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Sammanfattning

Blinda personer har ett behov av att uttrycka sig i och att tolka
bilder precis som seende personer. Blinda personers behov dr dock
dsidosatt, ofta antar seende att blinda personer inte kan rita och
inte har ett behov av det - ”De ser ju 4nda inte vad de ritar for
ndgot”.

I det hir examensarbetet beskrivs det hur jag utvecklar ett
ritprogram med olika firger for blinda och synskadade personer.
For att anvinda programmet utnyttjas the PHANToM, pé svenska
Fantomen, som ir ett haptiskt anvindargranssnitt som anviands
for att kdnna virtuella objekt. Fantomen ser ut som en robotarm
med en penna som anviandaren héller i. Nér anvindaren f6r
pennan i olika riktningar ger armen motstand da man stott pd det
virtuella foremalet. Fantomen anvinder sig av enpunktshaptik, sa
det kinns som om man kidnner pa foremélet med en penna eller ett
finger.

Man kan programmera Fantomen p4 olika sitt, jag har valt
programmeringsspraket C++ och Reachin API.

For att utveckla ritprogrammet har jag anviant mig av
designteorin Usability Engineering som &r utvecklad av dansken
Jakob Nielsen.

Resultatet av examensarbetet ir ett ritprogram i vilket man kan
rita egna bilder i olika farger och sedan kinna pa resultatet. Hur
det fungerar och hur det har utvecklats diskuteras i denna rapport.

Nyckelord

haptik, rita, blind, synskadad, Fantomen, the PHANToM,
ritprogram, farger
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Abstract

Blind people have a need for expressing themselves in pictures and
for interpreting them just like seeing people. The needs of blind
persons are often ignored because seeing persons assume they do
not know how to paint and have no need for it — “They can’t see
what they paint anyway.”

This master’s thesis describes the development process for a
haptic drawing program with colors. The program’s target group
consists of blind and visually disabled persons.

The PHANTOM is a haptic interface device that makes it
possible to feel virtual objects in three dimensions. In appearance,
the PHANTOM resembles a pen whose nib is attached to a robot
arm. The user holds the PHANToM pen in the same way as an
ordinary pen. It can be moved in all directions and gives resistance
when it touches a virtual object. To use the PHANToM is almost
like holding a pen and dragging its nib along an object.

The PHANTOM can be programmed in different ways. In this
thesis I have used the Reachin API interface and the C++
programming language.

The development process of the program is based on the
Usability Engineering Theory of Jacob Nielsen from Denmark.

The result of the thesis is a drawing program in which you can
paint your own pictures and then feel what you have created. The
thesis describes how it works and how it has been developed.

Keywords

haptics, paint, blind, visually disabled, the PHANToM, drawing
program, colors
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Forord

Detta examensarbete dr det sista steget i min
civilingenjorsutbildning i datateknik. Arbetet har utforts pa Certec
i Lund mellan mars och oktober 2003, med uppehall under juni
och juli dd jag istéllet programmerade mobiltelefoner pa Sony
Ericsson.

Jag vill tacka alla som hjilpt mig att fullborda arbetet, fraimst dr det
Charlotte Magnusson som varit min handledare pa Certec, Annika
Svensson for hjilp med pilottestet och korrekturldsning, Johanna
Isacsson for korrekturldsning, Kia Andersson som lanat ut sin rost
till programmet och de blinda personer som stéllt upp pa
anvdandartestet.

Christin Hansson

Lund, oktober 2003
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1 Inledning

1.1 Problem

Det ér latt for en seende person att anvinda ett ritprogram pa en
dator. Om man 4r synskadad eller blind &r det inte riktigt lika
enkelt att utnyttja ett sidant program eller att fa farger och former
beskrivna for sig. Det krivs att personen som beskriver hur ndgot
ser ut har stor vana och kunskap om hur man beskriver ett f6remal
eller en bild fér en person som inte kan se. P4 Certec har det
tidigare utvecklats ett haptiskt ritprogram som heter “Rita med
fingrarna”. Detta har bedomts vara f6r gammalt och inte lingre
anvindbart, darfor har jag fatt i uppdrag att gora ett nytt.

1.2 Mal

Milet med mitt examensarbete var att skapa ett nytt haptiskt
ritprogram som skulle styras med hjilp av the PHANToM?”, eller
Fantomen, som ar ett haptiskt kdnselgranssnitt. Med programmet
ska man kunna urskilja olika firger och det ska vara litt att kinna
overgdngen mellan de olika firgerna. Man ska kunna vilja om
man vill rita eller om man vill kinna pa det man har ritat. Det ska
aven uppfattas som enkelt att anvinda.

1.3 Innehall

Forst kommer en beskrivning av problemet, direfter hur det r
16st och sedan hur jag kom fram till just den l16sningen. Sedan
foljer ett avsnitt som tar upp mojliga férbattringar och utékningar
som kan komma att implementeras senare.

Kapitel 2 innehéller bakgrundsfakta och presentation av
verktygen som anvints under utvecklingen. I kapitel 3 beskrivs den
designteori (Usability Engineering) jag anvant mig av under
utvecklingen. Direfter foljer kapitel 4 som beskriver hur teorin har
anvints i praktiken och kapitel 5 dér det redog6rs for utforandet
och resultatet av anvindartestet. Kapitel 6 tar upp programmets
framtid och forslag till utokningar. Som avslutning finns tankar
och erfarenheter om det firdiga examensarbetet i kapitel 7.

HAPTISKT RITPROGRAM -
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2 Bakgrund

2.1 Haptik

Ordet haptik kommer frén det grekiska "haptesthai” som betyder
“att kidnna”. Betydelsen av haptik i detta examensarbete dr att man
kan sitta vid en dator och kidnna pd ett objekt som &r
datorgenererat och alltsd inte existerar i den riktiga varlden. Man
kan gora allt fran att kidnna pa en kub eller trycka pé en knapp till
att kinna hur det kidnns att utfora ett kirurgiskt ingrepp.

2.2 The PHANToM - Fantomen

The PHANTOM, édven kallad Fantomen, dr ett haptiskt
kanselgranssnitt. Den ér utvecklad pad Massachusetts Institute of
Technology (MIT) i USA och vidareutvecklas av ett foretag som
heter SensAble Devices Inc.. Namnet PHANToM har dubbla
betydelser, dels for att man kdnner féremal som inte finns, dels dr
det en forkortning av Personal Haptic iNTerface Mechanism.

Fantomen anvinder sig av enpunktshaptik. Det betyder att
man hela tiden bara dterger en punkt i taget, dvs att det dr som att
kdnna pa ett foremal med bara pekfingret, eller om man héller i en
penna som man kinner med.

Figur 1: Fantomen

HAPTISKT RITPROGRAM -
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2.2.1 Fantomen pa Certec

Certec anviander Fantomen framst for att gora applikationer for
blinda anvindare. I ett pdgdende projekt bygger man upp olika
trafikmiljoer i datorn sa att den blinde anvandaren ska kunna
trdna sig pa hur det ser ut i verkligheten for att kunna ta sig fram
sdkrare. Det har dven gjorts spel, matematikprogram och program
for att kunna kdnna p4 en ritning.

2.2.2 Olika anvdndningsomraden fér Fantomen

Fantomen anvinds inte bara som hjidlpmedel f6r synskadade. Det
finns dven andra spannande anviandningsomraden som till
exempel for att trana lakare i kirurgi och for att utforska komplex
3D-information.

2.3 Reachin API

For att kunna styra Fantomen har jag anviant mig av Reachin API.
Det kombinerar C++, VRML (se 2.3.1), Open GL och Python for
att pd ett sé enkelt sitt som mojligt kunna skapa haptiska
applikationer.

