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1 Inledning
1.1 Bakgrund

Mer och mer arbetsuppgifter hamnar idag pa persondator. Att l4ra sig att anvinda
ett mer omfattande datorprogram kan idag inte alltid vara det enklaste. I kostna-
den for ett program som ska anvandas yrkesmissigt raknar man ofta in inte bara
den direkta inképskostnaden, utan ocksa kostnader for utbildning och leveran-
torsstdd. Den tid det tar f6r anvindaren innan han eller hon kan anvénda pro-
grammet smidigt och effektivt och undga att stanna upp vid smédetaljer bor ocksa
beaktas.

Manga av de mer vanliga och utbredda datorprogram for persondator, som t.ex
ordbehandling, kalkyl och databashantering, har funnits linge pa marknaden. De
utvecklades ursprunligen for datorer med 8-bitars mikroprocessorer med klock-
frekvenser omkring 2-4 MegaHertz, utan harddisk och max 64 KB internminne.
Typiska sddana som férekom i sverige var t.ex Apple Ile och ABC 800 fran
Luxor. Utvecklarna av programvara har med tiden battre forstatt anvandarens
situation genom omdomen av tidigare program. Samtidigt har utvecldingen pa
hardvarusidan medfort att programmen blivit stérre och erhallit mer finnesser och
funktioner s att s manga anvindares behov som mojligt ska uppfyllas. Funktio-
nerna har till och med blivit s méanga att det idag inte gar att dra strikta granser
mellan olika typer program, t.ex. ordbehandlare och programvara for desk top
publishing. Denna 6kande komplexitet hos programmen ar ett potentiellt hot mot
smidigt anvindande av dessa.

En annan svarighet for anviandaren &r att varje program skrivet for MS-DOS,
operativsystemet for IBM PC med kompatibler, har sitt eget Graphical User
Interface, GUI, och anvindarmetodik. Anvindaren av olika program maste for
varje nytt, om 4n s vil genomtinkt, program lara sig dess specifika anvindar-
granssnitt.

Sedan lanserandet av Macintosh har Apple haft stor framgang med sin mark-
nadsforingen av sina produkter i persondatorvirlden. Speciellt hos anvindare som
inte vill eller kan sétta sig in i MS-DOS virld, har annamat Macintosh's anvén-
darvéanliga GUI med fonster, mus, menyrad med rullgardinsmenyer etc . Alla
applikationer for Macintosh foljer de rad och regler som finns hos Mac Guideli-
nes och dessa blir lattare att ldra in d& grundldggande kommandon ar lika for alla
program.




1.2 Apple Macintosh

Det grafiska skrivbordet

1984 introducerade Apple persondatorn Macintosh (dess internminne var dé for
denna tidpunkt ansenliga 128 KB). Denna dator var den forsta som i stérre om-
fattning spred idéerna om en intuitiv, grafiskt orienterad anvindarmiljo hos da-
torer. Idén #r att bildskdrmen ska representera ett skrivbord, dar det finns olika
dokument. Dessa dokument kan flyttas, 4ndra storlek och minimeras till s.k iko-
ner av anvindaren. Istillet for att anvandaren ska ldra in ett antal tangenfkom-
mandon i ett textbaserat system, finns hér en s.k mus med vars forflyttning pa en
bordsskiva man styr den s k muspekaren pé bildskarmen. Muspekaren represen-
terar sa att saga anvandarens hand pa skrivbordet. Med musen utfor anvéndaren
olika grafiska kommandon till programmet. Kommandon, speciellt de som an-
vandes sillan, blir lattare att minnas. Grafiska kommandon behover till skillnad
mot textbaserade kommandon inte memoreras i minsta detalj. Det racker ofta att
anvindaren kommer ihdg huvuddragen i kommandot. Ett genomtankt anvéndar-
granssnitt av denna typ ska tillata - och stimulera - utforskande utan att operatio-
ner med oaterkalliga resultat utfors av misstag.

DOS-motstind

Manga rutinerade och inbitna DOS anvéndare har haft svért att fordra Apple
Macintosh. En del har kallat den for spel och lek dator, dvs de tycker det &r tids-
missigt ineffektivt att 1ta 1dngsammare grafiska kommandon ersétta korta (och
mer eller mindre kryptiska) textkommandon de redan beharskar. En fabror till
mig tyckte ocksa en gang att : " Macintosh far sekreterare tro att dom behérskar
datorer ". Med det avsdg han formodligen nagot med typ av att anvéndare av
Macintosh har tagit en alltfor litt genvig till datoranvéandande medan han sjilv
minsann med stor moda lart sig de vanligaste DOS kommandona och att han vid
behov maste haft tdlamod att dyka djupt ner i manualerna. Min slakting verkar
dock ha dndrat &sikt sedan han installerat det Macintosh-liknande Windows och
sedan borjat att utforska kalkylprogrammet Excel. Tiden verkar mot de konser-
vativa DOS-entusiasterna. Allt mindre ny programvara gérs for DOS.




1.3 Historik-grafiska anvindarmiljoer

Idéerna bakom Macintosh var inte helt nya. Tidigare hade Apple utvecklat per-
sondatorn Lisa som var en foregangare till Macintosh, men denna misslyckade
kommersiellt. Konceptet med fonster, mus etc, kommer ursprungligen fran ut-
vecklandet av anvindarmiljon hos programmeringsmiljon i spraket smalltalk som
utvecklades av Xerox Park under 70-talet. Apple kopte dérefter réttigheter for att
kunna utnyttja dessa .

1.4 Microsoft Windows

Microsoft Windows, hadanefter i rapporten bendmnt som Windows, &r ett sédant
Macintoshliknande anvindargranssnitt avsett att anvindas tillsammans med DOS.
Det har funnits sedan 1985, men det stora genombrottet kom forst med version
3.0 som lanserades véren 1990. Den senaste versionen 3.1 imebér forbéttringar
for forst och frimst stabiliteten. I version 3.0 kunde det ibland hénda att hela
systemet lases, vilket medforde att anvandare ofta fick lagra den senaste versio-
nen av det pagaende arbetet. Dock giller fortfarande att version 3.1 ¢j &r ett dkta
multikérningssystem och &r dé fortfarande inte ar helt tillforlifigt. Version 3.1
innebar ocksa okad snabbhet och forbattrad smidighet i anvandandet, d framfor
allt av den s k filhanteraren, dar man forbéttrat en del funktioner. Det &r dock
version 3.0 som banat vag nar det géller att tillfora "fonster & mus"-teknik till det
stora antalet anvindare av IBM PC och dess kompatibler.

D4a Windows ar som ett skal som ligger ovanpa DOS, innebér det sémre pres-
tanda och att Windows begrinsas av ofullstandigheter hos det mer &n ett decen-
nium gamla DOS. Det 4r forst med 90-talets typiska standard for persondatorer
som Windows har kunnat fungera nagorlunda smidigt, dvs minst 1 MB minne och
286-processor. Aven med denna hardvarukonfiguration kan Windows upplevas
som langsamt och mer minne och minst 386-processor &r i prakiiken ett méste.
Dock bér man namna att systemmjukvaran hos Macintosh ocks3 lar ha
"skénhetsflackar”, vilket t.ex medfort problem med att anvinda dldre program dé
en ny version av operativsystemet kom. Aven har har alltsa pabyggnader fér mota
nya krav medfort en sndrig struktur.

Vid en jamforelse med Macintosh ger anvandandet av Windows ett mindre intui-
tivt intryck av grafiska handlingar pa ett skrivbord. Detta beror till en del pa att
Microsoft ej vill att Windows ska likna Macintosh alltfér mycket pd grund av
upphovsrittsliga hot frin Apple, men ocksa pa det underliggande DOS. For en
van anvindare av Macintosh utan erfarenhet av DOS kan t.ex filhanteringen vara




ganska jobbig. Andra skillnader beror pé att Windows f6ljer IBM’s s.k CUA-
standard. Denna ger regler och rad for "fonsterstruktur”, men ocks& normer for
tangentbordskommandon. IBM’s CUA-standard for tangentbordets funktion i
samspel med fonstermiljo ar omfattande. Detta innebar att man kan alltid arbeta
med mus, men for manga Windowsprogram gér det ocksa bra utan. I manga fall
blir motsvarande tangentbordskommandon otympliga och svéra att komma ihag,
men ibland kan Windows for en del standardkommandon fungera snabbare och
smidigare 4n med mus. Exempel pa detta &r ordbehandlaren Word och kalkyl-
programmet Excel. De finns badde for Macintosh och Windows. I Windows kan
man anvénda dessa program utan mus. Manga standardperationer blir dock
mycket komplexa och att ha manualerna i narheten ar ett méste, men detfungerar
om man e¢j vill eller kan anvinda musen. I Macintosh-versionerna ar mojlidre-
terna med tangentkommandon betydligt mindre onfattande. For mer grafiskt in-
riktade applikationer dr musstd dven i Windows ett maste.

