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Abstract

The company System Verification was developing a model based test tool during the writing
of this thesis. The test tool will be used to test software systems and for this an intuitive user
interface is wanted. The purpose of this study was to examine how a user interface for a
model based tool should look. Other things to examine were if there was any standard for
such a user interface and what made current test and model tools good or bad. The first thing
that was made was an evaluation of current test and model tools. The conclusions from this
evaluation were used to design two user interfaces with different design principles. Two
prototypes were implemented to test which design principles that should be kept and what
things that needed to be changed. The user interface was then developed based on the results
from these tests. To confirm that the new user interface was better than the previous ones a
second round of tests were executed. Just like in the previous test phase a couple of advices
about how the user interface could be improved were found and these got implemented
during the third and final implementation phase. A couple of guide lines on how a model
based test tool should look was given after the testing and implementation of the final
prototype. These guide lines were based on the results from the tests. The results from the
testing of the prototypes showed that the test persons felt that things like plainness, feedback,
sorting and the possibility to work effectively were important for an interface of a model
based test tool.
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Sammanfattning

Foretaget System Verification utvecklade vid denna rapports skrivande ett modellbaserat
testverktyg. Testverktyget kommer att anvandas till att testa mjukvarusystem och till detta
Onskades ett intuitivt anvandargranssnitt. Syftet med denna studie var att underséka hur ett
anvandargranssnitt till ett modellbaserat testverktyg skulle kunna se ut. Andra saker som
skulle undersokas var om det fanns nagon standard for ett sddant granssnitt och vad det ar
som gor befintliga test- och modelleringsverktyg bra eller daliga. Det forsta som gjordes var
en utvardering av befintliga test- och modelleringsprogram. Slutsatserna fran utvarderingen
lag sedan som grund for hur tva anvandargranssnitt med olika designprinciper skulle kunna
se ut. Tva prototyper implementerades for att testa vilka av dessa designprinciper som skulle
behdllas samt vilka saker som behovde andras. Anvéandargranssnittet utvecklades sedan
utifran resultaten av testerna. FOr att kontrollera att det nya anvéandargranssnittet hade
forbattrats mot tidigare versioner genomfordes en andra omgang testning. Precis som under
foregaende testomgang kunde ett antal rad for hur granssnittet skulle kunna forbattras tas
fram och dessa implementerades under den tredje och sista implementeringsfasen. Efter att
den slutgiltiga prototypen hade testats och implementerats fardigt kunde ett antal riktlinjer for
hur ett modellbaserat testverktyg skulle kunna se ut ges. Dessa riktlinjer baserades pa de
resultat som gavs fran testerna. Resultaten ifran testningarna av prototyperna visade att
forsokspersonerna upplevde att saker som tydlighet, aterkoppling, sortering och méjlighet att
effektivisera arbetet som viktiga for ett anvandargréanssnitt till ett modellbaserat testverktyg.

Nyckelord

Modellbaserad testning, anvandargranssnitt, intuitivt, utvardering, testning, riktlinjer
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1 Introduktion

Foretaget System Verification [2] ar ett foretag frdn Malmd som har testning och
testmanagement som fokus. Vid denna rapports skrivande, utvecklade System Verification ett
verktyg for modellbaserad testning. Till detta verktyg Onskades ett intuitivt
anvandargranssnitt som skulle underlatta malgruppens arbetsprocess. | programmet skulle det
ga att skapa modeller, generera testfall utifran en modell samt exekvera testfall. Malgruppen
var testdesigners och testexekverare som hade stor erfarenhet av datorer och testning sedan
tidigare. Rapportens forfattare anlitades som examensarbetare for att ta reda pa hur ett sadant
anvandargranssnitt skulle kunna se ut for att i basta mojliga man tillgodose anvandarnas
behov.

| dagens samhalle handlar allting mer och mer om utseende och héftiga funktioner. Tyvéarr
blir det i en del fall anvandarvanligheten som blir lidande till forman for de bada ovanstaende
attributen. Det var darfor positivt att hoéra att System Verification ville ha ett
anvandargranssnitt som skulle fokusera pa anvandarvanligheten. Varken ett snyggt yttre eller
haftiga funktioner var nagot som skulle prioriteras. | manga program som utvecklas for privat
bruk gloms eller bortprioriteras, enligt forfattarens egna erfarenheter, ofta anvandbarheten.
Detta for att det tar tid att designa och utveckla ett anvandargranssnitt som ar
anvandarvénligt. Ibland finns det inte tid och resurser nog for att skapa ett intuitivt
anvandargranssnitt och ibland finns det helt enkelt inget behov for det da det enbart &r
utvecklarna sjalva som ska anvanda programmet. Sjélvfallet kommer utvecklarna att tycka att
anvandargranssnittet ar latt att anvanda da det ar de sjalva som gjort det. De vet exakt hur
programmet ska anvandas for att fa ut basta resultatet samt vilka fallgroparna ar. Skulle
daremot en anvéandare som ej deltagit i utvecklingsprocessen satta sig med programmet skulle
hon antagligen inte tycka att anvandargrénssnittet var sérskilt intuitivt. Dessutom skulle
anvandaren ej ha kunskap om fallgroparna som i varsta fall skulle leda till att programmet
kraschade. Detta ar ett problem som kan minska produktiviteten hos ett arbetslag om endast
en minoritet av anvandarna deltagit i utvecklingen av programmet. Det &r alltsa viktigt att
granssnittet blir sa pass intuitivt att personer som ej deltagit i utveckling av programmet
tidigare ocksa kan anvéanda det pa ett effektivt satt utan att behdva ga en kurs. Samtidigt ar
det viktigt att effektiviteten hos programmet inte blir lidande pa grund av att det ska goras
anvandarvénligt for nyborjare.

Syftet med studien var att ta reda pa hur ett granssnitt for ett modellbaserat testverktyg skulle
kunna se ut som gor det intuitivt att anvanda, bada for nya och erfarna anvandare. Andra
mindre centrala fragestallningar som ocksa kommer att behandlas i denna rapport &ar vad det
ar som gor befintliga testverktygs anvandargranssnitt bra eller daliga samt om det finns nagon
standard for anvandargrénssnitt for modellbaserade testverktyg.

Rapporten kan delas upp i tva storre delar. Forst kommer en presentation av de olika
arbetsmetoderna i kronologisk ordning och efter varje metodikavsnitt presenteras resultatet av
arbetsmomentet. | den avslutande delen av rapporten presenteras slutsatser utifran resultatet.



2 Genomforande

Metoderna som anvandes under examensarbetets gang beskrivs i kronologisk ordning sa att
arbetets gang latt kan foljas av lasaren. Efter varje metod presenteras resultatet ifran
foregaende arbetsmoment for att lasaren ska slippa att bladdra for att ta reda pa resultatet.

2.1 Litteraturstudie

Det forsta som gjordes var en litteraturstudie inom berérda omraden. Med hjélp av
handledarna Joakim Eriksson och Bobby Kociski identifierades ett antal [ampliga kéllor inom
omradena anvandbarhet och modellbaserad testning. Dessa kallor, som finns i referenslistan,
studerades sedan for att hitta l&mpliga metoder och utvarderingskriterier for att sakerstélla
arbetets kvalitet samt for att fa en klar bild av modellbaserad testning. Utdver detta
studerades dven UML, Unified Modeling Language, eftersom det ar en viktig del av
modellbaserad testning.

2.1.1 Modellbaserad testning

Modellbaserad testning [3] &r att utifran en modell, som beskriver ett systems funktionalitet,
skapa testfall. Det forsta som gors ar att en modell specificeras for att efterlikna ett system.
Detta kan antingen goras genom att skriva kod som beskriver systemet eller genom att rita
upp systemet med hjalp av diagram. Modellen tolkas sedan med hjélp av en algoritm for att
skapa testfallen. Algoritmens utseende varierar beroende pa hur stor del av modellen som ska
tackas av testfallen, vilka kriterier som ska uppfyllas (exempelvis kortaste végen eller
snabbaste vagen for att na en nod i en modell) samt till vilken plattform testaren vill ha
testfallen. Det ska i efterhand vara enkelt att ga in och andra i modellen ifall nagot andras i
koden. Detta i sin tur gor det enkelt att testa andringarna i det nya systemet da testfallen
baseras pa modellens utseende.

2.1.2 UML

For att modellera system anvands for det mesta UML [4 och 5], Unified Modeling Language.
UML ér ett modelleringssprak som anvands inom mjukvaruutveckling men anvéands dven
inom andra &mnen. | UML anvands ett antal grafiska objekt for att rita upp en abstrakt modell
av ett system. Det finns flera olika s&tt att modellera ett system i UML. FoOrst och framst ar ett
system antingen statiskt eller dynamiskt. Exempel pa statiska system &r klassdiagram (class
diagrams) och sammansatta strukturdiagram (composite structure diagrams) som fokuserar pa
den statiska strukturen hos ett system. De statiska systemen ritas upp genom en kombination
av objekt, attribut, metoder och relationer. Sekvensdiagram (sequence diagrams),
aktivitetsdiagram (activity diagram) och tillstindsdiagram (state machine diagrams) ar
exempel pa dynamiska system som fokuserar pa att visa det dynamiska beteendet hos ett
system. Detta uppfylls genom att visa samverkan mellan olika objekt samt genom att visa
andringar i det interna tillstdndet hos ett objekt.

| det modellbaserade testverktyg som ska tas fram kommer tillstandsdiagram [6] att anvandas
for att rita upp modellerna. TillstAndsdiagram &r en typ av diagram som anvands mest inom
datorvetenskap och anvands dar for att beskriva beteendet hos ett system. Det enda krav som
stalls pa ett system &r att det innehaller ett begransat antal tillstdnd. Tillstanden i ett
tillstandsdiagram lankas samman via olika handelser, vilket inom datavetenskap brukar kallas
metodanrop. Ett stort system representeras vanligtvis av ett tillstandsdiagram som bestar av



flera sma tillstandsdiagram. Vart och ett av dessa tillstandsdiagram representerar i sin tur ett
objekt av en specifik klass och i detta diagram visas de olika tillstanden som objektet kan anta
i systemet. For att kunna rita upp ett tillstandsdiagram anvands féljande element:

« Fylld cirkel, representerar det initiella tillstandet.
« Ofylld cirkel med en mindre, fylld cirkel inuti, representerar det slutliga tillstandet.

» Rektangel med text i, representerar ett tillstand som inte ar det initiella eller slutliga
tillstandet. Texten i rektangeln beskriver tillstandets namn.

o Streck med pil samt text vid, representerar ett tillstdndsbyte. Pilen visar at vilket hall
tillstandsbytet sker och texten beskriver vilken handelse som orsakar tillstandsbytet.

[Ftart] [Stop]

L o
Program started Program pased H&)

Figur 2.1.2.1: Exempel pa ett tillstandsdiagram.

2.1.3 Anviandbarhet

Nagot som tidigt iakttogs under examensarbetets upptakt var problemet med att maéta
anvandbarhet pa ett effektivt satt. Anvandbarhet i dess grundform &r nagot som upplevs olika
fran anvandare till anvandare och darfor ar det svart att mata pa ett effektivt satt. For att
kunna ge en bra beskrivning av vad anvandbarhet &r letades en 1ISO-standard upp. Enligt ISO
9241-11 (Gulliksen och Goransson, 2002, s.62) ar anvandbarhet:

“"Den utstrdckning till vilken en specificerad anvindare kan anvinda en
produkt till att uppna specifika mal, med andamalsenlighet, effektivitet och
tillfredsstallelse, i ett givet anvdndningssammanhang.”

Det finns givetvis flera tolkningar av anvéndbarhet och en del forfattare har valt att dela upp
anvandbarhet i flera mindre attribut. Definitionerna forenklar utvarderingen eftersom de
mindre attributen &r majliga att mata med enkla méatmetoder. Det &r t.ex. latt att mata hur lang
tid det tog att utféra en uppgift och hur manga ganger en anvéandare gjorde fel innan en
uppgift blev utférd. Skulle du istéllet mata anvandbarheten som ett enda attribut hade det
varit svarare att dra nagra slutsatser om hur saker skulle kunna forbattras. Tva av dessa
tolkningar &r gjorda av Nielsen [7] respektive Schneiderman [7] och dessa kan ses i tabell
2.1.3.1.



Tabell 2.1.3.1: Métbara aspekter av anvandbarhet enligt 1ISO 9241-11, Nielsen och Schneiderman, omarbetat
fran Gulliksen & Goransson [7].

1SO 9241-11 Nielsen Schneiderman
Effektivitet Effektivt att anvanda Tid att utféra en uppgift
Latt att lara Tid att lara
Andamaélsenlighet Latt att komma ihag Kvarhallande i minnet éver tid
Fa fel Frekvensen anvandarfel
Tillfredsstallelse Subjektivt tilltalande Sjalvupplevd tillfredstéllelse

| grund och botten &r dessa bada tolkningar identiska men i fortsattningen kommer
Schneidermans tolkning att anvandas for att mata anvandbarhet. Utifran Schneidermans
anvandbarhetsdefinition var det mojligt att satta upp matbara anvandbarhetsmal for
anvandargranssnittet. Anvandbarhetsmatt som Iag till grund for anvandbarhetsmalen var:

o Tiden for att slutfora en specifik uppgift (effektivitet).

o Tiden som spenderas pa att ratta fel som uppkommer (effektivitet).

o Tiden for att lara sig funktionalitet som har samma design (effektivitet).

« Antal anvandarfel (andamalsenlighet).

» Andelen uppgifter som slutfors framgangsrikt vid forsta forsoket (andamalsenlighet).
o Beddmningsniva av tillfredsstéllelsen (tillfredsstallelse).

« Bedomningsniva av felhanteringen (tillfredsstallelse).

« Frekvensen av ateranvandning (tillfredsstallelse).

Forutom dessa anvandbarhetsmal maste anvandarens mal och intentioner specificeras och en
beskrivning av anvandningssammanhanget, anvéndarna, uppgifterna, utrustningen samt
miljéerna ges. FOr att uppna anvandbarheten som énskades i anvandargranssnittet bestamdes
ett antal riktlinjer och designprinciper som skulle féljas. Designprinciperna som valdes har
specificerats av Donald A. Norman [8]. Dessa anvandes for att sékerstdlla att de forsta
prototypernas anvandargranssnitt blev nagorlunda anvandarvénliga och effektiva att anvanda.
Designprinciperna ar:

o Konceptuella modeller (conceptual models). En konceptuell modell gor det mojligt
for anvandaren att forutse resultatet av sina handlingar och tillater denne att simulera
det mentalt. Designern ska med hjalp av anvéndargranssnittet tydligt kunna klargéra
for anvandaren vad som forvantas av en funktion. Ett exempel &r att lata en person
stélla in varmen i sin bil. Personen valjer via anvandargranssnittet att temperaturen
ska andras till 22 grader och forvantar sig da sjalvklart att temperaturen i bilen ska
ratta sig efter detta. Om temperaturen skulle bli nagot annat an 22 grader hade det
varit en daligt designad konceptuell modell eftersom anvandaren férvantade sig ett
annat resultat.
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Aterkoppling (feedback). Aterkoppling ger anvéndaren kontinuerlig information om
vad som hénder och som har hédnt. Detta behdvs for att anvandaren aldrig ska hamna i
en situation som gor henne osaker eller obekvam. Ett exempel pa brist pa aterkoppling
ar om en anvandare trycker pa en knapp och ingenting hander. Anvéandaren blir da
osaker pa om knappen trycktes in tillrackligt hart och trycker en gang till, vilket inte
ska behdvas. Knappen trycktes med storsta sannolikhet in tillrackligt hart redan forsta
gangen, enda problemet var att anvandaren inte fick nagon information om att det
lyckades.

Restriktioner (constraints). Restriktioner gor det omdgjligt for anvandaren att utfora
nagot annat &n det tilltna. Detta ar den mest sakra metoden for att fa nagonting till att
fungera som det ar tankt. Ett varningsmeddelande om att nagot ar forbjudet ar ett
exempel pa nar restriktioner inte anvants pa ett bra satt i designen. Det ska inte vara
mojligt att utféra nagot som &r forbjudet om man foljt designprincipen for
restriktioner. Ett exempel pa bra design &ar en batteribehallare som designats pa ett
sadant satt att det endast ar mojligt att satta i dem pa ett satt. Det ar uppenbart for
anvandaren hur batterierna ska sattas i utan att behova lasa ett langt
varningsmeddelande.

Sjalvinstruerande (affordances). Sjalvintruerande &r att gbra det uppenbart for
anvandaren vilka handlingar som ar lampliga och oldampliga att anvénda i ett speciellt
skede. Exempelvis kan en designer anvénda sig av rod varningsfarg for att tydligt visa
anvéndaren att en viss funktion inte bor anvandas. En annan metod hade varit att
anvanda sig av gron farg for att visa att en funktion ar lamplig att anvandas. Ett
vanligt exempel pa anvandning av metoden sjélvinstruerande &r nar en utvecklare
véljer att gora knappar och menyalternativ ljust graa, vilket berattar for anvandaren att
de for tillfallet inte ar mojliga att anvanda.

Utover dessa designprinciper bestamdes det dven att Schneidermans atta gyllene regler [7] for
design skulle has i atanke under designen. En del av dem &r redan namnda i ovanstaende
designprinciper av Norman. Reglerna ar:

© N o a0 bk~ w0 DD PR

Stréva efter konsekvens.

Mojliggor for frekventa anvandare att anvénda genvéagar.
Erbjud informativ aterkoppling.

Designa dialoger som bidrar till nérhet.

Erbjud avvérjande av fel och enkel felhantering.

Tillat enkla satt att ga bakat i handlingar.

Stod den inre ké&nslan av kontroll.

Reducera belastningen pa korttidsminnet.
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2.2 Utvardering av dagens granssnittsstandard for modell- och testverktyg

For att fa en uppfattning om dagens granssnittsstandard for modell- och testverktyg sa
utfordes en undersokning av ett antal program. FoOrst utvarderades fyra test- och
modellprogram och efter det utvéarderades &ven fyra program som inte var modell- eller
testprogram. Programmen for utvarderingen valdes ut tillsammans med System Verification.
Analysen ar utford pa egen hand och &r enbart baserad pa mina egna tankar och vérderingar.
Det som ligger i granskningens fokus &r programmens anvandbarhet och detta beskrivs med
de termer som presenterades i kapitel 2.1.3. Programmen har testats utan anvandarmanual i sa
stor utstrackning som mojligt for att pa ett rattvist sitt fa en uppfattning om deras
anvandbarhet.

2.2.1 Terminologi

For att inga missforstand ska uppsta kommer har en kort terminologi med sadant som kan
hittas i anvandargranssnitt. Detta for att lasaren ska forsta vilken del av anvandargranssnittet
det pratas om.

1. Ram, faltet langst upp, vanligtvis blatt, pa ett program dar namnet pa programmet star
samt ibland dven den 6ppna filens namn.

B untitled 1 - OpenDffice.org Writer

File Edit ‘ew Insert Formak Table Tools Window  Help

E - = | AB
' m-EEA S 8IvE
@ IDEFauIt j ITimes Mew Roman j |12 j

Figur 2.2.1.1: Exempel pa en ram, markerad med en rod rektangel, i OpenOffice.org Writer.

2. Meny, precis under programmets ram finns menyn dér bland annat kommandon for att
spara och 6ppna filer finns att tillga.

. Untitled 1 - OpenDffice.org Writer

File Eu:lit View Insert  Format Ta_l:nle Tools  ‘Window  Help

E - = | AB
B EEA S8V
@ IDEFauIt j ITimes Mew Roman j |12 j

Figur 2.2.1.2: Exempel pa en meny, markerad med en rod rektangel, i OpenOffice.org Writer.
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3. Menyalternativ, ett av alternativen som kan valjas i en meny.

. Untitled 1 - OpenOffice.org Writer

wl-@ Edit ‘jew Insert Format Table

[ tew 1Bl

= open... Chrl+0

Recent Documents 3 j ITimes.

Wizards *

A Close

Save Chrl+5
Save As... Cbrl+Skift+S
Save All

]

Reload

Wersions. ..

Figur 2.2.1.3: Ett menyalternativ, markerad med en rdd rektangel, i OpenOffice.org Writer.

4. Kryssruta, later dig bocka i nagot som du vill satta igang eller bocka av nagot du inte
langre vill ha.

Histary

v Remember visited pages for the last I'.:J days,

v [Remember what I enter in forms and the search bar

¥ Remember what I've downloaded

Figur 2.2.1.4: Exempel pa kryssrutor, markerad med en rod rektangel, i Mozilla Firefox.
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5. Progresshar, en matare som visar hur ett forlopp fortskrider. Exempelvis sa visas det
hur langt en installation har hunnit.

Windows 2000 Professional Setup

and the Internet.

Hetworking Settings T
Inztaling network, software allows pou to connect to other computers, netwarks, a
I

@1 Fleaze wait while YWindows installz nebwaorking components.

T

—

< Black | et |

Figur 2.2.1.5: Exempel pa en progressbar, markerad med en réd rektangel, i Windows 2000.

6. Ratt, nagot som det gar att snurra pa for att stalla in ett 6nskat varde.

Figur 2.2.1.6: Exempel pa en ratt i Qtronics.

7. Fliksystem och flikar, ett satt att bladdra mellan olika vyer i ett program. Fungerar pa
samma satt som en parm.

General | Netwnrkl |pdate | Encryption |

Accessibility

[ always use the cursor keys to navigate within pages

[ Search for kext when I skart byping

Figur 2.2.1.7: Exempel pd ett fliksystem, markerad med en rod rektangel, i Mozilla Firefox.
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8. Rullista, en lista med alternativ som det endast gar att vélja ett ur. Det & mojligt att
andra valet genom att rulla pa hjulet pd musen utan att hela listan visas.

Times New Roman |~ 12~ |A” NEPINES

Theme Fonts e
Cambria {Headings)
Calibri {Body)

Recently Used Fonts
% Times New Roman

All Fonts
% Abadi HT Condensed Extra Bold
{} Adobe Coslon Pro

Figur 2.2.1.8: Exempel pa en rullista i Microsoft Office Word 2007.

9. Fildialog, en vy dar det gar att hitta en specifik fil, t.ex. for att 6ppna den.
Open @
Look jn: | £} My Documents hd | @ - | X o -
o Trusted EMina farmer
Templates My Games
[ My Recent | My Music
£}
Cloctinepis EMY Pictures
@ Cieskbop LMy Received Files
Mi @My Wideos
y N
B Documents BNetBeansProjects
W [y Simply Super Software
:} szputer @My Sharing Folders
0y My Mebwork,
H Places
File name: || “ |
Files of bype: |F\II Word Documents (*,docx; * docm; *, dokx; *,dotm; *,doc; *.dak; *.hkm; *.html; *.rtfF; * bt *r v|

Figur 2.2.1.9: Exempel pd en fildialog i Microsoft Office Word 2007 for att dppna en fil.

10. Tooltip, en forklarande text som dyker upp om anvandaren satter muspekaren éver en
knapp en langre tid.

[ A

Figur 2.2.1.10: Exempel pa ett tooltip i Microsoft Windows XP.
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2.2.2 Utvirdering av dagens test- och modelleringsprogram

De modell- och testverktyg som utvérderades var:

e Qtronics, version 1.3.4, fran Conformiq [9]

o ADT, Automatic Test Designer, version 6.0.1 (Evaluation), fran
AtYourSideConsulting [10]

 Visual Paradigm for UML, version 6.4, fran Visual Paradigm [11]
e Microsoft Office Visio 2007 [12]

2.2.2.1 Utviirdering av Qtronics

Foretaget Conformiq har utvecklat ett testverktyg som heter Qtronics. Med hjalp av en
modell, som ritats i ett annat program, kan ett antal testfall genereras i detta program. Det gar
alltsa ej att skapa modeller eller att exekvera testfall i det har programmet. Nér programmet
startas upp ser det ut enligt bilden nedan:

Fla Mokl Perspecthn  Soipt Gareratin Hap

Corfigraton &%
19 Soripe Carsration ( : )] ( : )
Mok
Lockahaad Depeh
Py
T 7T
| a L
tsotmmum Delsy
asec
PO @ Qronicengna steting.
O
4= Y ~;
v, oL
O
Test Suka Cptore
[0 Galy Fsloed Rure:
[ Stop 2 100% Regurement Cowerags
* QML Mokl Coverage
@ Fequrements
@ U Cane Guidance

B8 soph cofigraton
0070:00

Figur 2.2.2.1.1: Startbild fran Qtronics.

Det forsta som laggs marke till ar ett stort informationsfonster, enligt mig lite for stort, som
ger en information om vad programmet har gjort. Utdver detta syns det relativt tydligt att
bade modell och scripter inte blivit specificerade. Trots detta ser det &nda ut som att
testgenereringen kan startas da startknappen ar grén. Knappen borde istéllet varit samma farg
som stoppknappen, dvs. gra sa att anvandaren inte tror att det gar att starta testgenereringen.
Start- och stoppknapparna ar valgjorda da de hamtat ikonerna fran vardagliga apparater, som
t.ex. DVD-spelare, vilket gor att anvandaren har en klar konceptuell modell angaende vad
knapparna ar till for. Dock borde Conformiq placerat knapparna under Models- och Script
Generation Plugins”-falten sa att det hela foljde ett uppifran-och-ner-perspektiv, dvs. att

16



anvandaren borjar uppifran och arbetar sig nerat. En annan positiv sak hos Qtronics ar att de
olika falten tydligt avgransas med grda linjer, kolla t.ex. avgransningen mellan falten for
modell och scripter i figur 2.2.2.1.1. Med hjalp av dessa linjer kan liknande funktionalitet
samlas sa att inte allting laggs pa samma stalle. Vill anvandaren hitta nagot som har med
modeller att géra kollar hon sjalvfallet i modellfaltet.

Innan det ar mojligt att starta testgenereringen maste alltsa modell och scripter véljas. | figur
2.2.2.1.1 syns det att det inte finns nagra knappar for att gora detta. Istallet maste anvandaren
ga via menyn for att satta dessa bada. Det gar ocksa att anvanda sig av knappkombinationer,
»Ctrl+M” for att satta modell och ”Ctrl+X> for att sétta scripter fast det ar knappast nagot
som en helt ny anvéndare hade anvént sig av. Givetvis ar dessa knappkombinationer utmarkta
for de mer erfarna och avancerade anvandarna dven om ”Ctrl+X” &r synonymt med att klippa
ut nagot. Nar en modell eller scripter valts uppdateras informationen, dvs. det star inte langre
att de inte blivit satta, och en informativ textrad skrivs ut i informationsfonstret. Denna
aterkoppling hjélper anvandaren att forsta vad som hander baserat pa hennes val och gor att
hon inte behover kanna sig obekvam. Alla har sékert nadgon gang testat ett program dar ingen
aterkoppling alls givits forran langt efter att en funktion anvants. Anvandaren blir da valdigt
osdker pa om hon verkligen lyckats genomféra det énskade och trycker kanske pa knappen
mer dn en gang. Det kan ocksa ga sa langt att anvandaren valjer att stdnga ner programmet i
tron att programmet hangt sig. Nagot som daremot &r mindre bra ar att det saknas knappar for
att satta modell och scripter. Eftersom dessa funktioner anvands varje gang som testfall ska
genereras hade det varit bra om det funnits knappar at dessa grundlaggande funktioner.

Nagot annat som ocksa ar daligt designat i Qtronics ar fliksystemet cfarstio E:

B Soripx Ganeration

som anvands i konfigurationsfonstret. Istallet for att ha alla flikar - vkl cowro
samlade pa en sida sa hamnar de bade i 6ver- och underkanten ay s o=

(7] Statm Coverage

konfigurationsfonstret. Detta leder till att muspekaren maste flyttas e wasn coass

onodigt 1anga strackor mellan de olika flikarna. Kolla bilden | ieroems
2.2.2.1.2 till hoger for att fa en uppfattning.

] Boundiry 'l Analyas
En annan funktion i Qtronics &r rattar som Aterfinnes i 'ttt
konfigurationsfliken. Rattkonceptet ar enligt mig en dalig idé dd . mcomsn
anvandaren latt kan raka dra muspekaren fran den ena sidan till e conee

Crpmamic Coverage

den andra och pé sé stt lyckas oka eller minska vérdet med cirka /7" 5
50 procent. Det ar ocksa svart att gora sma justeringar eftersom — arsses: s
muspekaren maste réras bade i héjd- och sidled vilket gor att det 15" o=
kravs mer precision fran anvandarens sida. Utdver detta sa bor

rattarna inte ha sma cirkelformade taggar som sticker ut. Dessa

lurar anvandaren och kan fa denna till att tro att ett annat vérde an

det riktiga ar satt. En bild pa rattarna finns i figur 2.2.2.1.1.

] Al Pats: Contol Flow

Innan anvandaren valjer att generera testfall kan en del
installningar géras som paverkar hur stor del av modellen som

kommer att tickas av testfallen. For att komma at dessa
instillningar maste fliken ”QML Model Coverage” valjas. Den flik g cqwumen
som dyker upp &r enligt mig valdigt latt att forstd, Klickar e uscesocmme
anvandaren t.ex. i kryssrutan med texten “State Coverage” si S covgsun

Figur 2.2.2.1.2:

17 Fliksystemet i Qtronics.



betyder det att tillstanden i modellen kommer att tackas av testfallen som genereras. Likasa ar
det sjalvklart att de tdckningsalternativ som har ej markerade kryssrutor inte kommer att
anvandas vid testfallsgenereringen. Detta ar ett exempel pa en lyckad konceptuell modell. En
bild pa detta aterfinns i figur 2.2.2.1.3 nedan:

T+ A Model Coverage

] Implicit Coraumption
oreitions Br et g

] Bourdary Value Analyss

. Brorch Cowerage

At ric Conaition Coverage

¥ Metod Coverage

7] Statement Coverags

Dynamc Coverage
Par sl Trars fon Cove s
Al Pading: Stades
Ml Pating: Traesnons

Al Patte: Contrel Flow

Figur 2.2.2.1.3: Sétta modelltickning i Qtronics.

Efter att startknappen tryckts ner och testfallen borjar genereras mérker anvéndaren att det
finns mer &n en progressbar. Istallet for en enda progressbar som har text under sig som
beskriver vad som sker just nu, har Qtronics istéllet hela fem stycken progressbars. Fyra av
dessa visar individuella forlopp och den femte visar det dvergripande forloppet. Det blir
onddigt mycket information som visas pa en och samma gang och anvéandaren far saledes
svart att f& en klar éverblick éver vad som hander. Aterkopplingen med progressbars i sig &r
en valdigt bra tanke men att anvanda sig av sa manga som fem ar Gverdrivet,

sl il sesaty Uyclating st Stiriy st Bt o] 57

] o [ e [ 1 [ ] o

Figur 2.2.2.1.4: De fyra individuella progressbarsen i Qtronics.