Reachin API dr framtaget av ett svenskt foretag som heter
Reachin. De tillverkar dven andra produkter man kan anvinda
tillsammans med Fantomen, men de har jag inte anvint.

For att skriva enklare applikationer dir man bara vill kinna pa
ett virtuellt foremal ricker det att anvanda VRML. Vill man gora
mer avancerade saker, till exempel flytta pa saker eller om man vill
att ndgot ska rora pé sig, maste man anvinda C++ eller Python.
Jag valde att anvinda C++ eftersom jag hade lite kunskap om det
sedan tidigare. Python hade jag ddremot aldrig stott pa.

Ett program som baserats pa Reachin API 4r uppbyggt kring
tvé loopar. En grafikloop som skoter det som finns pé skdrmen och
en haptikloop som skéter det som kdnns. Haptikloopen
uppdateras minst 1000 ganger per sekund och grafikloopen
uppdateras 20-30 ggr per sekund. Anledningen till att
haptikloopen uppdateras mycket mer frekvent ar att det annars ar
stor risk att man “dker igenom ytan” pé foremalet och hamnar
”inuti det”, vilket inte 4r meningen.

2.3.1 VRML - Virtual Reality Modeling Language

VRML stér for Virtual Reality Modeling Language och anvinds for
att beskriva objekt i en tredimensionell virld. Det fungerar
ungefir som HTML men HTML presenterar text och VRML
presenterar istéllet tredimensionella bilder.

Man kan skriva kod manuellt eller anvinda sig av en 3D-
modellerare, till exempel 3D-studio MAX, i vilken man bygger
objekten grafiskt och sedan plockar ut koden for att ligga in den i
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sitt program. Jag valde att skriva in koden manuellt eftersom jag
ville ha kontroll 6ver det jag gjorde och mina objekt inte dr
speciellt avancerade.

Reachin API anvinder sig av en utokad version av VRML97.
Man har lagt till mojligheten att ge ytor textur och det finns noder
som gor det mojligt att kinna det som syns. Detta dr information
som dr onodig om man bara ska titta pA VRML-objekten, men om
man ska kdnna pa dem &r det hogst intressant att veta om en yta ar
skrovlig eller hal.

232 C++

C++ dr ett objektorienterat programmeringssprak som bygger pa
programmeringsspriket C. Det skapades av dansken Bjarne
Stroustrup i slutet av 1970-talet och &r ett standardiserat sprak som
anviands av miljoner utvecklare i tusentals projekt 6ver hela
varlden.

2.4 Férundersdkning

Jag har sokt runt pa nitet for att se om det finns ndgot liknande
program, sd att man kan kika och se vad de har gjort for att fa
inspiration, men jag har inte lyckats hitta ndgot liknande. Det som
har funnits tidigare 4r det redan nimnda “Rita med fingrarna”
som inte fungerar och ddrfor inte gar att undersoka. Det som har
anvints ifran det dr kunskapen att dtta firger 4r lagom manga att
skilja pa [Rasmuss, 1996].

2.5 Synskadade och
datoranvandning

I dagsliget finns det en del hjdlpmedel f6r synskadade som vill
anvianda datorer. Det finns till exempel forstoringsprogram for
dem som ser lite grand. For de som ser vildigt daligt eller inte alls
finns det talsyntes, som ldser upp texten pa skarmen for
anvindaren. Om man hellre vill ldsa punktskrift, finns det speciella
tangentbord som har en display dir punktskrift visas d&
anvdndaren for musen 6ver text pa skarmen.

De flesta synskadade kan anvinda ett vanligt tangentbord dé
det finns upphojda markeringar pa tangenterna F och J pé det
alfabetiska tangentbordet och pa 5 pa det numeriska. De anvinds
dven av seende personer som oftast inte tittar pa tangentbordet for
att fd ritt fingerstillning.

For synskadade dr det enklast att anvinda det numeriska
tangentbordet och piltangenterna, dd de ar placerade i mindre
grupper som gor det littare att kontrollera dem.

HAPTISKT RITPROGRAM -
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2.6 Synskadade och att rita

Jag har ménga gdnger under tiden jag hallit pa med arbetet fatt
fragan om varfor blinda och synskadade personer ska kunna rita.
”De ser ju anda inte vad de ritar for ndgot” dr det vanligaste
argumentet. Jag har forstatt att manga manniskor inte tror att
blinda 6verhuvudtaget har ndgot behov av att uttrycka sig i bilder.
Sa forhéller det sig dock inte.

Det finns manga blinda och synskadade som édgnar sig at konst i
alla dess former och laser hogre konstutbildningar pé universitet
runt om i védrlden. For 6vrigt dr det manga kdnda konstnérer som
var synskadade och man kan se det i deras verk. Claude Monets
synskada syns om man tittar pa tavlor han gjort i olika tidsperioder
pa samma/liknande motiv, ju nyare tavla desto suddigare motiv.
Andra kinda konstnidrer med synskador dr Mary Cassatt, Vincent
van Gogh, Edgar Degas och Rembrandt
[Axel & Levent(red), 2002].

Vad ir det d& som motiverar en blind person att rita? Detta tar
John M. Kennedy upp i en artikel i boken ”Art beyond sight”.
[Axel & Levent(red.), 2002] Han poédngterar att ménga blinda
personer som barn har blivit hindrade att forsoka sig pd att rita

eftersom forildrar och larare sagt &t dem att de inte kan eftersom
de dr blinda.

2.6.1 Skillnad mellan synliga och taktila bilder

Om man sitter sig ner och borja tinka pd vad det ér vi egentligen
gor ndr vi ritar bilder, kommer man fram till att det vi framst ritar
ar konturer. Det man kan kidnna pé olika objekt dr ocksa
konturerna, s om man ritar det man kan kiinna ir det oftast
igenkdnnbart f6r bade seende och blinda personer. Dock finns det
en del saker man maste tinka pa. Ytorna ska vara litta att sirskilja
och det ska vara latt att folja linjerna. Det ska inte vara f6r mycket
detaljer i bilderna utan man ska forsoka fa det sd rent som mojligt
med bara de nodviandigaste detaljerna som kravs for forstaelse.
Man ska helst inte forsoka aterge perspektiv i bilden eftersom det
dr svart att uppfatta. Dock finns det forskare som anser att det ar
mojligt att uppfatta vissa former av perspektiv [Eriksson, 1997].
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3 Teori — Usability
Engineering

Det finns ingen speciell designteori for hur man utvecklar
mjukvara for blinda pé ett anvindarcentrerat sitt. Darfor har jag
anviant mig av metodiken Usability Engineering som dr en metodik
for utveckling av mjukvara med anvandbarhet som ett centralt
perspektiv.

Usability Engineering 4r inte ndgot man applicerar i slutet av
utvecklingscykeln, utan det maste man planera in redan fran
borjan {or att f& med kunskap om anvindarna i utvecklingen av
mjukvaran.

Hela teoriavsnittet bygger pa Jacob Nielsens teorier [Nielsen
1993] om inga andra referenser ges.

3.1 Lar kdnna anvandaren

Forsta steget dr att ldra kinna anvindarna genom att studera hur
de fungerar och hur de gar till viga for att utfora sina uppgifter
idag. Alla anvindare har egna lgsningar och man ska tianka pé att
aven studera de som indirekt kommer i kontakt med systemet, till
exempel de som ska installera och administrera systemet.

Man vinner mycket pa att ta reda pd hur anvindarna dr och
vad de tycker om, istillet for att sitta och diskutera sig fram till hur
de bor anvinda ett system och vad de borde tycka om det.