1.5 Problemdiskussion

Program for speciella tillimpningar som t.ex Alfa-Laval Thermals program som
anvandes av forsaljare ute pa filtet 6kar problemen for utvecklandet av program-
vara da det inte alltid finns nigot befintlig programvara, vars struktur man gora
om eller bygga vidare pad. Om anvéindaren kan tycka att manualerna av vanliga
standardprogram ibland kan vara svarforstddda, kan de nar det galler sddana hér
specialgjorda program upplevas som obegripliga. Problemet ligger hér 1 specifi-
kationen. Manualen kan vara ndgot som man sétter ihop i efterhand pé for kort tid
nér allt annat arbete ar utfort av de som kan produkten utan och innan. Det ar hér
latt att dra paralleller till instruktionsbockerna avsedda for videobandspelare, 1
synnerhet instruktionerna for timerinspelning ...

Anvindarna kan pa grund av detta inta den motsatta &sikten att anvéndahand-
ledningen borde ha varit klar innan nagot annat arbete p&borjats.

Problem med design av anvandarvéanliga program galler ¢j enbart GUIL Det kan
vara svart att locka fram ur anvindaren vad denne egentligen vill ha 1 ett kom-
mande program, for de tinker ej i strukturerad programkod. Och dven om an-
vandaren kan precisera vad denne vill f6r 6gonblicket, sd kan det vara svart att
veta hur arbetet som programmet ska utfora kan komma se ut i framtiden, bade
med avseende pa forindrade insikter om hur den aktuella informationen ska be-
handlas och framtida datorteknik.

For utveckling av storre informationssystem i stor- och minidatorvarlden kan det
kravas erfarna konsulter med kunskaper i management och organisation, som t.ex
Andersen & Co eller McKinsey, som kan strukturera informationen och dess an-
viandning innan man pabdorjar fasen med implementering av programkod. For per-




sondatorer dr systemen mindre komplexa, de har kortare livsldngd och damed
mindre krav pa underhill, etc. P4 denna niva kan man mer ténka sig ett mer
intuitivt WY SIWIG-koncept (what you see is what you get) dar anvéndare delta-
ger interaktivt 1 utvecklmgsprocessen.

Detta examensarbete handlar om detta, dock begransar det sig till att gora olika
utkast pa GUI's som sedan ska tjana som utgangspunkt for diskussioner om
framtida program. D4 datorstandarden for de potentiella programmen baserar sig
pa operativsystemet MS-DOS, har MS-Windows anvénts.

1.6 Avgrinsningar
Anvindarvanliga system &r for detta arbete avgransat till begrepp som:

o Tidiga prototyper. Bl.a vill Alfa-Laval Thermal med detta arbete att man for
kommande program bittre ska kunna "lasa" specifikationerna innan man l&er
utomstiende programmerare ta dver arbetet. Vid tidigare projekt har man ej
tillfredstillande fatt fram tillracklig information inom rimlig tid innan imple-
mentering av programkod pabérjades. Man vill fa en inblick hur de slutgiltiga
applikationerna kan se ut pé ett tidigt stadium. Genom béttre specifikationer
hoppas man fa mindre efterkloka omdomen.

o Enhetlighet. Beteendet hos applikationen bor folja CUA-standard vilket bl.a
underlattar inlarning och anvindning.

o [Enkel, grafisk, intuitiv, snabb, forlatande...
Detta 4r nyckelbegrepp som karaktériserar det basta hos Macintosh. Nu nér
mojligheterna finns for PC-virlden, vill Alfa-Laval Thermal inte vara sena
med att hoppa pa Windows-taget. Detta kan innebara vissa konkurrensordelar
och Okad trivsel hos personalen.

o Birbara datorer. Prototyperna syftar till att utveckla system som ska anvén-
das av t.ex forsiljare och servicepersonal.




1.7 Syfte och metod
Fragestillningar som ¢nskas utredas ar :

o Hur ar det att arbeta med utvecklingsverktyg, och vilka krav pa dessa som
stills for prototyper respektive fardigt program.

o Hur det fungerar med att arbeta med prototyper.

o Hur arbetet med prototyper kriver anvindarengagemang, tid, ekonomi etc.

Metoden, med vilken detta arbete genomfordes, var att praktiskt forsoka éstad-

komma 2-3 tidiga prototyper, bade sddana som hade en utgdngspunkt i delar av
befintlig programvara unik f6r Alfa-Laval Thermal men ocksd sddana som mer

var visioner och kunde baserade sig pa 16sa skisser pa papper.

1.8 Forfattarens bakgrund

Jag hade innan detta arbete aldrig anvant Windows och knappt ens anvént PC,
och denna anvindning av PC innebar ej nigon storre kontakt med DOS. Att {or-
sta de grundliggande kommandona i DOS var dock inget problem eftesom jag
tidigare anvint mig av textkommandon i Unix pa arbetsstationer och 1 VMS pé
minidatorterminaler(VAX). Jag har foljt kurser i objektorienterad programmering
och i realtidsprogrammering. Den forra har gett forstaelse f6r hur objektoriente-
rade sprak anvinds i Windows, medan den senare har gett insikter om principer
for s.k multikorningssystem som Windows ska efterlikna, det &r ju inte ett dkta
sddant. Vana vid mus- och fonsteranvindande har kommit fran X-Wirmdows hos
arbetsstationer och naturligtvis frin Macintosh. I den objektorienterande kursen
gjordes ocksa ett projekt i programmering fér Macintosh. Fokus lag dock inte dar
pa programkod for hanterandet av det grundlaggande gréanssnittet, &ven om in-
blickar i detta gavs.

1.9 Organisation och programvaruutveckling

Utveckling av programvara, och da speciellt for affarsandamal, beror ménniskor
pé olika avdelningar och positioner hos Alfa Laval Thermal i Lund och det kan
darfor vara intressant att forsoka fa en inblick 1 strukturen hos organisationen 1
syfte att inringa faktorer som paverkar utvecklandet av programvara.




Personaldirektoren hos Thermal kunde vid en forfrigan endast ge en grov och
oversiktlig plan 6ver organisationen och detaljerade beskrivningar for olika be-
fattningar fanns éverhuvudtaget ej. Organisationen &r indelad i divisioner for oli-
ka segment av marknaden for varmevéxlare. Vissa funktioner t.ex personal och
ekonomi dr centrala och delas av divisionerna. Vid sidan av denna hierarkiska
organisaton kan manniskor bindas samman 1 olika projekt, vilket innéér att per-
sonal fran olika avdelningar, och aven olika divisioner, med varierande position
arbetar tillsammans. Personaldirektoren ville darfor kalla detta en " natverksor-
ganisation ". Informella végar for kommunikaton &r alltsd har viktiga och det kan
ta 1ang tid for utomstaende att verkligen forstd hur saker och ting verkligen funge-
rar rent organisatorisk. Det ar hér viktigt att veta vem som kanner vem. Detta
giller i hogsta grad for utomstaende konsulter. Enligt personaldirektéren anvands
de delvis som "bollplank". Detta kan innebéra att konsulterna kommer med syn-
punkter pa deras egna ideér eller ger uppslag pa ideér som de sedan sjilva provar
och utvecklar.

Inom t.ex Systemvetarlinjen, som r en datautbildning inom sektorn for den eko-
nomisk-administrativa utbildningen, l4r man sig hur man utreder en organsation
for att forsta dess behov av datoranviandning. Konsulter inom ADB med detta
perspektiv kan dérfor har stota pa svarigheter och ha svért for att inom rimlig tid
komma till nagra slutsatser.