Under testgenereringen kommer information att skrivas ut i informationsfonstret, vilket &ar
positivt da det hela tiden ges information om hur testgenereringen fortgar. Anvéandaren far en
tydlig aterkoppling om vad det ar som sker. Nagot som inte visas i nagon figur men som visas
I programmet &r den totala tiden det tog for att generera testfallen. Detta kan vara valdigt bra
att veta for framtida testfallsgenereringar om bara nagot litet har andrats i modellen.
Anvandaren har kanske en deadline som hon inte far missa och da kan det vara bra att veta
hur lang tid den nya testfallsgenereringen kommer att ta.
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Tt Sute Options
[] oriy Frralowd fore

[) Stop & 100% Roquiremek Comt a0

% QA Moddd Coverage

@ Reuremsnts

CO00C000LOORROORLOERLREOOEREOOEC

@ Lka Caza Guidarce Grosrated HTML index: page t \C-\Cocuments and Setngs\Jsrry\Deskiop tnstoasss htm”

£ sty Configaraton

Figur 2.2.2.1.5: Overgripande progressbar i Qtronics samt aterkoppling fran felfri testgenerering.

Nagot som upptéacktes under genereringen av testfallen var att det kanske skulle vara 6nskvart
att ha en pausknapp. Denna knapp skulle varit bra att ha ifall en anvéndare vill vara
narvarande under hela testgenereringsforloppet. Kanske blev hon tvungen att ga ifran for att
ga pa ett mote eller liknande och da ar det bra att ha mojlighet att pausa testgenereringen. Om
testgenereringen stoppas eller om nagot gar fel under forloppet sa visas detta tydligt i
informationsfonstret. De vanligtvis gréna eller bla informationsikonerna far ett rott kryss 6ver
sig vilket ar en tydlig varning for anvandaren om att nagot gatt fel. Hur detta ser ut kan du se
i figur 2.2.2.1.6 nedan:

'ClientMust generate an alarm if count drops below the user-specified limit

‘branch: else branch of if in C:/Documents and Settingsderry/Desktop/Conformigq Qtronic/Example ModelsInventory InventoryClient.cqa: 130-148 [13]
‘branch: else branch of if in C:/Documents and Settingsderry/Desktop/Conformigq Qtronic/Example Models/Inventory InventoryClient.cqa: 136-140 [15]
‘branch: then branch of if in C:/Documents and Settings/Jerry/Desktop/Confor miq Qironic/Example Models/Inventary/InventoryClient.cgqa: 126-148 [10]
‘branch: then branch of if in C: /Documents and Settings/Jerry/DesktopConformig Qtronic/Example Models/Inventory/InventoryClient.cqa:75-78 [6]
‘condition: {x and ) where x=true in C:/Documents and SettingsJerry/Desktop /Confor mig Qtronic/Exarmple ModelsInventory AnventoryClient.cga: 7S [1]
‘condition: (x and v) where y=false in C:/Documents and Settings,Jerry Desktop/Confor mig Qronic/Example Models/Inventory InventoryClient.cga:52 [0]
‘condition: {x and ) where y=false in C:/Documents and SettingsJerry Desktop/Confor miq Qtronic/Example Models dnventory InventoryClient.cga: 75 [1]
‘condition: (x and v) where y=false in C:/Documents and Settings/Jerry Desktop/Confor miq Qlronic/Example Models Tnventory InventoryClient.xmi: Invent
‘condition: {x and ) where y=true in C:/Documents and Settings/Jerry/Desktop /Confor mig Qtronic/Exarmple ModelsInventory dnventoryClient.cga: 7S [1]
‘condition: {x or ¥) where x=false in C:/Documents and Settings/Jerry/Desktop/Confor mig Qtronic/Example Models/Inventory/InventoryClient.cqa: 130 [3]
‘condition: {x or yv) where y=false in C:/Documents and SettingsJerry/Desktop/Confor miq Qtronic/Exarmple Models IrventoryInventoryClient.cqa: 130 [3]
‘condition: {x or ¥) where y=true in C:/Documents and Settingsderry/Desktop/Conformigq Qtronic/Example Models/Inventory AnventoryClient.cqga: 130 [3]
‘fransition: InventoryClient-Auto-update mode->InventoryClient-Auto-update mode-14

Figur 2.2.2.1.6: Aterkoppling fran felaktig testgenerering i Qtronics.

Nagot som var valdigt svart att genomfora var att vélja en scripter. Att hitta sjalva fildialogen
var inte svart men att hitta ratt fil visade sig vara ett mindre projekt. For det forsta sa startade
fildialogen i grundkatalogen for installationen och inte i katalogen dar alla scripters fanns.
Vidare sa listade Qtronics alla *.dll-, *.class- och *.jar-filer som fanns s aven efter att ha
hittat ratt katalog sa visades en massa *.dll-filer som inte var scripters. For att undvika detta
problem borde anvéndaren hamna i rétt katalog direkt och det borde finnas ett filter som gor
att enbart scripters visas. Utvecklarna borde ha anvant sig av restriktioner pa ett battre satt i
det hér fallet genom att gora det omdojligt for anvandaren att valja *.dll-filer som inte var
scripters.

| menyerna syns det att utvecklarna gjort ett bra jobb genom att anvanda avgransande streck
som delar in liknande funktionalitet i grupper. De anvander sig ocksa av gra text i menyerna

19



for att synliggora restriktioner, detta ger anvéndaren information om vilken funktionalitet
som gar och inte gar att anvanda for tillfallet. Det &r for 6vrigt ocksa bra att de anvander sig
utav standardiserade knappkombinationer sasom “Ctrl+S” som motsvarar spara och “Ctrl+N”
som motsvarar att skapa nagot nytt. Funktionerna som finns i filmenyn, se figur 2.2.2.1.7, ar
vél indelade men en del funktioner hor inte hemma i denna meny. Alternativ som ”Show
Configuration”, ”Reconfigure Qtronic Features...” och "Manage Licenses...” borde finnas i en
helt annan meny, som forslagsvis borde heta ”Settings”. Sen kan det ocksa diskuteras om en
del funktioner dr nddvéndiga eller inte. Vad skiljer t.ex. ”Save Project As...” frdn “Save

Copy...”?

& Conformiqg Otronic

S8 Model Perspective Script Generation  F

Mew Project Chr+M
Open Project... Ciri+0

Save Project Cir+3

Save Project As...

Save Copy... CrH+Shift+s

Reconfigure Qfronic Features. .,
Manage Licenses...

Showy Configuration FS

it Qtronic Chr 0

Figur 2.2.2.1.7: Aterkoppling fran felaktig testgenerering i Qtronics.

Positiva lardomar att ta med sig:

Knappar for att starta eller stoppa nagot ar valdigt informativa om de anvander sig av
ikoner som &ar hamtade fran apparater som anvands i det vardagliga livet.

Kryssrutor ar ett koncept som &r latt for en anvandare att forstda forutsatt att
beskrivningarna &r bra.

Ge anvandaren kontinuerligt aterkoppling annars kan det latt uppfattas som att
programmet hangt sig eller att en funktion inte satts igang. | programmet fick
anvandaren information via informationsfonstret och progressbarsen.

Anvand fargkodning for att visa vad som gatt ratt och vad som gatt fel. Gront visar att
nagot gatt bra och rott att nagot inte gatt som forvantat.

Sortera liknande funktionalitet med hjalp av tydliga avgransningar, t.ex. linjer, sa att
anvéndaren snabbt kan hitta det hon soker.
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Bra att tiden for testgenereringen visas ifall anvandaren vill dndra nagot smatt i en
modell och sedan generera om testfall. Ger anvéndaren en bra uppfattning om hur
mycket tid som kravs ifall hon har en deadline att passa.

Det gick att se vad som inte var satt for tillfallet och det gjorde att anvandaren kunde
avgora vad som behdvde goras innan testgenereringen kunde startas. Kanske borde
det markerats pa ett tydligare satt &n med text.

I grund och botten var det enkelt att generera testfall. Det krdvdes endast att
anvéandaren gjorde tva instéallningar innan testgenereringen kunde startas. En tumregel
att folja sen ar att forsoka halla det sa enkelt som majligt.

Negativt som bor undvikas:

Placera inte falt i en, for uppgiften, onaturlig foljd. Gor det istéllet 1att foér anvéndaren
att pa ett naturligt satt arbeta sig igenom ndgot, antingen uppifran och ner eller fran
vanster till hoger. Om anvandaren maste gora installningar for att kunna starta nagot
ska dessa ligga fore startknappen.

De mest anvanda funktionerna bor fa knappar. Anvandaren ska inte behdva ga via en
meny varenda gang som hon vill anvanda en flitigt anvand funktion.

Informationsfonstret tar upp alldeles for stor plats och fangar anvandarens fokus.
Forsok att gora det precis lagom stort, inte for litet och inte for stort.

Undvik onddigt langa avstand mellan flikar da detta okar tiden for att flytta musen
fran en flik till en annan.

Anvénd endast en progressbar for att visa hur testgenerering eller dylikt fortskrider.
Om det &r flera saker som sker kan en forklarande text skrivas ut undertill.

Rattar &r en god idé men funkar inte vidare bra i datorsammanhang och bor undvikas.
Det kan handa att muspekaren rakar dras for mycket at ett hall och saledes 6kas eller
minskas vérdet med ca 50 % istéllet for den 6nskade justeringen.

Nar en fil ska 6ppnas bor filerna filtreras sa att endast det som kan dppnas ska synas.
Ett exempel & om en *.doc-fil ska Oppnas sa visas endast *.doc-filer. Om majligt ska
fildialogen &ven startas i rétt katalog

Anvand inte vélkdnda knappkombinationer for annan funktionalitet. T.ex. bor inte
”Ctrl+X” anvéndas till nagot annat dn klippa ut.

Startknappen var gronfargad aven nér testgenereringen inte gick att starta. Den grona
fargen lurade anvéndaren till att tro att knappen gick att anvdnda. Istallet bor de
funktioner som ej gar att anvandas for tillfallet grafargas for att indikera att de ar
inaktiva.

Det fanns ingen mojlighet att pausa testgenereringen. Ett enkelt satt att 16sa detta vore
att lagga till en pausknapp mellan start- och stoppknappen.
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e Sortera funktionalitet som hor samman i grupper. Samla inte tva olika gruppers
funktionalitet i samma meny, ett exempel pa detta ar filmenyn i Qtronics som har en
del funktioner fran installningsmenyn.

2.2.2.2 Utvirdering av ADT, Automatic Test Designer

Fran foretaget AtYourSideConsulting kommer programmet ADT, Automatic Test Designer. |
ADT kan en anvandare specificera ett system samt kraven pa detta system och utifran dessa
krav genereras sedan testfallen. Innan sjdlva klienten gar att starta maste anvandaren eller den
lokala natadministratoren sétta upp en server att kéra mot. Efter att ha anslutit sig till en
server ska ett projekt valjas och detta sker via en rullista som dyker upp i ett nytt fonster.
Personlig kanns det lite omotiverat att anvanda en rullista da det antagligen inte finns sarskilt
manga projekt att vélja mellan. Istallet hade programmet kunnat visa de fem senaste
projekten som anvandaren arbetat med och dven gett mojlighet att Oppna projekt via en
fildialog. I evalueringsversionen av ADT kan endast ”ADT Demo” véljas och det dr valt
redan fran borjan. Det gar alltsa inte att skapa ett helt nytt projekt fran denna dialogruta. Inte
heller gar det att skapa ett nytt projekt pa annat satt i programmet, forhoppningsvis ar detta en
begransning hos utvarderingsversionen. Efter att ha valt projekt slussas anvandaren vidare till
startsidan for programmet.

B8 ATD. Autossated Test Desianer {Evaleation) - lecalbost - ATD Deme

e =)
@aeas L 5o
x| CosmmEluct Delintiors | 5 Tt Aisormation
- ORTETNE D
» W Ertes HouKave
# @ NOT Enves HodKiome Tite [Login Singies Sangie

Catsgay |Usee botetace « Bt Loge

Oarmapton.
Description: The user must first § all required fields and vaidate the information by cicking on the OK push button. All that information is then sert to the sanver and aftara
walidation process e applicasion main appication window opens. Othenatse it presents the usar with the respective emror message indicating that some data is wrong
Field validations:
= The Host Name field s a requwred field
¢ The User Name fiekd is d field.

Push buttons functionality
* OK push buzon validaies the
»  Cancel push buzon clos
Error messages:

SHLA0E 145125

Figur 2.2.2.2.1: Startbild fran ADT.

Langst till vanster i programmet finns en vy dar projektet och kraven for projektet
presenteras. Projektet identifieras via en gron cirkel med ett P i och kraven via grona cirklar
med ”R” i. Detta gor att anviandaren relativt tydligt kan se vilka som &r projekt och vilka som
ar krav. Det hade dock varit annu lattare for anvandaren att se skillnaden om projektet och
kraven dessutom haft olika farger. Utdver detta ser anvdndaren &ven att projektet fungerar
som en katalog déar de underliggande kraven samlas. Dubbelklickar anvéndaren pa ett av
kraven dyker det upp till hoger i ”Cause/Effect Definitions”-fliken och en beskrivning av
kravet ges. Det som star i beskrivningen &r det som sedan ligger som grund for vilka testfall
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som kommer att genereras. | samma fliksystem finns dven en flik som heter “Test
Automation”. I denna flik kan automatiseringsverktyget med vilket testfallen ska genereras
valjas och det gar dven att se installningarna for kravet som ar valt. Det &r positivt att dessa
installningar inte visas pa samma gang som det som visades i fliken “Cause/Effect
Definitions” eftersom det med storsta sannolikhet hade blivit for mycket att hantera for en
oerfaren anvandare.

Y

w G @R

Requirements %

o

Cause/Effect Definitions |

[ Project

R Entt  Create Requirement
B Ent  create Folder

Collapse
Expand

Refresh View

Figur 2.2.2.2.2: Tva av sétten att skapa ett nytt krav i ADT.

Det finns tre olika satt att skapa ett nytt krav. Tva av satten visas i figuren ovan. Antingen
hogerklickar anvandaren pa projektet och valjer “Create Requirement” eller sa klickar
anvandaren pa knappen som har en ikon med en bla cirkel med en stjarna uppe i vénstra
hornet samt ett "R i. Stjarnan ar upp i vanstra hornet symboliserar att ndgot nytt skapas och
anvands i flera andra program. Det tredje séttet &r att ga via menyalternativet "Requirements”
och dér vilja ”Create Requirement”. Alla tre sitten ar enkla att upptécka for anvandaren dven
om menyalternativet kommer att anvandas minst efter att anvdndaren blivit van vid
programmet. Vyn for det nya kravet 6ppnas inte efter att det skapats utan istallet &r det krav
som senast beskadades fortfarande synligt. For att komma till det nya kravet maste
anvandaren dubbelklicka pa det. Om en anvandare skapar ett nytt krav vill hon med storsta
sannolikhet arbeta med just det sa vyn borde &ndras till det nya kravet.

@G @@ L%8 00200 5@

Figur 2.2.2.2.3: Ikonernas utseende efter att en nod markerats i ADT.

| figuren ovan syns knapparna i ADT efter att en nod markerats. De olika knapparna ar
indelade i olika grupper med hjalp av avgransande streck och knappar som inte gar att
anvanda for tillfallet ar gramarkerade. Tar vi en titt pa ikonerna ser vi att det anvants en del
standardikoner. lkonerna for att dppna ett projekt eller ett krav anvdander en Gppen mapp
kombinerat med antingen ett ’P” eller ett "R” beroende pa vad som ska Oppnas. Det dr ocksa
latt att veta vilka knappar som anvands for att klistra ut, kopiera eller klistra in nagot eftersom
aven de anvander standardikoner ifran andra program. For att hantera noder finns det fyra
olika knappar. Den forsta anvander en ikon som bygger pa samma princip som ikonen for att
skapa ett nytt krav. Enda skillnaden &r att ikonen har ett ”N” i sig istdllet for ett ”R”. De tre
resterande knapparnas funktion ar fran vanster till hoger:
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e Tabort en nod.
o Flytta en nod uppat.
» Flytta en nod nerat.

Ta bort en nod representeras av en bla cirkel med ett "N” i samt med ett kryss over. Detta
visar klart och tydligt for anvandaren att nagot ska raderas. De tva sista knapparna anvands
for att flytta upp eller ner en nod inom ett krav. Ikonerna for dessa funktioner ar &ven de bra
konstruerade, en pil uppat i en bla cirkel markerar att en nod kan flyttas uppat och en bla
cirkel med en pil riktad nerat markerar att en nod kan flyttas nerat. Varfor just fargen bla
anvants till cirklarna i ikonerna ar konstigt eftersom cirklarna ar grona for projekt, krav och
noder.

| figur 2.2.2.2.3 kan &ven knappen for att starta testgenereringen ses till hdger om knapparna
for att hantera noder. lkonen for denna funktion representeras av tva dokument som ligger
ovanpa varandra och som har en bock Gver sig. For mig personligen var det inte helt
sjalvklart vad denna knapp gjorde. Under tiden som testfallen skapas visas en progressbar i
programmets nedre kant vilket tydligt ger anvandaren aterkoppling om hur testgenereringen
fortloper. Efter att alla testfall skapats visas ett informationsmeddelande. Ett exempel pa hur
detta kan se ut finns i figur 2.2.2.2.4 nedan. Det & mycket bra att anvandaren far denna
aterkoppling eftersom det hjalper anvandaren att se vad som skapats.

Test Case Generation

- Exhaustive Testing : 9 Tests Generated

\i/ Test Case Generation done successfully:
- N-Wise Testing : 9 Tests Generated

Figur 2.2.2.2.4: Informationsmeddelande efter testgenerering i ADT.

| ADT gar det att stoppa testfallsgenereringen genom att trycka pa en stoppknapp. Ikonen for
denna knapp ser ut som en stoppskylt och det &r darfér uppenbart for anvandaren att denna
knapp stoppar nagot eftersom vi kanner igen det fran den riktiga varlden. Att det &r just
testgenerering som stoppas forstar anvandaren eftersom den ar grupperad tillsammans med
knapparna for att starta testgenereringen. Det hela kan beskadas i figur 2.2.2.2.5 nedan. Nagot
som bor papekas har &r att det var valdigt svart att se nagon skillnad pa de tre knapparna for
testgenereringen. Alla tre sg ganska snarlika ut och detta ledde till att anvandaren hade svart
att forsta vad de egentligen utforde. Vad var egentligen skillnaden i funktionalitet mellan
dessa tre?

@
Figur 2.2.2.2.5: Stoppknappen i ADT nér en testgenerering kors.

Nagot som ocksa bor namnas var att ett en del menyalternativ var placerade i fel menyer och
borde placerats om for att anvidndaren ldttare skulle hitta dem. Lat oss ta en titt pa "Nodes” -
menyn som finns att beskada i figur 2.2.2.2.6. Vad gor alla testgenereringsalternativ i denna
meny? Borde inte dessa istdllet placerats i en egen meny med namnet Test Generation™?
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WA Edic Options  Tools  Help
Create Chrl+K

Import Al Modes From Requirement ...
Impart Mode From Requirement ..

Start Test Case Generation F5

Generake Test Data DOL File
Skart All Test Data Generation Fa

Start All Test Script Generation Fi0
Figur 2.2.2.2.6: Menyn "Nodes” i ADT.

En detalj som &r viktig ar att nar en anvéandare vill ta bort ett krav sa fragar programmet om
anvandaren verkligen vill ta bort det. Det dr annars latt hant att ett krav tas bort av misstag.
Forsoker anvéndaren att ta bort ett krav som har ett antal underkrav visas ett felmeddelande.
Detta felmeddelande visas eftersom det finns en speciell funktion for att ta bort krav som har
underkrav. Funktionen for att gora detta nas genom att hogerklicka pa kravet och sedan vélja
“Delete including Child Requirements”. Det kanns valdigt omotiverat att anvanda tva olika
funktioner for att ta bort krav. Istallet borde det bara finnas en funktion for att radera krav.
Denna funktion skulle da dven radera underkraven till det krav som énskades raderas.

Document Generator

Search and Select Requirements to Generate Report;

|

Options...

Export Source Export Scope Version :

Close

Figur 2.2.2.2.7: Fonstret som Oppnas nér en rapport ska genereras i ADT.

| figuren ovan ses fonstret som visas nar en rapport ska genereras. For att kunna generera en
rapport maste anvandaren forst hitta kraven som hon vill ha och lagga till dem i rapporten.
For att vélja vilket format en rapport ska genereras i far anvandaren forst trycka pa
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”Options..”-knappen i figur 2.2.2.2.7. Efter att det gjorts dyker ett nytt fonster upp och dar
kan anvandaren vélja i vilket format rapporten ska genereras ifran en rullista. | fonstret gar
det dven att valja var rapporten ska skapas. En smidigare l6sning hade varit att det fanns en
knapp for att generera en rapport. Det projekt eller krav som anvéndaren hade markerat innan
hon tryckte pa knappen &r det som det ska skapas en rapport for. Nar knappen tryckts ska det
Oppnas en fildialog dar anvandaren latt kan valja var och i vilket format rapporten ska skapas.
En sista sak som bor namnas ar att det var valdigt svart att som anvandare fa en évergripande
forstaelse av hur systemet som skapades sag ut i ADT. Det fanns ingen 6verblick eller
liknande som det var majligt att se hur allting var lankat i.

Positiva lardomar att ta med sig:

Anvand konfirmationsdialoger for att fraga om nagot verkligen ska raderas sa att inget
raderas av misstag.

Tydligt visa vilka funktioner som inte gar att anvanda for tillfallet genom att
inaktivera knappar eller dylikt. Detta gors smidigast genom att gramarkera de knappar
som inte ska ga att anvandas.

Ikoner ska i sa stor utstrackning som mojligt baseras pa standardikoner eller bilder
som latt kan associeras med funktionen via konceptuella modeller.

Knappar med liknande funktionalitet ska grupperas tillsammans.

Ge anvandaren kontinuerligt aterkoppling om hur en testgenerering fortloper. Anvand
t.ex. en progressbar for att visa hur stor del av genereringen som ar avklarad. Nér allt
ar fardigt kan ett meddelande ges om att testgenereringen &r avslutad.

Grafiskt visa skillnad mellan ett projekt, krav och en nod. Detta gor det lattare for
anvéndaren att avgora vad som &r vad. | ADT borde det kanske markerats med féarg
ocksa istéllet for att bara anvanda olika bokstaver.

Negativt som bor undvikas:

Ej anvanda rullista for att valja projekt. Ett forslag hade varit att istéllet visa de fem
senaste Oppnade projekten och samtidigt ge mojlighet att 6ppna vilket projekt som
helst via en fildialog. Det maste dessutom finnas mojlighet att paborja ett helt nytt
projekt.

Skapa inte ikoner som ar véldigt lika varandra.

Nar nagot nytt skapas bor vyn andras sa att det nyss skapade visas. Om anvandaren
valjer att skapa nagot nytt vill hon antagligen arbeta med det direkt efter skapandet.
Lat inte vyn stanna kvar vid det som arbetades med tidigare.

Skapa inte tva funktioner som i grund och botten utfor exakt samma sak.

Gor inte nagot onddigt svart att utfora. Finns det en enkel 16sning till att géra nagot ar
det oftast den ratta.

26



o Blanda inte funktioner som inte ar beslédktade med varandra i samma meny. Det ska
ocksa vara latt att avgora i vilken meny en viss funktion ska finnas. Ologiska
placeringar av funktioner ska undvikas.

o Svart att skaffa sig en uppfattning av systemet som skapades. En 6verblick av hur
allting var lankat hade varit uppskattat.

2.2.2.3 Utviirdering av Visual Paradigm for UML

| Visual Paradigm for UML gar det att skapa modeller. Efter att programmet startats ser det
ut enligt nedan:
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Figur 2.2.2.3.1: Startbild for Visual Paradigm for UML.

| presentationsvyn finns det massor av nyttiga funktioner. Bland annat gar det att dppna ett
projekt och ifall ndgot projekt nyligen anvints kommer det att visas under ”Recent Projects”.
Till hoger om dessa funktioner gar det att skapa ett antal diagram. Eftersom vart
modellbaserade testverktyg ska anvédnda tillstindsdiagram véljer vi "New State Machine
Diagram”. En modellyta for att rita tillstdindsdiagram dyker upp och ser ut enligt nedan:

27



Figur 2.2.2.3.2: Modellvy for att skapa tillstandsdiagram i Visual Paradigm for UML.

Nar ett tillstandsdiagram skapas ritas det initiella tillstand ut direkt. Detta ar positivt eftersom
det alltid maste finnas ett starttillstdnd. Det verkar inte som att ett sluttillstind maste finnas i
varje tillstandsdiagram eftersom det inte skapas. Till vanster om ritytan syns verktygen for att
rita ett tillstandsdiagram. Visual Paradigm har valt att anvanda gora ikoner som visar det som
kommer att skapas samt med en beskrivande text bakom. Eftersom bade en ikon och en
beskrivande text ges behdvs egentligen inget tooltip for knapparna men det fanns anda. For
att placera ut ett tillstind klickar anvdndaren forst pa verktyget ”State” vilket gor att verktyget
markeras som valt via en bla bakgrundsfarg pa knappen. Flyttas muspekaren ut till ritytan sa
ges ingen aterkoppling forran anvandaren klickar och det skapas da ett tillstand.

L
_' s
| z |

Figur 2.2.2.3.3: Ett tillstand precis efter att det skapats i Visual Paradigm for UML.

Direkt efter att ett tillstand skapats ges det mojlighet att editera texten som tillhor tillstandet.
Andra saker som kan goras ar att tillstandets storlek kan dndras om anvandaren drar i svarta
rektanglarna. Att det finns atta olika stéllen att &ndra storleken pa tillstandet kanns onddigt
eftersom det hade rackt med fyra, en i varje horn av tillstandet. Det finns ocksa fem olika
funktioner runtom tillstandet varav de tre forsta uppifran vanster ar utav intresse. Den forsta
knappen anvands for att snabbt och smidigt skapa ett nytt tillstand med en tillstandsandring
ifrdn det markerade tillstandet. Den andra knappen anvénds for att gora en aterkoppling till
samma tillstand och den tredje knappen anvénds till att skapa ett sluttillstand med en
tillstdndsandring ifran det markerade tillstandet. Tyvérr visas det alldeles for manga
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funktioner nar ett tillstand markeras. Istallet borde antalet funktioner minimeras sa att
anvandaren inte rakar trycka pa en annan funktion an den 6nskade. For att editera texten hos
ett tillstdnd eller en tillstandsandring racker det att objektet i frdga markeras och att
anvandaren sen borjar skriva. Det ges ingen aterkoppling om att det ar majligt utan det kravs
att anvandaren dubbelklickar pa ett objekt for att programmet ska visa att det ar mojligt att
andra texten.

{

Figur 2.2.2.3.4: Aterkoppling om att en text kan &ndras i Visual Paradigm for UML.

Vill anvéandaren inte anvanda sig utav snabbfunktionen for att lanka ett tillstand till ett
befintligt gar det att skapa tillstandséandringar och tillstand med hjéalp av ritverktygen pa
vanster sida. Tyvarr maste anvandaren klicka pa tillstandsverktyget varje gang som hon vill
satta ut ett tillstand eftersom verktyget avmarkeras efter att ett tillstind ritats ut. Det hade
varit bra om verktyget som var valt inte avmarkerades sa att det gick att rita ut mer an ett
tillstdnd efter att verktyget valts. For att rita ut tillstandsandringar mellan tva tillstand maste
verktyget ”Transition” viljas. Klickar anvindaren i ritytan utan att klicka p3 ett tillstand eller
dylikt hander ingenting och tillstandsandringsverktyget avmarkeras. Otroligt irriterande for
anvandaren eftersom hon maste ga tillbaka till verktygsladan och vélja om verktyget. Om
anvandaren klickar pa ett objekt skapas det en aterkoppling till det objektet. For att lyckas
skapa en tillstandsandring mellan tva tillstand kravs det att anvandaren forst klickar pa det
tillstdnd som tillstandsandringen ska utga ifran och sen, medan musknappen &r intryckt,
forflytta muspekaren till det tillstand som tillstandsandringen ska sluta pa.

g
-

Figur 2.2.2.3.5: Exempel pa nar en tillstandsandring mellan tva tillstand skapas i Visual Paradigm for UML.

State

En intressant sak ar hur utvecklarna tankte nar de skapade ikonerna for de olika diagrammen
som gar att skapa. Det ar inte direkt latt att se nagon skillnad pa ikonerna utan det kravs
nastan att anvandaren lart sig ordning i vilken de star. Givetvis ar det valdigt svart att gora
ikoner for 13 olika diagram och samtidigt géra dem sa pass unika att en anvandare snabbt kan
avgora vilken typ av diagram som skapas. Tur som det &r visas ett tooltip om anvandaren
haller muspekaren dver en av knapparna en langre tid. En béattre 16sning hade varit om det
funnits en knapp som nér den anvandes visade en textbaserad rullista med de 13 olika
diagramtyperna.

ey (B [ ES (= (& g By B S 0 Ea | B (R RGeS B e
Figur 2.2.2.3.6: lkonerna for att skapa nya diagram i Visual Paradigm for UML.
Positiva lardomar att ta med sig:

e Moijlighet att 6ppna nyss anvanda projekt sa att anvandaren slipper att leta upp det
projekt som hon vill anvdnda om hon anvént det nyss.
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Rita ut starttillstandet nér ett tillstandsdiagram skapas eftersom det alltid maste finnas
ett sadant.

Ikonerna for ritverktygen visar det som kommer att skapas.

Det ritverktyg som for tillfallet &r valt markeras genom att bakgrundsfargen pa
knappen blir bla.

Mojlighet att andra texten i tillstandet direkt efter att det skapats. Kan vara irriterande
ifall anvandaren vill skapa mer &n ett objekt innan hon satter dit texten.

Latt tillgangliga funktioner for att snabbt lanka ett nytt tillstand till det markerade. Det
gick dven att gora en aterkoppling till det markerade tillstandet eller att lanka till ett
sluttillstand.

Om tillstandsandringsverktyget var valt och anvandaren klickade pa ett tillstand
skapades det en aterkoppling till det tillstandet. Latt metod for att skapa
aterkopplingar.

For att skapa en tillstandsandring mellan tva tillstdnd klickade anvandaren forst pa det
tillstdnd som tillstdndsandringen skulle utga ifran och holl sedan nere musknappen
tills det avslutande tillstandet natts.

Bra med tooltip till ikonknappar, sarskilt for sadana knappar vars ikoner & mindre bra
designade.

Negativt som bor undvikas:

Om det alltid ska finnas ett sluttillstand i ett tillstandsdiagram bor dven detta ritas ut
nér diagrammet skapas.

Finns det en beskrivande text till en ikon maste det inte finnas ett tooltip da det kanns
overflodigt.

Ingen dterkoppling gavs om exakt var ett tillstand skulle skapas.

Kan bli lite val mycket detaljer hos ett tillstind om manga funktioner kan goras efter
att det markerats.

Inget verktyg var valt efter att tillstandsdiagrammet skapades. Exempelvis kunde
tillstandsverktyget varit valt.