3.1.1 Utmaérkande drag hos anvdndarna

Det dr nodvindigt att veta vilken grupp av anviandare som ska
anvinda systemet. Ibland 4r det litt, till exempel om man ska
utveckla ett system till en viss avdelning pa ett foretag. Ibland ar
det svarare om systemet ska vara vidare spritt, d fir man vilja ut
ett par karakteristiska anviandare.

Genom att veta anvindarnas datorvana, dlder, utbildningsniva
och sd vidare, dr det ldttare att anpassa systemet pd ett sitt som gor
det littare for dem att ldra sig det och enklare att bestimma
komplexiteten for anvindargrianssnittet. Ett exempel dr smé barn
som inte kan lisa, till dem ir ett icke textbaserat granssnitt att
foredra. Blinda personer kan inte se och da ir ett kinselbaserat
och/eller ljudbaserat granssnitt att foredra. Man bor ocksd ta reda
pd hur lang tid anvandarna har pé sig att ldra sig utnyttja
programmet. Ar det tinkt att det ska goras utan trining, méste
grinssnittet vara gjort pé ett sidant sitt att det krdvs minimalt med
traning och anvindaren ska klara av att anvanda det direkt.
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Miljon anvéndaren sitter i ska ocksa studeras. Ar det ett
kontorslandskap eller ska systemet anvindas av personer som
sitter i en lugnare milj6? Om det 4r ett kontorslandskap ska man
till exempel inte anvdnda sig av ljud som feedback for det kan
verka dels storande for de omkringvarande, dels pinsamt f6r
personen som genererar ljudet.

3.1.2 Uppgiftsanalys

Vad vill anvindarna kunna gora med systemet? Vad behovs for att
man ska kunna gora det? Det ar tvd saker som ska komma fram
under uppgiftsanalysen. Man ska dven ta reda pé hur anvindaren
konkret vill utfora det och girna dven observera dem nir de utfor
uppgifterna, da det dr ldtt hint att glomma vissa steg ndr man
forklarar eftersom man sjélv ser dem som sjilvklara.

Man ska i detta steg dven ta hinsyn till undantagsfall som kan
intréiffa och pa vilket sitt anviandarna tycker att de dr enklast att
losa.

I denna fas ska man inte tinka pa sjdlva designen av systemet
utan bara fokusera pa vilka uppgifter det ska klara av att utfora.

3.2 Analys av konkurrenter

Finns det konkurrerande produkter ér det en bra idé att analysera
dem enligt etablerade anvandbarhetsriktlinjer och att utfora
empiriska tester pa dessa produkter. Tester pd riktiga produkter ar
mer realistiska 4n de som gors pa prototyper. Man kan testa hela
hindelser och se om programmets funktionalitet stoder den sorts
uppgifter den nya produkten ar tinkt att kunna utfora.

Finns det ménga olika konkurrerande produkter kan man dven
gora en jamforande analys pa deras olika grianssnitt och darigenom
fa nya uppslag 6ver hur det kan lgsas pd ett bittre sitt.

3.3 Anvandbarhetsmal

Anvindbarhet dr inte bara ndgot man enkelt kan bedoma om den
ar bra eller dalig. For att kunna utvirdera ett system maste man
sitta upp anvindbarhetsméal. Man maéste ocksa prioritera vilka av
malen som 4r viktigast, med analysen av anvindarna som grund
eftersom det inte dr helt ovanligt att de olika mélen strider mot
varandra.

For att kunna avgora om ett mdl d4r uppnatt maste det vara
mitbart. Olika exempel pd mitbara mal 4r hur manga fel en
anviandare gor per tidsenhet, hur ldng tid det tar att utfora en viss
uppgift, men dven hur anvindaren uppfattar programmet, till
exempel hur n6jd anviandaren dr med resultatet eller hur latt
anvindaren anser att det 4r att lira sig hantera programmet.
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Det dr lampligt att analysera ekonomiska perspektiv nar man
sitter upp anvindbarhetsmal. Om programmet ar sa lattanvint att
man behover en dags mindre utbildning 4n vad man annars raknar
med kan vara virt en hel del pengar. P4 liknande sitt kan
forbattringar av anvindbarheten leda till 6kad produktivitet och
att man pa sd sitt sparar pengar for foretaget.

3.4 Parallell design

Det 4r bra att starta designprocessen med flera designers som
jobbar med samma problem. Malet ér att man ska utforska
designrymden innan man bestimmer sig for ett forslag som man
senare utvecklar en prototyp av. Darfor dr det viktigt att de olika
designerna inte har insikt i vad de andra gor for att fd sd manga
olika forslag som mojligt.

Det ar speciellt viktigt att anvianda parallell design dd man
utvecklar system dir det inte existerar s ménga riktlinjer for vad
som fungerar bést. For mer traditionella system, ddr
konkurrerande produkter ir tillgangliga kan man anvinda
konkurrentanalysen (se avsnitt 3.2) som parallell design. Dock dr
det fortfarande fordelaktigt att ha flera olika designers som
utvecklar olika forslag for att utoka mojligheterna.

3.5 Medverkande design

Medverkande design eller ”participatory design” dr en metod som
anvinds for att bryta barridrer mellan de som utvecklar mjukvaran
och de som ska anvidnda den. Anvindare stiller ofta fragor som
utvecklarna inte tinkt pd eller sett som sjalvklara. Om man later
anvindarna vara med i utvecklingsprocessen kan man hitta manga
brister i god tid sd att de blir l4tta att dndra pa.

Anvindarna ska dock inte komma med 6vergripande forslag
om hur systemet ska se ut, da de trots allt inte dr designers.
Diremot dr de vildigt bra pé att komma med kommentarer och
asikter om konkreta designforslag.

Om man har ett stort projekt dr det viktigt att byta ut de
anviandare som medverkar i designgruppen, eftersom de ju mer
kunskap de anskaffar sig om systemet, blir mindre lika
medelanviandaren.

3.6 Design av hela granssnittet

Det viktigaste man ska tinka pa ndr man designar ett grianssnitt ar
att man ska var konsekvent. Det giller 4ven anvindarmanualen
och all dokumentation av systemet. Konsekvensen gor att det ar
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littare for anvdandaren att kdnna sig bekant med systemet och pa sd
sdtt tycka att det &r bra.

Vid utveckling av stora system giller det att ha tydliga
rekommendationer och riktlinjer for hur man ska uttrycka termer
och for hur vanligt forekommande objekt ska se ut.

3.7 Riktlinjer och heuristisk
utvdrdering

Heuristisk utvardering ar ett sitt att utvirdera ett granssnitt
genom att titta pa tumregler som forskare och designers utarbetat.
[Alwood, 1998]

Det finns riktlinjer for manga olika sorters granssnitt som har
arbetats fram genom méngdrig erfarenhet och av forskning. Dessa
riktlinjer kan anvdndas som stod for en heuristisk analys.

3.7.1 Riktlinjer for haptiska anvandargrannsnitt

Calle Sjostrom [Sjostrom, 2002] har sammanstallt riktlinjer
som man kan anvinda dd man designar ett haptiskt
anvandargranssnitt for blinda personer. De riktlinjerna, med
exempel pa vad de innebar ar:

e Utarbeta en virtuell objektdesign for sig
o Undvik objekt med sma och spridda ytor
o Anvind rundade horn
o Optimera den haptiska applikationen. Ténk pé
affordance
o Setill att modellerna ar haptiskt korrekta och
fungerar utan att man ser
e Framhall navigation och 6verblick
o Strdva efter vildefinierade referenspunkter
som dr ldtta att hitta
e Tillfor kontextuell information
o Presentera den haptiska modellen i sin
naturliga kontext
o Tillhandahall information om programmets
syfte
o Tillhandahill information om mdjligheter och
svérigheter i miljon
e Utnyttja alla tillgdngliga modaliteter
o Kombinera haptik med ljud, brailledisplayer
och/eller talsyntes for att hjalpa till att
identifiera objekt
o Strdva efter feedback till anvindaren for alla
tillgangliga sinnen
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e Stod anvindaren i att ldra sig
interaktionsmetoden, den specifika miljén och
programmet

o Var konsekvent
o GeKklar och tydlig feedback

3.8 Prototyp

Idén med en prototyp ar att tydliggora koncept och illustrera idéer
som ska kunna utvirderas. En prototyp ér ett praktiskt exempel pa
olika designforslag. En idé dr svér att utvdrdera dd den ar vildigt
abstrakt och ibland svarforstaelig, men en prototyp kan utvdarderas
pa flera olika sitt.