Det kan ocks3 allmént sigas att manniskor med teknisk bakgrund i det tekniskt
inriktade Alfa-Laval Thermal kan ha svart att kommunicera med ADB-ménniskor
som har en annan bakgrund. Det ér alltsa foga forvanande att manniskor hos Alfa
Laval Thermal med inflytande over datafrdgor ofta har tekniketbakgrund.

Detta arbete handlar kanske inte i sa hog grad om teknisk programmering utan

kunde kanske i princip ha utforts av ndgon med ADB-bakgrund. Det har emel-

lertid hér nog stor betydelse att kunna samtala pa "teknikers vis", inte minst nar
det giller den tekniska information som ska presenteras 1 programmen avsedda
for olika former av kundkontakter

1.10 Hypermedia -ett siitt att presentera information

Detta arbete tar ju upp fragor som beror presentation av information och det kan
darfor vara intressant att har presentera begreppet hypermedia, vilket vi mer och
mer kommer att komma i kontakt med i framtiden

Hypermedia ir ett sitt att binda samman information genom att anvanda asso-
ciativa lankar. Ett hypermedia system kan liknas vid en databas med et grafiskt
anvandargranssnitt. Men istallet for de typiska falt- och filstrukturerna, ar infor-




mationen fritt strukturerad och sammanbunden av ett nétverk av associativa lén-
kar. Datainnehallet 4r ej heller begransat till text och siffror, utan det kan ocksa
vara grafik , fotografier, ljud eller video. Andra begrepp som namns 1 detta sam-
manhang ar hypertext och multinedia och dessa avser inte riktigt samma sak.

Hypertext 4r hypermedia avgransat till textinformation. Hjalpfunktionen hos en
del storre applikationer for Windows kan ses som exempel p& hur hypertext kan
fungera. Man kan hér leta sig fram till den 6nskade informationsavsnittet genom
att man gar nerat i ett hierarkiskt grenverk pad samma sétt som man blickar éver
en boks innehallsforteckning oversiktligt for att sedan nérmare granska under-
rubriker hos ett kapitel som kan omfatta den sokta informationen. Den sokta in-
formationen finns da i en nod i grenverket. Detta grenverk utvidgas till ett natverk
genom att en nod kan ha associativa linkar eller referenser till andra noder i hori-
sontell eller vertikal led. I t.ex Word ligger dessa referenser néra, men strukturen
av hypertext blir mer pitaglig om dessa associativa lankar hanvisar till mer av-
lagsna delar av informationssystemet. Detta marks mer i hjalpfunktionerna for
programmeringsprak i Windowsmiljo. Hanvisningar till centrala begrepp och de-
finitioner #r aterkommande i manga noder. Genom att slumpvis folja de assacia-
tiva lankarna kan man har folja en bana som i motsvarande bok gér kors och tvirs
over kapitelindelnigen.

Multimedia i sin tur behdver inte innebéra att associativa lankar existerar utan
detta ar mer ett begrepp for att presentera information som samtidigt &r i form av
text, bilder, Ljud och/eller video.

Den "Tutorial", den pa mjukvara baserade "lar kénna ditt program" 6versikt, som
medfoljer manga storre applikationer for Windows, ar ett annat praktiskt exempel
pa begreppet hypermedia. Har kan man for t.ex kalkylprogrammet Excel fa en
dversikt vad man kan utritta med detta program demonstrerat med exempel som
ibland kriver anvandarens medverkan. Man kan hér sjalv vélja vilket aibetsom-
rade som kan vara intressant att f4 en oversikt av och hur djupt man vill fordjupa
sig 1 detta.

Hypermedia har visat sig vara ett idealt sétt att tillga stora mangder av informa-
tion och dess utvecklig har gatt hand i hand med Compact Disc teknologi for att
dstadkomma billiga och littanvinda informations och dokumentationssystem.

Idag finns det prisvird hérdvara att tillga, for hushéllen har Philips nyligen lan-
serat sitt CD-I system och for persondatorer finns det ocksa p& CD baserade
multimediasystem. Det intressanta dr dock nér sadana system &r allmént f6re-
kommande for barbara persondatorer, birbara CD-spelare &r namligen ganska
batterikrdvande




1.11 Rapportens disposition

Nista avsnitt tar upp CUA-standard i detalj, men det gar dock bra for den som
forstar grunderna i Windows att forstd resten av rapporten utan att ha last detta.

Avsnitt 3 behandlar prototyperna, det direkt praktiska resultatet av detta arbete.
Dessa ir anvandargransnitt till program for dimensionering av kylcykel, for kon-
figuering/dimensionering av varmevéxlare och for en databas for kundorder.

F6r den som &r ir intresserad av programmeringsverktyg ges en oversikt i
avsnitt 4 dir bl.a objektorientering , Turbo Pascal, C++ tas upp och avsnitt 5 ges
en nagot djupare inblick i Visual Basic.

Till sist presenteras nagra slutsatser i avsnitt 6
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2 Beaktande av standarden CUA vid design

2.1 Inledning

Ett av de grundlaggande skélen for att utveckla Windows-baserad programvara ar
dess smidiga inlirning och anvandning. Anvéndare av Windows upplever en sig-
nifikant produktivitetsokning huvudsakligen pa grund av att funktioner gemen-
samma for manga program utfors pa samma sétt. T.ex. Edit-menyn har samma
poster och samma tangentkommandon for snabbval for en viss menypost i ordbe-
handlare, firgliggnings- och ritprogram Lite tillspetsat uttryckt, om du vet hur
man anvinder ett Windows-program, vet du hur man anvénder alla.

Fér en anvandare riacker det med att denne ar bekant med huvudragen av utfo-
rande och beteende i Windows for att hanterandet av detta ska fungera smidigt.
Tillvaron #r mer komplex for den som ska dstadkomma program med CUA stan-
dard som ledstjérna. Det finns en méangd definitioner och begrepp som ej bor
glémmas. Detta avsnitt tar upp viktiga punkter vid design av Windows enhgt
CUA.

2.2 Bakgrund

For formalisering av riktlinjerna for allmana funktioners utforande, har IBM pub-
liserat en uppsittning regler och rad som ar avsedda att anvéndas vid design av
anvandargrénssnitt, kallad Common User Access, CUA. CUA é&r an av delarna 1
System Application Architecture, SAA fran IBM. CUA ér tankt for program
skrivna for OS/2 Presentation Manager, men CUA's riktlinjer ar lika &ndamélsen-
liga for program skrivna for Windows. IBM's avsikt r att SAA ska tillata kunder
att anvénda sina program i olika datormiljoer (hardvara, operativsystem etc).
CUA ir en grundstomme for konsekvent tdnkande dver program som kan resul-
tera i minskad tid for inldring, forbattrad produktivitet och okad tillfredsstéllelse
hos anvandaren.
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2.3 Den grafiska modellen

Alla program har fyra aspekter som beskriver deras granssnitt for anvéndare:
s Presentation: vad anvindare ser.

o Interaktion: hur anvindare interagerar med komponenterna.

o Funktioner: hur liknande funktioner implementeras pa samma sitt.

o Processekvens: hur anvindare och datorn kommunicerar med varandra.

I den grafiska modellen #r processekvensen objektfunktions orienterad. Det in-
nebdr att anviandaren viljer ett objekt och sedan viljer en funktion som lamphg
till detta objekt. Nar man konsekvent stodjer en objektfunktions process sekvens,
forstirker man anvindarens begreppsméssiga modell av anvandarens gransnitt.

Objektfunktionens processekvens har fordelar 6ver funktionsobjekt sekvensen,
dar anvindaren forst viljer en funktion och sedan den information som denna ska
arbeta med. Nagra av fordelarna hos objektfunktionens processekvens ér:

 Den forser anvindaren en grund att utforska programmet genom funktioner som
ar sammankopplade for ett visst sammanhang. Anvindaren kan forst vilja ett
objekt och sedan skumma igenom funktionerna hos programmet for att se vilka
som hor till det valda objektet.

e Den tilliter anvindaren att utfora en serie av handlingar hos ett utvalt objekt
snarare an att repetetivt vélja objektet for varje 6nskad handling. T.ex hos en
ordbehandlare brukar anvandare vanligtvis vélja en del av en text (ett objekt)
och sedan anbringa det till ndgra stilar (funktioner) som fetstil, kursiv och un-
dersiruket. Anvandare finner ett granssnitt obekvamt och repetetivt om de
maste vilja ett objekt manga ganger for att begira alla handlingar de 6nskar ut-
fora pa ett objekt.