Det gavs ingen aterkoppling om att det var mojligt att andra texten hos ett tillstand
eller en tillstindsandring om anvéndaren bara klickade en gang. Aterkopplingen gavs
bara om anvandaren dubbelklickade pa objektet.

Valt verktyg avmarkerades efter att det anvants en gang. Det borde istéllet fortfarande
vara aktivt efter att nagot ritats sa att det var mojligt att rita mer &n ett objekt. For att
rita ut flera objekt var anvéndaren nu tvungen att valja verktyget efter varje objekt
som ritades ut.

Om anvandaren forsokte rita en tillstdndsandring utan att klicka pa ett tillstand sa
ritades ingenting ut alls och tillstandsandringsverktyget avmarkerades. Verktyget
borde inte avmarkeras eftersom anvandaren aldrig fick fram nagon tillstdndsandring.
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» lkonerna for att skapa nya diagram var alldeles for lika varandra och gjorde det i stort
sett omojligt for en ny anvéndare att skapa ratt diagram utan att lasa tooltipen.

2.2.2.4 Utvirdering av Microsoft Office Visio 2007

Ett program som det gar att rita modeller i ar Office Visio 2007 fran Microsoft. Till att borja
med bor det namnas att det gar att rita mer an tillstdndsdiagram i detta verktyg. Dock kommer
denna studie enbart att fokusera pa ritandet av tillstandsdiagram. FOr att kunna rita
tillstaindsdiagram viljs forst ”Flowchart” och sedan ”Basic Flowchart”. Efter det har vi en
rityta som ser ut enligt figur 2.2.2.4.1 nedan:
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Figur 2.2.2.4.1: Startbild for ”Basic Flowchart” i Microsoft Office Visio 2007.

I Visio ar det en tydlig uppdelning mellan ritverktygen och dvrig funktionalitet. Ritverktygen
ar samlade pa vanster sida medan 6vriga funktioner &r placerade i toppen av programmet.
Aven ritytan &r skild fran ritverktygen vilket ar positivt. Om verktygsféltet hade varit placerat
i ritytan skulle det kravts att anvandaren flyttade verktygen for att rita pa ytan precis under.
Ritverktygen ar uppdelade i olika flikar och for det har programmet &r det bra eftersom det
finns s& pass manga ritverktyg. Hade alla visats pa en och samma gang hade det blivit for
manga verktyg for anvandaren. Nagot som daremot inte fungerade bra var sjélva
fliksystemet. Det bygger pa samma koncept som vi tidigare sdg hos Qtronics, dvs. en del
flikar ligger i dvre delen av programmet och en del i nedre delen. Det blir helt enkelt for
langa avstand mellan flikarna for att det ska fungera effektivt. For att rita ut ett tillstand
trodde jag att det rackte med att markera verktyget som skulle anvandas och sen rita i ritytan.
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Tyvarr hande det ingenting om detta gjordes utan istéllet var anvandaren tvungen att dra
tillstandet fran verktygsladan ut pa ritytan. Efter att ett tillstand skapats sag ritytan ut enligt
nedan:

Figur 2.2.2.4.2: Bild fran Microsoft Office Visio 2007 efter att ett tillstand adderats.

Det som anvandaren forst lagger marke till &r att tillstdndet har atta grona kvadrater langs
med sin yttre grans, en gron cirkel ovanfor sig samt fyra bla pilar i varje vaderstreck utanfor
tillstdndet. Det kdnns som att det ar lite val manga detaljer for sa pass liten yta vilket kan gora
det svart for anvandaren att komma at den funktion hos tillstandet som 6nskas. Den grona
cirkeln ovanfor tillstandet later dig rotera tillstandet. Personligen kéndes det som att denna
funktion inte anvandes sérskilt mycket och darfor borde den kanske inte funnits i ritytan utan
istallet i en meny. De atta kvadraterna ar alla olika punkter for att dndra storleken pa
tillstandet. Varje kvadrat ger dig majlighet att andra storleken pa den sida dar kvadraten
befinner sig. Det kanns lite overflodigt att ha sd manga som atta olika stallen att &ndra
storleken pa. Istallet hade det rackt att det fanns majligt att andra storleken i de fyra hornen
eftersom det da skulle vara majligt att andra storleken pa alla sétt och vis. De fyra pilarna, en
i varje vaderstreck, later dig skapa tillstand pa ett snabbt och smidigt satt. Ifall du klickar pa
den norra pilen skapas det ett tillstand norr om det tillstdnd som var markerat och en
tillstandsandring skapas mellan det markerade och det skapade tillstindet. Det kan vara
storigt med alla dessa extra detaljer hos tillstdndet men just funktionen att lagga till tillstand
genom ett klick var en positiv funktion. For att minska detaljrikedomen hos ett tillstand hade
det varit bra om cirkeln tagits bort och om antalet rektanglar minskats till fyra.
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Figur 2.2.2.4.3: Bild frdn Microsoft Office Visio 2007 efter att ett andra tillstand adderats.

For att kunna lagga till text till ett tillstand eller en tillstandsandring racker det att markera
objektet i friga och sedan skriva texten. Det ges tyvarr ingen aterkoppling om att det ar
mojligt att skriva text forran anvandaren borjar skriva. Det gar ocksa bra att dubbelklicka pa
ett objekt och da syns det klart och tydligt att det gar att lagga till text eftersom ett blinkande
streck dyker upp i objektet.
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Figur 2.2.2.4.4: Bilder fran Microsoft Office Visio 2007 som visar hur det ser ut nar text
laggs till i ett tillstdnd och sedan i en tillstdndsandring.

Om en anvéndare vill géra avancerade instéllningar for ett objekt kan detta géras genom att
hogerklicka pa ett objekt och sedan vilja “Properties”. Detta leder till ett nytt fonster dar
diverse installningsmajligheter ges. Denna lésning ar bra eftersom anvéandaren inte far for
mycket information presenterad pa en och samma gang. De installningar som séllan gors
goms istallet i ett annat fonster. | menyn som dyker upp nar det hogerklickas pa ett objekt
finns ocksa alternativ for att klippa ut, kopiera och klistra in vilket kan vara bra om en
anvandare inte kan knappkombinationerna for dessa.

Om anvandaren inte vill anvanda sig av de blaa pilarna for att lanka nya tillstand till ett
befintligt tillstdnd gar det att placera ut tillstanden precis som vanligt och sen vélja att dra ut
tillstandsandringar (connectors) via verktygsladan till vanster. Nar en tillstdndsandring ritats
ut kommer den forst inte att vara lankad till nagra objekt alls utan anvandaren maste dra and-
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samt slutpunkten till de objekt som ar start- respektive sluttillstind. Detta ar inte vidare
effektivt eftersom det kravs hela tre kommandon for att skapa en tillstandsandring mellan tva
tillstand. Det hade istéllet varit bra om det gick att placera tillstandsandringen pa det tillstand
som var starttillstandet och sedan dra tillstandsandringen till det avslutandet tillstandet och pa
sa satt reducera antalet kommandon till tva.

Positiva lardomar att ta med sig:

Tydlig uppdelning mellan ritverktyg och 6vriga verktyg. Samtidigt ar ritytan tydligt
skild fran Gvriga delar av programmet.

Genom att klicka pa en detalj hos ett tillstand efter att det markerats var det mgjligt att
snabbt och enkelt lagga till ett andra tillstind som var sammankopplat med det forsta.
Det var ocksa majligt att dndra storleken pa ett tillstand efter att det markerats.

For att komma at avancerade installningar for ett objekt kravdes det att anvandaren
hogerklickade pa ett objekt och sedan valde Properties” vilket ledde till att ett nytt
fonster 6ppnades. Det &r bra att inte lata anvandaren ha mojlighet att &ndra avancerade
installningar direkt fran originalfonstret eftersom det latt kan bli for mycket
information for anvandaren att behandla.

Via menyn som dyker upp nar en anvandare hogerklickar pa ett objekt kan
anvandaren klippa ut eller kopiera ett objekt. Bra ifall anvéndaren inte kan
knappkombinationen for dessa funktioner.

Att skriva text till ett objekt kunde l&tt géras genom att forst markera det och sedan
borja skriva. Tyvarr gavs det dock ingen aterkoppling om att detta var mojligt
forutsatt att anvandaren inte dubbelklickade pa objektet.

Dela upp verktygen i olika flikar ifall det finns for manga verktyg for att visa alla pa
samma gang. Samtidigt maste det finnas nagot att sortera verktygen efter annars kan
det vara svart att avgora under vilken flik ett specifikt verktyg finns.

Negativt som bor undvikas:

Undvik fliksystem som inte lagger flikarna direkt efter varandra. Det ar inte positivt
att behova flytta muspekaren dver hela skarmen for att byta flik.

Det ska ej kravas att ett objekt dras fran verktygsladan ut till ritytan. Om detta kravs
betyder det att anvandaren maste ga till verktygsladan varenda gang hon vill lagga till
ett nytt objekt och utéver detta maste hon halla inne musknappen onddigt mycket.

Nar ett objekt markerats ska det inte dyka upp onddigt manga funktioner. Istéllet bor
dessa funktioner begréansas till de som kommer anvandas mest. Det kan bli svart att
komma at en specifik funktion p.g.a. mangden funktionerna som ges.

Alldeles for omstandigt att rita ut tillstndsandringar ifall detta inte gjordes via de bla
pilarna pa tillstdnden. Det kravdes forst att en tillstandsandring ritades ut pa
modellytan, sen var anvandaren tvungen att dra starten av tillstdndsandringen till
starttillstandet och slutet av tillstandsandringen till sluttillstandet.
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2.2.3 Utvirdering av évriga program

Utvarderingen av 6vriga program utférdes mindre grundligt &n utvarderingen av modell- och
testverktygen. Denna utvérdering utfordes for att fa inspiration for knappar och ikoner samt
idéer for hur hur modeller skulle kunna ritas pa ett effektivt och anvandbart sétt. Foljande
program testades:

e Microsoft Paint [13]

o Microsoft Office Word 2007 [14]

e Microsoft Office PowerPoint 2007 [15]
o Adobe Photoshop CS4 [16]

2.2.3.1 Microsoft Paint

Programmet Paint fran Microsoft &r ett program som det gar att rita i med hjélp av diverse
verktyg. Det som kommer att utvarderas i detta program &r verktygsladan och ritytan.
Verktygsladan i Paint bestar av 16 olika verktyg och fran borjan ir verktyget ”Penna” valt.
Att just "Penna” &r valt frdn borjan kan anses som ett lampligt val d& de flesta anvdndarna
troligtvis vill borja med att anvanda detta verktyg. Verktyget som valjs far en ljusgra
rektanguldr ram runt sig for att anvandaren ska kunna identifiera vilket verktyg som ar aktivt,
bra och tydlig aterkoppling for anvandaren. Personligen kanns det som att den ljusgra ramen
racker men en del kanske finner det svart att snabbt se vilket verktyg som &r valt. En tydligare
markering hade kanske varit att foredra, t.ex. att ramen hade fatt en annan farg an ljusgra
eftersom bakgrundsfargen for verktygsladan ar snarlik. Utéver detta hade det varit onskvért
att ha ndgon form av avgransning som markerar varje knapps yta da granserna mellan
knapparna for tillfallet inte visas. En bild som visar hur verktygsladan ser ut vid start kan ses
nedan:

.........

Figur 2.2.3.1.1: Verktygsladan i Microsoft Paint.

Ikonerna for knapparna i Paint ar till storsta delen hamtade fran den riktiga varlden. lkonerna
for verktygen penna, pensel, retuschspruta, radergummi, forstora, hamta farg och fyll ar alla
exempel pa bra ikoner som efterliknar deras verkliga motparter. Resterande ikoner gar av
forklarliga skal inte att hamta fran den riktiga varlden sa istallet visar dessa ikoner vad
resultatet av att anvanda verktyget blir, t.ex. sa gar det att rita en cirkel med verktyget som
har en ikon som dar en cirkel. Den konceptuella modellen &r valgjord eftersom anvandaren
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ofta kan gissa sig till vad som kommer att handa. Ar anvandaren daremot osaker pa vad ett
verktyg gor sa gar det att halla muspekaren ovanfor ikonen sa visas en forklarande text, ett sa
kallat tooltip vilket dr ett utmarkt satt att fa aterkoppling pa utan att irritera erfarna anvandare.
For en del av verktygen finns det extra installningar. Om ett verktyg som har extra
installningar véljs kommer dessa valmajligheter att visas nedanfor verktygsladan. Tack vare
detta visas bara de aktuella extrainstéllningarna och anvandaren slipper att leta igenom alla
verktygs extrainstallningar. Ett exempel pa hur det ser ut nar ett verktyg med extra
instéliningar har valts i Paint kan ses i figur 2.2.3.1.2 nedan dér verktyget ”Pensel” valts:

---------

Figur 2.2.3.1.2: Exempel pé en utdkad verktygslada i Microsoft Paint.
Verktyget som valts som ger fler valméjligheter &r “Pensel”.

Ritytan &r till att borja med en enda stor vit yta, ungefar som ett pappersark. Muspekaren som
visas i ytan andrar utseende beroende pa vilket verktyg som ar valt. Detta ar bra aterkoppling
for anvandaren som snabbt kan avgora vilket verktyg som &r valt utan att titta pa
verktygsladan. Tyvarr ar muspekaren samma for en del av verktygen men for de verktyg som
har unika muspekare &r detta en smart 16sning. Nagot annat som ocksa &r intressant for denna
rapport ar var Paint véljer att rita ut saker beroende pa muspekarens position samt hur
anvandaren ska gora for att rita saker sd som hon tankt sig. Paint ritar alltid exakt dar
muspekaren dr och beroende pa muspekarens utseende ar det mojligt att se hur stor del av
ritytan som kommer att paverkas. For att rita en rektangel eller nagon annan geometrisk figur
klickar anvandaren en gang pa den position som hon vill att rektangelns 6vre vanstra hérn ska
starta i. Efter det haller anvandaren inne musknappen och drar muspekaren tills onskad
storlek pa rektangeln har natts.

Positiva lardomar att ta med sig:

e lkonerna ska i storsta mojliga utstrackning hamtas fran den verkliga varlden. Om det
inte ar majligt ska de istéllet visa det som verktyget kan astadkomma. lkonerna ska

snabbt ge anvéndarna en uppfattning om verktygets funktion via konceptuella
modeller.
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e En forklarande text, sa kallat tooltip, som dyker upp nar muspekaren halls éver en
ikon &r valdigt bra aterkoppling som berattar for anvandaren vad ett verktyg gor.

e Extra instéllningar ar osynliga tills ett verktyg med extra installningar valts. Ett bra
exempel pd nar sjalvinstruerande anvants for att begransa informationen for
anvéndaren.

e Verktyget som &r valt i borjan ska vara det som anvandaren med storsta sannolikhet
kommer att anvénda sig av.

e Att anvinda sig av olika muspekare for olika verktygen ger anvandaren snabbt
aterkoppling om vilket verktyg som valts.

Negativt som bor undvikas:

e Inga tydliga markerade granser mellan knapparna, kan vara svart att se var granserna
gar mellan knapparna ar.

e Ej 100 % tydlig markering av vilket verktyg som valts &ven om markeringen i sig ar
positiv aterkoppling. Det skulle varit 6nskvart att anvanda sig av en farg som ej liknar
den som anvands i bakgrunden for att tydligare markera vilket verktyg som &r aktivt.

2.2.3.2 Microsoft Office Word 2007
Ett annat program som ocksa analyserades var Microsofts Word 2007 som ingar i
Officepaketet. Word 2007 &r ett program som det gar att skapa textdokument med.

Det forsta som laggs marke till & ndgot som inte patraffats tidigare i denna rapport och det ar
att menyerna inte foljer den vanliga traditionella standarden. Istéllet for att endast anvéanda sig
av vanliga textmenyer med sma ikoner ar menyerna fyllda med stora ikoner. Funktionerna i
menyerna lagger sig inte heller vertikalt utan brer ut sig horisontellt. Forutom att detta kan
uppfattas som valdigt irriterande for en anvandare som ar van vid den gamla standarden sa
kan det samtidigt, oavsett tidigare erfarenheter hos anvandaren, vara ett mindre effektivt
alternativ. Detta eftersom anvéandaren tvingas flytta musen 6ver hela skdrmen for att komma
at en funktion som befinner sig pa den hogra sidan. Forst maste anvandaren valja vilken
meny som ska éppnas och sen ska funktionen i menyn valjas, se bild nedan for att fa en
uppfattning om varfor detta kan vara jobbigt. Nagot som daremot &r positivt med de stora
ikoner &r att en forstagangsanvandare latt kan forstd vad en funktion kommer att gora.
Ikonerna ar konstruerade pa ett sadant satt att de visar det som kommer att ske om du valjer
just den funktionen. Perfekt anvandning av konceptuella modeller. En annan sak som ocksa
fungerade bra i menyerna var att menyalternativ som inte gick att vélja vid ett visst tillfalle
blev gramarkerat och omojligt att anvanda sa anvandaren tydligt fick veta att det inte gick att
anvanda. Ett exempel pa utmérkt anvandning av restriktioner &r t.ex. att om en bild markeras
sa gar det inte langre att byta typsnitt.
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Figur 2.2.3.2.1: Menyn "Home” i Microsoft Office Word 2007.

Pa vanster sida om skrivytan finns det en dokumentoversikt som antingen visar en
forhandsvisning av sidorna eller en dverblick av alla kapitel som skrivits. Det ar enkelt att
navigera mellan sidor eftersom det for varje sida visas en liten miniatyrversion. Alltsa ar det
mojligt att fa en uppfattning om hur sidan ser ut innan den véljs. Navigeras det mellan kapitel
sa visas deras namn och position i dokumentet vilket gor att det snabbt och latt gar att ta sig
till ratt avsnitt. For att skifta mellan Oversikterna anvands en rullista. 1 bilden nedan ses
forhandsvisning av sidorna till vénster och en 6verblick av alla kapitel till hoger.
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2.6 Spedificering av anvandbarhetsmil
2.7 Testning av prototyper
2. 8 Framtagning av farbattringsfirslag for prototyp
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Figur 2.2.3.2.2: Dokumentdversikt for att snabbt ta sig till ett specifikt kapitel eller en specifik sida.

En funktion som fungerade bra i Word 2007 var en meny som dok upp om en anvéndare
markerade ett ord eller textstycke. Forst & menyn transparent men om muspekaren flyttas till
den sa kommer den att synas tydligt. I denna meny finns de funktioner som en anvandare
vanligtvis anvander sig av, t.ex. att gora en text fetstilt eller kursiv. Denna funktion ar bra
eftersom om ett textstycke markeras sa vill anvandaren med storsta sannolikhet andra typsnitt
eller nagot liknande. Ett problem som kan uppstd med denna meny éar ifall anvandaren rakar
fa fram menyn fastan att hon inte vill anvanda sig av den. Det ar viktigt att menyn endast
kommer fram ndr anvéndaren verkligen vill det.
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Figur 2.2.3.2.3: Meny med de vanligtvis mest anvanda funktionerna
som dyker upp efter att en text markerats i Microsoft Word 2007.

Positiva lardomar att ta med sig:

e Miniatyrer eller strukturerad uppdelning av olika avsnitt eller sidor gor det latt att
navigera mellan dem. Miniatyrer ger anvandaren snabb aterkoppling om vad som
kommer att visas och samma ska galler for den strukturerade uppdelningen.

e En snabbmeny med de vanligtvis mest anvanda funktionerna ar en bra idé om en
anvandare har svart for att lara sig knappkombinationer som t.ex. att spara ar
”Ctrl+S”.

e lkoner som visar vad en funktion gor ar effektiva eftersom de ger anvdndaren en
uppfattning om vad som kommer att hdnda om hon valjer funktionen.

e Att gramarkera, inaktivera, funktioner som ej gar att anvandas for tillfallet ar en smart
16sning for att forbjuda anvandaren att anvénda “forbjudna” funktioner.

Negativt som bor undvikas:

e Snabbmenyn som dyker upp kan vara irriterande for anvandaren om hon av misstag
rakar ta fram den. Viktigt att den endast dyker upp nar anvandaren verkligen vill
anvanda den.

e FOrsok att undvika langa strackor mellan menyer och funktioner som hor ihop. Det ar
ineffektivt for anvandaren att behdva forflytta muspekaren dver hela skarmen for att
komma at den funktion som 6nskas.

2.2.3.3 Microsoft Office PowerPoint 2007

Office PowerPoint 2007 ar ett program fran Microsoft som det gar att skapa presentationer i.
Varje presentation bestar av en till flera slides som i programmet representeras av ett vitt
pappersark. Manga av funktionerna fungerar pa samma satt som i Word 2007 och darfor
kommer endast de funktioner som inte ar identiska att presenteras.

Pa vanster sida om redigeringsytan finns det en oversikt Gver alla slides som ingar i
presentationen. | 6versikten har varje slide en miniatyr av hur sliden ser ut. Detta gor det latt
for anvandaren att avgora vilken av slidesen som hon vill redigera eller titta pa. | princip ar
det samma Oversikt som anvandes i Word 2007 fast med en skillnad och det & metoden for
att skifta mellan att visa miniatyrer eller att visa slidesen i textform. | Word 2007 var det en
rullista som anvandes men i PowerPoint 2007 &r det istallet flikar som anvéands. Personligen
kanns det som att flikar &r att féredra eftersom en rullista inte visar vad det finns for alternativ
till det nuvarande valet. Hur det hela ser ut kan beskadas i figur 2.2.3.3.1 nedan:
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Figur 2.2.3.3.1: Presentationsoversikt i Microsoft Office PowerPoint 2007. Vanstra delen visar miniatyrer av
slidesen och den hdgra delen visar slidesen i textform.

Det som skiljer sig mest fran Word 2007 &r sattet som en presentation skapas pa jamfort med
hur ett dokument skapades. PowerPoint 2007 har tva fordefinierade falt att redigera i for varje
slide. | det 6vre av dessa &r det endast mojligt att redigera text, ndrmare bestdmt rubriken,
och i det nedre faltet kan text, bilder och mycket annat laggas till. I figur 2.3.3.2 kan sex olika
ikoner ses i det nedre faltet. Dessa ar snabbgenvagar for att t.ex. lagga till tabell, diagram,
bild, film eller ljud. Det &r positivt att det finns knappar for dessa funktioner da de anvands
frekvent. Tyvarr ar aterkopplingen lite mindre bra eftersom en anvandare kan tro att
knapparna kommer att synas pa slidesen trots att de &r halvt genomskinliga. Dessa knappar
forsvinner sa fort en anvandare redigerar det nedre féltet och detta kan ses som béade nagot
positivt och nagot negativt. Det som &r positivt &r att anvandaren inte langre kommer tro att
knapparna kommer att synas pa sliden. Det funkar daremot mindre bra om anvandaren forst
skriver lite text och sen bestammer sig for att lagga till en bild da hon tvingas att anvanda sig
av menyn. Ovrigt som bor namnas &r att ikonerna for knapparna ger anvindaren bra
information genom konceptuella modeller, har en knapp en tabell som ikon kommer det med
storsta sannolikhet att 1&aggas till en tabell.
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Figur 2.2.3.3.2: Slidevyn i Microsoft Office PowerPoint 2007.

Positiva lardomar att ta med sig:

e FOr att skifta mellan olika vyer &r flikar att féredra framfor en rullista eftersom en
rullista gdmmer alla alternativ utom det nuvarande. Vill anvandaren byta vy till
textformat &r det inte lika latt att gora det i Word 2007 som i PowerPoint 2007.

e Ldgg till knappar for de mest anvanda funktionerna sa att anvandaren slipper att
anvanda sig av menyn.

Negativt som bor undvikas:

e Undvik att 14gga knappar eller liknande i redigeringsytan. Anvandaren kan irriteras av
knapparnas positionering om den hamnar i vagen for det omrade som ska redigeras.
Samtidigt kan det ge felaktig aterkoppling da anvéandaren kan tro att dessa knappar
kommer att finnas i det sparade eller utskrivna materialet.

e Knapparna for de mest anvénda funktionerna ska inte forsvinna efter att en av
funktionerna anvants.

2.2.3.4 Adobe Photoshop CS4

Ett mer avancerat ritprogram an Microsoft Paint & Photoshop CS4 fran Adobe. Efter att
programmet har startats ser programmet ut som i figur 2.2.3.4.1 nedan. | det vénstra hérnet av
programmet kan verktygsladan med alla ritverktyg hittas. Alla ikonerna for ritverktygen ar
gjorda i svart-vitt och det hade kanske varit battre om de istallet varit i farg eftersom det ger
anvandaren mer information. Idén bakom ikonerna i Photoshop ar att de antingen visar det de
ska gora, exempelvis markeringsverktyget, eller att de ska efterlikna verktyget fran den
verkliga vérlden, exempelvis verktyget for att rita har ikon med en pensel. Tyvarr &r det trots
detta inte alltid latt att se vad en knapps funktion &r och da hade ett tooltip varit till stor hjalp.
| Photoshop finns det inga tooltip dverhuvudtaget. Efter att programmet startats &r verktyget
for att markera ett omrade i ritytan vald. Detta markeras genom att verktyget far en svart
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rektangel runt sig och bakgrundsfargen hos verktyget blir vitt. Att markeringsverktyget ar
valt fran borjan &r ett konstigt val om en ny rityta skapas men kanske ett vettigt val om en
bild 6ppnas.

B e Edt image Laer Seect Fiter View window bep | B B oo - | W Q@ | HE- = ESSENTIALS +

DL e e o LT

Figur 2.2.3.4.1: Startbild frdn Adobe Photoshop CS4.

For att f4 fram en yta att rita i maste anvdndaren g via menyn “File” och vilja "New”. Efter
att detta gjorts dyker ett nytt fonster upp dar diverse instéllningar kan goras innan en rityta
skapas, t.ex. kan storleken pa ritytan anges i allt fran centimeter till pixlar. Exakt vad som gar
att stalla in gar att se i figur 2.2.3.4.2. Enligt mig borde det skapas en rityta automatiskt vid
starten av programmet, installningarna skulle kunna ha standardvérden som angetts av
utvecklarna. Ett annat alternativ hade varit att lata anvandaren ha majlighet att ange vérden
som sen anvands till den rityta som skapas automatiskt vid starten.
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Figur 2.2.3.4.2: Instéllningar som kan gdras innan en ny rityta skapas i Adobe Photoshop CS4.

For varje verktyg finns det extra installningar som kan goéras. Dessa visas under menyn och
andras beroende pa vilket verktyg som ar valt for tillfallet. De instéallningar som kan goras for
verktyget pensel visas i figur 2.2.3.4.3 nedan.
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Figur 2.2.3.4.3: Extra instéllningar som kan goras for verktyget pensel i Adobe Photoshop CS4.

Till héger om menyn finns det knappar for att zooma och flytta fokuset i bildytan. Ikonerna
for dessa knappar ar aven de valgjorda eftersom de forestaller nagot ifran den verkliga
varlden. Det ar ocksa bra att funktionaliteten ar samlad pa ett och samma stalle. Vill
anvandaren zooma ar det ganska troligt att hon ocksa vill flytta sig till en specifik del av
bilden efter att det zoomats.

| 9 we v | W Q & | @@~ ®H~
Figur 2.2.3.4.4: Funktioner for att zooma eller flytta en bild i Adobe Photoshop CS4.

Muspekaren i Photoshop fungerar i likadant som i Microsoft Paint. Beroende pa vilket
ritverktyg som ar valt for tillfallet sa anpassas muspekaren efter det. Anvandaren far da snabb
aterkoppling om vilket verktyg som for tillfallet ar valt och formen pa muspekaren instruerar
anvandaren hur det som ritas kommer att se ut. Det gar, till skillnad fran Paint, att ha mer an
en rityta 6ppen pa en och samma gang. For att hantera detta anvander Photoshop sig utav
flikar som det gar att vaxla mellan. Den som ar vald for tillfallet far en morkare gra bakgrund
medan de som inte visas for tillfallet har en ljusare nyans av gra.
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Figur 2.2.3.4.5: Flikarna for att skifta mellan olika bilder i Adobe Photoshop CS4.

Positiva lardomar att ta med sig:

Satt det ritverktyg som en anvéndare med storsta sannolikhet kommer att borja
anvanda som valt verktyg vid start.

Det verktyg som valjs bor markeras tydligt pa nagot satt, tex. genom att
bakgrundsfargen for verktyget &ndras till en annan férg.

Ikonerna for knapparna hamtar inspiration antingen fran vad de ska utféra eller fran
saker fran den riktiga varlden.

Extra installningar for ett verktyg visas bara om det ar valt.
Fliksystem smidigt for att vaxla mellan olika ritytor.

Muspekaren anpassas efter vilket ritverktyg som for tillfallet ar valt. Detta gor att
anvandaren snabbt kan avgora vilket verktyg som ar aktivt. En annan positiv sak med
muspekarna var att de ocksa gav anvandaren en liten féraning om hur det som ritades
skulle se ut.

Negativt som bor undvikas:

Mindre positivt att ingen rityta skapas direkt efter start. Det ar dénda nagot som de
flesta anvéndarna vill ha.

Inga tooltip for knapparna. Hade varit bra for anvandare som aldrig anvént
programmet tidigare.

Ikonerna var gjorda i svartvitt. Det hade varit mojligt att ge anvandarna mer
aterkoppling och information ifall ikonerna istallet varit i farg.

2.2.4 Slutsatser for granssnittsstandard for befintliga modell- och testverktyg

De viktigaste slutsatserna som drogs sammanfattas i detta avsnitt. En designer ska stréva efter

att:

Visa vad som ar satt och vad som maste sattas for att anvandaren ska kunna starta en
testgenerering eller exekvering.

Anvanda gra farg for att indikera att inaktiva knappar och menyalternativ inte gar att
anvénda.

Anvanda ikoner som hamtar information ifran den riktiga vérlden eller som forsoker
efterlikna funktionaliteten.

Gora tydliga avgransningar mellan funktionalitet som inte hér samman.
Anvanda knappkombinationer sa att avancerade anvandare kan oka sin effektivitet.