En prototyp behover inte vara ett datorprogram, utan det gar
dven bra att gora pappersmodeller, sa kallade lo-fi prototyper som
ar minst lika effektiva[ Lowgren 1993].

3.9 Utvdrdering

Ett granssnitt behover utvirderas for att kontrollera om
anviandarna kan anvinda det och for att ta reda pd om de tycker
om det [Preece, 2002]. For att gora detta utfér man ett
anviandartest diar man later testpersoner gora vissa uppgifter,
analyserar resultaten och dérefter utvirderar vad som kan dndras
for att kunna forbittra grinssnittet sd att de fel man har observerat
inte uppkommer sa ofta.

3.9.1 Planera testet

For att kunna utfora ett test pa ett bra sétt krdvs planering. Man
maste forst och frimst bestimma vad som dr malet med testet.
Vad édr det man vill uppnd med det? Man boér ocksé berdkna hur
lang tid det tar att genomfora det, i vilken lokal man ska vara, hur
ménga testanvindare som behdvs och hur man bestimmer att
testet dr avklarat.

3.9.2 Pilottest

For att veta att man lyckats i planeringen av testet dr det en god idé
att utfora ett pilottest pa en eller tvd personer. Detta gor man for
att kontrollera att testet fungerar. Testpersonerna till pilottestet
behover inte vara de som kommer att anvdanda programmet
senare, utan det ricker med en kollega eftersom det inte dr
programmet i sig man ska testa.

Ofta mirker man i pilottestet att tidsplaneringen inte stimmer,

vissa uppgifter ar svdrare dn man anat, andra ar littare.
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3.9.3 Genomfora testet

Ett anviandartest har fyra faser:

o Forberedelse — Still upp all utrustning som behovs. Testa
att tekniken fungerar, skiarmslickaren ar avstingd och att
andra saker som kan stora testet dr bortkopplade.

o Introduktion — Beritta for testpersonen om testet.
Informera om att testet inte &r till for att bedoma
personens firdigheter utan att det ér
programmet/grianssnittet som ska utvirderas. Testet dr
frivilligt och det ar tillatet att avbryta det nir helst
testanvdndaren vill det.

o Testet — Genomforandet av testet bor ske utan fér mycket
inblandning av testledaren. Det dr viktigt att vinta pd
testanvidndaren och forsoka lata testpersonen losa
problemen sjilv.

o Debriefing — Ga igenom vad som gjorts, frdiga om hur
testpersonen upplevde testet och programmet. Friga
testanvindaren om hon har nagra forslag pa forbéttringar
av programmet.

3.10Iterationer

Det 4r inte vanligt att man pa forsta forsoket lyckas na alla sina
mal. Darfor gor man manga iterationer i sin utvecklingscykel.
Tidigare arbetade man ofta med den s.k. ”vattenfallsmodellen”,
som &r en linjar modell for utveckling av mjukvara. Nu har man
overgdtt till en modell kallad spiralmodellen istillet, dir man
itererar flera varv och utvirderar kontinuerligt for att veta nir man
uppnatt sina mal [Preece, 2002].
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4 Metod

Det forsta jag gjorde var att fundera ut vad jag egentligen skulle
gora. Det hela var ganska vagt formulerat och det gick at mycket
tid for att jag skulle lira mig hur Reachin API fungerar. Det har en
bristande dokumentation och det finns inte négra speciella
handledningar som forklarar hur man ska anvinda API:t. Man
madste istdllet ldsa i dokumentationen och sedan testa.

D4 det inte 4r s4 manga som anvinder API:t 4r det ocksd svért
att hitta folk pa Internet som har stott pa liknande problem och pé
sa sdtt fa hjilp. Det finns ett diskussionsforum pd Reachins
hemsida, men det ir inte si frekvent anvint.

4.1Utgangspunkt

Jag har utgdtt fran ett befintligt program ddr man ritar i svartvitt
och kan kidnna det man ritat. Detta har jag utékat med en "meny”
for fargerna och olika hojder som gor att man ska kidnna de olika
fargerna.

D4 jag utgick fran ett redan skrivet program var det forsta stora
problemet att forstd hur det fungerade. Detta var inte sa latt
eftersom jag inte hade last C++-kod pa 6ver ett dr och det ju aldrig
dr latt att sitta sig in i kod skriven av andra. Detta l6stes under
tiden, men var en stor stotesten i borjan.

Jag fick studera en hel del exempel och skriva egna sma
program innan pusselbitarna sakta med sikert borjade trilla pa
plats och jag borjade forsta hur Reachin API och VRML fungerar.

4.2 Lara kdanna anvandarna

Det storsta gemensamma draget hos anvindarna till programmet
jag skulle utveckla var att de var blinda. Detta édr deras i princip
enda gemensamma ndmnare och det dr svart att veta exakt vem
som kommer att anvinda programmet i framtiden.

For att ldra kinna anvindarna gjorde jag en telefonintervju
med en blind dam f6r att hora vad hon tyckte om idén samt hur
hon forholl sig till att anvdnda bilder (se Bilaga A). Resultatet av
intervjun var att hon tyckte att hon varit blind sa linge att hon inte
langre tankte i bilder och kinde inget storre behov av att rita. Hon
tyckte att jag skulle forsoka fd tag pd en person som varit seende
for inte s lange sedan for att fa béttre svar. Jag letade efter en
sddan, men fick tyvirr inte tag pd ndgon. Det hade varit mycket
intressant att prata med en person som varit van vid att kunna
anvinda bilder men som nu dr férhindrad att gora det.
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Jag har 4ven medverkat vid ett anvindartest som Charlotte
Magnusson pé Certec utforde till sitt Trafikmiljoprojekt och pé sé
sdtt fatt studera och prata med en blind person.

4.3 Vad ska man kunna gora
med programmet?

D4 jag inte fick tag pd ndgon “nyblind” anvdndare att fraga fick jag
tanka ut funktionaliteten sjélv. Detta dr teoretiskt inte speciellt bra,
men da jag fitt en “bestillning” av Certec sa visste jag vad de ville
att programmet skulle gora.

Programmets huvuduppgift dr att man ska kunna rita med
olika farger som i den icke-visuella delen ska kunna kinnas. Det
viktigaste dr att det ska vara en tydlig avskiljning mellan de olika
filten sd att man litt ska kunna skilja pa de olika firgerna. Detta
var ocksd det stora mélet med programmet.

4.4 Analys av tidigare program

D4 det utvecklats ett program “Rita med fingrarna” pa Certec
tidigare var det den enda konkurrenten. Detta program var sd
gammalt att det inte ens gick att provkora pa dagens datorer. Jag
fick dédrfor noja mig med att Charlotte Magnusson pa Certec sa att
det var svart att kidnna var de olika firgfalten borjade och slutade
da det saknades tydlig avgransning.

Det verkar inte existera ndgot kommersiellt haptiskt ritprogram
och sokningar pd Internet resulterade inte i ndgot.