2.4 Komponenter hos anviindargrinsnittet

Detta ar bekant for alla Windows-anvindare dven om sédkert ménga ej utryckligen
kanner till definitionerna och funktionerna. Dock kan det t.ex vara mtressant for
Macintosh-anvandare och de som niagon gang sett en demonstration av ett Win-
dows-program att ta upp detta.
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Fonstrets delar

Alla applikationer och vissa dokument som man valjer att arbeta med 6ppnas som
separata fonster. Alla fonster har vissa gemensamma element. Alla fonster anvan-
der dock inte samtliga element.

2,3

1 — Microsoft Word — 6
Arkiv  Bedigera VYiga
Infoga Format Verkiyg — 4
Tahell Finster 2

1. Systemrutan ir placerad hogst upp till véanster i fonstret. Med kommandona 1
systemmenyn kan man véxla till ett annat program, stanga fonstret, samt dndra
lage och storlek pa fonstret utan att anvénda mus.

2. Titelraden visar namnet pa applikationen eller dokumentet.Fonstret flyttas da
man med musen drar 1 denna.

3. Fonstertiteln kan vara namnet pa en applikation, en grupp, en titel, en katalog
eller en datafil.

4. Menyraden visar tillgangliga menyer.

5. Blddderkanterna anvands for att flytta fram delar av ett dokument nér inte hela
dokumentet syns 1 fonstret .

6. Maxi- och Miniknapparna maximerar det aktiva applikationsfonstret sé att
hela "skrivbordet" ticks eller minimerar fonstret till en grafisk symbol.

7. Med Fonsterkanter och Fonsterhdrn kan man med dragrorelser hos musen
andra fonstrets storlek.
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Kontroll element

En kontroll (svengelska!) ar ett granssnittselement som tilldter anvéndare att
vilja alternativ och skriva infomation. Kontroller ger konsistens 1 bade presenta-
tion och interaktion i likhet med andra gransnittselement. Varje kontroll har ett
unikt utseende och ger anvindaren ett specifikt sétt att interagera med den.

Kontroller anvinds forst och framst i dialogrutor for att be anvindaren om yt-
terligare information for ett begért kommando. Dessa kontroller kan naturligtvis
ocksé anvindas 1 ett fonster.

De vanligaste kontrollerna &r:

o Kryssruta (Check box)

o Alternativring (Radio button)
o Tryckknapp (Push button)
e Listruta (List box)

« Kombinationsruta (Combo box)
o Textruta (Text box)

2.5 Praktiska designprinciper

Det finns tva priméra mal med applikationer som foljer CUA, se till att gora an-
véndare fortrogna med resultaten av deras handlingar och att lata dem kontrollera
handelseflodet.

Forse anvindaren med vintade reaktioner

Det biista sittet att f3 anvandaren att kinna fortrogenhet ar att forsakra sig att
applikationen reagerar pa ett konsekvent, palitligt satt.

Forslag till detta inkluderar:

« Anvind metaforer. Om man modellerar programmets satt att te sig med né-
gonting som anvéndaren r van vid, sddant som ett existerande system baserat
pa papper, kommer de att f4 en béttre forstaelse av programmets begreppsma-
ssiga modell. Man boér alltsé inte i onddan dndra i arbetsgangen for t.ex ett vél
fungerande blankettifyllningsystem. Dessutom kommer anvindaren att snabbare
att kdnna trivsel med applikationen.
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o Var konsekvent. Anvind kianda kommandon (vilja menyer klicka ikoner osv.)
for valbekanta funktioner.Se till att skarmbilder for nérliggande uppgifter liknar
varandra.

o Undvik "modes". Ett "mode" ar ett tillstind dér anvéndaren har begrénsad till-
gang till vissa delar. Det anvénds ofta felaktigt for att tvinga anvéndaren i en
speciell riktning. Det kan vara bra med modes for korta felmedelanden eller un-
der "verktygs"-val. T.ex d& muspekaren i ett ritprogram &r en penna kan anvan-
daren rita men ¢j dra omkring figurer. Forse visuell bekraftelse pd moden, som
t.ex en annan muspekare eller grda menyval.

o Tillit anviindaren att kontrollera flsdet. Anvandaren kommer att kdnna sig
mer fortrogen med och i kontroll av applikationen om de kan bestdémma sin ar-
betsvig. Att tillita anvandaren att kédnna sig ha kontroll tar bort en del av mys-
tiken kring datorer.

« Lista alternativ visuellt. Forse anvandaren med en visuell lista av tillgingliga
funktioner som anvindaren kan uttnyttja. Bekanta metoder inkluderar an palett
av verktyg eller firger och en meny av alternativ.

» Tillgodose dterkoppling hos anviindaren. Varje anvandarhandling bor resul-
tera i en visuell eller akustisk respons.

o Uppmuntra utforskande. Straffa ej anvindare om de vill utforska alternativ.
Ofta ar det det bista séttet att lira sig ett nytt program. Tank dock pé att inklu-
dera ett Angra alternativ.

2.6 Standard hos utseende och beteende

Mycket av Windows standard for applikationers utseende och beteende &r tydligt
i Progamhanteraren och de medfoljande programmen (Paintbrush, Control Panel
osv). T.ex s& framtrider varje applikation i ett huvudfonster. Enkel- resp
dubbelklick med mus har i allménhet samma effekt.

- anvind objektfunktions processen som namnts tidigare.

o Vilj fonster med omdéme. Huvudfonstret skall binda sammanbinda applika-
tionen och vara dess ryggrad. Sekundéra fonster, som pop-up fonster och dia-
logrutor,bér frambringas av huvudfonstret som ett resultat av ndgon handling 1
huvudfonstret. Pop-up fonster kan reprensentera en helt separat modul av app-
likationen, men de bor till skillnad mot huvudfénstret ej kunna minimeras till
grafiska symboler.
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» Visa val av objekt. Nir ett objekt har blivit valt med ett musklick,forse an-
vandaren dd med en visuell ledtrad, som t.ex rektanglar p& dess horn eller en
forandring i farg eller tjocklek. Kénnetecknet for urval skall inte mérka ut ob-
jektet permanent. Markeringen for urval ska behéllas nér anvéndaren utfor en
handling pa objektet. Detta tilldter anvéindare att utfora fler handlingar. Marke-
ringen ska tagas bort nir anvéndaren véljer ut ndgonting annat.

o Begriinsa inte muspekaren, Muspekaren bor vara fii att réra sig frén ett fons-
ter eller program till ett annat. Dess rorelse bor ej begrénsas. Dess rorelser far
ej vara oberoende av musen. Detta bryter mot den fysiska relationen mellan
mus och muspekare.

« Anviind tangentbordets markor . Denna markor marker ut den punkt kom-
mande nedslag frin tangentbordet kan komma att piverka. T.ex sa reprensen-
terar den blinkande markéren i en ordbehandlare tangentbordets markor. Tan-
gentbordets markor existerar oberoende av muspekaren. De forenas emellertid
vid musklick.

o Markera focus for inmatning. Focuset for inmatning 4r den punkt pd skdrmen
som for tillfillet tar emot inmatning fran tangentbord eller skédrm. T.ex, om an-
vandaren viljer en rullgardinsmeny, si har den menyn focus. Om anvéndaren
markerar text, si har den texten focus. Objektet som har focus skall alltid mar-
keras. T.ex. brukar valda menyposter vanligtvis markeras med inverterad video
(vit text mot svart botten) och kontroller i en dialogruta blir omgérdade med en
prickad linje.

o Skapa ett grinssnitt for tangentbordet. Piltangenter, tabbar, och tangent-
kombinationer ska vara ett alternativ for anviandare som vill utféra mindre antal
muskommandon. T.ex si har varje menyval (och ibland trycknappar) en bok-
stav understruken. Detta innebér att tangentkombinationen ALT + den under-
strukna bokstaven for en menypost innebér samma sak som att utféra menyva-
let. Till menyposterna gar det ocksa lagga till ytterligare en tangentkombination
innehallande antingen en enda funktionstangent eller ctrl/shifi/alt + ytterligare
tangenter.

o Folj konventioner for musklick. Windows anvander, men pétvingar €], vissa
konventioner for musklick. I allménhet anvindes den vinstra musknappen for
val och behandling av objekt och den hogra knappen kan ibland anvéandas for
andra andamal som att vixla mellan tillstand eller att frambringa ett pop-up lista
av alternativ. For den vinstra musknappen giller foljande konventioner:
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Klick viljer ett objekt.