Ge anvandaren aterkoppling om vad som hander beroende pa de val som gors.
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e Anvanda kryssrutor dar nagot kan antingen valjas eller véljas bort.

e Anvanda progressbars for att visa hur ett forlopp fortloper.

e Visa tiden det tar att generera eller exekvera testfall.

e Anvanda fargkodning for synliggora for anvandaren vad som &r bra eller daligt.
e Ge anvandaren mojlighet att 6ppna nyss anvanda projekt.

e Rita ut starttillstandet direkt nar ett tillstandsdiagram skapas.

e Anvanda tydlig markering for vilket verktyg som for tillféallet &r valt.

e Ge mojlighet att anvanda snabbkommandon for att lanka nya tillstand fran ett
markerat tillstand.

e Lata anvandaren skapa en tillstandsandring genom att dra ifran starttillstandet till det
avslutandet tillstandet.

e Ej krdva att anvandaren ska valja verktyg direkt efter att ett objekt skapats.
e Anvénda tooltip for ikonknappar.

e Satta ett verktyg som valt nar ett nytt tillstindsdiagram skapas.

e Sortera ritverktygen pa ett stalle och évrig funktionalitet pa ett annat.

e Sortera ritverktyg i olika flikar dar liknande ritverktyg sorteras tillsammans om antalet
verktyg ar manga.

e Visa inte avancerade installningar tillsammans med vanliga instéllningar. Givetvis ska
det ges mgjlighet att andra dven avancerade instéllningar men de kan gdmmas i ett
annat fonster.

e Alltid fraga anvandaren innan nagot raderas.

e Endast visa extrainstallningar for det verktyg som ar valt for tillfallet. Onodigt att visa
extrainstallningar for alla verktygen pa en och samma gang.

e Anvanda flikar for att vaxla mellan olika filer eller vyer

e Presentera varje sida eller modell som en miniatyr. Detta gor att anvandaren latt kan
avgora vilken av dem som hon vill arbeta med.

e Andra muspekarens utseende beroende pa vilket verktyg som &r valt. Ge anvéindaren
aterkoppling sa att hon kan avgora vilket som ar aktivt och hur det som ska ritas
kommer att se ut.

e Skapa tydliga granser mellan knappar séa att anvandaren vet exakt vilket verktyg som
kommer att valjas nar hon klickar pa ett specifikt stalle.
Undvik att:
e Skicka fel signaler till anvandaren genom att anvanda fargkodning pa ett mindre bra
satt. T.ex. ska inte en startknapp vara gron ifall den inte gar att anvanda.

e Anvanda tooltip ifall en beskrivande text redan ges i knappen tillsammans med
ikonen.

e Inte ge anvandaren nagon aterkoppling om var ett objekt kommer att skapas.
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Placera ut saker som ska goras i en onaturlig ordning da anvandaren latt kan missa
nagot da.

Anvanda knappkombinationer som redan ar allmant accepterade for nagon annan
funktionalitet.

Designa ikoner som &r lika varandra.

Placera ut alldeles for manga snabbkommandon och funktioner runt ett objekt efter att
det markerats.

Sakna knappar for funktioner som anvéands valdigt mycket. Anvéndaren ska inte
behova ga via menyn varje gang.

Anvanda rattar.

Anvanda daligt designade fliksystem som kraver att anvandaren flyttar musen Gver
hela skarmen.

Délja sadant som gar att goras. T.ex. gavs det ingen aterkoppling om att det var
mojligt att andra texten hos ett tillstand eller en tillstandsandring efter att det
markerats.

Tvinga anvandaren att dra ut objekt fran ritverktygen.

Vyn inte bytas till det diagram eller liknande som skapas eftersom anvandaren med
storsta sannolikhet vill arbeta med det som hon skapade.

Skapa tva funktioner som i grund och botten utfor exakt samma sak.

Placera alla menyalternativ i samma meny. Sortera istallet dem i ratt menyer sa att
anvéndaren latt kan hitta det hon vill anvanda.

Placera knappar och liknande i redigeringsytor. Detta for att inte irritera anvandaren
nér hon arbetar i ytan, t.ex. att de kommer i vagen for det som ska goras.

Anvanda svartvita ikoner utan anvand istallet ikoner i farg eftersom dessa kan ge mer
information an de svartvita.

Tvinga anvandaren till att skapa nagot som anda onskas vid starten av programmet.
Startas t.ex. Photoshop, utan att anvandaren startar det via en bild, bor en rityta skapas
vid starten.
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2.3 Kravspecifikation

Innan skisserna for prototyperna kunde tas fram skrevs en kravspecifikation. Dessa krav togs
fram vid ett mote pa System Verification tillsammans med Bobby Kociski och Johan Tejle.
Anledningen till att detta gjordes var for att kunna identifiera all funktionalitet som
anvandargranssnittet skulle ha. Utan kravspecifikationen skulle sakerligen ett antal funktioner
ha saknats i prototyperna. De tre dvergripande funktionerna hos programmet &r:

Det skall vara mojligt att skapa och editera tillstandsdiagram.

2. Det skall vara mgjligt att generera testfall utifran en testfallsbeskrivning och
tillstandsdiagram.

3. Det skall vara mojligt att exekvera tester utifran en testsvit.

En fullstandig lista 6ver de funktionella kraven for anvandargrénssnittet finns nedan. Listan
utokades nagot efter ett andra méte hos System Verification eftersom en del funktionalitet
hade missats.

2.3.1 Tillstandsdiagram

R1.1. Det skall vara mojligt att skapa ett nytt tillstandsdiagram.

R1.2. Det skall vara mojligt att editera ett tillstAndsdiagram.

R1.3. Det skall vara mojligt att importera ett tillstandsdiagram till en modell.
R1.4. Det skall vara mojligt att exportera tillstandsdiagram till en fil.

2.3.2 Modell

R2.1. Det skall vara mojligt att skapa en ny modell.

R2.2. Det skall vara mojligt att ladda en sparad modell.

R2.3. Det skall vara mojligt att spara en modell.

R2.4.  Det skall vara mojligt att komma ét ett tillstandsdiagram utifran en modell.

2.3.3 Testgenerering
R3.1. Det skall vara mojligt att generera testfall utifran en specificerad
testfallsbeskrivning och tillstandsdiagram.

R3.2. Det skall vara mojligt att valja till vilken plattform testerna ska genereras, t.ex.
Java eller .NET.

R3.3. Det skall vara mojligt att ange testalgoritm for ett specifikt tillstandsdiagram.
R3.4. Det skall vara mojligt att ange testalgoritm for en modell.

R3.5. Det skall vara mojligt att ange vilken kombination av statistisk data som skall
tolkas som stoppkriteria for testfallsgenerering.

R3.6. Det skall vara mojligt att folja en testgenerering pa ett sadant satt att anvandaren
far tillrackligt med aterkoppling for att forsta vad som hander.

R3.7. Det skall vara mojligt att starta en testgenerering.
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R3.8.
R3.9.
R3.10.

R3.11.

Det skall vara mojligt att pausa en testgenerering.
Det skall vara mojligt att stoppa en testgenerering.

Det skall vara mogjligt att spara en serie av testfall som genererats. Dessa testfall
sparas som en testsvit.

Det skall vara mojligt att se vilka tillstand och tillstandséndringar som tacks av
testfallen som genereras.

2.3.4 Testexekvering

R4.1.
R4.2.
R4.3.
R4.4.
R4.5.
R4.6.
R4.7.
R4.8.
R4.9.
R4.10.
R4.11.
R4.12.
R4.13.
R4.14.

Det skall vara mojligt att dppna en testsvit for exekvering.

Det skall vara mojligt att exekvera enstaka testfall ifran en testsvit.

Det skall vara mojligt att valja alla testfallen i en testsvit.

Det skall vara mdgjligt att valja bort alla testfallen i en testsvit.

Det skall vara mojligt att starta en testexekvering.

Det skall vara mojligt att pausa en testexekvering.

Det skall vara mojligt att stoppa en testexekvering.

Det skall vara mojligt att se vilka tillstand som testas under en testexekvering.
Det skall vara mojligt att spara teststatistik fran en individuell testexekvering.
Det skall vara mojligt att spara teststatistik fran en serie av testexekveringar.
Det skall vara mojligt att kolla teststatistisk fran en individuell testexekvering.
Det skall vara mojligt att kolla teststatistik fran den senaste testexekveringen.
Det skall vara mojligt att kolla teststatistik fran alla testexekveringar.

Det skall vara mojligt att ladda sparad teststatistik.

2.3.5 Statistik och rapport

R5.1.
RS.2.

Det skall vara mojligt att skriva ut en testrapport ifran programmet.
Det skall vara mojligt att generera en testrapport till en fil, t.ex. i pdf-format.

2.3.6 Ovriga krav

R6.1.
R6.2.
R6.3.
R6.4.
R6.5.
R6.6.
R6.7.

Programmet skall ha en ikon.

Det skall vara mojligt att avsluta programmet via ikon och meny.
Det skall vara mojligt att minimera programmet.

Det skall vara mojligt att andra storlek pa programfonstret.

Det skall finnas en hjalpmeny.

Det skall vara mojligt att soka pa ett specifikt ord i hjalpmenyn.

Det skall vara mojligt att anvanda knappkombinationer, t.ex. ”Ctrl+S” for att
spara, for att snabbt komma at en dnskad funktion.
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2.4 Design och implementering av prototyper

Med hjalp av de lardomar och kunskaper som forvarvades under de fyra foregaende
arbetsmomenten kunde tva enkla skisser for hur ett anvandargranssnitt for modellbaserad
testning skulle kunna se ut tas fram. Designerna skissades pa papper for att senare
implementeras i Java [17]. Genom att forst rita dem pa papper sparades det in en massa tid
eftersom det tidigt kunde avgéras om en idé var bra eller inte. Det hade tagit langre tid att
kontrollera detta i Java da det tar betydligt langre tid att koda ett anvandargranssnitt &an att
skissa det pa papper.

Programmeringsspraket Java valdes dels pa grund av en langre tids erfarenhet av spraket och
dels eftersom det &r relativt latt att utveckla granssnitt i. Andra alternativ som fanns i atanke i
borjan av examensarbetet var programmeringsspraket Ruby [18] och Microsoft Office
PowerPoint. Av de tre alternativen valdes Microsoft Office PowerPoint bort forst.
PowerPoint kan lattast jamféras med att producera prototyper i pappersform. Varje sida i en
PowerPoint-presentation motsvarar ett pappersark som visar en specifik del av
anvandargranssnittet vid ett specifikt tillfalle. Fordelarna gentemot att producera prototyperna
I pappersform &r att forsokspersonen interagerar med prototypen med mus och tangentbord.
Nackdelarna med att géra prototyperna i PowerPoint var att det skulle krévas valdigt mycket
arbete for att producera alla sidorna och sen skulle dessutom sidorna behdva lénkas till
varandra. Storsta bekymret skulle anda vara att om nagot andrades pa en sida sa skulle det
behdva andras pa alla andra ocksa. Om nagot istéllet andrades i Java hade det reflekterats pa
alla sidorna utan att dndringen behovde goras pa flera stallen. Samtidigt ar det inte latt att
gora en del funktioner i pappersform. Det hade t.ex. varit valdigt svart att simulera ritandet av
modeller i PowerPoint. Pa grund av dessa uppenbara brister valdes PowerPoint bort till fordel
for ett vanligt programmeringssprak. Det tredje och sista alternative var Ruby. Ruby é&r ett
programmeringssprak som ar latt att programmera i p.g.a. en enkel och naturlig syntax. En
annan férdel med Ruby ar att det har stod for felhantering, vilket gor det enkelt att hantera fel
som uppstar . Anledningen till att Java valdes framfor Ruby var att det inte fanns nagon
direkt fordel med att anvanda Ruby samt det faktum att forfattaren hade en langre tids
erfarenhet av utveckling i Java. Anledningen till att det bestdmdes att prototyperna skulle
tillverkas med hjalp av ett programmeringssprak var att komma sa nara det verkliga
anvandargranssnittet som mojligt, dvs. att prototyperna skulle ga att testa pa en dator och
styras med hjalp av mus och tangentbord. Det skulle varit moéjligt att testa prototyperna i
pappersform men det hade varit langt fran optimalt. For det forsta hade forsokspersonerna
inte interagerat med prototyperna pad det satt som de skulle gjort med det riktiga
anvandargranssnittet och for det andra hade det varit valdigt jobbigt att byta mellan en massa
pappersark for varje val som gjordes.

Efter att det stod klart att prototyperna skulle utvecklas i Java var nasta val att vélja en
utvecklingsmiljo. Valet lag forst pa Eclipse [19] eftersom forfattaren tidigare anvént sig av
detta verktyg bade i skolan, pa arbetsplatser samt pa sin egen fritid. En av fordelarna med att
arbeta 1 Eclipse ar att anvéndaren inte behdver skriva ut ett helt metodanrop. Har ett
metodanrop borjat skrivas kommer det upp alternativ beroende pa vilka bokstdver som
skrivits. Genom att trycka Enter slipper programmeraren skriva hela metodnamnet och sparar
pa sa satt tid. Samtidigt som alternativen visas sa skrivs det dven ut information om metoden
som ar markerad vilket gor att programmeraren slipper att lasa dokumentation pa Internet.
Nér alternativa utvecklingsmiljoer till Eclipse soktes kom forfattaren i kontakt med NetBeans
[20]. NetBeans har forutom de bada fordelarna som namndes ovan for Eclipse dven stod for
att rita upp anvandargranssnitt utan att ndgon kod skrivs. Det gar till pa ett sadant satt att
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anvandaren forst véljer en komponent som ska laggas till i anvéndargrénssnittet och sen
placeras ut den. Det som visas pa skarmen nar anvandargranssnittet ritas upp ar det som sen
fas nar programmet kors. Forutom mojligheten att placera ut en komponent exakt dar det
onskas gar det aven att andra storleken pa komponenterna genom att dra i kanterna. Detta gor
att mycket tid sparas in pa att sitta och andra en komponents storlek med ett fatal pixlar.
Relativt tidigt efter att ha testat NetBeans bestamdes det att Eclipse valdes bort till forman for
NetBeans. Den uppenbara fordelen med att slippa &ndra i koden och kompilera om bara for
att fa en knapp fem pixlar breddare var den avgorande faktorn. Tyvarr fanns det en nackdel
med detta och det var att det var arbetsamt att &ndra i den kod som genererats av NetBeans.
Lyckligtvis behdvdes detta inte goras alldeles for manga ganger. Tack vare att en massa tid
sparades in pa att rita upp anvandargranssnittet kunde mer energi laggas pa att implementera
den underliggande funktionaliteten.

Det sista som skulle bestdmmas var vilken arbetsmetodik som skulle foljas. Inga direkta
efterforskningar gjordes har utan valet foll snabbt pa XP, Extreme Programming [21]. | XP
utfors arbetet i flera sma iterationer istallet for fa stora som tex. ar fallet med
vattenfallsmodellen [22]. Foérdelarna med att arbeta i flera sma iterationer &r att det snabbt gar
att testa funktionalitet som implementerats och att det snabbt och latt gar att &ndra ndgot som
implementerats men som helt pl6tsligt ska vara pa ett annat sétt. Eftersom arbetet gors i flera
sma iterationer kan det kontinuerligt slappas nya releaser som testas for att hitta eventuella fel
vilket gor att fel atgardas sa snabbt som de upptéacks. Arbetet for varje iteration bestams via
sa kallade user stories [23]. En user story beskriver en deluppgift som ska gdras samt
inkluderar en uppskattning av hur lang tid det kommer ta att genomféra. For varje iteration
valjs en eller flera user stories ut som ska implementeras innan nasta iteration pabérjas. Pa
grund av detta ar arbetet alltid uppdelat i mindre, detaljerade uppgifter sa att stora,
odetaljerade beskrivningar undveks. Samtidigt valjs user stories ut sa att utvecklaren far
lagom mycket arbete att gora varje vecka. En sista sak som bor namnas om XP &r att malet
forst och framst ar att fa nagot till att fungera. Nar nagot val fungerar kan det i efterhand
optimeras genom att refaktorisera den kod som skrivits.

Nar det val blev dags att borja designa prototyperna bestamdes det att tva prototyper skulle
produceras. Dessa tva prototyper skulle ha skilda grunddesigner for att pa ett enkelt satt
analysera vilken av grunddesignerna som var att foredra vid vidareutvecklingen av
prototypen. Forst och framst skulle det avgoras om ett uppifran-och-ner-perspektiv var att
foredra framfor ett fran-vanster-till-hoger-perspektiv och for det andra skulle det avgoras om
knappar med text eller ikoner var bast for anvandarvanligheten. Uppifran-och-ner- samt fran-
vanster-till-hoger-perspektiven valdes som grund eftersom de ka&ndes som naturliga
arbetsfloden. Dessutom skulle det testas om det var lattast att skifta vy med hjalp av flikar
eller knappar. Ett annat tidigt beslut var att de tre huvudfunktionerna (skapa modeller,
generera och exekvera testfall) i programmet skulle vara skilda fran varandra, dvs. de tre
funktionerna skulle inte visas pa samma gang. Anledningen till detta beslut var att
anvandaren skulle koncentrera sig pa den funktion hon for tillfallet arbetade med och slippa
information fran de tva dvriga funktionerna. Till att borja med skissades de bada prototyperna
pa papper for att snabbt upptdcka mindre bra designval innan onddig tid lagts ner pa att
implementera det i Java.

Den forsta prototypen, med projektnamnet Alpha, blev en prototyp som anvande sig av ett
uppifran-och-ner-perspektiv och hade knappar med text istallet for ikoner. Den andra
prototypen, med projektnamnet Beta, blev saledes en prototyp som anvande sig av ett
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vanster-till-hoger-perspektiv och knappar med ikoner istallet for text. For att bladdra mellan
de olika vyerna valdes ett fliksystem till prototyp Alpha och ett knappsystem i prototyp Beta.

De klasser som anvants for att skapa prototyperna &r i stort sett standardklasserna for att
skapa anvandargranssnitt i Java. En del klasser behdvde dock skrivas sjélv eftersom det inte
fanns fardiga klasser till alla de designprinciper och idéer som skulle anvéndas.

2.4.1 Prototyp Alpha

| prototyp Alpha var grundidén att anvandaren skulle borja arbeta fran toppen av granssnittet
och sedan ga nerat i takt med att arbetet fortlopte. Denna princip applicerades pa alla de tre
grundfunktionerna. Utéver detta anvande Alpha sig av avgransande streck for att sortera
liknande funktionalitet pa samma stalle. Knapparna i Alpha gavs en beskrivande text istallet
for en ikon for att undersoka om knappar med text var att foredra framfor knappar med
ikoner. De tre grundfunktionerna lades i varsin egen flik i programmet och det gick att vaxla
mellan dessa via ett fliksystem dar varje flik hade ett beskrivande namn.

Medel View | Tost view | Tost Wiewr
iz Il Lo Pl M Snala B Canmectisn B Saain B End e WeTena Call
[ v osaa [—r——

Il Call Tecal!
CLITend IoSo Hiw_Ohendon Mool
TR Taon R

[ Detere s | [ Eapen mosa

=] Rt
o= [ o Cwveiviansi_iadai_1

Figur 2.4.1.1: Vyn for att skapa modeller i prototyp Alpha.

| figur 2.4.1.1 ovan kan vyn for att hantera modeller i prototyp Alpha beskadas. Langst till
vanster finns knappar for att bland annat spara, ladda och ta bort modeller. Under dessa finns
en tradstruktursvy dar det gar att se hur de olika tillstandsdiagrammen ar sammanlankade.
Genom att anvanda sig utav knapparna langst upp far anvandaren aterkoppling i vyn undertill
genom att nya tillstandsdiagram skapas och tas bort. Till hoger i vyn fanns det knappar for att
valja verktyg for att rita tillstandsdiagram och under dessa fanns ett falt for att ange textstrang
som skulle ritas ut. Utdver detta fanns det text som beréttade vilken modell och vilket verktyg
som var valt i modellytan. Efter att ett verktyg valts blev verktygets knapp gronmarkerat for
att tydligt synliggora for anvandaren att just det verktyget blivit valt, se figur 2.4.1.2.
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New State New Connection New Start New End New Method Call

Method Call Text:
Current Model: New_Owverview_Model
Current Tool: New Connection

Figur 2.4.1.2: Verktygsknapp som markeras som aktiv i prototyp Alpha.

Det kréavs inte mycket av en persons uppmarksamhet for att ta reda pa vilket verktyg som ar
aktivt om det ar fargkodat. Likasa andrades fargen tillbaka till originalfargen om verktyget
inte l&ngre var valt. Tyvarr kréavdes det en nddlosning for att hantera texter i prototypen. Det
fanns ingen smidig l6sning for att editera texter i modellytan utan istéllet fick anvéndaren
placera ut textstrdngarna i efterhand. Tanken var egentligen att en textstrang skulle skapas
samtidigt som ett tillstdnd eller en tillstAndsforandring och att anvandaren sen, genom att
klicka pa texten, kunde editera den. Losningen blev att anvandaren fick skriva texten som
onskades i féltet "Method Call Text” samt vilja textverktyget och sedan placera ut texten i
modellytan. | modellytan fungerade det pd ett sadant satt att anvandaren genom ett
vansterklick kunde placera ut det objekt som for tillfallet var valt. Det var ocksa mojligt att
halla inne vansterknappen for att flytta runt objektet innan det kommit till 6nskad position da
anvandaren fick sldppa musknappen for att objektet skulle placeras. Objektets Gvre véanstra
horn borjade alltid vid muspekarens markor och bredde ut sig at héger och nerat fran denna
position.

—" @

Figur 2.4.1.3: Objekten som ritades ut i modellytan. Fran vanster till hoger &r det ett tillstand, en
tillstandsandring, ett starttillstdnd samt ett sluttillstand.

Nar en modell sparades sa sattes den som vald modell i testgenereringsvyn. Detta val gjordes
eftersom anvandaren med storsta sannolikhet ville generera testfall utifran den modell som
hon senast skapade och sparade.

metodCall

stateMame statetlame

w

metodCall metodCall

Figur 2.4.1.4: Exempel pd en modell som ritats i prototyp Alpha.
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| vyn for att generera testfall, figur 2.4.1.5 nedan, var grundtanken att anvandaren forst skulle
gora alla obligatoriska installningar, dvs. att véalja modell och plattform.
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Figur 2.4.1.5: Vyn for att generera testfall i prototyp Alpha.

Efter det skulle det &ven vara mojligt att gora lite extra installningar, satta testalgoritm och
modelltdckning. For att enkelt kunna identifiera om en modell eller en plattform hade valts
eller inte lades tva statusrutor till, en lankad till modellvalet och en till plattformsvalet. Om
nagon av dessa inte var valda blev statusrutan for respektive installning rod med texten
”NOK”, som star for "Not OK”, och om de valdes andrades rutans férg till gron samt fick
texten "OK” for att indikera att valet genomforts. Att anvinda sig av fargkodningen, gron
eller rod, skulle hjélpa anvéndaren till att avgéra vilka installningar som redan gjorts samt
vilka som behdvde goras.

> o

Figur 2.4.1.6: Statusrutorna i prototyp Alpha.

Samtidigt som installningarna gors skrivs det kontinuerligt ut informativ text i textfaltet under
”Test Generation Overview”. De icke obligatoriska installningarna valdes att placeras i
enskilda fonster for att endast ge anvandaren tillgang till de viktigaste installningarna via
huvudfonstret. For att komma at de mindre viktiga installningarna fick anvandaren klicka pa
knappen till installningen och fick da upp ett nytt fonster som inneholl valméjligheterna.
Beroende pa valen som genomfordes dar uppdaterades informationsfonstret dar algoritm- och
tdckningsval visades. Eftersom det bara gick att vélja en algoritm i taget anvéndes
valjarknappar for att informera anvandaren om att endast en av algoritmerna kunde véljas at
gangen.
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Algorithm Settings E| E|PZ|

Algorithm Settings

® Shortest way
' Longest way
(' Fastest way

Figur 2.4.1.7: Fonstret for att vélja algoritm i prototyp Alpha.

Nar det gallde att satta testfallens tackning av modellen daremot sa gick det att valja mer &n
ett alternativ. Darfor anvandes kryssrutor for de olika alternativen och vart och ett av dessa
som kryssades i tacktes saledes i modellen.

Coverage Settings E| [E| PX|

State Charts
State Coverage

[| Transition Coverage
[] 2-Transition Coverage

[ Implicit Consumption

Conditional Branching
[ | Boundary Value Analysis

[ | Branch Coverage

[ | Atomic Condition Coverage
Control Flow
[ | Method Coverage

[ | statement Coverage

Figur 2.4.1.8: Fonstret for att vélja tdckning av modell i prototyp Alpha.

Efter alla installningarna hittas knapparna for att starta, pausa och stoppa testgenereringen
och detta avskiljdes tydligt fran installningarna med hjélp av ett avgransande streck samt en
fetstilt text som sa “Test Generation Controls”. Det &r inte mojligt att starta testgenereringen
forran alla obligatoriska installningar genomforts eftersom knappen for att genomféra detta ar
inaktiv fore det. Samma sak géller fér paus- och stoppknappen, dessa blir forst aktiverade nér
de gar att anvanda, dvs. efter att en testgenerering startats. Nagot som ocksa bor namnas ar att
det inte & mojligt att andra modell eller plattform efter att en testgenering startats utan
funktionerna for dessa val inaktiveras. Den sista delen av testgenereringsfliken innehdll en
overblick av hur testgenereringen fortlépte som gav kontinuerlig aterkoppling i form av en
progressbar samt text som beskrev vad som skedde.
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Test Generation Overview
I |
Generating test 7.

9T FERER=A" L= =y =g ar=pr L=y —p ey o b

IMF O Target set succestully

IMF O Both model and target setl Possible to start test generation
IMF 2 Test generation started!

Test 1 created successiully.

Test 2 created successiully.

Test 3 created successiully.

Test 4 created successiully.

Test & created successiully.

Total run time: 00 hours, 00 minutes and 7 seconds.

Figur 2.4.1.9: Exempel pa information som ges i prototyp Alpha nér testfall genereras.

Efter att en testgenerering hade korts klart gick det att se statistik fran genereringen samt att
spara testsviten for senare anvandning. Samtidigt som en testsvit sparades sattes den som
testsvit att exekvera i testexekveringsvyn eftersom anvéandaren med storsta sannolikhet ville
exekvera de testfall som genererats.

Model Vierw | Test Gensradion View | Tes! Exscudion Vies

Seltings

- Tost Sufte; Hodest pufie g | 51 Tesl Sule
g Tt Rogort ks CDocumments o Sening bernDeskop EXE Sdoc Backup of SHART Protoype Algha V1T sl _Fepait Change Test Regorl Save Lacalisn

Test Execution Controls

Test Execution Owerview
NREF O Tl Sidie ol ol P Sl o5 et & A VORI D SEGPE el | Goiedis i

Prngress s
Fodal ren e

Figur 2.4.1.10: Vy for att exekvera testfall i prototyp Alpha.

Den sista vyn ar ganska lik féregaende vy med den skillnaden att istdllet for att generera
testfall gar det istéllet att exekvera testfall. Det forsta som behovs goras i denna vy ar att vélja
en testsvit. Innan en testsvit har valts ar statusrutan, som finns framfor testsvitsinfon, réd och
har texten "NOK”, se figur 2.4.1.6. Det star ocksa i textfonstret att anvandaren maste vélja en
testsvit innan det & mojligt att starta testexekveringen. Valjer anvandaren en testsvit dndras
texten i statusrutan till ”OK” och fargen till gron for att indikera att det nu gar att starta
exekveringen. Samtidigt som detta skrivs det ocksa ut information i textfonstret langst ner om
att det nu & mojligt att starta korningen. Knapparna for att styra testexekveringen &r
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inaktiverade nar de inte gar att anvanda, t.ex. blir startknappen aktiv forst efter att en testsvit
valts och paus- och stoppknapparna blir aktiva forst nar en testexekvering startats. Langst ner
i denna vy finns det en progressbar som visar hur stor del av testfallen som exekverats. Under
tiden som testfallen exekveras skrivs det ut testexekveringinformation i textféaltet. Beroende
pd om ett testfall misslyckas eller passeras skrivs olika text ut for att ge anvandaren
aterkoppling om vad som gick korrekt eller snett.

Test Execution Overview

DL LESD TESL T3 WdS EXECUIET dIMY FARSDELD.
SIICCESS: Test 14 was executed and PASSED.
SIICCESS: Test 15 was executed and PASSED.
SILICCESS: Test 16 was executed and PASSED.
FAILLURE: Test 17 was executed and FAILED.
SIICCESS: Test 18 was executed and PASSED.
SIICCESS: Test 19 was executed and PASSED.
SIICCESS: Test 20 was executed and PASSED.
Alltest cases executed!

RESLILT: 20 tests executed!

RESLULT: 17720 tests PASSED!

RESLILT: 3720 tests FAILED!

All test cases executed.

Figur 2.4.1.11: Information som skrivs ut nér testfall exekveras i prototyp Alpha.

Nér alla testfall exekverats kan anvandaren vélja mellan att se den Overgripande
testexekveringsinformation eller enbart kolla pa felen. Det som &r intressant ifran en
testexekvering ar i stort sett bara vilka testfall som gick snett och darfor skulle det ges
mojlighet for anvandaren att fokusera sig pa dessa. Det gar ocksd att spara
testexekveringsinformationen till en fil for att ett enkelt dela med sig av testresultaten. Filen
sparas med det namn och pa det stalle som angivits under testsvitsvalet.

Forutom ovanstaende vyer fanns det dven ett menysystem. | detta menysystem fanns de
klassiska menyalternativen “File”, ”Edit” och “Help” och utOver detta fanns det &ven ett
menyalternativ for varje vy ndmligen "Model” for vyn att skapa modeller, "Test Generation”
for testgenereringsvyn och “Test Execution” for testexekveringsvyn. 1 dessa tre
menyalternativ fanns samma funktioner som fanns i vyerna. Detta for att ge anvéndare som
hellre anvander sig av menyer méjlighet att arbeta pa det séatt som de foredrar. | menyerna sa
var de menyalternativ som for tillfallet inte gick att anvanda gramarkerade, se figur nedan.
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Test Generation | Test Execution Statistics Hel

Change Model...
Set Target...
Algoritm Settings...

Coverage Settings...
Advanced Settings Test Generation...
Start Test Generation Ctrl+ Shift- S

Pause Test Generation Ctrl+ Shift-F

Stop Test Generation Ctrl+ Shift-C

Statistics from Last Run...
Save Test Suite...

Figur 2.4.1.12: Menyn for testgenerering i prototyp Alpha.

Nagot som ocksa ar viktigt att papeka var att nar en fil skulle 6ppnas eller sparas sa gjordes
det i ratt katalog, hemkatalogen, och det fanns ocksa ett filter som gjorde att ratt andelse
visades eller sparades beroende pa vilken fil som 6nskades.

Open [g|
Look In: |J SMART Prototype Alpha V2 s AR G e AR o
File Name:

Files of Type: |MDL file -
Open Cancel

Figur 2.4.1.13: Filfilter i prototyp Alpha.

For att summera denna prototyp lite kort var liknande funktioner samlade pa ett och samma
omrade och avgransades fran évrig funktionalitet med streck. Anvandaren fick kontinuerligt
aterkoppling om vad som hande. Om det skapades en ny modell visades det i tradstrukuren
genom att en fil eller mapp lades till. For sjalva modellerandet fick anvandaren aterkoppling i
form av att objekt ritades ut allt eftersom de placerades. Det var ocksa tydligt for anvandaren
vilket verktyg som var valt for tillfallet da bakgrundsfargen hos det valda verktyget var gront
medan resten av var grda. | testgenereringsvyn skulle anvandaren forst gora ett antal
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installningar for att sedan kunna starta testgeneringen. Under tiden som installningarna
genomfordes fick anvandaren kontinuerligt aterkoppling genom att text och farg andrades i
instéliningsytan samt genom att informativ text skrevs ut i informationsfonstret langst nere.
Nar en testgenerering startades fick anvandarne ocksa kontinuerlig aterkoppling om vad som
hénde for att inte bli orolig om att programmet hangt sig. Det var enkelt att veta vad som var
vad eftersom beskrivande text sorterade in funktionerna i olika ytor som begransades med
avgransande streck. | testexekveringsvyn fungerade mycket som i testgenereringsvyn,
aterkoppling gavs i form av text och fargkodning. Genom att ateranvanda samma
grundprincip som vid foregaende vy sa blev anvandaren inte tvingad att lara sig nagon ny
funktionalitet utan kunde ateranvanda sina kunskaper fran tidigare vy.