Andra mojligheter som finns for blinda personer att
tillgodogora sig bilder 4r taktila bilder, det vill siga bilder man
kdnner pa. Dessa utformas enligt vissa riktlinjer som jag studerade
och jag laste litteratur om hur det fungerar till exempel ” Att kidnna
bilder” av Yvonne Eriksson [Eriksson, 1997].

4.5 Design av programmet

Att rita med olika firger &r ett av huvudmalen med programmet
och jag forsokte att fa det att fungera pa manga sitt och vis, men
det enda jag lyckades dndra pa var hur hogt det jag ritade kindes.
Detta var ju i och for sig bra att veta, da det kom till anvindning
senare i utvecklingsprocessen.

Vid niarmare undersokning av hur exempelprogrammet jag
utgdtt frén fungerar, visade det sig att det anvinde sig av en bild
man ritade pd och som var sammankopplad med den bilden man
kdnner pa. Om man istillet anvinde sig av en visuell bild, som &r i
farg och en haptisk bild som man kinner, kunde man ha den
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visuella bilden med stod for firg och den haptiska som stoder
kinsel. Jag gick alltsd frén att i exempelprogrammet ha en bild ddr
de visuella och haptiska var sammankopplade till att ha tvd bilder:
en synlig och en man bara kianner pd, som representerar samma
sak pd skdrmen. Vid uppdateringar méste man rita pa bada
bilderna sé att det bade ska synas och kidnnas.

4.5.1 Parallell design

Vid designen av programmet har jag inte anvint mig av den sorts
parallella design som beskrivits i teoriavsnittet (se 3.4) av den enkla
anledningen att jag gor examensarbetet sjilv och pd sé sitt inte kan
involvera flera personer i designprocessen. Det hade sjalvklart varit
bittre om det funnits olika forslag om hur granssnittet skulle se ut,
speciellt da det inte existerar sd manga riktlinjer for program med
kanselgranssnitt och det inte existerar ndgra ritprogram sedan
tidigare.

4.5.2 Medverkandedesign

For att kunna gora ett bra program for blinda personer maste
blinda utvirdera och siga vad de tycker om olika designforslag. Jag
har under utvecklingen inte haft ndgon blind jag har bollat idéer
med, eftersom jag har ansett att det ar enklare att f4 synpunkter pd
en konkret prototyp. Jag har under utvecklingsarbetet markt hur
svart det dr att forklara exakt vad jag gor utan att visa, darfor har
jag bedomt att det skulle bli vildigt svért att fa bra input utan att
visa en konkret prototyp.

4.5.3 Programmets granssnitt

For att gora det sd enkelt som mojligt valde jag att efterlikna ett
kommersiellt ritprogram. Jag har en rad med knappar till vinster
som man kan trycka pa for att vilja firg. Den vita knappen
representerar en suddfunktion.

Resten av omrddet fungerar som rityta. Hela programmet &r
inbyggt i en “skokartong” for att anvindare inte ska kunna halka
over kanten och tappa orienteringen. Om man trycker pa
skokartongens viggar hors ett ljud som bekriftar att man rort vid
vaggen.

4.5.4 Att kdnna skillnad pa fargerna

For att kunna kinna skillnad pa fiargerna har jag utvecklat tvé

parallella 16sningar.

o Ensom bygger p4 att varje firg har en h6jd och att man med
de olika hojdernas hjilp ska kunna skilja dem at. Knapparna
har samma hojd som firgen.

o Ensom har en textur per firg. Denna version har dven
hojdskillnaden implementerad for att man ska kunna skilja pa
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de olika firgfalten. Hdr har knapparna samma textur som
fargen de representerar.

4.5.5 Svarigheter textur

Under en stor del av utvecklingsarbetet ville jag ha en 16sning med
textur pd fiargfilten, men det visade sig vara kringligt da jag inte
riktigt behirskade API:t till fullo. Darfor kom lgsningen med
hojderna till som ett alternativ till textur, vilket visade sig vara
riktigt bra.

Nu var det sa bra att jag kom pd hur man pé ett enkelt sitt far
textur pd det man ritar sé darfor finns den l6sningen tillginglig for
anvdndartestning.

4.6 Genomgang av riktlinjer

For att kontrollera att jag var pa ritt vig analyserade jag mitt
grianssnitt med avseende pa Calle Sjostroms (se 3.7.1) riktlinjer.

4.6.1 Utarbeta en virtuell objektdesign for sig sjalv

Man bor se till att man inte har taggiga objekt, utan de ska vara
rundade. Det man ritar har tyvirr ganska taggiga sidor da den
ritade bilden bygger pa att man manipulerar pixel for pixel. Jag
limnar till anvindartestet for att se om det kommenteras av
anvindarna dir. Jag har forsokt mig pd att rétta till det men inte
riktigt hittat ndgon bra 16sning pa problemet.

Jag har tankt pé att knapparna ska vara relativt stora och de ger
haptisk affordance nir man trycker pd dem. Modellen fungerar bra
dven om man inte tittar pa den.

4.6.2 Framhall navigation och dverblick

Man befinner sig inuti en “skokartong” for att underlitta
orientering. Ritytan ligger lagre ner an knapparna sd att man ska
kidnna skillnad pé var knappraden och var ritytan éar.

4.6.3 Tillfor kontextuell information

Sa som programmet ser ut nu finns det inte ndgon kontextuell
information tillagd, eftersom jag inte har koncentrerat mig pa den
delen av programmet utan istillet satsat min tid pd sjdlva
ritningen.

Nir testerna har utforts har jag istdllet berdttat hur programmet
ser ut och hur det fungerar. I ett firdigt program hade man kunnat
spela upp ett intalat meddelande som beskriver programmet och
dess funktioner. Man skulle kunna vilja om man vill hora
meddelandet varje gding man startar programmet.
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4.6.4 Utnyttja alla tillgdangliga modaliteter

Det finns en version av programmet som har ljudfeedback nir
man trycker pa en knapp. Det finns en idé om att det ska vara
ljudfeedback dven pa sjilva bilden for att litt ta reda pé vilken firg
faltet har.

4.6.5 Stdod anvandaren i att ldra sig interaktionsmetoden
och den specifika miljon och programmet

Programmet dr enkelt uppbyggt. Det enda man kan gora ar att
trycka pa de sex knapparna i vinstra kanten, samt trycka pé

Fantomenknappen nir man vill rita.

4.7 Prototyp

Efter den heuristiska utvirderingen 4r prototypen fardig att testas.
D& programmet ska vara haptiskt finns det ingen mojlighet att
gora en lo-fi-prototyp utan hela programmet méste implementeras
pa riktigt. Detta gor att det inte kommer att finnas tid till att gora
manga iterationer, utan jag fir ndja mig med att analysera
resultaten och ge forslag pa vad som kan vidareutvecklas.

4.8 Iterationer

Programmet dr inte fardigt 4n, utan det finns en hel del att ligga
till. Jag har gjort den forsta iterationen i designcykeln och kommer
inte att gora fler. Daremot hoppas jag att det kommer ndgon och
tar vid dér jag slutade och fortsdtter att iterera sa det blir ett riktigt
bra program till slut.
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5 Anvdndartest

5.1 Utférande

Testen har utforts pa tre testpersoner. De ér alla tre blinda och tva
av dem har anvint Fantomen tidigare. De har fatt testa tvd olika
varianterna av programmet (se 4.5.4) enligt testprotokollet (se
Bilaga B).

Forst far testanvandarna bekanta sig med miljon och kidnna hur
programmet dr uppbyggt. Direfter genomfors testen pa de tva
olika varianterna av programmet och avslutas med en diskussion
om det allminna intrycket testpersonen har fitt av programmet.

5.2 Man, 23 ar

Den forsta forsokspersonen dr en man, 23 ar gammal som anvint
Fantomen tva gdnger tidigare. Han har vana av att anvinda taktila
kartor och han har dven anvént sig av taktila bilder dd han gick i
skolan.