Dubbelklick valjer ett objekt och medfor nagon standardmetod eller underfor-
stadd handling.

Klick-drag (knapp ner + dragrorelse) forandrar t.ex. objektets storlek och posi-
tion eller viljer och framhéver text.

Ctrl-Klick tillfor det valda objektet till en méngd av tidigare valda objekt.

Shifi-Klick utokar en rad av tidigare méngd valda objekt mellan méangdens
forsta objekt (dess ankare) och objektet som klickats(Se t.ex Filhanteraren i
Windows t.ex.)

 Menyer. Windows ar redan forsedd med och framhéver en ganska strang stan-
dard for framtradande hos rullgardinmenyer. Det finns emellertid en del ut-
rymme for stilar man kan vélja och de alternativ man vill infora. T.ex sa ska
man anvénda unika mnemonics av tidigare ndmnd Alt+bokstav typ for varje
topp-nivé och rullgardinernas menyposter. Ett Transumtecken ... foljer en me-
nypost vars val resulterar i en dialogruta. Skuggat kommandonamn anvindes
som bekant for icke tillgingliga kommandon.

De flesta applikationer, antingen de 4r for grafiska dndamal, undervisning, eko-
nomi, vetenskap eller tekniska dndamal, utfor en méngd typiska operationer for
filhantering, editering och tilltrade till hjalpsystemet. P& grund av detta kriver
CUA sarskild upplaggning av Arkiv, Redigera, och Hjdlp menyerna. I tillagg till
detta erbjuder den vigledning for upplaggning av Granska och Alternativ meny-
erna.

2.7 Dialogrutor

Det finns s manga sétt konstruera dialogrutor sa det finns 3 generella rad. Det r
emellertid en bra ide att vilja en viss stil och att halla sig till denna i en applika-
tion.

Det finns tva typer av dialogrutor, modala och mode-losa.

Modala, som stanger av funktionen av applikationen tills operationen i dialogru-
tan slutforts, bor anvandas i flertalet fall. Mode-I6sa, vilka tillater att programmet
kan fortsétta nar dialogrutan syns, bér anvindas for speciella dndamal, t.ex for
att kontrollera rattstavningen i ett dokument i en ordbehandlarare. CUA kriver
dock en speciell typ av dialogruta for Oppna och Spara som dialogrutor.
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2.8 Nagra dvriga designbeaktanden

» Vilj storlek for huvudfonstret. Bara den yta som krivs for att presentera den
onskade informationen ska utnyttjas samtidigt som den ska ga att anvinda den
smidigt,

o Anviind ritt metod for omritning. Det finns tvd metoder for att rita om ett
fonster nér dess storlek dndrats. Innehéllet 1 fonstret kan behallas 1 dess origi-
nalproportioner. Delar av innehéllet kan da 1atas bli "klippt" om fonstret blir for
litet. Innehallet kan ocksa formas om si att det alltid passar bra inom fonster-
kanterna. Detta alternativ passar bra for t.ex spel.

o Utnyttja firger mattligt. Farger bor forstarka en etablerad kommunikation
med anvindaren. De bor anvindas konsekvent och anviandaren kan kanske fa
mojligheten att forandra dem. Man bor tinka pa hur fargerna ter sig i en skala
med gratoner. Skirmarna pa barbara persondatorer kommer ju de ndrmaste aren
fortfarande starkt domineras av monokroma LCD-paneler.
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3 Framstillning av prototyper

3.1 Exempel pa prototyper

Tre stycken prototyper med anknytning till Alfa-Lavals verksamhet kommer hér
att presenteras. Prototyperna har, utom den forsta, har gjorts med Microsoft’s
Visual Basic. Detta ir kanske inte det mest optimala verktyget for att gora full-
standiga prototyper, men med detta ar det enkelt att astadkomma utkast till an-
vandargranssnitt och man bor dessutom inte binda sig vid ett speciellt utveck-
lingsverktyg i det snabbt vixande utbudet av programmeringsverktyg fér Win-
dows.

Kylcykel

Bakgrunden till denna prototyp r ett program skrivet for DOS 1 Quickbasic. I
detta program dimensionerar man en kylanlaggning. Det som har &r av intresse
for Alfa-Laval Thermal ar att i detta system ingar varmevéxlare, som &r

Eit lte Ereferences o ' He

Eondw data

Flow data -
. Compr data

'v'al#e data

o

fig. 1 kyleykel
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Thermal’s produkt. Med denna typ av program vill man underlatta forsaljnings-
arbetet med kunder som vill képa virmevixlare for anvindning i kylanlaggning-
ar. | programmet anger man t.ex forst 6nskad kyleffekt och énskade in- och
utloppstemperaturer for det medium som ska kylas. Direfter provar man iterativt
att ange andra data i kretsen, sa att programmet kan berikna alla viktiga data som
beror virmevixlarma. Denna prototyp var den forsta som gjordes och den skrevs 1
Turbo Pascal for Windows. Indata ges till programmet genom att man trycker pa
en av trycknappar med grafik som reprensenterar en del av kretsen och dé poppar
ett fonster upp dar man kan skriva in eller avlasa data som rér denna del. Utseen-
det hos denna prototyp gillades da det var betydligt mindre plottrigt 4n hos ur-
sprunget samtidigt som det anslot till grandlaggande CUA-struktur i bade utseen-
de och ytligt arbetssitt.

Det bor dock papekas att denna prototyp var ett utfoskande i mojligheterna med
Turbo Pascal. Detta innebar att mycket tid dgnades &t att forsoka forstd hur man
kunde dverfora olika ideér till detta programsprak. Det tog lang tid for mig att
med denna version forsta hur jag skulle implementera vissa detaljer. Foljden blev
att ideér om hur man ska arbeta med granssnittet glsmdes bort, vilket ingen pa
Thermal ej heller téankte pa utan. Denna punkt togs dock upp av min handledare
(hos reglerteknik) som har erfarenhet att vérdera arbetsmetodiken hos betydligt
mer komplexa och sofistikerade grafiska anvandargranssnitt.

Specifikation av plattvirmevixlare (PHE)

fig. 2 CAS
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Bakgrunden till denna prototyp ar ett avsnitt ur CAS, ett program avsett for
saljstod av plattvarmevéxlare. I fig. 2 syns det avsnitt ur CAS dér nagra uppgif-
ter for en 6nskad varmevixlare specificeras. Efter att 1 andra "stationer" 1 CAS
gett andra uppgifter kommer man till denna "vy". Slutligen kommer programmet
att valja ut lampliga PHE ur en databas pa grundval av inmatade data. Inmatning-
en av information gér sé tillviga att man stegar sig fram genom de olika inmat-
ningsfilten med hjalp av tab och shift+tab tangenter. Vid vissa filt ska man sjilv
ange ett varde, medan det vid andra falt poppar upp en meny dér val goéres.

Forslag tll prototyp

I fig. 3 finns huvudfonstret i prototypen. En del inmatningsfilt ligger 1 huvud-
fonstret medan andra ligger ligger 1 underfonster som framtriader vid vissa ope-
rationer som tryck pé knappar och bilder. Alla filt i fig. 2 har sin motsvarighet
hér och en del tillagg har ocksa gjorts. "Program select" anger, till skillnad fran
"Specify", att programmet sjalv ska ange exempel pa PHE enligt angivna data.
Dock ska man har vilja mellan olika grundtyper namligen 16dd, sammanfogad
med packningar eller (delvis) svetsad (brazed, gasket, welded). Dessa val har
betydelse for utseendet av bilden under "Gasket".

