersokning med olika typer av empirsika tester. Den utvérdering vi
genomfort har baserats kring metoden heuristisk utvirdering, en metod dér man forsoker uppskatta
hur anviandare ska reagera och vilka problem som kan tinkas uppsta. Sdrskilt intressant skulle det
naturligtvis vara att da genomfGra en undersokning dér man forsoker klargora hur anvandare faktiskt
uppfattar de olika systemen, t ex genom olika observationer eller enkéter.

Angaende vara resultat finner vi det anmarkningsvirt att vi endast genom en inspektion utifran
valkind teori kan visa pé att det finns tydliga brister 1 anvindbarheten hos de operativsystem en sa
stor del av vérlden anvénder dagligen. Vi har vidare diskuterat och visat klara brister med
skrivbordsmetaforen samt pavisat att det finns alternativ som erbjuder annorlunda I6sningar. Véart
undersokningssitt, eller var metod om man sé vill, har dock visatsig vara for begriansad for att kunna
gora en konkret bedomning av vilka system som har hogst grad av anviandbarhet. Naturligtvis ocksé
beroende pa att vissa alternativ inte ar fardigutvecklade och en jaimforelse darfor har varit
svargenomford. Vi tycker dock att det fims indikationer pa att alternativen med sina nya grepp
erbjuder funktioner som 1 rétt kontext med sékerhet dr mer effektiva. Vi ser dven att dagens
dominerande grinssnitt borjar anamma vissa nya idéer, man ser t ex fler och fler s k type managers
och det finns andra liknande exempel som tyder pé att de traditionella WIMP-systemen ér i
forandring.

Utifrén detta menar vi dven att man inte kan anta att det dr de basta produkterna som &ar de mest
dominerande, det maste finnas andra bakomliggande orsaker. Dessa har aldrig varit var avsikt
undersoka. Vi har dock i vart arbete fort fram en tanke om att det delvis kan vara bereoende pa
anvindares konceptuella modell. For en anvéindare ér datorn idag mangt och mycket synonymt med
ett WIMP-baserat grianssnitt, man ar vél inarbetad med det, och har en hog forstaelse for dess
funktioner. Om man da drar anvandbarhetsdiskussionen vidare kan man pa sétt o vis ddrmed sidga att
dessa system trots allt har en ganska hog grad av anvéndbarhet, om man jamfor med t ex Nielsen
definition, dér larbarhet dr ett vdldigt centralt begrepp. Detta ser vi snarare som ett problem med
begreppet anvindbarhet &n som en fordel hos WIMP-systemen. Vissa bestandsdelar ar i sig
motsdgelsefulla. Att produkter ska vara konsekventa med tidigare versioner och létta att 14ra,d v s
utgd frén tidigare kunskap, innebdr ocksé att man gér miste om manga nya tankar. Vi menar darfor att
endast larbarheten och vanan vid att hantera en viss produkt inte &r tillricklig for att tala om hog grad
av anvéindbarhet. Det gér fort att komma igang men om man vill nd en ny niva tror vi att det ar
nddvindigt med drastiska fordndringar. Dagens system dr byggda kring att anvidndare har en
konceptuell modell som inte inbegriper datorer, man forsoker darfor relatera till foremal i varlden for
att fi oss att bittre forstd datomn. Vi menar att datom idag dr en del av den konceptuella modellen.
Datorer sitter standarder for hur andra produkter fungerar. Skrivbordsmetaforen bygger kring en
tanke att alla datoranvindare dr nyborjare. Allt eftersom de lér sig mer finns det avancerade
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funktioner och kortkommandon for att effektivisera arbetet. Vi menar att man kanske borde se det
fran andra héllet istéllet. Systemen bor vara grundade i en annan forestdllning om anviandares
konceptuella modell och ddrmed vara mer inriktade pa effektivitet. Detta system kan da istéllet
erbjuda sérskilt litta funktioner for de som inte forstir systemet i grunden. Det &r helt enkelt
nodvindigt att tinka 1 nya banor for att fora utvecklingen framat. Ndgon maste ta forsta steget och
skapa den dér riktigt bra produkten, som sedan alla tar efter. Eller for att aterknyta till titeln, skapa
bilen med fem hjul och en propeller.
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