5.2.1 Identifiera former

Mannen tyckte det var ldtt att identifiera de olika formerna. Det
tog 7-10 sekunder for honom att identifiera en form sedan han
borjat kinna pa den. Han tyckte det var litt; tvd pa en skala mellan

ett och fem dir fem ir svarast.

i Reachin APT

Figur 2: Bat
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5.2.2 Identifiera en ritad bild utan textur

Mannen tyckte det var svart att identifiera en bild utan att fa reda
pa ndgot om den. Bilden pa en bét (se Figur 2) gissade han var ett
trad och dérefter en mane med ett trid. D4 han fick en ledtrdd att
det var en farkost sa han direkt att det var en bat. Det tog allt som
allt en minut och tjugo sekunder for honom att fé fram ritt svar.

Han bedomde det som svirt att veta vad det var, men med lite
vagledning var det mycket enklare.

5.2.3 Rita en bild utan textur

Nista testfall innebar att mannen skulle rita ett hus. Detta gjorde
han utan problem och resultatet finns att skdda i Figur 3. Dock
tyckte han att det for siakerhets skull var bést att han dven skrev hus
pa bilden.

* Reachin APT

Figur 3: Hus av man, 23 ar

5.2.4 Identifiera texturer

Han tyckte det var for liten skillnad mellan de olika texturerna och
tyckte att det borde var ndgon randig textur med, for att gora det
enklare att sdrskilja de olika texturerna. Trots att han tyckte det var
svart, fyra pé en skala upp till fem, lyckades han pé en och en halv
minut identifiera alla firgerna. Han foreslog att texturerna inte
skulle vara sd grova sd att man littare skulle kunna glida 6ver dem.
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5.2.5 Identifiera en ritad bild med textur

Nista uppgift var att kinna pa en blomma (se Figur 4) och gissa
vad det var. Han gissade pd 16v och ett stekt d4gg. Han var svart och
fick en ledtrdd om att det var en vixt efter tva minuter. Da gissade
han direkt pd blomma. Han tyckte det var mycket svirt och gav
svéarigheten betyget fem p4 en femgradig skala.

* Reachin APT

Figur 4: Blomma

5.2.6 Rita en bild med textur

Att rita en bild med textur tyckte han inte var nagon storre skillnad
jamfort med utan textur. Uppgiften var att rita en bil och den finns
1 Figur 5.

5.2.7 Allmdnna kommentarer om programmet

Mannen tyckte det var svart att sudda. Knapparna man viljer firg
med tyckte han inte borde vara tryckkinsliga pa sidan. Dessutom
borde de ha en kant som gor att man inte kan glida fran knapparna
ner pa ritytan. Han hade dven girna sett en kant mellan knapparna
sd man inte kunde hora ljudet fran de olika knapparna pa samma
ging. Vidare tyckte han idén med att ritytan lutar var bra, men att
den tyvirr gjorde det svdrare att rita pd den. Knapparna ddremot
fick gdrna fortsitta att luta.
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Figur 5: Bil av man, 23 ar

5.2.7.1  Forslag pa utokningar

Han tyckte det behovdes en hel del fler funktioner for att det skulle
ga att anvianda programmet pd ett effektivt sitt. Funktioner han
efterlyste var en metod for att kunna rensa hela ritytan och en
roller s man kan rita stora filt pd en gdng. Han hade forslag pa en
fargindentifieringsmetod som skulle kunna stingas av och pa for
att kidnna pa bilden och fd aktuell farg uppldst. Han hade dven
onskemal om att man skulle kunna flytta foremal och att man
skulle kunna lagga firger i lager for att kunna kidnna pa sidan av
det upphojda. Andra forslag var att ha ett storre ritbord, uppbyggt
av mdanga sma. Det som finns nu tyckte han var lagom stort att
overblicka. Han tyckte det hade varit bra om man kunde vilja
olika paneler, till exempel en med firger, en med ljud, en med
filegenskaper och sd vidare.

5.2.7.2  Nytta med programmet

Han tyckte att programmet hade varit roligt att ha och kom pé
massor med forslag till vad man kan gora med det och utoka det
med. Till exempel skulle man kunna rita in en resvig pa en
befintlig karta, kdnna pa befintliga bilder, lagga till
ljudillustrationer pa bilder for till exempel barn, lagga till ljud pa
kartor, spela luffarschack och gora ett konstverk med
kinselupplevelse.
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5.3 Kvinna, 29 ar

Den andra forsokspersonen dr en kvinna som ér 29 ar gammal och
aldrig har anvint Fantomen tidigare. Hon har god vana av att
anvinda sig av taktila bilder, dven om det inte sker sa ofta
nufértiden, det var mer nir hon gick i skolan och nir hon
utbildade sig.

5.3.1 Identifiera former

Kvinnan tyckte det var litt att identifiera de olika formerna. Det
tog cirka 20 sekunder per form, eftersom hon var vildigt noggrann
och ville vara helt siker pd vad det var. Hon tyckte inte det var
speciellt svart, tva pd en femgradig skala. Hon tyckte att triangeln
som skulle vara liksidig gav intryck av att inte vara det, likasa
kommenterade hon att den runda formen inte var helt rund, utan
lite rak pé ena sidan.

5.3.2 Identifiera en bild utan textur

Kvinnan tyckte det var litt att identifiera baten jag ritade upp och
gav det svarighetsgrad ett. Hon kinde pa konturerna och sa sedan
efter 15-20 sekunder att det var en segelbdt. Hon kommenterade
att anledningen till att det gick s fort var att hon tyckte om batar
och att hon girna ritade dem sjilv, s& hon hade ldtt for att kinna
igen formen dd den var en referensform for henne.

5.3.3 Rita en bild utan textur

Nista steg var att rita en bild pa ett hus. Hon borjade forst rita pa
ett stille pd ritbordet, men det blev for ndra knappraden sa hon
valde att borja om frén borjan efter en stund. Hon var vildigt
noggrann ndr hon mitte ut husets storlek for att inte linjerna
skulle korsa varandra. Dock tyckte hon det var svart eftersom man
inte kdnner var linjerna 4r nir man héller ner Fantomenknappen
dé man ritar. Hon ville valdigt garna att bilden skulle bli fin och
kommenterade att svart tak var trakigt, dirfor valde hon gront
istdllet sd det blev ett drgat koppartak. Resultatet finns att beskada i
Figur 6.

5.3.4 Identifiera texturer

Hon tyckte det var vildigt svért att identifiera de olika texturerna,
mellan fyra och fem pa den femgradiga skalan. Hon holl pa i
ungefir 10 minuter med att forsoka lista ut vilken som var vilken.
Hon gissade att den roda var svart eller gul, den svarta klarade hon
av, den gula chansade hon pa var bla, den blda trodde hon var gron
och den grona var bld. Hon kommenterade redan da hon fick
kdnna pa texturerna att det skulle bli svért att kinna skillnad pé
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dem, speciellt mellan bld och gréon. Hon kommenterade dven att
hon inte tyckte det var sa roligt att kinna pé de olika texturerna,
det var roligare att kinna pd former.

i Reachin APL

Figur 6: Hus av kvinna, 29 ar

5.3.5 Identifiera en ritad bild med textur

Jag ritade upp en blomma och kvinnan fick kdnna pa den och sade
efter cirka 15 sekunder att det var en blomma. Hon anvinde sig
bara av konturerna for att identifiera vad det var. Hon gav sjilva
identifierandet av formen svarighetsgrad tva och firgerna orkade
hon inte med eftersom hon tyckte det var svért redan innan.