___________ 'fvTPHE T'fPE > - | tb
= 1 @ Program selec
. R ) brazed

\::, gasket

] b O welded
S {:) S‘pecif’yr S S s

Osa ®asMe OTwv |

‘; Hr uf passes in senes—f—‘;—'_ D esign ]— emperalure [ﬂm fﬁﬁ—rﬂ T’Eqpnagtiggﬁf ,
’Same Nl huth sides | [ Demgn Pressure [bar] E 1| % 1
: N v' W Plate Hatenal o 1 e

E] Hlxed Ehannel .ﬁrrangement alluwed V PR »  L
: : , - [mIst 304

Fig. 3 konfiguration av plattvirmevixlare

Vid val av "welded" syns héir en annan bild pa en packning, medan den saknas
helt vid "brazed" da packningar inte alls finns inuti 16dda plattvirmevixlare.
Klick med mus pa packningsbilden innebér att ett underfonster dyker upp, dér
négra specifikationer for packningarna ska anges. Med klick pa bilden
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"Connection" specificerar man pa liknande sitt anlsutningarn till phe'n. Val av
flagga anger val av tryckhallfasthetskod enligt resp. lands (Sverige, USA , Tysk-
land) normer. Vid klick pa "Multistroke" kommer det upp ett fonster, dar man
grafiskt véljer anslutnigar som ska vara forslutna hos vissa typer av phe.

Kunddatabas

D4 en forséljare dr ute hos en kund kan det finnas behov att fa upplysningar om
tidigare installationer och detta #r ocksé viktigt for en servicetekniker. I stéllet for
att forsaljaren ska slidpa med sig mangder med parmar eller att kunden sjalv
maste kunna tillhandahélla uppgifter om modell, tillverkningsnummer etc. genom
att 1 varsta fall g och damma av skylten pa PHEn, vore det smidigt om forsélja-
ren pa sin notebookdator snabbt kunde fa fram alla nédvandiga data eller
"Information at your fingertips" som det ocksé kallas. Detta &r ett uttryck som
myntats av Microsoft’s grundare och Vd, Bill Gates. For detta &ndamal finns idag
ej ndgot program om man bortser fran en f6r minidator med textkommandon
baserad databas. Som utgingspunkt har da en ritning till en kundorder anvénts.
Denna innehaller enligt den "informationsanvarige" ( se sid 22) all vasentlig in-
formation. I denna prototyp, liksom i den foregiende, presenteras informationen 1
huvud- och underfonster (fig. 4 resp 5). D4 man t.ex. i huvudfonstret véljer en
detalj av dversiktsbilden av ritningen med ett musklick, markeras "fokus" pd
denna med en mork ram. Vid dubbelklick kommer detaljen att synas i under-
fonstret "Detail Viewer". Fonstret "Properties ..." dyker upp dd man med musen
trycker pa knappen "Media".

o OrderData T

I phe-type Seral Hr————]
k41 0-BFA l 30100-35602-605
|

Customer/Bef Date
Kurk J 1234 510628

Agent/Ref TO My
alfa laval industy /111-1 120262

T Supplier Ref Rev Hr
TG-A TG 12 1

fig. 4 kunddatabas
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Hir har det minneskrivande bildformatet bitmap anvints, vilket har varit enklast
att anvinda. I det slutgiltiga programmet kravs dock ett betydligt mindre minne-
skravande format. Det viktiga hir 4r att visa hur uppgifter om matt etc. kan
askadliggoras och skalenliga bilder &r inte alls noédvéndiga.

phe-type Serial Nr

1 0-BFM l lam 00-35602-605 |
Customeir/Refl " Date
Kurt 4 1234 l 910628 |

:gnfmialion_:ig’b. : o 7 :
B Beer I ol ater L @
: ::v.;:p 150 L -f/
Plate Pressure Plate Outlet Ts2 I o leq
— o Temp » :
s B N T 26
nl 3 [ Flowrate [0 ] [30
o I | b diop |47 |-|aa

fig. 5 kunddatabas

3.2 Arbetsgang vid framtagning av prototyper

Det ar viktigt att forstd hur anvéndaren ténker. I detta fall genomgicks en tre
dagars givande kurs om varmevixlare. Informationen 1 prototyperna berdr
namligen pa ett eller annat sétt just varmevixlare. I denna forutsattes viss forkun-
skap i t.ex virmeoverforing och stromningsléra. I kursen genomgicks principen
med plattvirmevixlare, dess anvandningsomraden, underhall samt
rundvandringar i produktionen.

Fér varje prototyp har det funnits en person som varit ansvarig fér den mforma-
tion som den blivande prototypen kan tinkas innehalla. Den inledande kursen
gav en orientering om den tekniska bakgrunden, vilken bildade en god grund for
kommunikationen med dessa personer. Dessa personer ar dock vl inforstad-
damed informationen,sd ndgon riktig anvindare som ska lara sig systemet fran
grunden 4r denne inte. Forsaljaren ute pa faltet kan ocksd ha en annan syn pé
anvindandet 4n den som sitter pd huvudkontoret. Detta har dock hér de
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redogora for bakgrund, visioner, lite om hur den riktige anvéndaren arbetar och
tanker samt gett vissa personliga tips pd detaljer 1 prototypen. Efter detta har
implementeringen av kod tagit vid och arbetet med en utkast till prototypen pa-
borjats.

For anvandargransnitt avsedda for dvervakning av processer har det inom omra-
det teknisk psykologi gjorts undersokningar om hur anvandaren mottager infor-
mationen. For beslut vid kritiska situationer 4r det viktigt att informationen mot-
tages korrekt och snabbt av anvandaren. Viktiga faktorer ar har sddant som gra-
dering av skalor, kombinationer av firger, den hierarkiska lokaliseringen av in-
formationen om all information ej kan presenteras samtidigt etc. Prototyperna har
4r avsedda for fardiga program som ska anvandas i t.ex kundkontakter och dessa
41 har mer ett stod i kommunikationen. Dérfor har utkasten har mer gjorts pa
intuition, dven om effektsokeri medvetet undvikits.

Bilder som kan tinkas anvindas har skapats framst i det enkla programmet Paint-
brush som ingér bland standardprogammen i Windows eller med en scanner.
Denna scanner har dock varit lite klumpig att anviinda pga programvaran till den
4r gammalmodig och bara kan anvindas i Windows realtids mode som anvinds
for applikatoner i Windows tidigare &n version 3.0 . Inmatningsfilt etc har lagts
ut pa mafa i fonstret till en borjan, viss information har ocksa placerats 1
underfonster vilka dyker upp pa skdrmen vid operationer i huvudfonstret. Efter
detta har utkastet fatt struktureras om lite si att det tinkta anvandandet sett na-
gorlunda rimligt ut samt att den ser "visuellt harmonisk" ut sé att den vid forsta
anblicken ska vicka intresse. Detta luddiga begrepp kan innefatta sddant som att
olika element (textfilt, knappar etc) i en viss logisk grupp t.ex har samma posi-
tion for vanster- eller ovankant. Dessa grupper har sedan getts ett lampligt rela-
tivt storleks- och avstandsforhallande. Om ett par element laggs till i en grupp
kan det andra gruppens utseende och det kan medfora att man borjar dndra 1de
andra grupperna osv. s att prototypen slutligen fér ett helt annat utseende.

D4 utkastet bedomts se nagorlunda vettigt ut har det presenterats for den ansva-
rige. Bedomningen har genomgéende varit positiv och inga storre andringar har
behovis goras. Omdomena har mestadeles gillt vissa detaljandringar samt forslag
till utvidgningar. Det bor tillagas att konceptet med fonster och mus tillsammans
med den latthet firger och bilder har kunnat anvéndas i prototyperna har gett ett
bra forstagangsintryck. Personer som inte har varit medverkande i projektet har
fatt se prototyperna och de tyckt att de sett imponerande ut utan att de haft insik-
ter om funktionen . Bildligt talat har jag fatt kanslan av att jag med en trolle-
rilada for barn, "Den lille magikern", astadkommit illusionsnummer som av
publiken ansett vara i klass med vad en professionell trollkarl kan &stadkomma.
Att se dessa prototyper och jamfora dem med program skrivna fér DOS, har
formodligen varit ett stort steg for betraktarna. Langre erfarenhet av Windows
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modligen bittre mognad som imebér mer nyanserade och strukturerade omdo-
men.