2.4.2 Prototyp Beta

Prototyp Betas grundidé var att anvandaren skulle arbeta fran vénster av granssnittet och
sedan fortsatta at hoger i takt med att arbetet fortlopte. Denna princip applicerades pa alla de
tre grundfunktionerna. Forutom denna grundidé skulle Beta dven anvanda sig utav ikoner for
alla knappar och istallet for flikar anvandes knappar for att véxla mellan de olika vyerna.
Varje vy fick saledes en egen knapp som gjorde det majligt att ta sig till den specifika vyn.
Att skapa modeller visades med en ikon som hade en modell och en penna i sig for att
tydliggora att det gick att rita modeller ifall den knappen anvandes. Den andra knappen hade
en ikon med en modell och en pil som pekade mot en text som sa “Test Cases” for att
beskriva att utifrain modellen kunde testfall skapas. Den sista knappen var en bil som
symboliserade att det gick att kora, exekvera, testfallen. Utdver detta anvande dven Beta sig
utav avgransande streck for att sortera liknande funktionalitet pa samma stélle.

m
= Test Cases T B
Model Tools Model Editing Tools Model Editing Area
Model_1 | Model_2 | Model_3
Selected Tool: -
e
E—
m
R | . 5 @
|
method()
Method Call Text:

Figur 2.4.2.1: Vy for att skapa modeller i prototyp Beta.

Vyn for att hantera modeller sag ut som i figur 2.4.2.1 ovan. Langst till vanster fanns alla
knappar som gjorde det mojligt att spara, ladda och ta bort modeller. Knapparna hade ikoner
med modeller i sig dar diverse detaljer ritats dit for att visa vad de olika gjorde. Exempelvis
sa fanns standardikonerna for att 6ppna och spara med i ikonerna for att spara och 6ppna en
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modell. Det fanns tyvarr inget tydligt satt att se relationen mellan de olika
tillstdndsdiagrammen men det gick att vélja mellan dem i modellytan langst till hoger tack
vare ett fliksystem. Atminstone fick anvandaren négon form av aterkopplingen att nagot
skapades eller togs bort i modellytan tack vare att flikar lades till eller togs bort. Till hdger
om modellknapparna fanns det knappar for att hantera tillstandsdiagramsskapandet. Precis
som i Alpha blev knapparnas bakgrundsfarg grona nar ett verktyg valdes och étergick likaséa
till ursprungsfargen, gra, nar det inte langre var valt.

Model Editing Tools

Selected Tool: New State

I

methad()

Method Call Text:

Figur 2.4.2.2: Verktyget for att rita tillstand valt och markerat i prototyp Beta.

Det fanns ocksa en text som beskrev vilket verktyg som var valt for tillfallet.
Verktygsknapparna hade ikoner som visade vad det var som skulle skapas i modellytan vilket
snabbt gav anvéndaren information om vad knapparna gjorde. For att rita modeller anvéndes
samma grundprincip som Alpha, dvs. anvandaren klickade i modellytan for att placera ut ett
objekt. Det var ocksa mojligt att halla inne musknappen och flytta runt ett objekt innan det
placerades. Grundidén i denna vy var att anvandaren forst skulle skapa eller ta bort en eller
flera modeller beroende pd hur manga hon 6nskade och att sedan rita i dessa med hjalp av
verktygsknapparna som fanns i mitten. Langst till hoger fanns sen sista anhalten, dvs. ytan for
att rita modeller. Alla funktioner var sorterad inom en egen ram och hade en beskrivande text
ovanfor sig for att tydligt visa vilka funktioner som hoérde samman.
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Model Editing Tools

Selected Tool: -

——

Add a new State | |
I I

Figur 2.4.2.3: Tooltip for ett modelleringsverktyg i prototyp Beta.

Skulle det inte ges nog med information fran ikonerna fanns det dven tooltip som beskrev vad
knapparna gjorde.

g ?_D—@
?E-:CL) = Test Cases T ezs
Settings Test Generation Controls Test Generation Overview
Model: No model set -3 | —
Target: |None | v T% Progress info

INFO: Model and target not set! Please setthern in order to starttest generation

Optional Settings

pigorithm Setting: Shorestway
Coverage Setting: State Coverage

Total run time: 00 hours, 00 minutes and 00 seconds.

m 1,123,58,13 SOWITA
Generated OE: 7/8

Hot Generated: 18

Figur 2.4.2.4: Vy for att generera testfall i prototyp Beta.

| figur 2.4.2.4 syns testgenereringsvyn. Léngst till vanster fanns all funktionalitet for att géra
installningar samlade. En knapp for att 6ppna en modell att generera testfall fran och en
rullista som inneholl alla plattformar som det gick att generera testfall till. Under detta fanns
en ruta dar anvandarens val av testalgoritm och modelltackning fanns och under denna ruta
fanns knappar for att &ndra denna information. Knappen for att &ndra modelltdckning hade en
ikon som visade en modell med grona och roda tillstand. Symboliken i detta skulle vara att de
grona tillstanden var de som det genererades testfall for och de réda de som det inte skapades
testfall for. Den andra knappen hade en ikon som hade en bild av en matematisk algoritm
som visade att det skulle vara mojligt att vélja testalgoritm dar. Den tredje och sista
instéliningsknappen hade grekiska tecken for att indikera for anvéndaren att avancerade
installningar kunde hittas har. Till hdger om instéllningsfunktionaliteten fanns det knappar for
att styra testgenereringen. Det gick att styra testgenereringen via en start-, en paus- och en
stoppknapp som alla var inaktiva tills modell och plattform valts. Dessa tre knappar hade alla
hamtat sina ikoner fran den verkliga varldens elektroniska prylar, t.ex. var startknappen en
“Play”-knapp hamtad fran t.ex. en DVD-spelare. Ikonerna for paus och stopp var likasa
hamtade fran samma apparat. Startknappen hade dessutom en gron bakgrundsfarg for att
indikera att det inte var nagot farligt med att starta testgenereringen. Paus- och
stoppknapparna hade en gul bakgrundsfarg vilket skulle indikera att nagot skulle avbrytas.
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Test Generation Controls

4

Figur 2.4.2.5: Knapparna for att styra testgenereringen i prototyp Beta.
Just denna skarmdump &r tagen efter att en testgenerering pausats.

Langst till hoger i denna vy hittade anvéndaren all testgenereringsinformation. En
progresshar visade hur testgenereringen fortlopte sa att anvandaren aldrig blev oséker om att
programmet hangt sig. Likasa gavs det kontinuerligt information i textfonstret undertill om
vilka testfall som genererats. Efter att alla testfall genererats fardigt var det mojligt att fa
statistik fran testgenereringen och det gavs daven mojlighet att spara testsviten for senare
anvandning. Precis som i foregaende vy fanns det tooltips pa knapparna om anvéandaren
behdvde mer information om vad en knapp gjorde.

T %

= Test Cases Test Cases

Settings Test Execution Controls Test Execution Overview
Test Suite: No test suite set INFO: Test suite not sell Please setone in order to start test execution

-
Test Suite

Saving Test Report As:
C:Documents and Settings\Jerry\Desktop'EXE.\doc'Backup of SMART Pr...

A

Progress info

Total run time:

Figur 2.4.2.6: Vy for att exekvera testfall i prototyp Beta.

Den tredje och sista vyn i Beta var testexekveringsvyn. Denna vy liknade testgenereringsvy
ganska mycket eftersom de byggde pa exakt samma koncept. Forst gjordes installningar som
behovdes langst till vanster, i mitten fanns knapparna for att styra testexekveringen och langst
till hoger fanns informationen om hur testexekveringen fortlopte. Den enda storre skillnaden
var att istallet for att vélja var en fil skulle sparas efter att en korning blivit klar skulle
anvandaren istéllet vélja var filen skulle sparas innan korningen startats och sen trycka
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generera testrapport efter korningen. Ikonen for att Oppna en testsvit hade tagit
standardikonen for att 6ppna nagot och kombinerat den med texten ”Test Suite” for att enkelt
beskriva att det var en testsvit som 6ppnades om anvandaren valde att klicka pa den knappen.
Ikonen for att vélja var en rapport skulle sparas hade tagit standardikonen for att spara nagot
och kombinerade denna med nagot som skulle likna en rapport. For att visa fullstandig
testexekveringsinformation anvandes en knapp som hade en ikon med nagot som liknade
exekveringsinformationen kombinerat med en gron text som sade "OK”, ett plustecken och
ett rott kryss. Den grona texten och det roda krysset skulle ge anvéndaren information om att
bade testfall som gick korrekt och snett skulle visas samtidigt. Knappen for att visa enbart fel
hade samma idé som foregaende ikon med skillnaden att den grona texten "OK” och
plustecknet hade tagits bort. Detta skulle indikera att endast felen visades om denna knapp
anvandes. Langst till hoger fanns en knapp for att generera en testrapport och det
symboliserades med en ikon dar det fanns en bild pa en skrivare samt en bild pa en rapport.

= QNp= BNz &

Figur 2.4.2.7: Knapparna som aktiveras efter att en testexekvering slutforts i prototyp Beta.

Precis som i Alpha fanns det dven i Beta ett menysystem. Detta menysystem var identiskt
med det som fanns i Alpha. En annan sak som var samma i Beta var filtersystemet for att
spara och 6ppna filer med ratt dndelse.

Om denna prototyp ska summeras lite snabbt fick anvandaren aterkoppling i form av att olika
modellytor skapades eller togs bort beroende pa valen langst till vanster, dvs. knapparna for
att skapa nya modeller, ta bort befintliga modeller med mera. For varje vy som adderades
skapades en ny flik dar modellen aterfanns. Likasa fick anvandaren aterkoppling om vilket
modelleringsverktyg som var valt for tillfallet da dess bakgrundsfarg andrades till gron. De
tre funktionerna separerades genom tre olika rektanglar som tydligt samlade liknande
funktionalitet. | testgenereringsvyn gavs det aterkoppling genom att texten for modell,
plattform, tackning och algoritm &ndrades efter de val som gjordes och en Qvergripande
aterkoppling gavs langst till hoger tack vare ett informationsfonster samt en progressbar. De
olika huvudomradenas funktionalitet var samlade tillsammans och begransades med ett streck
som skilde var och en av dem fran varandra. | den tredje och sista vyn, testexekveringsvyn,
fungerade det mesta likadant som i testgenereringsvyn da anvandaren skulle ateranvanda
arbetssattet som anvandes i foregdende vy. lkonerna for knapparna forsokte i storsta mojliga
man att baseras pa en konceptuell modell for att sékerstélla att anvandaren forstod vad
knappen var till for. Om det fanns ikoner som var bekanta fran andra program, t.ex. en diskett
for att spara, ateranvandes dessa ikoner eftersom att anvandaren hade kunskap sedan tidigare
om vad ikonen innebar.
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2.5 Specificering av anvandbarhetsmal

Innan prototyperna skulle testas sattes ett antal anvandbarhetsmal upp. Malen togs fram pa
egen hand av forfattaren till denna rapport med hansyn till de anvandbarhetsmatt som
beskrevs i litteraturavsnittet. Anledningen till att System Verification inte deltog i
formuleringen av anvandbarhetsmalen var for att inte paverka examensarbetarens designer
och funderingar. Tiden for att utfora en specifik uppgift uppskattades och andra allméanna mal
for anvandbarheten specificerades, t.ex. andelen nya och erfarna anvandare som upplevde att
anvandargranssnittet var latt att anvanda. Mal for antalet fel och musklickningar per uppgift
sattes ocksa upp. Detta gjordes for att kontrollera att prototyperna inte genererade for manga
anvandarfel samt for att se om anvandarna behdvde klicka orimligt manga ganger for att
slutfora en uppgift. Dessa mal lag sedan som grund for att kunna avgora nar prototypen natt
ett stadium som uppfattades som lattanvant av anvandarna. Likasa anvandes
anvandbarhetsmalen som kontroll under utvarderingarna av prototyperna for att lattare kunna
avgora vad i grénssnittet som behovde forbattras. Visade det sig t.ex. att en uppgift tog langre
tid &n Onskat var det uppenbart att den delen av anvéandargrénssnittet inte fungerade
tillrackligt bra.

2.5.1 Allmidnna anvandbarhetsmal

Al.l. 80 % av alla nya anvandare skall uppleva att programmet ar l&tt att anvanda.
Al.2. 100 % av alla erfarna anvéndare skall uppleva att programmet &r latt att anvanda.
Al.3. Anvandarna skall kontinuerligt fa aterkoppling om vad som hander i programmet.

Al4. Med hjalp av fargkodning, sjalvinstruerande design, skall anvandarna kunna
avgora om nagot ar lampligt eller olampligt att anvanda vid ett specifikt tillfalle.

AlS5. Med hjalp av avgransande streck skall anvandaren kunna fa en uppfattning om
vilka ytor som innehaller liknande funktionalitet.

A1.6.  Designen skall vara gjord pa ett sadant sétt att felfrekvensen vid anvandandet av
programmet skall ligga sa néra noll som mojligt. Sjalvfallet ar det en omajlighet
att uppna noll fel men det &r atminstone malet.

Al7. Design skall ateranvandas om det ar majligt for att anvandaren ska slippa att lara
sig nya monster att arbeta efter.

Al1.8.  Om nagot gar fel och programmet kraschar skall det ges information pa ett sadant
sett att anvandaren kan undvika det vid ndsta korning.

2.5.2 Anvandbarhetsmal for testmodellering

A2.1. Det skall for anvandaren vara mojligt att avgora var ett objekt kommer att placeras
i ritytan.

A2.2. Det skall vara uppenbart vilket verktyg som for tillfallet ar valt.

A2.3. Det skall inte kravas mer &n maximalt tva vansterklick for att placera ut ett objekt.

A2.4. Det skall, for en ny anvandare, inte ta mer &n 5 minuter att rita en modell som visar
tva tillstand, en start, ett slut och med tillstandsbyten mellan dessa fyra objekt.

A2.5. Det skall, for en erfaren anvandare, inte ta mer &n 2 minuter att rita en modell som
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visar tva tillstand, en start, ett slut och med tillstandsbyten mellan dessa fyra
objekt.

2.5.3 Anviandbarhetsmal for testgenerering

A3.1.

A3.2.

A3.3.

A3.4.

Det skall, for en ny anvandare, inte krdvas mer &n 18 vénsterklick for att vélja
modell och plattform samt att generera testfall. Detta forutsétter givetvis att inga
ytterligare installningar maste andras.

Det skall, for en erfaren anvandare, inte kravas mer an nio vansterklick for att valja
modell och plattform samt att generera testfall. Detta forutsétter givetvis att inga
ytterligare installningar maste andras.

Det skall, for en ny anvandare, inte ta langre tid &n tre minuter att vélja modell och
plattform for att kunna generera testfall. Tiden for att generera testfallen ingar j i
dessa tre minuter. Vidare forutsatter detta givetvis att inga ytterligare instéllningar
maste andras.

Det skall, for en erfaren anvandare, inte ta langre tid &n en minut att vélja modell
och plattform for att kunna generera testfall. Tiden for att generera testfallen ingar
ej i denna minut. Vidare forutsatter detta givetvis att inga ytterligare instéllningar
maste andras.

2.5.4 Anvandbarhetsmal for testexekvering

A4.1.

A4.2.

A4.3.

A4 4.

Det skall, for en ny anvandare, inte krdvas mer &n tolv vansterklick for att vélja
testsvit samt att exekvera testfallen som finns i testsviten. Detta forutsatter givetvis
att inga ytterligare installningar maste &ndras.

Det skall, for en erfaren anvandare, inte krdvas mer &n sex vansterklick for att
vélja testsvit samt att exekvera testfallen som finns i testsviten. Detta forutsatter
givetvis att inga ytterligare installningar maste andras.

Det skall, for en ny anvandare, inte ta langre tid &n tre minuter att valja testsvit for
att kunna exekvera testfallen som finns i testsviten. Tiden for att exekvera
testfallen ingar ej i dessa tre minuter. Vidare forutsétter detta givetvis att inga
ytterligare installningar maste andras.

Det skall, for en erfaren anvéandare, inte ta langre tid &n en minut att valja testsvit
for att kunna exekvera testfallen som finns i testsviten. Tiden for att exekvera
testfallen ingar ej i denna minut. Vidare forutsatter detta givetvis att inga
ytterligare installningar maste andras.
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2.6 Forsta anvandartestningen av prototyperna

De tva prototyperna testades av fem forsokspersoner, tillhandahallna av System Verification.
Inklusionskriterierna for att fa inga i den sokta malgruppen var att ha genomfort en teknisk
utbildning samt att ha erfarenhet av testning eller att atminstone ha nagorlunda kannedom om
teknik och testning. Forsokspersonernas erfarenhet av testning behévde nddvandigtvis inte
vara av modellbaserad testning. Testerna genomfordes i en anvandbarhetslaborationslokal pa
IKDC, Ingvar Kamprads Designcentrum, dar utrustning for att dokumentera ljud och bild
fanns att tillga. En oversikt av laborationslokalen kan ses i figur 2.6.1 nedan.

Observations- Testimm
I
Dator-
sl
Stol
Hall

Figur 2.6.1: Anvindbarhetslaborationslokalen pa IKDC.

Mellan observationsrummet och testrummet fanns en glasvdgg som endast personer som
befann sig i observationsrummet kunde se igenom. Testledaren boérjade med att visa
forsokspersonen observationsrummet for att dampa deras oro dver vad som hande pa andra
sidan glaset. Efter det gick testledaren och forsokspersonen in i testrummet dar en muntlig
introduktion gavs. Det som férmedlades under denna introduktion presenteras i bilaga A. En
uppgiftsblankett med instruktioner for testet lastes sedan igenom av forsokspersonen.
Eventuella fragor om sjalva testet eller uppgifterna kunde stallas efter att blanketten hade
lasts igenom. Uppgiftsblankettens finns att beskada i bilaga B. Nar forsokspersonen kande sig
redo gick testledaren in i observationsrummet och knackade pa fonsterrutan nar inspelningen
hade satts igang. Knackningen var en signal till forsokspersonen att testningen av
prototyperna kunde paborjas. Det som filmades var forst och framst datorskarmens yta for att
se vilka handlingsval som gjordes samt testpersonens ansikte for att se eventuella reaktioner.
Dessa tva vyer kombinerades i en enda bild genom ett sé kallat ”bild i bild”-perspektiv som
var konfigurerat enligt figur 2.6.2.
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Figur 2.6.2: ”Bild i bild”-perspektiv for inspelning.

Under tiden som forsokspersonen testade prototyperna antecknade testledaren vardefulla
kommentarer fran forsokspersonen samt eventuella fragor som uppstod pa grund av
forsokspersonens agerande. Efter att de tva prototyperna testats klart stoppades inspelningen
och testledaren gick in i testrummet. Forsokspersonen fick darpa fylla i en svarsenkat som
sag ut enligt bilaga C. Det gavs dven tid till att uttrycka asikter om prototyperna angaende
sadant som inte togs upp i svarsenkaten. Vidare stillde testledaren fragorna som hade
antecknats under testets gang for att fa klarhet i varfor forsokspersonen agerade pa ett visst
satt.

For att avgora vilken av prototyperna som forsokspersonen skulle bérja med kastades en
tarning. Om en etta, tvaa eller trea visades pa tarningen fick forsokspersonen starta med
prototyp Alpha och om det blev en fyra, femma eller sexa sa fick han istallet borja med
prototyp Beta. Det fanns dock en regel angaende detta och det var att alla fem
forsokspersonerna inte fick starta med samma prototyp. En sa jamn fordelning som majligt
onskades och det narmsta var att tvd personer startade med en av prototyperna och tre
personer med den andra. Om det alltsa, genom tarningskast, bestamdes att forsoksperson ett,
tva och tre alla fick borja med Alpha sa behdvdes det inte kastas nagon tarning for att avgora
vilken prototyp som forsoksperson fyra och fem skulle borja med utan det blev per automatik
prototyp Beta.

Ett antal attribut mattes i efterhand nér det inspelade materialet studerades. Dessa attribut
harstammar fran Schneidermans definition av anvandbarhet som delar upp anvandbarhet i
métbara enheter. Matdata som registrerades sammanstélldes sen i en tabell for att ge en bra
oOverblick av testresultaten. Attributen som méttes vid analysen var:

o Tid att utfora en uppgift.
o Frekvens anvandarfel.

Ut6ver detta kontrollerades det att ingen av uppgifterna kravde onddigt manga musklick for
att genomforas. Det exakta antalet musklickningar som anvéandes vid varje uppgift méttes inte
upp utan istallet beskrivs det i resultatet om anvéndaren klickade onédigt mycket vid en
specifik uppgift. Resultaten ifran ovanstaende matningar, svarsenkaterna samt antecknade
kommentarer och fragor lag sedan till grund for att avgora vilken av prototyperna som skulle
vidareutvecklas samt vilka forbattringar som behdvde goras.

Alla forsokspersonerna hade ett eller flera ars erfarenhet av testning och endast en person
hade tidigare erfarenhet av modellbaserad testning. Samtliga forsokspersoner hade nagon
form av teknisk utbildning bakom sig, vilket kan ses i tabell 2.6.1 nedan. For att lattare kunna
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forsta varfor en del klarade uppgifterna béttre i prototyp Alpha eller Beta star det ocksa om de
borjade med Alpha eller Beta. Anmaérkning: FP ar forkortning for forsoksperson.

Tabell 2.6.1: Beskrivning av forsokspersonerna.

Forsoks- | Utbildning: Antal ars Tidigare erfarenhet av | Bdrjade med
person: erfarenhet av | modellbaserad testning: | Alpha/Beta:
testning:

FP1 Interaktions- 1-3 ar Nej Alpha
vetenskap

FP2 Teknisk-Fysik |4-7 ar Ja Alpha

FP3 Elektroteknik  |1-3 ar Nej Beta

FP4 Interaktions- 1-3 ar Nej Beta
vetenskap

FP5 Datavetenskap |1-3 ar Nej Alpha

En sammanstallning av resultaten ifran svarsenkéaterna finns i tabell 2.6.2 nedan:

Tabell 2.6.2: Sammanstallning av svarsfrekvens ifran svarsenkét.

Fraga 1: Antal ars erfarenhet av testning? Svarsfrekvens:
Mindre &n 1 ar 0.00%

1-3 ar 80.00%

4-7 ar 20.00%

8-15 ar 0.00%

Mer &n 15 ar 0.00%

Fraga 2: Har du tidigare erfarenhet av modellbaserad testning? Svarsfrekvens:
Ja 20.00%

Nej 80.00%

Fraga 3: | vilken av prototyperna var det lattast att rita en modell? Svarsfrekvens:
Alpha 20.00%

Beta 80.00%

Fraga 4: | vilken av prototyperna var det lattast att generera testfall? Svarsfrekvens:
Alpha 60.00%

Beta 20.00%

Fraga 5: | vilken av prototyperna var det lattast att exekvera testfallen? Svarsfrekvens
Alpha 80.00%

Beta 0.00%
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Fréga 6: Ar knappar med text, anvandes i prototyp Alpha, eller knappar Svarsfrekvens:
med ikoner, anvandes i prototyp Beta, bést i ett modellbaserat testverktyg?

Knappar med text, Alpha 0.00%
Knappar med ikoner, Beta 20.00%

En kombination av Alpha och Beta 80.00%

Fraga 7: Ar ett uppifran-och-ner-perspektiv, anvandes i prototyp Alpha, Svarsfrekvens:

eller ett vanster-till-hoger-perspektiv, anvandes i prototyp Beta, bast for ett
modellbaserat verktyg?

Uppifran-och-ner-perspektiv, Alpha 80.00%

Vanster-till-hdger-perspektiv, Beta 20.00%

Fraga 8: Upplevde du att du fick nog med aterkoppling fran prototyperna | Svarsfrekvens:
for att forsta vad det var som hande under anvandandet?

Ja 100.00%

Nej 0.00%

Fraga 9: Upplevde du att prototyp Alpha var latt att anvanda? Svarsfrekvens:
Ja 80.00%

Nej 20.00%

Fraga 10: Upplevde du att prototyp Beta var latt att anvanda? Svarsfrekvens:
Ja 60.00%

Nej 20.00%

Fraga 11: Om du fick vélja en av prototyperna, vilken skulle du da valt Svarsfrekvens:
baserat pa den totala anvandarupplevelsen?

Alpha 40.00%

Beta 60.00%

En uppmarksam lasare upptacker att fraga 4 och 5 saknar 100 % svarsfrekvens. Detta beror
pa att en av forsokspersonerna tyckte att prototyp Alpha och Beta var lika latta att generera
och exekvera testfall i. Pa grund av detta har denna persons svar inte tagits med i
svarssammanstéallningen. Detsamma galler for fraga 10 dar en testperson tyckte att prototyp
Beta var latt att anvanda men samtidigt inte. Darfor har detta svar ocksa strukits fran
resultatsammanstéliningen.

En sammanstallning av tiden samt felfrekvensen for att utfora en specifik uppgift finns i
nedanstaende tabeller, forst presenterat som data for varje person och sedan som
genomsnittlig data for alla forsokspersonerna. Under en andra studie av det inspelade
materialet registrerades dven vardefulla kommentarer och dessa sammanfattas efter varje
persons tabell. Likasa listas alla de svar som gavs till de fragor testledaren stallde efter att
forsokspersonerna fyllt i svarsenkéten.
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Tabell 2.6.3: Data for forsdksperson 1.

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Person: FP1 Prototyp: Alpha
Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |5 min och 14 s 5

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |1 min och 31s 1
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |0 min och 38 s 0

uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Person: FP1 Prototyp: Beta

Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |3 minoch 45s 0

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |1 min och 31s 1
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |0 min och 41 s 0
uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Felen som FP1 gjorde var:

1.

4.

Forstod inte konceptet med att halla inne musknappen och sen slappa upp knappen
nér ett objekt flyttats till dnskad position.

Satte ut en tom text eftersom inget véarde for texten hade angivits i textfaltet.
Resultatet blev att en tom text ritades ut. Detta fel gjordes enbart i prototyp Alpha.

Klickade pa texten dar algoritmvalet stod istéllet for knappen for att valja algoritm.
Klickade pa texten dar modellvalet stod istallet for knappen for att valja modell.

Vérdefulla kommentarer samt svar fran FP1 pa fragorna som stélldes av testledaren:

1.

Att flera modeller var skapade vid start kdndes ologiskt. Det hade réckt att endast en
var skapad vid start.

Ikonknapparna som hade tooltip var véldigt bra nar det skulle skapas modeller.
Forsokspersonen tyckte dven att det ibland hade varit bra att kombinera ikon och text i
en knapp.

Upplevde att ikonknappar var battre an text for start, paus och stopp.
Knapparna for start och paus skulle kombinerats till en knapp.

5. Ville ha en Ok- och en Cancel-knapp i algoritm- och tdckningsfonsterna.
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10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.

17.

18.

19.

Ikonerna i Beta for att spara modell och dylikt var alldeles for detaljerade. Det blev
svart att se vad knapparna gjorde. Det hade rackt med de standardiserade ikonerna,
t.ex. en diskett for att spara.

Saknade majligheten att flytta objekt som skapats genom att klicka pa dem. Samtidigt
vore det bra om det gick att angra senaste ritade objekt samt angra det som angrats.
Stod for att kopiera, klippa ut och klistra in skulle ocksa vara uppskattat.

Texten for vilket verktyg som var valt kanns Overflodigt da verktygsvalet latt
identifieras via fargkodning pa knapparna.

Foreslog att det skapades en textruta i tillstand och vid tillstdndsandringar nar de
initierades. Dessa textrutor skulle det sen ga att editera.

Trots ovanstaende forslag tyckte forsokspersonen att textediteringen fungerade
smidigt nar konceptet satt sig.

Tillstandsandringar mellan objekt ska lasas till objekten sa att det tydligt framgar
mellan vilka objekt som tillstandsandringarna ar.

Ett forslag att halla inne shift-knappen och sen rita en tillstandsandring mellan tva
objekt gavs. Det fungerade pa ett sddant satt att nar knapparna slapptes upp ritades
tillstdndsandringen ut med raka streck istallet for s& som personen ritat.

En overblick over vilka testfall som ingick i en testsvit saknades. Det skulle varit
valdigt bra for att veta vilka testfall som exekverades. | en sadan dverblick skulle det
aven ges mojlighet att vélja eller vélja bort flera eller enstaka testfall.

Lagoa till knappkombinationer for att snabbt kunna byta verktyg vid modellritande.

Gillade bast att navigera mellan vyer med flikar. Att navigera mellan olika vyer var
svarare med knappar.

Foredrog uppifran-och-ner-perspektivet i prototyp Alpha fore vanster-till-hoger-
perspektivet i prototyp Beta. Kdndes som ett mer inarbetat arbetssatt, som att arbeta
av en lista.

Tyckte det gavs bra aterkoppling tack vare att det skrevs ut text vid generering och
exekvering av testfall.

Upplevde att det var mycket lattare att rita en modell i Beta eftersom konceptet var
bekant efter att ha testat Alpha.

Tyckte att ikonerna hjélpte till nar det gallde att rita en modell, forsvarade bara nar
tester skulle genereras eller exekveras.

Anmarkning: FP1 behovde starta om ritandet av modell i prototyp Alpha en gang. Trots detta
var han en av de som ritade modell pa kortast tid och med minst fel. Dock glémde han att
sétta ut text i sin forsta modell vilket med storsta sannolikhet skulle dragit upp tiden och
antalet fel som gjordes.
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Tabell 2.6.4: Data for forsdksperson 2.

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Person: FP2 Prototyp: Alpha
Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |9 min och 22 s 7

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |2 min och 52 s 1
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |0 min och 57 s 0

uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Person: FP2 Prototyp: Beta

Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |5min och 51 s 3

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |2 min och 35 s 0
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar | 1min och 41 s 0
uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Felen som FP2 gjorde var:

1.
2.

FOrsokte att rita i modellytan utan att ha valt ett verktyg.

Klickade endast en gang for att rita en tillstandséandring. Det kréavs att anvandaren
haller inne musknappen och flyttar muspekaren till énskad slutposition for att en
tillstandséndring ska skapas.

3. Ville rita en tillstandsandring fran och till samma objekt men ritade fel.

Klickade en gang pa knappen for att satta ut text och sen en gang till pa samma knapp
efter att text hade skrivits in. For att skriva ut flera texter i rad behdvs inte verktyget
véljas om.