5.3.6 Rita en bild med textur

Hon fick uppgiften att rita en bil, hon kommenterade direkt att
hon inte tyckte bilar var sa roliga men ritade lite anda. Hon orkade
inte gora den riktigt fardig. Bilen finns att beskdda i Figur 7.

5.3.7 Allmdnna kommentarer om programmet

Hon tyckte det var litt och roligt att anvanda programmet. Hon
tyckte att texturerna och firgerna var 6verkurs for henne just nu
och hon tyckte det var bra att kunna rita och kidnna pd endast
konturerna. Hon poingterade att man nog kunde ldra sig att
anvinda texturerna och uppskatta dem, men inte efter forsta
forsoket.

Hon sdg programmet som en stor tillgang till exempel i skolan
dédr man latt hade kunnat fa en 6verskadlig bild over olika foremal.
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5.3.7.1  Forslag pd forindringar

Hon tycker att texturerna bor dndras om de ska vara med och hon
gav forslag pa olika randiga monster. Hojderna pa de olika
fargfilten borde vara storre for nu var det for liten hojdskillnad
tyckte hon. Hon anség att taggigheten gjorde det svart att kinna
hur man dragit en linje och kdnna exakt var tva linjer skir
varandra.

Hon foreslog att det hade varit bra med en funktion for att
spara bilder och ldsa in dem och kinna pa dem igen.

i Reachin APT

Figur 7: Bil av kvinna, 29 ar

5.4 Man, 45 ar

Den tredje forsokspersonen dr en man som ér 45 ar gammal och
har anviant Fantomen tva ganger tidigare. Han har god vana av att
anvinda taktila bilder och dr intresserad av konst.

5.4.1 Identifiera former

Att identifiera de olika formerna tyckte han inte var sa svart, ett pd
en femgradig skala. Han hittade de olika formerna pé ungefir 20
sekunder per form.

5.4.2 Identifiera en bild utan textur

Baten tog ungefir 1,5 minut att identifiera. Han gissade pa att det
var en segelbat direkt och han bedomde det som ganska svirt men
gav det en trea pa skalan.
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i Reachin APT

5.4.3 Rita en bild utan textur

Han ritade snabbt och litt ett hus nir jag bad om det. Han hade
mycket bra kinsla for avstdnd och anvinde sig av sudd/vit firg
med mycket bra precision. Bilden han ritade finns i Figur 8.

Figur 8: Hus av man, 45 ar

5.4.4 Identifiera texturer

Han tyckte det var svért att identifiera de olika texturerna. Nar han
kinde pa dem pd de olika knapparna kommenterade han att det
var for liten skillnad mellan de olika forutom den svarta. Det var
den forsta fargen han forsokte identifiera och det lyckades han
med pé 15 sekunder. Sedan forsokte han lite med de andra men
han tyckte det var for svart och avbrot.

5.4.5 Identifiera en bild med textur

Direfter var det dags att forsoka identifiera en blomma som jag
ritat upp. Det tog ungefar 2 minuter innan han sa att det kindes
som en sol och jag bekriftade att formen stimde. Da gissade han
direkt pd en blomma. Han tyckte det var svért, fyra pd den
femgradiga skalan.

5.4.6 Rita en bild med textur

Att rita en bil gjorde han med samma precision som huset. Det
mirktes att han borjade tréttna lite och hans ledarhund tyckte det
var trikigt att ligga och vianta. Han klagade dven 6ver
krampkinslor i armen. Men en bil blev det dnd4. Den finns i
Figur 9.
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i Reachin API

Figur 9: Bil av man, 45 ar

5.4.7 Allmdnna kommentarer om programmet

Han tyckte programmet skulle fungera bittre om man anvinde sig
av en Fantom med fingertuta istillet for den med pennfattning,
eftersom han tycker man har en annan typ av kidnsel i
fingertopparna dn d@ man anvinder sig av pennan.

Han foredrog att anvinda den forsta versionen av programmet
men trodde att den andra, den med textur, ir bittre om det ir
storre skillnad pd texturerna sa att man litt kan skilja dem at.

Han tyckte programmet 6verlag ér latt att anvinda och ar
uppbyggt pa ett bra sitt. Han trodde att det skulle vara bra att ha
nir hans dotter (nu 5 manader) blir dldre och de dé vill rita
tillsammans.

5.4.7.1  Forslag pd forindringar

Han tyckte det skulle vara bra om det fanns ett ljud som berittade
ndr man befinner sig pd ritytan och dven att man far firgen pa det
som 4r ritat pd ytan uppldst om man ror pé det.

Han tyckte att den taggighet som uppstar nar man ritar gor det
svart att kdnna och att det bor atgirdas.

Han tyckte inte om att ritytan lutar. Antingen ska den vara
lodrit eller végrit, inte mittemellan som den &r nu.

Ett annat 6nskemadl var att man skulle kunna rita
tredimensionella objekt istillet for bara tvidimensionella.
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5.5 Resultat av testen

e Texturerna i versionen med texturer dr for lika varandra.
For att man ska kunna anvinda sig av dem ska det vara
mycket storre skillnad

e Ritytan ska vara horisontell och hela programmet ska vara
lingre ner sa att man inte behover anstringa armen.

e Det idr svdrt att sdga ndgot om vilken av de tva versionerna
som ir bist, eftersom skillnaderna mellan texturerna inte
ar tillrackligt stor.

e Detdr ltt att anvinda programmet.
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6 Framtid och férslag
till utékningar

Programmet dr inte en firdig produkt dn, da det inte har funnits
tid till att gora de iterationer som krévs for att det ska bli ett
lattanvant program som fungerar som det ska. Det finns vissa
brister och saknas en del funktionalitet som jag kommer att ta upp
i detta avsnitt som hjilp till vidare utveckling.

6.1 Brister

Det finns en del saker som inte riktigt fungerar som det ska. Vissa
saker kan rittas till, andra beror pa brister i Reachin APIL.

6.1.1 Fargbyte

Nir man byter firg med hjilp av knapparna hinger programmet
inte riktigt med. D& man borjar rita med den nya firgen kommer
det att bli ett "fargstink” av den nya firgen ddr man sist ritade med
den forra fiargen. Detta dr inte sd bra utan gor att man far smd
prickar av fel firg i sin bild och det bor dndras.

6.1.2 Haliytorna

Ibland faller man igenom ritytan eller knapparna trots att det inte
ska vara mojligt. Detta sker framst vid knapparna och gor att man
kan fastna inuti en knapp och d4 méste man starta om
programmet. Detta dr inte s lustigt da allt man ritat gar forlorat.

6.2 Forslag till utdékningar

Det finns madngder av forslag till vad programmet ska kunna
utfora.

e Spara bilder

e Lisa in sparade bilder

e Hora vad det dr for fiarg bilden har om man trycker pd

ritytan

e Storre rityta

e Fordefinierade former att rita ut

e Olika paneler for olika funktioner
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6.3 Framtid

Det verkar som om det finns massor med idéer om vad man kan
anvdnda programmet till och hur man kan utveckla det vidare.
Om man tittar pa vanliga ritprogram som Paint Shop Pro eller
[lustrator finns det en hel del funktionalitet som man skulle
kunna applicera pa min applikation. Jag tror det enda som krivs
for att det ska finnas en siker framtid for programmet &r att det
finns ndgon som har tid att vidareutveckla det.
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7 Tankar och
erfarenheter

Nu har det blivit ett program som fungerar efter en termins arbete.
Det ir alltid intressant att stimma av vad man lirt sig efter att ha
utvecklat ndgot.

Det dr alltid svért att veta precis vad man lirt sig, men jag
tycker det finns en del saker som ar uppenbara, andra kommer jag
att komma pa senare och vissa tinker jag inte pa alls att jag lart
mig.