Normerna och riktlinjerna for grundidggande utseende och funktion enligt CUA
har varit ganska latta att folja med de anvénda verktygen, speciellt da hos Visual
Basic. Att studera méanga program for Windows har varit till stor hjélp, da det inte
funnits litteratur tillganglig som kunnat ge rad for dessa specifika tilliammingar.
Manniskor som sett prototyperna har som sagt varit imponerade och kritik huru-
vida dessa verkligen uppfyller CUA-normer eller om information verkligen pre-
senteras pa ett logiskt satt, har kommit i skymundan. T.ex &r det viktigt att ha et
granssnitt for tangentbordet, vilket ar viktigt for notebook-datorer, men anvandare
har hir varit tillrackligt tillfredsstillda vad de kan utféra med musoperationer.
Detta har for dem i det hiar sammanhanget varit nytt och intressant.

3.3 Arbetsinsats

I borjan fanns endast Turbo Pascal for Windows att tillga. Visual Basic blev till-
gangligt drygt en manad senare. Den forsta tiden dgnades parallellt bade at att
sitta sig i problemet med anvindargrénssnitt och prototyper och att satta sig i och
att utforska maojligheterna med Turbo Pascal. Som tidigare ndmnt dgnades mycket
tid 4t att forsta hur man kunde anvinda detta verktyg. Denna Pascal ar annorlunda
an standard Pascal. Detta giller speciellt omfattningen av dess anvandning som
programmeringssprak for Windows. I de medf6ljande manualerna finns det typ-
exempel pa program med grundliggande upptradande typiskt for applikationer 1
Windows. Dessa mallar fanns dock inte vara tillrackliga for utvecklandet av en
del ideér av anvandargrinsnitt. Annan litteratur f6r programmering 1 Windows
med Turbo Pascal fanns inte. For att utforska dessa ideér som inte passade in 1 de
angivna mallarna, fick mycket tid dgnas &t "trial and error” i programmeringen for
att manga detaljer i prototypen. Den forsta prototypen tog dérfor cirka ett par
veckor ait astadkomma.

Visual Basic var betydligt littare att 14ra in. De tidigare erfarenheterna med att
lara sig att forstd Windows underlittade ocksa, och enklare Visual Basic program
kunde &stadkommas 2-3 dagar efter det att utforskandet av detta verktyg pabor-
jats. Aven utan den tidigare erfarenheten hade det nog inte tagit speciellt lang tid.
Ett forsta forslag till en prototyp kunde sedan ta sé lite som 3-4 dagar att dstad-
komma. En av de tidssparande fordelarna hos Visual Basic gentemot Turbo
Pascal ar att dess utvecklingsmiljé #r ett skal som hindrar felaktigheter 1 pro-
grammen att helt 14sa Windows. Sidana fel var vanliga i programmeringen med
Turbo Pascal. Dessutom #r det ocksa enklare att spara felaktigheter eller "buggar™
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under denna utvecklingsmiljo. Nar programmen sedan val &r utprovade kan man
sstadkomma en vanlig EXE-fil som kan anvindas i andra datorer.
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4 Att programmera i Windows
4.1 kort om objekt orienterad programmering

Objektorientering har de sista ren varit ett modeord 1 datavirlden och det ndmns
hér bl.a darfor att objektorienterad programmering 4r nagot som underlattar pro-
grammering i Windows. I objektorienterad programmering ses programmets ex-
ekvering som en fysisk modell som simulerar uppforandet av ndgon del av om-
varlden. Det objektorienterade perspektivet ligger narmare till fysik dn matema-
tik. Istallet for att beskriva en del av virlden med hjilp av matematiska ekvatio-
ner konstruerar man en fysisk modell. Objektorientad programmering imebér att
bade datastrukturer paketeras till enheter, objekt. Fordelen med denna paketering
4r att delarna i datasystemet blir vél avgrinsade och kan anvéndas som byggklos-
sar. Denna avgrdnsning innebér att den inre strukturen hos objekten kan skyddas.
I objektorientering interagerar objekten endast via s.k meddelanden. Detta med-
for att man definiera rena granssnitt mellan objekten. Ett meddelande talar om
vad som onskas, inte hur det ska erhallas Ett objektorienterat program kan ocksa
ses som skadespelare pa en scen dér programmeraren dr regissor och styr repli-
kerna mellan skadespelarna. Arv &r ett begrepp som innebir att nya objekt kan
4rva beteende frin redan definierade objekt. Detta dr mycket anvandbart och
kraftfullt i teranvindningsyfte men kriver samtidigt ett valstruktuerat forarbete
for att man skall kunna dra nytta av de positiva effekterna.

4.2 Programsprak som har utprovats

Programmeringsspraket C tillsamman med Microsoft SDK var ldnge det enda
realistiske alternativet for programmerare i Windows. Det har ldng inlarninggid
och kriver mycket detaljkunskap om operativsystemet. Att Windows &dnnu ej &r
ett riktigt multikorningssystem gor det extra omsténdligt. Sedan véren 1991 finns
den objektorienterade versionen av C, C++ i versioner for Windows. C++ kan
tillsammans med ett objektorienterat bibliotek underlitta programmeringen be-
tydligt och avsevirt korta inlarningstiden. Ett annat sprak pd denna niva som pro-
vats ir Borlands Turbo Pascal for Windows. Denna variant av Pascal har mycket
omfattande tillagg jamfort med standardiserad Pascal, bl.a objektorientering. Na-
gon som enbart last en grundkurs i programmering baserad pa standard pascal har
alltsd svart att utnyttja alla méojligheter hos Borlands pascal. Med Turbo Pascal
medfoljer ett objektorienterat bibliotek for Windows. Med detta kan programme-
raren ganska enkelt skriva kod for program som da far det grundlaggande utseen-
det hos Windows. Om programmeraren vill gora ndgonting annat dn vad som &r
naturligt med detta biblioteket blir det dock svarare. For den senaste versionen av
detta sprak lar dock forbattringar ha gjorts. En jamforelse med Borland C++ plus
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Hypercardkonceptet

Det finns programmeringsverktyg utvecklade frén begreppet hypermedia. Hy-
percard 4r en sadan utvecklingsmiljo som finns for Macintosh och den har tagits
fram av Apple, det finns ocksa kloner av denna fran andra foretag. I Macintosh-
varlden ar hypercard ett vida spritt verktyg och mycket litteratur har getts ut hur
man anvinder detta. Det finns ocksa motsvarande verktyg for Windows, men
dessa har inte alls fatt samma spridning beroende pa att de 1 detta system anses
vara for langsamma och att de kommer fran oberoende, mindre foretag och de
darfor inte kan sprida sina produkter lika effektivt som Apple gjort med Hyper-
card.

Da Hypercard ar mindre intressant for Windows har det ej utforskats. Visserligen
har det funnits Macar att tillga, men det &r ocksd meningen att demo-ex av proto-
typen ska kunna spridas och detta ar endast mojligt via PC med Windows. Det
bor dock namnas att Hypercard med kloner anses som intressanta for prototyping
av anvandargranssnitt pga styrkan hoss dess grafiska verktyg. Vem som helst
som ir van vid Macintosh 14r kunna lira sig Hypercard pa kort tid.

Smalitalk

Smalltalk ar det aldsta rent objektorienterade spraket. Det tillater alltsd inte né-
gon form av det man kallar konventionell programmering. Objektorienterade
hybrid versioner av C och Pascal tillater att man blandar konventionell och ob-
jektorienterad programmering, vilket gor det lattare att stegvis ldra sig det senare.
T Smalltalk ar déremot allting objekt och detta kan vara svért att lara sig om man
ar van vid C eller Pascal.

Smalltalk ér bara inte ett programmeringsspréak, det anses ocksé av dess an-
hangare som en av de bist vil konstruerade och kompletta miljoer for program-
mering nagonsin. Smalltalk ar langsamt dérfor att det interpreteras under exek-
vering. De som lirt sig det havdar att det ar mycket méngsidigt for t.ex. proto-
typing. Dessutom ar det spritt, versioner finns for Windows, Macintosh, OS/2
och arbetsstationer.

Actor
Actor ir en utvecklimgsmiljo for Windows som ytligt pAminner om Smalltalk.