Klickade pa knappen for verktyget som skapar tillstandsandringar trots att det redan
var valt.

Skrev in text i textféltet men glomde att vélja textverktyget fore han forsokte att
placera det i ritytan.

Sparade modellen som ett projekt istallet for modell. Hittade aldrig alternativet for att
spara modell.
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Vardefulla kommentarer och svar fran FP2 pa fragorna som stélldes av testledaren:

1.

o g k~ w

10.
11.

12.

13.

14.

15.

16.

Saknade majligheten att flytta objekt som skapats genom att klicka pa dem. Samtidigt
vore det bra om det gick att angra senaste ritade objekt samt angra det som angrats.
Stod for att kopiera, klippa ut och Klistra in skulle ocksa vara uppskattat. Knappen
Delete ska ga att trycka for att radera markerat objekt.

Tillstandsandringen mellan tva objekt ska lasas till objekten sa att det tydligt framgar
mellan vilka objekt som tillstandsandringen ar. Tillstandsandring till samma objekt, sa
kallad aterkoppling, ska ocksa kunna lasas till sig sjalv.

Nér en algoritm valdes i algoritmfonstret borde fonstret stangas ner.
Onskade att det fanns en Ok- samt en Cancel-knapp i tackningsfonstret.
Tyckte att avancerade valmojligheter kéndes éverflédiga.

Nar en modell ska raderas, fraga anvandaren om hon verkligen vill radera modellen sa
att en modell inte raderas av misstag.

Skapa en textruta i ett tillstand eller vid en tillstandsandring nar de skapas och som
sedan gar att editera istallet for att sdtta ut texterna i efterhand. Svart att identifiera till
vilket objekt texten var lankad till i nuvarande prototyper.

Ett verktyg for att markera flera objekt hade varit bra om flera objekt ska flyttas.

Tyckte att det var bra att den modell som sparades sattes som modell att generera
testfall ifran. Samma gallde nar en testsvit sparades och den sattes som testsvit att
exekveras.

Ogillade starkt knapparna for att vaxla vy. Foredrog flikarna i Alpha.

Upptackte att nar en testsvit skulle Gppnas sa stod det spara i fildialogen. Sjalvklart ett
fel fran programmerarens sida.

Ett antal ikoner var inte latta att forstd men tooltipen hjalpte till att forsta vad
knapparna gjorde.

Lagg till knappar efter varje tackningsalternativ som pa nagot satt gor att en kort
beskrivning av vad de olika tdckningsalternativen innebér visas.

Onskvirt att kunna hogerklicka i modellytan for att snabbt kunna andra verktyg eller
for att anvénda sig av de vanliga valen for att editera, t.ex. klippa ut, klistra in och
angra.

Foredrog uppifran-och-ner-perspektivet i prototyp Alpha fore vanster-till-hoger-
perspektivet i prototyp Beta. K&ndes mest naturligt.

Gillade den tydliga aterkopplingen med text som skrevs ut vid generering och
exekvering av testfall.

Anmarkning: FP2 behdvde starta om ritandet av modell i prototyp Alpha en gang.
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Tabell 2.6.5: Data for forsdksperson 3.

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Person: FP3 Prototyp: Beta
Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift1 |8 minoch 7 s 6

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |6 min och 57 s 8
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |0 min och 28 s 0

uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Person: FP3 Prototyp: Alpha

Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |4 min och 38 s 1

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |1 min och 14 s 1
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |0 min och 35 s 0
uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Felen som FP3 gjorde var:

1.

Klickade endast en gang for att rita en tillstindsandring. Det krdvs att anvandaren
héller inne musknappen och flyttar muspekaren till onskad slutposition for att en
tillstandsandring ska skapas.

Satte ut en tom text eftersom inget varde for texten hade givits i textfaltet s en tom
text ritades ut. Glomde att satta ett varde for texten efter att textverktyget valts.

Forsokte flytta text som hade satts ut men satte istéllet ut flera texter.
Klickade pa knappen for ett verktyg som redan var valt.

5. Sparade modellen som ett projekt istallet for modell. Hittade aldrig alternativet for att

10.

spara modell.

Lyckades inte hitta knappen for att byta vy till testgenerering. Testledaren var tvungen
att visa knappen och dess funktion.

Klickade pa texten dar algoritmvalet stod istéllet for knappen for att valja algoritm.

Klickade pa texten dar modellvalet stod istallet for knappen for att vélja modell.
Lyckades inte hitta knappen for att véalja modell i Beta.

Tryckte pa startknappen i testgenereringsvyn trots att modell och plattform inte valts
samt det faktum att knappen var inaktiv.

Tryckte pa startknappen i testgenereringsvyn efter att plattform hade satts trots att det
fortfarande krévdes att en modell sattes.
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Vardefulla kommentarer och svar fran FP3 pa fragorna som stélldes av testledaren:

1.

Saknade majligheten att flytta objekt som skapats genom att klicka pa dem. Samtidigt
vore det bra om det gick att angra senaste ritade objekt samt angra det som angrats.
Stod for att kopiera, klippa ut och klistra in skulle ocksa vara uppskattat.

Tillstandsandringen mellan tva objekt ska lasas till objekten sa att det tydligt framgar
mellan vilka objekt som tillstandsandringen &r. Tillstandsandring till samma objekt, sa
kallad aterkoppling, ska ocksa kunna lasas till sig sjalv. Garna anvéanda ett klick for
start och ett andra klick for slutet av aterkopplingen.

3. Ville fa aterkoppling i informationsrutan nar en testsvit sparas.

10.

11.

12.

Skapa en textruta i ett tillstand eller vid en tillstdndsandring nér de skapas och som
sedan gar att editera istallet for att satta ut texterna i efterhand. Svart att identifiera till
vilket objekt texten var lankad till i nuvarande prototyper. Upplevde ocksa att det var
svart att identifiera exakt var texten skulle hamna.

Ogillade starkt knapparna for att véxla vy. Foredrog flikarna i Alpha.

Foredrog uppifran-och-ner-perspektivet i prototyp Alpha fore vanster-till-hdger-
perspektivet i prototyp Beta. Hade stott pa det i manga tidigare program.

Den kontinuerliga textinformationen for testgenerering och testexekvering gav tydlig
aterkoppling av vad som hénde.

Tyckte att Beta var battre att arbeta i efter att man lart sig ikonernas funktionalitet.
Kanske tog langre tid att lara sig men i slutdndan skulle den vara mest effektivt.

Ville ha ndgon form av aterkoppling nar en modell laddades da inget hande.

Tyckte det var svart att se var ett objekt skulle hamna. Skulle istéllet velat ha en sorts
av forhandsvisning istallet for att halla inne musknappen.

Onskade att det fanns nagon form av forklaring for de olika tackningsalternativen
innebar, t.ex. en informationsknapp som nar den klickades visade info om tdckningen.

Gillade inte ikonerna for tacknings- och algoritmfonsterna i Beta.

Tabell 2.6.6: Data for forsdksperson 4.

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Person: FP4 Prototyp: Beta
Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |7 min och 14 s 5

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |8 min och 16 s 6
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |0 min och 26 s 0
uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.
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Person: FP4 Prototyp: Alpha

Uppgift: Tid: Antal fel:

Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |5 min och 53 s 0
och 2 pa uppgiftsblanketten.

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |2 min och 57 s 0
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |0 min och 44 s 0
uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Felen som FP4 gjorde var:

1.

Valde textverktyget men missade att skriva text i textféltet. Dd&rmed placerades det ut
en tom text med textverktyget.

Klickade pa textverktygets knapp mer an en gang for att satta ut flera texter fastan att
verktyget ar valt dven efter att ha satt ut en text.

Missade att vélja plattform och darmed att generera testfall i Beta eftersom knappen
for att valja modell fangade anvandarens fokus. Han sag det dock i efterhand men
genererade inte heller da testfallen.

Anviande ”Load Model” for att forsoka sdtta modell men funktionen ”Load Model”
Oppnar bara en modell i modellytan.

Vardefulla kommentarer och svar fran FP4 pa fragorna som stélldes av testledaren:

10.
11.

Ville ha mojlighet att flytta objekt eller text som skapats.
Ville ha mojlighet att ta bort objekt som skapats.

Tyckte att det var smidigt att halla inne musknappen och sen slappa musknappen dar
ett objekt skulle placeras.

Tyckte att det var jobbigt att behova ga till textboxen och sen tillbaka till modellytan
varje gang som en text skulle laggas till. Tyckte daremot att sattet att lagga till texter
var smidigt i ovrigt.

Tyckte att ikonerna i Beta var for detaljerade och for snarlika varandra. Det skulle
rackt med standardikonerna for att spara och dylikt, dvs. ta bort modelldetaljerna fran
ikonerna. Dessutom tyckte FP4 att knapparna i Beta var lite val stora.

Ville ha knappar for att acceptera eller angra valen som gjordes i tackningsfonstret
och algoritmfdnstret.

Tyckte att det var smidigt att kunna se endast fel fran en testexekvering.

Gillade inte knapparna for att byta vy i Beta, hade svart att hitta dem till en borjan.
Ville ha mojligheten att dépa om modeller.

Tyckte att det var daligt att det inte fanns nagra tooltip till knapparna i Alpha.

Tyckte att modellknapparna med text som anvandes i Alpha fungerade mycket samre
an modellknapparna med ikoner som anvéndes i Beta.
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12. Tyckte att det skulle visats ett felmeddelande nar en pil ritats ut felaktigt. En enkel
l6sning hade varit att rodmarkera sadant som inte &r ratt placerat, t.ex. pilar som ritats
ut utan att ha kopplats till andra objekt. En annan I6sning hade varit att endast gora det
mojligt att skapa pilar som lankas till objekt.

13. Tyckte att det var bra med fargkodning for att visa vilket verktyg som var aktivt for
tillfallet. Likasa var fargkodningen bra for att visa om nagot var valt eller inte, rétt for
ej valt och gront for valt.

14. Ett verktyg for att markera ett eller flera objekt for att sedan kunna flytta dem hade
varit bra.

15. Tyckte att ’Show Overall Information” och ”Show Failures” skulle vara en gemensam
knapp som skiftade text beroende pa vad som visades for tillfallet.

16. Ville ha knappkombinationer for att skifta mellan modellverktygen.

17. Onskade att det fanns négon form av forklaring for de olika téckningsalternativen,
t.ex. en informationsknapp som nér den klickades visade information om tackningen.

18. Ville att endast de viktigaste funktionerna skulle visas i menyerna.

19. Tyckte att det skulle vara bra med en 6versikt av modellen dar det visades hur stor del
av modellen som técktes av de testfall som fanns i den testsvit som éppnats.

20. Upplevde att arbetsflodet i prototyp Alpha var mer naturligt &n det i prototyp Beta.

Tabell 2.6.7: Data for forsdksperson 5.

Person: FP5 Prototyp: Alpha
Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |8 min och 19 s 22

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |1 min och 46 s 1
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |0 min och 21 s 0

uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Person: FP5 Prototyp: Beta

Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |4 min och 38 s 2

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |1 min och 14 s 1
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |1 minoch 4 s 1
uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.
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Felen som FP5 gjorde var:

1.

Forsokte att rita objekt i modellytan utan att forst ha valt ett verktyg.
Hade problem med att se sambandet mellan textféltet och textverktyget.

3. Anvinde “Load Model” for att sdtta modell men funktionen "Load Model” 6ppnar

bara en modell i modellytan.

Satte platsen som testrapporten skulle genereras till nar han skulle satta vilken testsvit
som skulle exekveras.

Vardefulla kommentarer och svar fran FP5 pa fragorna som stélldes av testledaren:

1. Skulle vilja att det fanns mojlighet att flytta objekt.

Hade velat att det klickades en gang for att markera starten av en tillstandséndring och
en andra gang for att markera slutet. Dessutom ville han att de skulle lankas till
objekten sa att det tydligt framgick emellan vilka objekt som kopplingen var. Att
klicka tva ganger hade 16st problemet med att lanka tillbaka till sig sjalv.

3. Vill att nagon form av meny dok upp om det hogerklickades i modellytan.

10.

11.

12.

13.
14.

Tyckte att det var valdigt besvarligt att sétta ut text. Istallet skulle det ga att markera
ett tillstand eller en tillstandsforandring och sen fa upp en textruta dar det gick att
skriva texten. Ett annat alternativ skulle vara att hdgerklickning gjorde det mgjligt att
skriva text.

Ville ha knappar for att acceptera eller angra valen som gjordes i tackningsfonstret
och algoritmfonstret.

Tyckte att det var svart att forsta statusrutorna som visade om nagot var satt eller inte.

Upplevde det som ologiskt att halla inne vansterknappen pa musen for att flytta runt
ett objekt innan det placerades.

Foredrog knappar med ikoner framfor knappar med text.
Gillade inte ikonerna for tacknings- och algoritmfonsterna.

Tyckte att det var mycket lattare att anvanda Beta eftersom han larde sig av sina
misstag i Alpha. Detta gallde de element som var samma i bada prototyperna.

Tyckte att tooltipen i prototyp Beta var till stor hjalp nar ikonerna gav dalig
information om funktionen.

Foredrog fran-vanster-till-hoger-perspektivet eftersom vasterlanningar laser pa det
sattet.

Gillade att knapparna markerades med fargkodning efter att de valts.

Uppskattade textinformationen som visades under textgenereringen och
testexekveringen.
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Tabell 2.6.8: Genomesnittlig data per person.

Genomsnittlig data per person

Prototyp: Alpha

uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |6 minoch 41,2 s 7

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |2 minoch 4 s 0,8
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa

uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |0 min och 44 s 0

uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Genomsnittlig data per person Prototyp: Beta

Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |5 min och 55 s 3,2

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |4 min och 6,6 s 3,2
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa

uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |0 min och 52 s 0,2

2.6.1 Slutsatser fran forsta testningen

Det gar snabbt att dra lite slutsatser fran tabellen ovan och det ar att det var lattast att rita i
prototyp Beta medans det var lattare att generera och exekvera testfall i Alpha, sistndmnda
dock marginellt. Till de centrala fragestéallningarna kunde féljande svar ges:

1. Uppifran-och-ner-perspektivet var battre dn vanster-till-hoger-perspektivet eftersom
de flesta tyckte att det var mer logiskt att arbeta pa det sattet. Jamfor med att arbeta av

en lista med deluppgifter dar uppgifterna i slutet kréver att de forsta blivit fardiga.

2. Om det skulle vara ikoner eller text pa knappar var det lite mer skilda meningar om
men det som kan framl&sas ur enkatsvaren samt kommentarerna &r att en kombination
av de bada hade varit att foredra. Testarna ville att knapparna for ritverktygen i
modellvyn samt start-, paus- och stoppknapparna skulle ha ikoner. De funktioner som

det inte fanns logiska ikoner eller kopplingar till skulle ha text istéllet for ikoner.

3. Allihop féredrog att navigera mellan vyerna med hjalp av fliksystemet framfor att
byta mellan vyerna med knappar. En anledning till detta kan ha varit att ikonerna till

knapparna for att byta vy inte var tillrackligt informativa for testpersonerna.

En lista 6ver de positiva och mindre positiva detaljerna hos prototyperna finns nedan. Listan
dver de mindre positiva detaljerna anvandes senare som checklista for att veta vad som skulle

andras till den vidareutvecklade prototypen.
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Positivt hos prototyperna:

Tooltip fungerade valdigt bra for knappar med ikoner.

Den kontinuerliga aterkopplingen, som gavs via progressbar och informationslogg,
nér testfall genererades och exekverades var valdigt uppskattat och gav anvéndaren
information om att nagot skedde. Annars skulle det latt kunna uppstd forvirring om
ingen aterkoppling hade getts.

Om en modell sparas ar det bra att den satts som modell i testgenereringsvyn eftersom
anvandaren troligtvis vill generera testfall utifran denna modell. Samma sak gallde nar
en testsvit sparades.

Fargkodningen hjélpte till att avgora vilket ritverktyg som for tillfallet var valt.
Samma sak géllde statusrutorna fér om modell och plattform var satt eller inte, rott
indikerade att nagot var fel och gront att nagot var korrekt.

Bra att det fanns majlighet att vaxla mellan att visa fullstandig informationslogg fran
testexekveringen eller att endast visa felen fran exekveringen.

Forslag pa forbattringar infor nasta version:

Textverktyget fungerade inte bra. Anvandarna trodde att det rackte med att vélja
verktyget och sen klicka i modellytan. Efter det skulle det dyka upp en textruta som
det gick att skriva i. En I6sning pa detta hade varit om en ruta skapades i tillstanden
och vid tillstandséndringarna som det sen gick att klicka i och editera texten via. Detta
anvands redan i manga program sa det hade kants mest naturligt eftersom det ar en
inarbetad metod.

Forsokspersonerna tyckte inte att tillstandsandringarna gav tillrackligt med
aterkoppling ifall en tillstindséandring lankades mellan tva objekt eller inte. | de
nuvarande prototyperna kunde tillstandsandringarna placeras en till flera pixlar ifran
ett objekt eller rentav inuti ett objekt. Istallet skulle det wvarit bra om
tillstdndsandringarna kande av detta. Om sa var fallet skulle tillstandsandringen
placerats precis vid gransen av objekten sa att det verkligen markerades mellan vilka
objekt tillstdndséndringen sattes.

Konceptet for att placera objekt i modellytan fungerade inte sa bra som det var tankt.
Att det gick att halla inne musknappen och sen flytta objektet till 6nskad position
upptécktes aldrig av en del av forsokspersoner. Istéllet skulle det varit bra om det gavs
en form av férhandsvisning av var objektet hamnade fore det placerades.

Onddigt att visa bade start- och pausknappen samtidigt da det inte gar att anvanda
dem pa samma gang. Istallet borde dessa knappas kombineras till en enda som dndras
beroende pa om testgenerering eller exekvering startats eller ej.

Alla testarna ville att det skulle finnas stod for att flytta objekt. Ett bra forslag var att
ge anvandarna tillgang till ett verktyg som lat dig markera en yta och sen flytta allt
som fanns innanfor omradet. For att flytta ett objekt skulle det racka med att klicka pa
objektet i fraga och sen skulle det vara majligt att flytta det.
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Alternativ for att angra, angra det som angrats, kopiera, klistra in samt ta bort borde
finnas. De tre sistndmnda bor dven kunna anvéandas for en markerad yta. Ett annat satt
att komma at dessa alternativ, forutom knappkombinationer eller via menyn, skulle
varit om anvandaren hogerklickade i modellvyn och en lista med dessa alternativ dok

upp.

| fonstret dar det gar att valja algoritm hade det varit bra om det fanns knappar for att
acceptera samt neka valen, t.ex. ?OK” och ”Cancel”. Dessa knappar hade &ven varit
bra att ha i fonstret dér det gick att stélla in vilka tillstand som det genererades testfall
for i modellen. | prototyperna blev anvéndarna osékra om deras val genomforts eller
ej.

| fonstret dar tackningen av modellen stélldes in ville forsokspersonen att det fanns
nagot stt att fa information vad de olika alternativen innebar.

En Overblick av modellen hade varit bra i testgenererings- och testexekveringsvyn. |
denna o6verblick skulle anvandarna kunna se vilka tillstand i modellen som de
genererade testfallen tackte respektive vilka tillstdnd som ett specifikt testfall testade i
modellen.

En lista Over testfallen i testsviten hade varit bra i testexekveringsvyn. Samtidigt
skulle det ges mojlighet att valja bort ett eller flera testfall.

Nar en modell raderas gavs ingen forfragan om anvandaren verkligen ville ta bort
modellen. Tyvarr kan nagot raderas av misstag ifall ingen forfragan gors.

Knapparna for att visa antingen fullstdndig informationslogg eller enbart felen i
testexekveringsvyn kunde kombinerats till en knapp. Detta eftersom det endast gick
att anvanda sig av den ena eller den andra beroende pa vad som visades for tillfallet.

Knappkombinationer, t.ex. ”Shift+S” eller liknande, hade varit bra for att skifta
mellan ritverktyg.

Att kunna spara ett helt projekt, dvs. spara modell, testsvit samt testresultat i en fil,
kéndes forvirrande for en del forsdkspersoner eftersom de anvénde denna funktion for
att spara sin modell.

Textrutan som visade nuvarande algoritm- samt tdckningsval lurade en del anvéndare

till att tro att det gick att editera valen via textrutan. En enkel losning pa detta hade
varit att ta bort textrutan och bara ha en enkel textremsa som visade nuvarande valen.
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2.7 Vidareutveckling av prototyp

Precis som vid foregaende utvecklingsfas anvandes XP-programmering som arbetsmetodik.
Det forsta som gjordes var att forbattringsforslagen ifran foregdende arbetsmoment
overfordes till user stories. Baserat pd de resultat som gavs av testningen valdes prototyp
Alpha ut som grund for vidareutvecklingen. Detta val gjordes eftersom grundstommen,
uppifran-och-ner-perspektivet samt fliksystemet, redan var implementerade i prototyp Alpha.
Den funktionalitet som fungerade battre i Beta an i Alpha dverfordes sedan till Alpha sa att
alla fordelarna hos de bada prototyperna kunde utnyttjas. Tyvarr kunde inte alla de 6nskade
forbattringarna implementeras p.g.a. tidsbrist sa en lista 6ver de forbattringar som kom med
samt de som inte kom med i den uppgraderade prototypen finns i bilaga E. De fem viktigaste
user stories som implementerades i den nya prototypen var:

Nar en testsvit Oppnas visas det vilka testfall som ingar i testsviten. Det gar dessutom
att kolla pa individuella testfall och se vad de testar samt valja om de ska inga i
testexekveringen.

En ”OK”- och en ”Cancel”-knapp skapades i fonsterna dar det gick att satta algoritm
och tidckning. ”OK”-knappen sparar valen som gjorts och “Cancel”-knappen
aterstaller de val som var registrerade nar fonstret Gppnades.

Istallet for att lata anvandaren halla inne musknappen och placera ut ett objekt genom
att slappa musknappen nar det natt 6nskad position dndrades detta till att istéllet alltid
visa en forhandsvisning av var objektet skulle hamna. Alltsa visades objektet hela
tiden och det var mgjligt att flytta runt det. Det “fastnade” inte pa modellytan forran
anvandaren klickade pa musknappen.

Knappkombinationer for att byta modellverktyg lades till. Kombinationerna var enligt
nedan:

1. Tillstandsverktyget ”Shift+S” (state).

2. Tillstdndséndringsverktyget ”Shift+T” (transition).

3. Startverktyget ”Shift+B” (beginning eftersom ”’S” som 1 start redan var taget).
4. Slutverktyget ”Shift+E” (end).

5. Textverktyget ”Shift+T” (text).

En 6verblick av modellen med vilka tillstand och tillstandsandringar som técktes av
de installningarna som gjorts av anvandaren lades till i testgenereringsvyn.

En bild av modelleringsvyn kan ses i figur 2.7.1 nedan.
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SMART - The LI Prototype
File Edit Model TestGeneralion TestExeculion Staflistics Help
Model View | Test Generation View _' Tesl Execution View |

oiEEE

[ Frojecls
E Mew_Owandew_Modal

Siring Tor Text:

| .Nsw_OvawiBw_Mudsl

Figur 2.7.1: Modelleringsvyn i den vidareutvecklade prototypen.

Det som kan ses ar att ikonknapparna fran prototyp Beta har kombinerats med konceptet att
arbeta uppifran-och-ner som anvandes i prototyp Alpha. Vidare anvands fliksystemet for att
vaxla mellan vyerna, samma som det som anvéandes i Alpha. Det fanns tva satt att vaxla
mellan olika modeller. Antingen klickade anvandaren pa en modell i tradstrukturen pa
vanster sida eller pa en av flikarna i modellytan.

[ New_Overview_Model | New_Model(1) | New_Model(2) | New_Model(3) |

Figur 2.7.2: Flikarna for att vaxla mellan olika modeller i den vidareutvecklade prototypen.

Under ett mote hos System Verification dar en icke fardig vidareutvecklad prototyp visades
upp var ikonerna for att skapa ny, 6ppna, spara och ta bort en modell lika stora som ikonerna
for modelleringsverktygen. En diskussion ledde till att det bestamdes att ikonerna for att
skapa ny, 0ppna, spara och ta bart en modell tog for stort fokus i denna vy eftersom de inte
skulle anvandas lika mycket som modelleringsverktygen. Darfér minskades storleken pa
dessa till 50 % av den ursprungliga sd att anvandarens fokus hamnade pa
modelleringsverktygen. Precis som tidigare gronmarkerades bakgrunden pa det verktyg som
var aktivt sa att anvandaren snabbt kunde avgora vilket verktyg som var valt. Storsta
skillnaden i denna vy gentemot tidigare prototyper var sattet att placera objekt. Istallet for att
halla inne musknappen och flytta runt objektet tills 6nskad position natts sa ritades istallet en
forhandsvisning av objektet ut och anvandaren behdvde endast trycka for att lasa objektet till
modellytan.
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| testgenereringsvyn, som kan ses i figur 2.7.3, anvandes ocksa grundprincipen att arbeta
uppifran-och-ner.

SMART - The Ul Prototype
File Edit Model TestGeneration Tes!Execulion Sialistics Help

" Model View || Test Generation View | Test Execution View |
Settings Model Generation Coverage Overview
- Modek  Nomodal set [ Covered StatesTransitions
B e e
Optional Settings
Selected algorihm: Shortest Wiy

Select Algorithm

Selected coverageisy: -

Coverage Setlings

Test Generation Controls

Test Generation Overview

Progress info

INFO: el and target ot set! Please settham in order 1o sta 131 generation

Tatal run time: 00 hours, 00 mimntes and 00 seconds.

Figur 2.7.3: Testgenereringsvyn i den vidareutvecklade prototypen.

Fem av knapparna har fatt ikoner i den har vyn. Tva av dessa knappar var de for att spara
eller 6ppna nagot som fick standardikonen for respektive funktion, dvs. en diskett for att
spara samt en 6ppen mapp for att dppna. De tre sista knapparna som fick ikoner var de for att
starta, pausa och stoppa testgenereringen. lkonerna som anvéndes i prototyp Beta
ateranvandes till dessa knappar eftersom de fungerade bra dar. En annan sak som ocksa bor
namnas ar att starta och pausa kombinerades till en knapp dar ikonen &ndrades beroende pa
om testgenereringen var igang eller inte. Daremot skrotades ikonerna for att valja algoritm
och tackning eftersom de kandes mindre sjalvklara for anvandarna. Istallet anvandes text pa
dessa knappar som beskrev vad de gjorde, precis som i Alpha. Statusrutorna som visade om
en modell eller plattform hade satts togs fran Alpha eftersom anvandaren genom ett snabbt
6gonkast kunde avgdra om de satts eller inte. Storsta skillnad gentemot tidigare prototyper
var att en Oversikt av modellen visades. | denna kunde anvéandaren se vilka tillstand och
tillstandsandringar som skulle tackas av testfallen.
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Model Generation Coverage Overview

Figur 2.7.4: Ett exempel pa hur 6verblicken av modellen kunde se ut i testgenereringsvyn.

En annan sak som ocksa hade andrats var fonsterna for att vélja algoritm och tackning. Till
skillnad fran tidigare prototyper fanns det nu knappar for att acceptera eller neka valen som
gjordes. Hur de nya fonsterna sag ut kan ses i figur 2.7.5 och 2.7.7.

Algorithm Setting |Z||E|[z|
Select algorithm

® Shortest way
' Longest way
(' Fastest way

0K Cancel

Figur 2.7.5: Fonstret for att vélja algoritm i den vidareutvecklade prototypen.

UtOver knappar for att acceptera eller neka valen lades &ven knappar for att ge information
om de olika tackningsalternativen till i tackningsfonstret. Dessa knappar fungerade pa ett
sadant satt att om anvandaren la muspekaren ovanfor knappen visades en beskrivning i

tooltipet.

State Coverage III State Coverage Settings

i| State Coverage: Covers all the states of the mudell.|
I 1 = =

: —

Transition Coverage

Figur 2.7.6: Tooltip med beskrivning av ett av tdckningsalternativen.

Egentligen skulle tooltipet ocksa visats nar en anvandare klickade pa en sadan knapp men
nagon sadan I6sning kunde tyvarr inte hittas. Forutom detta lades det till knappar for att
hantera avancerade instéllningar for respektive tackningsalternativ. Dessa aktiverades forst

efter att ett tdckningsalternativ valts.
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B coverage Settings

State Charts

[ |SIai¢l:mraua| i || Stale Coverage Setlings

[ Transition Cowerage | 1 | Transition Coverage Setings |

| 2-Transition Coverage 1 | 2-Transition Coverage Settings

[] ingplicit l:tlltsul'l'mnl'l| i | | Implicit Consumption Settings |

Conditisnal Branching

|| Boundary Value Analysis | 1 Boundary Value Analysis Settings

__| Branch Coverage | i Branch Coverage Settings

D Atoanlc Condition Coverage i Atomic Condition Coverage Settings

Contrel Flow

| | Method Coverage | 1 Meiliod Coverage Settings

[] Statement Coverage 1 Statement Coverage Settings

0K || Cancel |

Figur 2.7.7: Fonstret for att vélja tdckning i den vidareutvecklade prototypen.

| den tredje och sista vyn, testexekveringsvyn, var mycket sig likt bade fran prototyp Alpha
och fran foregaende vy, testgenereringsvyn.

SMART - The Ul Prototype
File Edit Model TestGeneration TestExeculion Sialistics Help

Model Wiew | Test Generation View | Test Execulion View
Settings

- Test Suile: Ho test suile sel

Test Case Selection Test Case Info
Mo et case saleciad!

Test Execution Controls

| |

Test Execution Overview
[ ]

Progress info

INFC: Test suite not 51l Please safone in arder fo start test execulion

Taotal run time: 00 hours, 00 minutes and 00 secaonds.
Show Fallures

Figur 2.7.8: Testexekveringsvyn i den vidareutvecklade prototypen.
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| denna vy arbetade anvéandaren uppifran och ner precis som i de tre tidigare vyerna.
Statusrutan for att visa om en testsvit var satt eller inte fanns aven i den vidareutvecklade
prototypen. Knapparna har anvant samma ikoner som i testgenereringsvyn, dvs.
standardikonerna for att dppna och spara samt ikonerna for att starta, pausa och stoppa
exekveringen. En annan sak som ocksa bér ndmnas ar att starta och pausa kombinerades till
en knapp dar ikonen dndrades beroende pa om testexekveringen var igang eller inte. Den
stora skillnaden mot tidigare prototyper var att det nu visades vilka testfall som ingick i en
testsvit. Det var &ven mojligt att vélja till eller bort ett testfall samt lasa mer om testfallet som
markerats. Att valja till eller bort ett testfall gjordes genom att trycka pa den kryssruta som
var lankat till testfallet, se figur 2.7.9.

Test Case Selection Test Case Info

Test 3 : ===Test ===
L Description: Update time, +75 seconds.