7.1 Tid

Det forsta jag kommit att tinka pd dr hur svart det dr att gora en
tidsplanering och att sedan halla den. Det dr sd manga faktorer
som spelar in och man dr alltid f6r optimistisk &ven om man ldgger
in reservtid. Detta examensarbetet har innehallit en hel del
moment dir det giller att ldra sig nya saker och inldrningstid dr
ndgot som &r svart att planera tid for.

Jag visste redan fran borjan att Reachin API har délig
dokumentation och att det darfor tar 1dng tid att ldra sig det. Men
sd lang tid trodde jag inte det skulle ta. Det tog inte lang tid innan
jag kunde anvinda API:t till enklare saker, men jag kdnde inte att
jag borjade behirska det forran jag var nistan firdig med
implementationsdelen.

7.2 Satta sig in i blindas situation

Jag har under mitt arbete markt att manga har forutfattade
meningar och inte tror att blinda har ett behov av bilder och att
rita. Jag var inte skeptisk till blindas bildbehov innan jag borjade
med arbetet, men jag hade ingen kunskap om det férutom att jag
visste att svillpapp fanns. Jag har lirt mig enormt mycket om hur
blinda personers vardag fungerar och vilken hjélp de kan behova.
Men samtidigt har jag forstdtt att det gar att klara sig vildigt bra
trots att man dr blind. Det har jag speciellt mérkt nér jag traffat
mina trevliga och ambitiosa testanviandare.

Nagot jag lirt mig mycket om 4r ocksd hur mycket vi seende
anviander vér syn och hur svért det ar att sitta sig in i hur det 4r att
Inte se.
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7.3 Kontinuerlig dokumentation

Jag dr valdigt glad att jag under tiden jag arbetat har fort en
”dagbok” ddr jag skrivit ner tankar och funderingar om mitt
arbete. Detta gor att det dr s@ mycket enklare att dokumentera
arbetet efterat. Dessutom blir det mycket enklare att kunna gé
tillbaka och motivera varfor man egentligen gjorde sina olika val av

losningar.

7.4 Testsituationen

Att utfora ett test dr inte sd enkelt. Det krdvs ordentligt med
forberedelser och rejil tanke bakom de olika testuppgifterna. Detta
trodde jag inte skulle ta sa lang tid, men det krdvs mycket mer dn
vad man tror for att utarbeta ett test som svarar pa det man vill.

Jag tyckte ocksa att det var svart att utfora testet pd samma sitt
de olika gangerna, speciellt de sista. Det dr s ldtt att man
kommenterar ndgot som hint i ett tidigare test och att man pa sa
sdtt gor testforutsittningarna annorlunda. Likasa var det
frustrerande i det tredje testet dér jag med stor sannolikhet visste
att det skulle bli problem med texturerna, man vill ju visa upp ett
bra program och sd vet man att det dr svart att kdnna skillnad pa
texturerna. Jag hade gdrna lagt in nya texturer att testa efter forsta
testet, men om jag gjort det hade testen inte varit likadana och inte
gatt att jimfora. Texturerna hade nog inte varit sd svara om jag
haft en blind person som hade testat de olika texturerna innan jag
lade in dem i programmet.

40 - HAPTISKT RITPROGRAM



Referenser

Tryckta referenser

Alwood, C.M. (1998) Miinniska-datorinteraktion. Lund:
Studentlitteratur

Axel, E.& Levent, N.(red.)(2002) Art beyond sight. New York:
American Doundation for the blind

Eriksson, Y. (1997) Att kiinna bilder. Solna: Statens institut for
handikappfrigor

Lowgren, J. (1993) Human-computer interaction. Lund:
Studentlitteratur

Nielsen ,J. (1993) Usability Engineering. San Fransisco: Morgan
Kaufmann

Preece, J. (2002) Interaction Design. New York: John Wiley & Sons
Rassmus, K. (1996) Projektarbeten i rehabiliteringsteknik 1994-1995
Reachin Technologies AB (2001) Programmer’s guide

Sjostrom, C .(2002) Non-Visual Haptic Interaction Design

Skanse, J. (2002) C++ Direkt. Lund: Studentlitteratur

Stroustroup, B (2000). Programmeringssprdiket C++

Elektroniska referenser

Haptik:
http://www.tfe.umu.se/courses/systemteknik/Multimed2/mm2_99
/Bok98/Kapitel4/4.2/haptik.html 2003-08-25

Reachin: http://www.reachin.se

HAPTISKT RITPROGRAM -

41



42 - HAPTISKT RITPROGRAM



Bilaga A:
Sammanfattning av
telefonintervju

Hur gor hon om hon vill titta pd en bild eller ett
diagram idag?

Hon har oftast nagon som berittar for henne hur bilden eller ev.
diagrammet ser ut. Hon kan rita sma bilder med hinderna. Man
kan bestilla svillpappersbilder fran syncentralen, men det 4r inget
man gor till vardags. Hennes man har tex. fitt en karta 6ver
Malmé i svéllpapp.

Hon berittar ocksé att det dr vildigt svart for en seende som inte
ar van att beskriva en bild att gora det, for vi 4r inte vana vid att
inte se. S4 vem som helst kan inte ge en bra beskrivning som gor
att hon forstar vad som dr pd bilden.

Vad finns det for saker som hon skulle vilja rita som

hon inte har majlighet att gora idag?

Svart att siga. Hon &r inte van att se saker och har dérfor inte
ndgot behov av att se dem lingre. Hon tror det kan vara en bra idé
att tala med ndgon som inte har varit synskadad sd linge som hon
och pa s sitt fortfarande har kvar en seendes ”bildkinsla”.

Hon tror dven att man kan skapa ett behov av att kidnna bilder
med Fantomen om det finns bra mojligheter att gora det. “Det
man inte vet finns saknar man inte”

Slutsats av detta

Hon kidnner inget storre behov av att uttrycka sig i bilder. Men det
kan nog finnas anviandning for ett dylikt program anda om bara
ett behov skapas. Jag bor hitta ndgon “nyblind” att tala med for
andra reflektioner; denna person kanske har ett storre behov av att
uttrycka sig i bilder.
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Bilaga B: Testprotokoll

Anvindartest
Namn :

Alder:

Fantomenvana:

Vana av att lidsa taktila bilder:

Version 1 (ljud + hojd):

1. Identifiera olika former:
e Tid
e Vad de trodde det var om det ir fel
e Svdrighetsgrad1 2 3 4 5

Form Tid
Cirkel

Triangel
Kvadrat

2. Det kommer att finnas en streckbild uppritad (bat) Forsok att
identifiera vad den forestiller.

e Tid

e Vad de tror att det ar

e Bedoma det svart att identifiera olika firger
e Svidrighetsgrad1 2 3 4 5

Kommentarer:

3. Ritaen bild pa ett hus. Forsok att anvidnda “rdtt” firger.
e  GOr en skirmdump av resultatet
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Version 2 (ljud + textur):

1. Identifiera olika farger:

(Ritar upp olika blobbar med fargerna, vissa firger finns det tva av,
andra bara en.)

e Tid

e Vad de trodde det var om det ir fel

e Ardet ndgra som verkar svira att blanda ihop?
e Svarighetsgrad1 2 3 4 5

2. Det kommer att finnas en streckbild uppritad (blomma). Férsok
att identifiera vad den forestiller.

e Tid

e Vad de tror att det ér

e Bedoma det svart att identifiera olika farger
e Svarighetsgrad1 2 3 4 5

Kommentarer:

3. Rita en bild pé en bil. Forsok att anvinda “ratt” farger.

e  GOr en skirmdump av resultatet

Allmiint:

1. Tror du att du kommer att ha ndgon nytta programmet?

2. Finns det ndgot du kommer pd som man kan anvinda
programmet till?

3. Tycker du det dr litt att anvinda programmet?
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