(] Test 4 Input: updateTime(getCurrentTime(+7a)

Test5 3 Expected: updateTimelgetCurrentTime+75)
= Selected: Mo

[]Testd

Test7

Test 8

Test 9 -

Figur 2.7.9: Testfallsdverblick i den vidareutvecklade prototypen.
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2.8 Anvandartestning av vidareutvecklad prototyp

Efter att den vidareutvecklade prototypen hade natt ett stadium som kandes som en klar
forbattring ifran foregaende versioner sd genomfordes en andra testning. Precis som vid
foregaende testning tillhandaholl System Verification ett antal testpersoner. Tyvarr kunde
endast tre av fem tillfragade personer, samma som foregaende testomgang, narvara. For att fa
lika mycket information vid denna testning som vid forra valdes tva teknikstudenter fran
LTH ut for att fylla ut bortfallet. Uppgiftsblanketten dndrades fran foregaende testning pa
grund av att uppgifterna hade anpassats nagot till den nya prototypen. Dessutom hade en del
av begransningarna atgardats och en del andra begransningar hade uppméarksammats under
foregaende testning. Uppgiftsblanketten for den andra testningen finns att beskada i bilaga D.
Tillvagagangssattet under sjalva testningen var exakt samma som vid féregaende testning
med enda skillnaden att ingen svarsenkét fylldes i efter att uppgifterna slutforts. Istéllet holls
en muntlig diskussion mellan testledaren och testpersonen dar testledaren. Efter att all data
fran testningen analyserats skapades en lista 6ver sadant som behovde forbattras. Syftet med
andra testningen var forst och framst att kontrollera att de atgarder som gjorts fungerade pa
ett satt som gjorde att anvandarupplevelsen forbattrades.

De tre forsokspersonerna som kom fran System Verification hade ett eller flera ars erfarenhet
av testning och de tva forsokspersonerna som var fran LTH hade ingen erfarenhet av testning
alls. Samtliga forsokspersoner hade nagon form av teknisk utbildning bakom sig, vilket kan
ses i tabell 2.8.1 nedan.

Tabell 2.8.1: Beskrivning av forsokspersonerna.

Forsoksperson: | Utbildning: Antal ars erfarenhet | Tidigare erfarenhet av
av testning: modellbaserad testning:

FP1 Interaktionsvetenskap |1-3 ar Nej

FP2 Teknisk-Fysik 4-7 ar Ja

FP3 Interaktionsvetenskap |1-3 ar Nej

FP4 Datateknik 0ar Nej

FP5 Datateknik 0ar Nej
Tabell 2.8.2: Data for forséksperson 1.

Person: FP1

Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |3 min och 24 s 1

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |1 min och 32's 0
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa

uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |1 min och 10 s 0

uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.
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Felet som FP1 gjorde var:

1.

Valde textverktyget men glémde att skriva en text i textfaltet innan han klickade i
modellytan. Pa grund av att inget textvarde angetts sa skrevs ingen text ut.

Vardefulla kommentarer och svar fran FP1 pa fragorna som stélldes av testledaren:

1.

10.

11.
12.

13.

14.

15.

16.

En overblick av modellen i testgenereringsvyn var anvandbar och gav anvandaren
snabbt information om vad i modellen som ticktes med de installningar som gjorts.

En Gverblick av modellen hade varit anvandbar i testexekveringsvyn.

Istallet for att ha tva olika knappar for installningarna for testgenerering hade det varit
bra att ha en knapp som Oppnade ett fonster som innehdll flikar for de olika
installningarna.

Gillade forhandsvisningen av objekten béttre &n att halla inne knappen och sen sléappa
nar objektet natt ratt position.

Tyckte att det kvittade om det anvandes en eller tva klick for att skapa en
tillstandsandring.

Nar det klickas pa ett objekt hade det varit bra om det gick att fa upp extra
valmojligheter pa ett annat stalle i eller vid sidan om modellvyn. Samtidigt skulle det
objekt som det klickades pa markeras.

. Tyckte det var overflodigt med gron farg pa verktygsknapparna. Det hade rackt med

att muspekaren andrades beroende pa valt verktyg.
Knappkombinationerna for att &ndra verktyg var positivt.
Skulle vilja att knappkombinationen skrevs ut i tooltipet pa ett eller annat sétt.

Tyckte att informationsknapparna for de olika tackningsalternativen var dverflodiga.
Istallet kunde tooltipet pa dessa knappar laggas till pa kryssrutorna.

Hade svart att forsta att "NOK” var forkortning for ”Not OK”.

Upplevde att forklaringen for hur stor del av modellen som técktes, den gréna rutan
med texten ”Covered States/Transitions”, var overflodig.

Onskade att det gavs mer information under testgenerering och exekvering, t.ex. var
det var fel i en modell och exakt vad som skapades/exekverades.

Ville ha mojlighet att valja eller valja bort flera testfall pa en och samma gang. Aven
mojlighet for att markera eller avmarkera alla testfallen med ett klick.

Upplevde att uppdelningen i tre flikar var logisk och bra. Onddigt att lagga for mycket
information i samma flik genom att kombinera flera.

Ville ha en tydlig avgréansning mellan olika testexekveringar, t.ex. genom att skriva ut
datum och tid for att identifiera nar en exekvering startades.
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Tabell 2.8.3: Data for forséksperson 2.

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Person: FP2
Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |4 min och 20 s 2

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |2 min och 47 s 0
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |2 min och 50 s 0
uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Felen som FP2 gjorde var:

1.
2.

Forsokte dra ut objekten fran knapparna.

Valde textverktyget men glémde att skriva en text i textfaltet innan han klickade i
modellytan. Pa grund av att inget textvarde angetts sa skrevs ingen text ut.

Vardefulla kommentarer och svar fran FP2 pa fragorna som stélldes av testledaren:

1.

Gillade forhandsvisningen av objekten béattre &n att halla inne knappen och sen slappa
nar objektet natt ratt position.

Skulle foredra om det var tva klick for att lagga till en tillstandsforandring.

3. Ville ha mojlighet att markera eller avmarkera alla testfallen med ett klick.

4. Tyckte att det var irriterande att ett testfall avmarkerades om anvandaren klickade pa

10.

11.

12.

texten for testfallet. Istallet borde testfallet bara markeras och behélla samma status
som tidigare.

Knappkombinationerna for att &ndra verktyg var positivt.
Skulle vilja att knappkombinationen skrevs ut i tooltipet pa ett eller annat sétt.

Upplevde att det var onddigt med start, paus och stopp i menyerna da de troligtvis
aldrig skulle anvéndas.

Skulle vilja att det fanns nagot sétt att slumpa vilka tillstand och tillstandsférandringar
som técktes vid en testgenerering.

Tyckte att instéllningstexten for tadckning och algoritm var bra eftersom det inte
kravdes att man gick in i respektive instéllningsfonster for att se valet.

Ville att informationsloggen och resultatet i testexekveringsvyn skulle delas upp i tva
olika fonster. Pa sa satt behdvdes inte knappen for att alternera mellan dessa.

Onskade att det fanns ett verktyg for att markera flera objekt. Detta skulle funka s& att
det drogs en rektangel runt de objekt som skulle markeras.

Tyckte att det var onodigt att muspekaren visades da objekten skulle ritas ut eftersom
du hela tiden hade en forhandsvisning av objektet i fraga.
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13. Tyckte att det var frustrerande att tillstand fortfarande visades efter att muspekaren

flyttats utanfér modellytan.

14. Om anvéndaren hogerklickade pa ett objekt skulle ytterligare installningar dyka upp i

modellytan.

15. Tyckte att texterna "OK” och "NOK” var litta att forstd och gav bra information om

att nagot var korrekt satt eller inte. Fargen for respektive, gron och rod, var ocksa till
nytta.

Anmarkning: FP2 missuppfattade uppgift 5 och valde att testfall 6, 11 och 18 skulle
exekveras istallet for alla utom just dessa.

Tabell 2.8.4: Data for forsoksperson 3.

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Person: FP3
Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |4 minoch 13s 1

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |1 min och 57 s 0
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |1 min och 36 s 0
uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Felet som FP3 gjorde var:

1.

Valde textverktyget men glomde att skriva en text i textfaltet innan han klickade i
modellytan. Pa grund av att inget textvarde angetts sa skrevs ingen text ut.

Vardefulla kommentarer och svar fran FP3 pa fragorna som stélldes av testledaren:

1.

En Overblick av modellen i testgenereringsvyn var anvéndbar och gav anvandaren
snabbt information om vad i modellen som tacktes med de instéllningar som gjorts.

En Overblick av modellen hade varit anvandbar i testexekveringsvyn.

3. Skulle vilja att det gick att &ndra namn pa modellerna direkt i tradstrukturen.

Tyckte att det kvittade om det anvandes en eller tva klick for att skapa en
tillstandsandring.

Nar programmet stiangs ner borde det fragas om osparat material ska sparas.

6. Ville ha mojlighet att valja eller valja bort flera testfall p& en och samma gang. Aven

mojlighet for att markera eller avmarkera alla testfallen med ett klick.
Den kontinuerliga aterkopplingen fran informationsloggarna var bra.

Féargkodningen for att visa om en modell eller liknande satts korrekt for att
generera/exekvera testfall var till stor hjalp for att snabbt avgéra om nagot var ok eller
inte.
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9.

10.

11.

Tyckte att det var frustrerande att tillstind fortfarande visades efter att muspekaren

flyttats utanfér modellytan.

Tyckte att ikonerna i programmet sag fula ut och skulle vilja att de var battre gjorda.
Samtidigt ville han att ikonerna skulle tacka upp hela knapparna.

Vid programstart forsta gangen skulle en hjilpmeny eller kanske nigon form av Tip
of the day” kunna visats.

Tabell 2.8.5: Data for forsoksperson 4.

uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Person: FP4

Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |3 min och 22 s 1

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |2 min och 22 s 0
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa

uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |1 min och 52 s 0

Felet som FP4 gjorde var:

1.

Forsokte rita en tillstandsandring genom tva musklickningar. Ingenting ritades ut da
det kravs att musknappen halls inne och sen slapps pa en ny position.

Vardefulla kommentarer och svar fran FP4 pa fragorna som stalldes av testledaren:

1.

En overblick av modellen i testgenereringsvyn var anvéndbar och gav anvandaren
snabbt information om vad i modellen som tacktes med de instéllningar som gjorts.

En dverblick av modellen hade varit anvandbar i testexekveringsvyn.

3. Trodde att han skulle foredra den nuvarande metoden for att rita objekt framfor den

foregaende, dvs. forhandsvisning av objekt var att foredra framfor att halla inne
musknappen och placera objekten.

Tyckte att det var mer logiskt att anvanda tva musklickningar for att rita en
tillstandsandring an att halla inne musknappen.

Ville att muspekaren skulle andra utseende om start- eller slutpunkt samt tillstand var
valt som verktyg.

Knappkombinationerna for att &ndra verktyg var positivt.

7. Ville ha mojlighet att markera eller avmarkera alla testfallen med ett klick.

10.

Upplevde att uppdelningen i tre flikar var logisk och bra. Onddigt att lagga for mycket
information i samma flik genom att kombinera flera.

Tyckte att menyerna var ganska onddiga da han inte anvande dem under testets gang.

Ville att informationsloggen och resultatet i testexekveringsvyn skulle delas upp i tva
olika fonster. Pa sa satt behovs inte knappen for att alternera mellan dessa.
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11. Onskade att det fanns ett verktyg for att markera flera objekt. Detta skulle funka s att

det drogs en rektangel runt de objekt som skulle markeras.

12. Undrade varfor det inte gick att valja mer &n en algoritm.

13. Tyckte att ikonerna i programmet sag fula ut och skulle vilja att de var béattre gjorda.

Samtidigt ville han att ikonerna skulle tdcka upp hela knapparna.

14. Skulle vilja att knappkombinationen skrevs ut i tooltipet pa ett eller annat satt.

Tabell 2.8.6: Data for forsoksperson 5.

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Person: FP5
Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |4 min och 37 s 2

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |1 minoch 41 s 0
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa
uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |1 min och 32 s 0
uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Felen som FP5 gjorde var:

1.

Valde textverktyget men glomde att skriva en text i textfaltet innan han klickade i
modellytan. Pa grund av att inget textvarde angetts sa skrevs ingen text ut.

Forsokte rita en tillstandsandring genom tva musklickningar. Ingenting ritades ut da
det kréavs att musknappen halls inne och sen slapps pa en ny position.

Vardefulla kommentarer och svar fran FP5 pa fragorna som stélldes av testledaren:

Ville ha majlighet att se 6vergripande statistik pa nagot sétt.

Den kontinuerliga aterkopplingen fran informationsloggarna var valdigt bra. Det i
kombination med progressbarsen gjorde att anvandaren aldrig trodde att programmet
hade hangt sig.

Ville att informationsfonsterna skulle ta mindre fokus och plats an vad de gor for
tillfallet.

Tyckte att det var mer logiskt att anvanda tva musklickningar for att rita en
tillstdndsandring an att halla inne musknappen.

Tyckte att det var frustrerande att tillstand fortfarande visades efter att muspekaren
flyttats utanfor modellytan.

En overblick av modellen i testgenereringsvyn var anvandbar och gav anvandaren
snabbt information om vad i modellen som tacktes med de installningar som gjorts.

En overblick av modellen hade varit anvandbar i testexekveringsvyn.
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8. Fargkodningen for att visa om en modell eller liknande satts korrekt for att
generera/exekvera testfall var till stor hjalp for att snabbt avgéra om nagot var ok eller

inte.

9. Knappkombinationerna for att andra verktyg var positivt.

10. Ville ha mojlighet att markera eller avmarkera alla testfallen med ett klick.

11. Upplevde att uppdelningen i tre flikar var logisk och bra. Onddigt att 14gga for mycket
information i samma flik genom att kombinera flera.

Tabell 2.8.7: Genomsnittlig data per person fran utvardering av uppdaterad prototyp.

Genomsnittlig data per person

Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |3 min och 59,2 s 1,4

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |2 min och 3,8 s 0
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa

uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |1 min och 48 s 0

uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.
Tabell 2.8.8: Genomsnittlig data per person fran tidigare utvéardering av prototyperna.

Genomsnittlig data per person Prototyp: Alpha

Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |6 minoch 41,2 s 7

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |2 minoch 4 s 0,8
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa

uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |0 min och 44 s 0

uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.

Genomsnittlig data per person Prototyp: Beta

Uppgift: Tid: Antal fel:
Rita och spara en modell. Motsvarar uppgift 1 |5 minoch 55s 3,2

och 2 pa uppgiftsblanketten.

Generera testfall och spara som en testfallssvit. |4 min och 6,6 s 3,2
Motsvarar uppgift 3 och 4 pa

uppgiftsblanketten.

Exekvera testfallen i en testfallssvit. Motsvarar |0 min och 52 s 0,2

uppgift 5 pa uppgiftsblanketten.
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Antalet anvandarfel i den uppgraderade prototypen var farre &n i de tidigare prototyperna.
Samtliga tre huvudfunktioner narmade sig malet att antalet anvandarfel skulle vara nara noll.
Tiden for att rita och spara en modell minskade ganska markant. Detta kan dock ha berott pa
att testarna fran System Verification hade anvéant programmet tidigare och darfor hade lart sig
grunderna. Aven studenterna anvande mindre tid for att rita och spara en modell &n vad
testarna anvande vid forsta testning. En annan sak som kan ha inverkat pa resultatet var att en
annan modell ritades an vid féregaende test. Det skulle kunna vara sa att den nya modellen
var lattare att rita. Tiden forsokspersonerna anvande for att generera testfall var i princip
samma nu som den var i prototyp Alpha. Dock var detta ingen direkt Gverraskning da
testgenereringsvyn for den nya prototypen och Alpha ar ganska snarlika till utseendet. Nagot
som daremot kunde ses var en 6kning av tiden for att exekvera testfallen. Detta kan ha berott
pa att det nu fanns fler installningar som behovde goras an vid foregaende testning.

Felfrekvens
9
8
S 7
8 6
_C
c
‘E 4 B Vidareutvecklad prototyp
£ 3 7 B Prototyp Alpha
< 2
1 Prototyp Beta
0 .
Rita och spara  Generera Exekvera Totalt for alla 3
en modell. testfalloch testfallenien uppgifterna.
sparasom en testfallssvit.
testfallssvit.

Figur 2.8.1: Det totala antalet anvandarfel per prototyp samt antalet anvandarfel per uppgift.
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Tid (s)

Tidsatgang

700.00

600.00 —

500.00 —

400.00 -

300.00 — MW Vidareutvecklad prototyp
200.00 - — M Prototyp Alpha

100.00 -+ | Prototyp Beta

0.00 -

Rita och Generera Exekvera Totalt for alla

spara en testfall och testfallenien 3

modell.  sparasom en testfallssvit. uppgifterna.
testfallssvit.

Figur 2.8.2: Den totala arbetstiden per prototyp samt arbetstid per uppgift.

2.8.1 Slutsatser fran andra testningen

En lista 6ver de positiva och mindre positiva detaljerna hos den nya prototypen finns nedan.
Listan 6ver de mindre positiva detaljerna anvandes senare som checklista for att veta vad som
beh6vde &ndras till ndsta version av prototypen.

Sadant som var positivt hos den nya prototypen och som inte registrerades under féregaende
utvardering var:

Kontinuerlig aterkoppling, i form av progressbhar och informationslogg, nar testfall
genereras och exekveras.

Overblick av modellen i testgenereringsvyn, latt att se vilka tillstind och
tillstandsforandringar som ticktes av testfallen som skulle genereras beroende pa
installningarna som gjorts.

Fargkodningen hjalpte till att avgora om en installning gjorts eller inte. Likasa gavs
det snabb aterkoppling om vilket verktyg som var valt.

Knappkombinationer for att vaxla mellan verktyg ar bra for avancerade anvéndare for
att kunna arbeta effektivare.

Uppdelning av funktionaliteten i tre flikar, gjorde att anvéndaren kunde koncentrera
sig pa en uppgift i taget.

Forhandsvisning av var ett objekt skulle hamna var battre an att halla inne
musknappen och sen flytta pa det tills Gnskad position natts.
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Negativt som bor forbattras infor nasta version samt forslag pa andringar:

En 6verblick av modellen i testexekveringsvyn hade ocksa varit bra att ha.

Ge mojlighet att rita en tillstandsforandring genom att klicka forst pa det initiella och
sen pa det avslutande objektet. Pa sa satt skulle en tillstandsandring ritas mellan dessa
bada objekt dar pilen riktades mot det avslutande objektet.

Knappkombinationerna skulle kunna skrivas ut i tooltipet pa knapparna for verktygen.

Skriva ut datum och tid for nar olika testgenereringar och exekveringar startas sa att
det gar att skilja pa dem ifall flera korts.

Att klicka pa texten for ett testfall innebar att testfallet valdes bort eller valdes
beroende pa tidigare installning. Det skulle enbart vara majligt att andra installningen
genom att klicka pa kryssrutan men sa var inte fallet.

Det hade varit enklare for anvandarna om textloggen och resultatet fran
testexekveringen hade delats upp i tva olika fonster.

Ett verktyg for att markera flera objekt hade varit bra. Forslagsvis genom att markera
objekten som ska flyttas med en rektangel. Objekten skulle sen pa nagot satt visa att
de markerats genom nagon form av fargkodning.

Muspekaren var onodig och ibland rent av irriterande nar ett start-, slut- eller
tillstandsobjekt skulle ritas ut eftersom det redan visades en forhandsvisning av var
objektet skulle hamna.

Om det finns osparat material nar programmet ska stangas ner ska programmet fraga
om det ska sparas.

Vid den allra forsta starten av programmet skulle en hjélpmeny eller Tip-of-the-day-
ruta varit uppskattat sd att nya anvandare kunde fatt en snabb genomgang av
programmet.

Borde vara majligt att vélja mer an en algoritm pa samma gang.

Forsokspersonerna skulle vilja att det fanns mojlighet att slumpmaéssigt gora
installningarna for testgenerering.

Infoknapparna som skulle ge information om vad de olika tackningsalternativen
innebar fungerade inte sarskilt bra.
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2.9 Utveckling av slutgiltig prototyp

Arbetsprocessen vid sista utvecklingsfasen var exakt samma som vid foregaende
vidareutveckling. Extreme Programming anvandes och férslagen pa forbattringar som tagits
fram under andra testningen ldg som grund for denna omgangs user stories. Tyvarr kunde
inte alla de Onskade forbattringar genomfordas p.g.a. tidsbrist eller tekniska begrénsningar.
En lista 6ver de forbattringar som lades till och de som inte kunde realiseras i den slutgiltiga
prototypen ses i bilaga F. De sex viktigaste forbattringar som implementerades i den
slutgiltiga prototypen var:

e Knappar for att markera eller avmarkera alla testfall lades till.

o Istallet for att satta ut text i efterhand skrivs det ut text direkt efter att ett tillstand eller
en tillstdndsforandring skapats. Runt texten finns en gron rektangel och om
anvandaren klickar innanfor dess ram ska det vara mojligt att andra texten. Att
anvandaren var tvungen att klicka innanfor ett markerat omrade skulle tydliggdra for
anvandaren var hon skulle klicka for att &ndra texten samt var hon skulle klicka for att
markera objektet. Klickades det utanfor textrutan skulle istéllet objektet markerats.
Dock gar det inte att andra texten i prototypen p.g.a. tekniska begransningar.
Textverktyget som anvéndes vid tidigare testningar skrotades med andra ord.

e Lagt till ett verktyg for att markera flera objekt.

e En knapp for att slumpmassigt stalla in tdckningen av en modell har blivit tillagd i
testgenereringsvyn.

e En Overblick av modellen har lagts till i exekveringsvyn. Varje testfall kommer att
visa vilka tillstand och tillstandsandringar i modellen som testas.

e Muspekarna blev dandrade for modellverktygen. Nar ett start-, slut- eller
tillstandsobjekt ska ritas ut visas ingen pekare alls och nér en tillstandsandring ska
ritas visas ett kors dar mittpunkten ar tillstdndsandringens start- respektive slutpunkt.
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Det slutgiltiga resultatet for modellvyn blev enligt nedan.

SMART - The U] Prototype
File Edit Model Test Generation Test Execiion Protolype Oplions  Help

Model Wiew | Teest Generalion View Test Execition View |

(03] (5] [ (5] m—
[ Projscts Sh'te — .-- = == -}@

| ‘j Mew_Owaraew_Model
Newi_Overview_Model |

Figur 2.9.1: Modelleringsvyn i den slutgiltiga prototypen.

En skillnad mot tidigare prototyp var att textverktyget togs bort och istallet lades ett verktyg
for att markera flera objekt till. Markeringsverktyget fungerade pa sa sétt att en yta, i form av
en rektangel, ritades upp och alla objekt som fanns inom denna rektangel markerades.
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State | |—— ) State
Methpd

\

Methad " Method

Figur 2.9.2: Rektangeln som anvands for att markera flera objekt.

Utover detta uppdaterades ikonerna och knapparna sa att de sag snyggare ut eftersom en del
av forsokspersonerna stordes av deras mindre snygga utseende. Den stdrsta andringen gallde
hur tillstand och tillstdndandringar ritades ut. Till skillnad fran tidigare sa skrevs nu en text
med en gron rektangel runtom sig ut samtidigt som det ritades ut ett tillstand eller en
tillstdndsandring. Tanken var, vilket tyvarr inte gick att genomféra med den tid som var
tillganglig, att om anvandaren skulle kunna editera texten om hon klickade innanfor den
grona rektangeln dar texten stod. Den grona rektangeln skulle tydliggora for anvandaren var i
tillstdndet eller tillstandsandringen som det skulle Kklickas for att gora det mojligt for
anvéndaren att &ndra texten.

State

e —

| Methaod

Figur 2.9.3: Tillstand och tillstandséndring som de ritas ut i den slutgiltiga prototypen.

For att visa hur ett tillstand skulle se ut efter att det markerats skapades en mojlighet att andra
sattet tillstdnd ritades ut. Nedan visas hur ett tillstand skulle se ut ifall det markerades.
Tanken var att om anvandaren klickade pa nagon av de grona kvadraterna sa skulle ett nytt
tillstand skapas i det vaderstrecket med en tillstandséndring ifran det markerade tillstandet.
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m

Figur 2.9.4: Hur ett tillstand skulle se ut efter att det markerats i den slutgiltiga prototypen.

Vyn for testgenerering andrades inte sarskilt mycket ifran foregaende prototyp. En bild av
denna vy kan ses i figur 2.9.5.

I SMART - The UI Prototype
File Edil Model TesiGeneration TestExeculion Protobype Oplions Help

" Model View | Tesi Generation View | Test Execution View |
Settings
- Maodel: No modeal sat E

- Target: |""‘"‘|'|

- Selected coverage(s); - | 125! Coverage Sallings

Selected algorithm: Shortest Way Select Algorithim

Test Coverage Overview

Covered States Transitions

Randomize Test Coverage

Test Generation Controls

Test Generation Overview

[
Progress info

HEO: Modal, largel and covarage nol sell Please sellherm in arder 1o slad k2l genaration.

Total run time: 00 howrs, 00 minutes and 00 seconds.

Figur 2.9.5: Testgenereringsvyn i den slutgiltiga prototypen.

En av andringarna som gjordes var att aven tackningsinstallningen fick en statusruta som
visade om tackningen var konfigurerad korrekt eller inte. Eftersom det gick att vélja bort alla
tackningsalternativen maste anvandaren fa nagon form av aterkoppling om att
tackningsinstallningen ej var korrekt satt. | fonstret for att stalla in testfallens tdckning togs
knapparna som visade information om varje tdckningsalternativ bort. Istallet lades ett tooltip
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till pa kryssrutorna som visade en beskrivande text om anvandaren holl muspekaren ovanfor
kryssrutan eller texten till kryssrutan.

B Coverage Settings

State Charts
[ | state Coverage State Coverage Settings
[ ] Transition Coverage Transition Coverage Settings
[ ] 2-Transition Coverage 2-Transition Coverage Settings
[ ] implicit Consumption Implicit Consumption Settings

Conditional Branching

[| Boundary Value Analysis Boundary Value Analysis Settings

[ ] Branch Coverage Branch Coverage Settings
[ ] Atomic Condition Coverage Atomic Condition Coverage Settings
Control Flow

[ | Method Coverage Method Coverage Settings

[| statement Coverage Statement Coverage Settings

OK Cancel

Figur 2.9.6: Det nya fonstret for att stélla in testfallens tackning.

Forutom ovanstdende dndringar lades en knapp till for att slumpmassigt stilla in vilka
tillstand och tillstandsandringar som tacktes av testfallen som skulle genereras. Knappen
sattes precis under 6verblicken av modellen sa att aterkopplingen Gver vad som tacktes av
testerna var ndra till hands. Funktionen i sig kan vara bra ifall en testare vill testa

slumpmassigt.

101



Test Coverage Overview

Covered States/Transitions

Randomize Test Coverage

Figur 2.9.7: Knappen for att slumpmassigt stalla in vilka tillstand
och tillstdndséndringar som tacktes av testfallen.

Vyn som det &ndrades mest i var testexekveringsvyn. De &ndringar som marks mest &r att det
lagts till en oOverblick av modellen samt att informationsloggen delats upp i ett
informationsfonster samt ett resultatfonster. Overblicken av modellen fungerade pé exakt
samma satt som i testgenereringsvyn med den enda skillnaden att denna 6verblick visade
vilka tillstdnd och tillstandsandringar som ett specifikt testfall testade. Informationsloggen
andrades sa att informationsfonstret gav anvandaren aterkoppling om allt som skedde i vyn
och att resultatfonstret presenterade resultatet av testexekveringen.
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SMART - The LI Prototype
File Edit Model Test Generation Test Execwlion Prototype Oplions Help

Madel View | Test Generation View | Test EXeculion View

Settings
- Test Suite: Mo test suite set
Test Case Selection  Test Case Info Model Overview
Mo test case selecied!
[ selected Test case Coverage
| Select Al | i Unselect All |
Test Execution Controls

Test Execution Overview

[ |

Progress info

Execution Information Result
HFO: Test suite not set Flease setone in order to stard test execution

[—] Total rum time: 00 hours, 00 minutes and 00 seconds. Show Only Falures

Figur 2.9.8: Testexekveringsvyn i den slutgiltiga prototypen.
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3 Diskussion och slutsatser

Slutsatserna som drogs fran utvarderingarna av befintliga test- och modelleringsprogram
anvandes som grund for de initiella designerna. Detta gjorde att mindre bra designval som
fanns hos dessa kunde undvikas och samtidigt kunde de designval som fungerade bra
utnyttjas. Om mer tid hade funnits hade det kanske varit utav intresse att utvardera fler
program &n vad det gjordes for att hitta andra smarta lésningar. En annan sak som ocksa hade
varit utav intresse hade varit att jamfora anvéndbarheten hos min prototyp med de program
som utvarderades. Tyvarr fanns det inte tid nog for att gora en sadan jamforelse.

Med hjélp av de tva prototyperna som utvecklades kunde sedan en testomgang genomforas
for att kontrollera vilka designprinciper som fungerade bast. Det visade sig att testarna
foredrog ett uppifran-och-ner-perspektiv framfor ett fran-vanster-till-hoger-perspektiv. Ett
fliksystem for att vaxla mellan vyer fungerade béttre an ett system som anvande sig utav
knappar. Nagot som daremot inte var sjalvklart var om anvéandarna ville ha knapparna med
ikoner eller text. | en del fall tyckte testarna att det kdndes beréttigat att anvanda sig utav
ikoner men inte alltid. Slutsatsen blev att ikoner endast skulle anvandas dar det gick att gora
dem sjalvforklarande. Givetvis skulle det varit mojligt att 1&agga till tooltip for de ikoner som
inte var sjalvklara. Det beslutades istallet att text skulle anvandas pa de knapparna som det
inte gick att gora bra ikoner for eftersom texten var det som skulle visats i tooltipet. Andra
positiva slutsatser som kunde dras ur den forsta testomgangen var att fargkodning for att
markera valt verktyg och vilka installningar som gjorts eller inte gjorts fungerade bra. Att det
kontinuerligt gavs aterkoppling med hjalp av progressbars och informativ text gjorde att
anvéndaren alltid kande sig saker.

Under testningen upptacktes ocksa en mangd saker som behdvde atgardas. De flesta sakerna
atgardades under andra implementeringsfasen och for att sakerstalla att de dndringar som
gjorts var till anvandargranssnittets basta utfordes en andra testomgang. Under denna
testomgang marktes det att anvandargranssnittet hade forbattrats eftersom antalet anvandarfel
och tiderna for att utfora uppgifterna minskade. Tiderna och frekvensen anvandarfel nd&rmade
sig de mal som satts upp pa anvandbarheten. Sadant som var extra positivt med den
vidareutvecklade prototypen var att anvandaren kunde fa en 6verblick av modellen nar hon
skulle generera testfall sa att det enkelt gick att avgora om de tillstands som 6nskades testas
verkligen testades. Knappkombinationer for att andra ritverktyg fungerade ocksa bra eftersom
de 6kade anvandarnas produktivitet efter att de lart sig dem. En annan sak som fungerade bra
var att anvandaren fick mojlighet att vélja exakt vilka testfall som skulle exekveras eller inte.
En positiv forandring var att de objekt som skulle ritas ut forhandsvisades sa att anvandaren
alltid visste exakt var de skulle placeras. | tidigare prototyper var anvandarna ibland osakra
pa var objekten skulle hamna.

Liksom vid foregaende testomgang togs det dven denna gang fram en lista pa sadant som
behévde fixas och merparten av dessa atgardades under en sista implementeringsomgang.
Tyvéarr kunde inte alla funktioner och designprinciper som onskades implementeras p.g.a.
tekniska begransningar samt tidsbrist. Sadant som skulle varit med om inga begransningar
funnits var mojligheten att markera ett objekt och sedan snabbt lanka ett nytt tillstand till det
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eller att kopiera, eller ta bort ett markerat objekt. Det skulle ocksa varit bra om resultat fran
testexekvering visades med fargkodning, t.ex. s skulle de testfall som inte godkandes visats
med rod text medan de som godkéndes skulle fatt en gron text. En annan sak som ocksa hade
varit bra var om det vore mojligt att se miniatyrer av modellerna i tradstrukturen sa
anvéndaren latt kunde vélja den modell som hon ville arbeta med.

Resultaten fran testningarna av prototyperna visade att férsokspersonerna upplevde saker som
tydlighet, aterkoppling, sortering och mojlighet att effektivisera arbetet som viktiga for ett
anvandargranssnitt till ett modellbaserat testverktyg. For att tillgodose dessa behov kan
nedanstaende lista med riktlinjer vara utav hjalp. Riktlinjerna ar baserade pa resultaten som
gavs vid testningarna. Aven prototypen kan anviandas som underlag vid skapandet av ett
modellbaserat testverktyg.

e Anvand ikoner dar det gar att gora dem sjalvforklarande. Det maste finnas nagon
referens fran den riktiga vérlden, en standardikon eller ett satt att visa det som ska
skapas for att rattfardiga att en ikon anvands. Om sa inte var fallet skulle istallet en
knapp med text anvéndas.

e Aven om ikonerna ska vara sjalvklara for anvandaren ar det alltid bra att ge mojlighet
att lasa tooltip. | prototypen som utvecklades skrevs t.ex. knappkombinationerna for
ritverktygen ut sa att anvandaren kunde lra sig dessa.

e Ge anvéndaren en forhandsvisning av var objekten som ska skapas hamnar. Annars
maste anvandaren flytta objektet i efterhand ifall det inte placerades exakt dar det
Onskades.

e Tydliggor for anvandaren mellan vilka tillstand som en tillstandséndring kopplas och
at vilket hall som tillstandséndringen sker.

e Anvéand féargkodning for att markera vilket verktyg som é&r valt for tillfallet.
Fargkodning kan ocksa anvéndas for att signalera vilka funktioner som inte gar att
anvanda for tillfallet och for att visa vilka installningar som gjorts.

e Ge kontinuerligt aterkoppling till anvandaren i form av progresshars och text som
skrivs ut nar nagot genereras eller exekveras.

e Sortera funktioner pa ett sadant satt att anvandaren latt kan hitta det hon vill anvanda.

e Skapa knappkombinationer for sadana funktioner som ofta anvands sa att
produktiviteten okar.

e Lat anvandaren fa mojlighet att se en Gverblick av modellen nar testfall skapas och
exekveras. Det blir lattare att skaffa sig en uppfattning om vad som testas och till
vilka tillstand det genereras testfall for.

e Anvand filter for att 6ppna och spara filer sa att endast de viktiga filerna visas och sa
att filer sparas med ratt filandelse.

e Ge mojlighet for anvéndaren att vélja bort eller till alla testfall i en testsvit. Det ska
ocksa vara mojligt att valja bort eller till enstaka testfall.
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e Det ska vara mojligt att pausa eller stoppa en testgenerering eller exekvering sa
knappar for att gora detta maste finnas.

e Om ett tillstand markeras ska en funktion som gor det majligt att snabbt skapa en
tillstdndsandring och ett tillstand ifrdn det markerade tillstandet visas.

e Visa miniatyrer av de modellerna som finns i tradstrukturen sa att anvandaren kan
avgora vilken som ar vilken.

e Ge grafiskt information om vilka testfall som inte godk&ndes samt vilka som
godkéandes t.ex. genom att anvanda roda ikoner eller text for de som godkandes
respektive gront for de som godkandes.

e Dela upp modellritandet, testgenereringen och testexekveringen i egna flikar eller
fonster sa att inte alla tre funktionerna visas pa samma gang.

| utvarderingen av befintliga testverktygs granssnitt upptacktes bade bra och mindre bra
detaljer. Det som fungerade bra var att ikonerna i programmen ofta hamtade inspiration fran
den riktiga vérlden vilket gjorde att anvandarna latt kunde lista ut knappens funktion. Fanns
det ingen bra bild som kunde hamtas darifran anvandes istallet det som skapades av
funktionen som ikon. Normans konceptuella modeller anvandes ofta som underlag for
ikonerna. Om en ikon var svar att forsta anvandes tooltip sa att anvandaren kunde lasa vad
knappens funktion var. Funktioner som for tillfallet inte gick att anvanda gramarkerades sa att
anvandaren latt kunde se att de var omajliga att anvanda. Nagot annat som ocksa var positivt
var att det verktyg som for tillfallet var valt visades tydligt eftersom bakgrundsfargen pa
knappen andrades till en annan &n de Ovrigas. Funktioner som hanterade liknande saker
sorterades ofta tillsammans sa att anvandaren latt kunde avgora var en specifik funktion
skulle finnas. Antalet installningar och funktioner som kunde goras fran standardfonstret hos
ett program begransades tack vare att avancerade instéllningar gémdes i andra fonster. En
sista sak som ocksa uppmarksammades var att det kontinuerligt gavs aterkoppling. Detta
gjorde att anvandaren hela tiden visste vad som agde rum. For att se skillnad pa sadant som
gick fel och sadant som inte gick fel anvandes olika farger. Rott indikerade att nagot gatt
snett och gront i sin tur visade att nagot blivit ratt, vilket motsvarar Normans term
sjalvinstruerande.

Det som fungerade mindre bra var att en del ikoner var alldeles for lika varandra vilket gjorde
det svart for anvandaren att forsta skillnaden i funktionalitet. | en del program var det dven
svart att hitta en specifik funktion eftersom de hade sorterats pa ett mindre bra satt i
menyerna. Ifall ett tillstand eller annat objekt markerades visades ett antal funktioner upp i
modelleringsytan. En del av dessa funktioner var bra medan merparten kéndes overflodiga.
Antalet funktioner som visas nar ett objekt markeras borde istallet minimeras sa att
anvandaren inte ges onddigt manga alternativ. Det blev ocksa svart att anvanda en specifik
funktion eftersom manga funktioner presenterades pa en valdigt liten yta. Efter att ett objekt
skapats valdes det nyss valda verktyget bort. Ville anvéndaren skapa ett till likadant objekt
blev hon tvungen att vélja om verktyget. Istéllet borde verktyget fortfarande vara valt efter att
det anvants. Nagot annat som inte heller fungerade sérskilt bra var att fokuset inte byttes till
det som skapades. Skapade anvandaren t.ex. en ny modell flyttades inte fokuset hos
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programmet till den nya modellytan utan istéllet var fokuset kvar pa foregaende modellyta.
En viktig detalj som saknades i en del program var att knappar till funktioner som anvéandes
frekvent saknades. Anvéandaren blev tvungen att anvanda menyerna for att komma at dessa
funktioner vilket kandes oforklarligt.

Ett antal standarder hittades hos dagens modell- och testverktyg. Genomgaende anvande de
sig av en progressbar for att illustrera testgenereringens férlopp. Detta fungerade véldigt bra
eftersom anvandaren kontinuerligt fick aterkoppling 6ver hur stor del av testfallen som
genererats samt kunde skaffa sig en uppfattning om hur lang tid det aterstod innan alla
testfallen skapats. Nar ett tillstand markerades i modellprogrammen visades ett antal
funktioner. En av dessa funktioner var att snabbt lanka nya tillstand till det markerade
tillstandet. For att andra texten i ett tillstand eller en tillstdndsandring skulle anvandaren
markera eller dubbelklicka pa det objekt som texten skulle dndras pa. Funktioner for att rita
modeller samlades tillsammans medan 6vriga funktioner sorterades pa ett andra stéllen. Bra
att inte alla funktioner samlades tillsammans eftersom det hade blivit svart att hitta en
specifik funktion. For att markera vilka funktioner som inte gick att anvanda for tillfallet
anvandes gra farg. Ifall en knapp eller ett menyalternativ hade fatt gra farg istéllet for
originalfargen indikerade det for anvandaren att det inte langre gick att anvénda.

Det skulle varit intressant att testa anvandargranssnittet i storre utstrdckning an vad det
gjordes i det hdr examensarbetet. Antalet forsokspersoner som testade prototyperna kunde
varit storre om mer tid hade funnits. Med den tid som gavs sa satsades det pa kvalitativa
tester istallet for kvantitativa. Det hade kanske varit utav intresse att testa om kulturella
skillnader mellan olika varldsdelar hade haft ndgon inverkan pa resultaten fran testerna. |
mina tester var det endast svenskar som testade prototyperna. Nagot som jag inte lyckades
med var att komma pa ett helt nytt revolutionerade sétt att rita modeller pa. Det skulle varit
intressant att underséka om det fanns nagot annat satt att gora detta pa mer an de traditionella
metoderna.
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5 Bilagor

Bilaga A
Introduktion infor utvérdering av prototyper for SMART

Valkommen! Denna laboration ingar som en del i mitt examensarbete. Examensarbetet gar ut
pa att utvardera och designa ett anvandargranssnitt till ett modellbaserat testverktyg. Ett
sadant modellbaserat testverktyg ar SMART som for tillfallet kodas hos ert foretag System
Verification. Detta examensarbete kommer sedan att ligga som grund for
anvandargranssnittet till nyss namnda program.

Du kommer att fa testa tva olika prototyper av anvandargranssnittet. Meningen med att testa
tva olika prototyper ar att undersoka vilka strukturer som ar att foredra i ett modellbaserat
testverktyg. Innan sjalva testandet borjar kommer du att fa en uppgiftsblankett déar det star
vad du ska gora. Under tiden som du testar dessa granssnitt kommer du att filmas. Det
filmade materialet kommer att vara till stor hjalp nar jag ska analysera eftersom det ar svart
att mata testdata i realtid. Vidare kommer materialet endast att anvandas for personligt bruk
sa du behover inte oroa dig dver att nagon annan ska fa tillgang till materialet. Du uppmanas
att i storsta mojliga man att sdga det du tanker hogt eftersom det kommer att visa hur du
tdnkte ndr du gjorde ett visst val. Dessutom kommer det att vara till stor hjalp nar jag
analyserar materialet i efterhand. Efter att du testat prototyperna kommer du att fa fylla i en
enkat for att ge dina synpunkter pa prototyperna. Det ges dven tid for att muntligt redovisa for
dina synpunkter som ej kom med i enkaten. Om du har nagra fragor angaende denna
information kan du stélla dem nu.
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Bilaga B

Uppgiftsblankett for utvardering av prototyper for SMART

Innan du far lov att borja testa prototyperna for SMART maste du lasa lasas igenom denna
blankett. Eventuella fragor om blankettens innehall bor stallas innan testet borjar da inga
fragor kommer att besvaras under testets gang.

Instruktioner for testet:

1.
2.

Las igenom alla uppgifterna och kontrollera sa att du forstar dem.

Tank pa att prototyperna har en del begransningar i funktionalitet. Alla funktioner gar
inte att anvanda och en del fungerar inte riktigt som det ar tankt att de ska gora sen.
De som kan komma att paverka din anvandarupplevelse &r:

Nar en ny modell skapas i prototyp Alpha kommer ytan foér modellritande att
nollstallas. Du kommer ocksa att forlora din foregdende modell och den gar tyvarr
inte att fa tillbaka.

| prototyp Beta gar det for tillfallet inte att fa en Overblick over hur de olika
modellerna hanger samman men detta kommer att atgardas till nasta version.

Nar en modell sparas kommer den ej att sparas ”pa riktigt” utan en endast en tom fil
kommer att skapas. Det gar ej att 6ppna en modell och fa tillbaka det du sparade.

Om du rakar gora fel nar du ritar en modell gar det tyvarr ej att angra senaste utférda
handling. Istéllet far du, om det &r nagot allvarligt, borja om fran bérjan genom att
skapa en ny modell eller radera den nuvarande.

Forsok att tanka hogt under testets gang sa att dina tankegangar och funderingar
tydligt framgar.

Uppgifterna ska utforas i den ordning som de star. Du kommer forst att utfora alla
uppgifterna pa den ena prototypen och sen pa den andra. Om du far borja med
prototyp Alpha eller prototyp Beta avgors via lottning som utfors av testledaren.

Skulle du raka fastna pa en uppgift alldeles for lange, cirka 5 minuter, ar det tillatet att
hoppa vidare till nasta uppgift.

Efter att prototyperna testats klart kommer du att fa besvara en enkat och om det ar
nagot annat du vill ta upp angaende prototyperna &r det tillatet att diskutera detta
muntligt efter det att du fyllt i enkaten.
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Uppgifter:

1.

Rita en modell som ser ut enligt nedan. | prototyp Beta far du gora detta i Model 1.

checkAlarmi)

.

initAlarm{20:00)
Alarm
triggerAlarm

sendCurrentTimelnto)

. initTime 1 &:00) Clock destroyClock() .

r

updateTimed

Figur 1: Modell av en klocka som det gar att satta ett alarm pa. Alarmet aktiveras nar vald

=

N o o bk~ w

alarmtid intraffar. Bilden &r tagen fran en av prototyperna.

Spara modellen ni precis ritade som "My Model.mdl”.
Generera testfall utifrain modellen som heter "My Model 3.mdl”. Testfallen ska
genereras for Java och dvriga installningar som ska goras ar:

- Algoritm ska sdttas som “Fastest Way”.

- Tackning for testfallen ska sattas som ”’State Coverage” och "Method Coverage”.
Spara testfallen som genererades som "My Test Suite.ts”.

Exekvera testfallen som finns i "My _Test Suite 3.ts”.

Stang ner programmet.

Starta om programmet och bara testa diverse funktioner i fem minuter.

Sténg ner programmet och ség till testledaren att du ar fardig.
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Bilaga C
Svarsenkat for utvéardering av prototyper for SMART
Om nagon fraga &r svar att forsta, var inte radd for att be testledaren om hjélp.

1. Antal ars erfarenhet av testning?

O Mindre an 1 ar Q 1-3 ar A 4-7 &r Q 8-15 ar Q Mer &n 15 ar
2. Har du tidigare erfarenhet av modellbaserad testning?

QJa U Nej

3. 1 vilken av prototyperna var det lattast att rita en modell?

U Prototyp Alpha U Prototyp Beta

Varfoér? Motivera!

4. 1vilken av prototyperna var det lattast att generera testfall?

U Prototyp Alpha O Prototyp Beta

Varfoér? Motivera!

5. 1 vilken av prototyperna var det lattast att exekvera testfallen?

U Prototyp Alpha U Prototyp Beta

Varfor? Motivera!
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6. Ar knappar med text, anvandes i prototyp Alpha, eller knappar med ikoner, anvandes i

prototyp Beta, bést i ett modellbaserat testverktyg?

O Knappar med text, prototyp Alpha U Knappar med ikoner, prototyp Beta

QO En kombination av bada

Varfor? Motivera!

7. Ar ett uppifrdn-och-ner-perspektiv, anvandes i prototyp Alpha, eller ett vénster-till-

hoger-perspektiv, anvandes i prototyp Beta, bast for ett modellbaserat testverktyg?

Q Uppifran-och-ner-perspektiv, prototyp Alpha
O Vanster-till-héger-perspektiv, prototyp Beta

Varfoér? Motivera!

8. Upplevde du att du fick nog med aterkoppling fran prototyperna for att forsta vad det

var som hande under anvéandandet?
UJa U Nej

Varfor? Motivera!

9. Upplevde du att prototyp Alpha var l&tt att anvanda?

QJa O Nej

Varfor? Motivera!

114



10. Upplevde du att prototyp Beta var latt att anvanda?

UJa U Nej

Varfor? Motivera!

11. Om du fick valja en av prototyperna, vilken skulle du da valt baserat pa den totala

anvéandarupplevelsen?
U Prototyp Alpha U Prototyp Beta

Varfor? Motivera!

115



Bilaga D

Uppgiftsblankett for utvardering av prototyp for SMART, iteration 2.

Innan du far lov att borja testa prototypen for SMART maste du lasa igenom denna blankett.
Eventuella fragor om blankettens innehall bor stallas innan testet borjar da inga fragor
kommer att besvaras under testets gang.

Instruktioner for testet:

10.

Las igenom alla uppgifterna och kontrollera sa att du forstar dem.

Tank pa att prototypen fortfarande har en del begransningar i funktionalitet. Alla
funktioner gar inte att anvanda och en del fungerar inte riktigt som det &r tankt att de
ska gora sen. De som kan komma att paverka din anvandarupplevelse ar:

e Nair en modell sparas kommer den ej att sparas ”pd riktigt” utan en endast en tom
fil kommer att skapas. Det gar ej att 6ppna en modell och fa tillbaka det du
sparade.

o Det gar ej att flytta ett objekt som du skapat. Det finns ett satt att komma runt
detta och det ar att anvanda sig av angra-funktionen och sen sitta ut ett nytt
objekt. Tyvarr maste man trycka en gang i modellytan efter att ha tryckt *Ctrl+Z”
for att dngra senaste. Samma géller for ”Ctrl+Y”.

Forsok att tanka hogt under testets gang sa att dina tankegangar och funderingar
tydligt framgar.

Uppgifterna ska utforas i den ordning som de star.

Skulle du raka fastna pa en uppgift alldeles for lange, cirka 5 minuter, ar det tillatet att
hoppa vidare till ndsta uppgift.

Efter att prototyperna testats klart kommer du att fa besvara en enkat och om det ar
nagot annat du vill ta upp angaende prototyperna ar det tillatet att diskutera detta
muntligt efter det att du fyllt i enkéaten.
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Uppgifter:

2.

. openLoginPage

Rita en modell som ser ut enligt nedan:

pushLoginButton )

LoginFPage

w

Walidation

wrnnoLogin

correctlogin

w

. 4 MemhbersPange
shutdownPage

Figur 1: Modell av en hemsida som det gar att logga in pa for att komma till en sarskild
medlemssida. Bilden &r tagen fran prototypen.

3.
4.

Spara modellen du precis ritade som "My Model.mdl”.

Generera testfall utifran en fardig modell som heter "My Finished Model.mdl”.
Tre stycken installningar ska goras innan testfallen ska genereras. Testfallen ska
genereras for Java och ovriga installningar som ska goras &r:

- Target ska séttas som “Java”.
- Algoritm ska sdttas som “Fastest Way”.
- Tackning for testfallen ska sdttas som “’State Coverage” och "Method Coverage”.

Spara testfallen som genererades som "My Test Suite.ts”.

Exekvera testfallen som finns i en fardig testsvit som heter
“My Finished Test Suite.ts”. Foljande testfall ska séttas s att de inte exekveras:

- Testfall 6
- Testfall 11
- Testfall 18

Sténg ner programmet.
Starta om programmet och testa diverse funktioner i fem minuter.

Stang ner programmet och sdg att du &r fardig.
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Bilaga E

User stories for den andra implementeringsfasen. Foljande user stories implementerades:

Knapparna for verktygen nedan andrades sa att de fick ikoner istallet for text:
1. Ritverktygen, fick ikoner som visade det objekt som skulle skapas.

2. Spara, fick standardikonen som liknar en diskett.

3. Oppna, fick standardikonen som liknar en mapp.

4. Skapa ny, fick standardikonen som liknar ett pappersark.

5. Ta bort, fick en ikon som kombinerade standardikonen for att skapa en ny modell
med ett rott kryss som skulle indikera att det hade motsatt verkan, dvs. att radera
nagot.

6. Starta, pausa och stoppa generering och exekvering av testfall, fick ikoner som
liknade motsvarande knappar pa en DVD-spelare.

Texten som visade vilket verktyg som var valt for tillfallet togs bort eftersom det
kandes overflodigt. Den grona bakgrundsfargen pa knappen till det valda verktyget
markerade klart och tydligt vilket verktyg som var aktivt.

Texten till knappen for att byta modell byttes fran Change Model” till ”Set Model”.
Daremot andrades texten till ”Change Model” om en modell sattes. Likasa andrades
texten pa knappen for att vélja testsvit fran ”Set Test Suite” till ”Change Test Suite”
om en testsvit sattes.

Knapparna for att starta och pausa generering samt exekvering av testfall
kombinerades till en knapp. Om nagon klickade pa startknappen andrades den till en
pausknapp och om nagon klickade pa paus- eller stoppknappen andrades den tillbaka
till startknappen.

Fixade ett fel som gjorde att informationen ifran testgenereringen skrevs ut i
informationsfonstret for testexekveringen.

Fixade ett fel som gjorde att nar en testsvit skulle laddas sa sparades den istallet.
Fildialogen var en spara-dialog men dandrades till en ladda-dialog.

Modeller, testsviter och testrapporter sparas med ratt dndelse dven om &ndelsen inte
skrivs ut. Samtidigt sparas de inte som t.ex. My _Model.mdl.mdl om anvandaren
véljer att lagga till andelsen sjalv.

Nar en testsvit 6ppnas visas det vilka testfall som ingar i testsviten. Det gar dessutom
att kolla pa individuella testfall och se vad de testar samt valja om de ska inga i
testexekveringen.

En ”OK”- och en ”Cancel”-knapp skapades i fonsterna dar det gick att satta algoritm

och tidckning. ”OK”-knappen sparar valen som gjorts och “Cancel”-knappen
aterstaller de val som var registrerade nar fonstret 6ppnades.
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Textytan dar algoritm- och tackningsval visades andrades till enkla textrader sa att
ingen skulle tro att det gick att &ndra dem via textytan.

Fixade ett fel som gjorde att det gick att generera testfall &ven om ingen tackning
valts.

Knappen och menyalternativet for att visa statistik ifran senaste testgenereringen togs
bort. Kéndes som att den informationen var onddig da all information som visades
redan skrevs ut i informationsfonstret for testgenerering.

Knappen for att visa testexekveringsinformation och knappen for att visa enbart fel
ifran senaste testexekvering kombinerades till en enda knapp. Detta gjordes eftersom
endast den ena eller den andra informationen kunde visas pa en och samma gang.

Fixade ett fel som gjorde det omgjligt att dndra testsvit efter att en testsvit exekverats.

Gjorde det mgjligt att rita i flera modeller samtidigt. Dessutom blev det mgjligt att ha
flera modeller 6ppna pa en och samma gang.

Programmet frdgar nu om man verkligen vill ta bort den modell som ar markerad
istallet for att bara radera den utan nagon fraga.

Istallet for att lata anvandaren halla inne musknappen och placera ut ett objekt genom
att slappa musknappen nar det natt énskad position andrades detta till att istallet alltid
visa en forhandsvisning av var objektet skulle hamna. Alltsd visades objektet hela
tiden och det var mdjligt att flytta runt det. Det “fastnade” inte pd modellytan forrdn
anvandaren klickade pa musknappen.

Funktionen att spara ett helt projekt (modell, testsvit och testrapport) togs bort.

En 6verblick av modellen med vilka tillstand och tillstandsandringar som técktes av
de instéliningarna som gjorts av anvandaren lades till i testgenereringsvyn.

Knappar for att fa information om de olika tickningsalternativen lades till i
tackningsfonstret. Om en anvéndare satte musen Over dessa knappar visades ett tooltip
som beskrev vad just det valet innebar. Dessutom lades det till knappar som Oppnade
fonster med extra installningar, en knapp for varje téckningsalternativ. Knappen
aktiverades forst efter att ett tdckningsalternativ blivit valt. Valet att l4gga
instéliningar i vars ett eget fonster var for att slippa 50 olika installningar i ett och
samma fonster.

Funktionalitet for att angra samt att angra det som angrats lades till.

Knappkombinationer for att byta modellverktyg lades till. Kombinationerna var enligt
nedan:

1. Tillstandsverktyget ”Shift+S” (state).
2. Tillstdndséndringsverktyget ”Shift+T” (transition).

3. Startverktyget ”Shift+B” (beginning eftersom ”S” som 1 start redan var taget).
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4. Slutverktyget ”Shift+E” (end).

5. Textverktyget ”Shift+T” (text).

User stories som ej hann fixas i tid men som ska atgardas:

En 6verblick av modellen och vilket eller vilka tillstand och tillstAndséndringar som
tacktes av ett specifikt testfall fattades i testexekveringsvyn.

Funktionalitet for att klicka pa informationsknapparna for tackningsalternativen sa att
ett tooltip visades lyckades ej implementeras.

Fortfarande inget stod for att markera ett objekt och darfor ej mojligt att flytta ett
objekt heller.

Att kopiera, klippa ut eller klistra in ett eller flera objekt implementerades aldrig.
Samma sak for att radera ett objekt.

Ett verktyg for att markera flera objekt lades aldrig till.

Tillstandsandringarna  lastes ej till objekten. Det krdavdes for mycket
programmeringstid for att fa detta att fungera pa ett 6nskat sétt. FOr varje start- och
andpunkt av en tillstandsandring behovdes ett otal kontroller goras for att verifiera om
tillstandsandringen var nara ett objekt eller inte.

Textverktyget andrades inte pa grund av tidsbrist. Det gjordes daremot forsok att 16sa
problemet men det skulle antagligen innebdéra att hela modellytan skulle behéva kodas
om.
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Bilaga F
User stories for den tredje implementeringsfasen. Foljande user stories implementerades:

e Knappar for att markera eller avmarkera alla testfall lades till.

e Istallet for att satta ut text i efterhand skrivs det ut text direkt efter att ett tillstand eller
en tillstandsforandring skapats. Runt texten finns en gron rektangel och om
anvandaren klickar innanfor dess ram ska det vara mogjligt att dndra texten. Att
anvandaren var tvungen att klicka innanfor ett markerat omrade skulle tydliggéra for
anvandaren var hon skulle klicka for att &ndra texten samt var hon skulle klicka for att
markera objektet. Klickades det utanfor textrutan skulle istallet objektet markerats.
Dock gar det inte att &ndra texten i prototypen p.g.a. tekniska begransningar.
Textverktyget som anvéndes vid tidigare testningar skrotades med andra ord.

e Knappkombinationerna for de olika modellverktygen visas inom hakparantes i
tooltipet for respektive verktyg.

e Muspekarna blev dandrade for modellverktygen. Nér ett start-, slut- eller
tillstandsobjekt ska ritas ut visas ingen pekare alls och nér en tillstandsandring ska
ritas visas ett kors dar mittpunkten ar tillstandsandringens start- respektive slutpunkt.

e Lagt till ett verktyg for att markera flera objekt.

e Vid varje testgenerering och exekvering skrivs datum och tid for start ut samt vilken
modell eller testsvit anvéands.

e lkoner for samtliga knappar har blivit uppdaterade och finputsade sa att de inte sag s
lika pixliga och fula ut.

e En Overblick av modellen har lagts till i exekveringsvyn. Varje testfall kommer att
visa vilka tillstdnd och tillstandsandringar i modellen som testas.

e Informationsloggen i testexekveringsvyn har blivit uppdelad i en informationslogg
och en resultatlogg.

e En knapp for att slumpmaéssigt stalla in tdckningen av en modell har blivit tillagd i
testgenereringsvyn.

e Nar programmet startas ar tillstandsverktyget valt. Skapas en ny modellvy kommer
det senast valda verktyget att sattas som aktivt verktyg i den nya vyn.

e Funktionerna for att importera eller exportera en modell har lagts till i filmenyn, dock
ar de inaktiva sa de gar ej att anvanda. Samma funktioner finns aven i modellmenyn
och dven ddr &ndrades de till att vara inaktiva. Detta eftersom dessa funktioner fanns
med i kravlistan men glomdes bort i foregaende prototyper. Att de gjordes inaktiva
var for att de inte gick att anvanda.

e Menyalternativen for att valja modell, plattform, algoritm samt tdckning modell togs
bort fran testgenereringsmenyn. De togs bort eftersom de aldrig anvandes utan istallet
gjorde anvandaren alltid dessa installningar i testgenereringsfliken.

e Menyalternativet for att valja testsvit fran testexekveringsmenyn togs likasa bort
eftersom den inte heller anvandes.
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Stod for att skriva ut en testrapport direkt fran programmet lades till igen och
aterfinnes i filmenyn och testexekveringsmenyn. Denna funktion lades till eftersom
den fanns i kravlistan men hade tagits bort i foregaende prototyp.

Infoknapparna som anvéndes for att visa ett tooltip, dar en tdckningsbeskrivning gavs,
skrotades och istallet sattes tooltipen ut pa kryssrutorna.

En prototypinstéallning for att visa hur ett objekt skulle se ut nér det markerats lades
till. Om ett objekt markerades skulle det finnas grona rektanglar i hornen av objektet
som skulle fungera som snabbgenvédgar. Anvandes nagon av dessa snabbgenvagar
skulle det ritas ut ett tillstand med en tillstandséndring fran det markerade objektet i
den grona rektangelns riktning.

Diverse buggar av mindre betydelse atgardades.
Diverse finjusteringar for att snygga till granssnittet genomfordes.

User stories som ej hann fixas i tid eller som ej gick att genomfora p.g.a. tekniska
begransningar aterfinnes nedan:

Det gick inte att skapa en tillstandsandring genom tvad musklick men skulle
implementerats om mer tid hade funnits.

Programmet fragade ej om osparat material skulle sparas innan det stangdes ner.

Ett testfall valdes eller valdes bort om anvéandaren klickade pa texten istallet for
kryssrutan. Sjalvfallet skulle ett testfall endast véljas eller véljas bort om det klickades
pa kryssrutan. Detta var en teknisk begransning hos kryssrutorna som anvandes for
detta.

Ej mojligt att markera ett objekt genom att klicka pa det.
Inget stod for att radera, kopiera, klistra in eller klippa ut objekt.
Ej mojligt att vélja mer &n en algoritm vid testgenerering.

Tip-of-they-day vid allra forsta starten av programmet implementerades aldrig pa
grund av tidsbrist. Samma sak géllde for hjalpmenyn.

Stod for att grafiskt visa vilka testfall som resulterade i ratt eller fel samt vilka testfall
som hoppades 6ver. En idé var att lata godkanda testfall symboliseras av en rund grén
cirkel, icke godkénda testfall av ett rott kryss och testfall som ej exekverades skulle
representeras av ett blatt horisontellt streck.

Miniatyrer av modellerna skulle visats i tradstrukturen sa att anvandaren latt kunde
avgora vilken modell hon ville anvanda.
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