Syntaxen paminner dock rétt mycket om de objektorienterade hybridspraken. Det
ar lika gammalt som Windows och tidiga applikationerna gjordes ofta i Actor.
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Det #r i likhet med Smalltalk 1&ngsamt och en annan kritisk faktor ar att sprékets
fortlevnad endast beror pa den ende leverantorens existens.

4.4 Objektorienterad programmering och rapid prototyping

Det finns tva sitt att se pd objektorienterad programmering. Antingen ser man
mer pa det som ett sétt att effektivt teranvanda programkod eller s& ser man pa
det som ett sitt att gora program som skiljer sig fran traditionell programmering.
Entusiasmen hos foresprakarna for det senare synsittet ar ofta oforstadd av de
som 4r vana vid annan programmeringsteknik.

En anhingare av den senare skolan &r Mark Mullin. Han har skrivit boken Rapid
Prototyping for Object Oriented systems. Rapid prototyping beskrivs som en
process, dir specifikationen for en viss programvara utvecklas genom samspel
mellan en programvaruspecialist, en klient, och en prototyp. Rapid prototyping
anviands nir en klient inte frin forsta borjan kan definiera kraven for en viss pro-
gramvara till den grad som krévs for att tillfredsstilla traditionella designmetoder.

Han anvinder sig har av Smalltalk p persondator for att i samarbete med klien-
ten atstadkomma ett program som denne blir néjd med. Detta 4r en iterativ, upp-
repad, process dér han borjar med ett utkast till anvindargranssnitt, presenterar
detta, gor modifieringar och gar sedan vidare med arbetet med den underliggande
strukturen.

Att skapa en bra och avspind relation med klienten, vilken lockar fram dennes €j
helt uttryckliga énskemal, dr for honom A och O och det &r en mycket viktig
forutsattnig for hans metod och det kréver ritt personlighet med 14ng erfarenhet.

Den slutgiltiga prototyp han dstadkommer i smalltalk 6verfor han sedan till mer
effektiv C++ kod. Han anser dock inte att det ér ett maste att anvanda smalltalk,
utan han anser att det gar bra att anvinda t.ex C++ om utvecklingsmiljon kring
denna upfyller vissa krav. Och med dagens for{inande utvecklingsmiljoer for t.ex
C++ programmering i Windows ar detta nog fullt mojligt bara samspelet mellan
kund och utvecklare av programvara fungerar bra.
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5 Visual Basic

5.1 Allméint

Windows led lange av problemet att det var svart och tungt att géra Win-
dowsprogram. Microsofts SDK, Software Development Kit, var visserligen bade
generell och effektiv, men den hade den valkénda nackdelen att ett enormt kun-
skapsomrade maste behérskas tillfullo av programmeraren innan ens de enklaste
rutiner kunde forfattas. Ett verktyg for genier med gott om tid och intresse for att
pyssla med smadetaljer.

Nir Borland varen 1991 lanserade en objektorienterad Turbo Pascal f6r Win-
dows kunde man dérfor inte vénta sig att Microsoft vinde andra kinden till. Vi-
sual Basic uppfattades di som ett kraftfullt forsok att aterta initiativet och det har
definitivt inte misslyckats d&ven om man naturligtvis inte bor direkt jamfora den
med Turbo Pascal for en del punkter. Utvecklingen har visat att Visual Basic och
andra verktyg (av vilka en del dock kraver betydligt mer av anvéndaren) som
kommit efter denna att SDK snart kan betraktas som ett dystert minne blott.

Namnvalet Visual Basic dr dock litet olyckligt. Det handlar om ett makrosprak
for Windows med vissa hognivaprimitiver, dvs avancerade funktioner som an-
viindaren inte behover skapa sjilv. Visserligen anvinds en utvidgad Basic-kod 1
procedurerna, men detta tredjegenerationssprak ar sa utformat att Pascal-, Mo-
dula- och C-programmerare finner sig val tillritta. Slamkryparna GOTO radnr
och GOSUB radnr finns inte hir. Denna Basic skiljer sig alltsd markant fran den
Basic som manga t.ex lart sig att skriva program 1 pa hemdatorer och pa gym-
nasieskolornas minidatorterminaler under forsta hilften av 80-talet. Denna Basic
anvinds dock fortfarande 1 t.ex mindre krdvande méatdatorsystem av mindre di-
mensioner. Man stoter t.ex pa denna 1 laborationer 1 kurser héllna av institutionen

for Elektrisk Mitteknik.

Hognivaprimitiverna dr har sa kraftfulla att endast en del av uppgiften behéver
skrivas 1 vanlig kod, namligen algoritmerna. Det tunga arbetet med att administ-
rera programkorningen, fonstren och alla grafiska faciliteter skots helautomatiskt
av Visual Basic.

Att denna Microsoftprodukt blivit dopt till Visual Basic ska nog narmast ses som
en nostalgisk aterblick mot Microsofts historiska forflutna. Deras forsta stora
produkt var ndmligen en Basic-tolk.
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5.2 Detta omfattar Visual Basic

Visual Basic for Windows fran Microsoft omfattar foljande:

En sémlos integrerad utvecklingsmiljo for att interaktivt skapa, avlusa, kompi-
lera och underhalla program. Syntaxkontroll och debugger med stegvis eller
procedurvis korning samt brytpunkter ingar. Dessutom finns ett "immediate
window" dar aktuella variabelvarden visas.

En kraftfull projekthanterare for ett program bestaende av ett eller flera for-
muldr. Med formulér avses hér det som 1 den fardiga applikationen betraktas
som ett fonster av anvandaren. I Visual Basic kan man dock inte astadkomma
program med variabelt antal fonster, dir antalet bestiams forst under kor-
ningen.

En kraftfull grafisk mteraktiv formulédreditor, inkluderande de grafiska sym-
bolerna komplett, med firg- och musstod

En kraftfull och intelligent menyeditor

Ett ikonbibliotek. Dessutom kan egna ikoner och grafiska symboler anvindas,
av saval .BMP-format som .ICO-format och Windows metafiler . WMF

En mycket pakostad och genomarbetad "tutorial" som snabbt och effektivt lir
ut hur man anvander Visual Basic.

Det gér att klippa ut koden i de smé demonstrationsprogram som medf6ljer och
klistra in 1 egna tillampningar. Den hypertextliknande hjalpfuktionen &r synner-
ligen omfattande och effektiv.

5.3 Sprakliga egenskaper

Programmen é&r helt hiandelsestyrda "event-driven". De hiandelser som kan ut-
16sa en reaktion dr anvandarens hantering av tangentbord och mus, procedurer
kopplade till en timer, samt inkommande DDE-anrop (se fakta om DDE) fran
andra program.

Kod kan fogas till varje formular eller element i formulér.
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« Kod kan teranvindas i programmet tack vare en global modul. Denna modul
ar en ren textfil och det ar darfor latt att teranvinda programkod genom en-
kelt klippa-och-klista forfarande. Alla tankbara handelsestyrda procedurer
fortillverkas som tomma.

o Felhanterare

o Dynamiska DLL-linkar, Dynamic Link library, fér inlankning av moduler
skrivna i andra programsprak. En av nackdelarna med Visual Basic ér ju att
det ar ganska langsamt. Applikationen kan da bli snabbare genom att vissa
tidskravande algoritmer kan skrivas i C eller Turbo Pascal for att sedan
kompileras som en DLL-moduler. DLL-moduler bendmns som dynamiska
darfor att de anropas och linkas till applikationen under programkorning

« Dynamisk datadverforing, DDE, bade till och fran andra program. Detta ér ett
begrepp for 6verforing av data mellan oberoende program under Windows.

o Sk systemanrop for Windows finns tillgangliga, dock finns inte hir dokumen-
tation av dessa.

o Forbindelse finns med "klippbordet”. Detta ar den speciella fil 1 Windows som
anvands nar man utfor klippa-och-klistra operationer. Klippbordet utnyttjas
ocksa vid DDE-kommunikation

5.4 Fakta om DDE

Dynamic Data Exchange 4r i Visual Basic l4tt att hantera och fungerar pé foljan-
de satt. En lank kan upprattas mellan en klientapplikation, den som anropar, och
en serverapplikation, den som svarar pa anropet. Lanken kan vara en traditionell
overforingslank, en kail iank eller en het Iank. Over en het lank skickas data over
pa nytt varje gang de dndras, utan anmodan eller sérskild bevakning av den sa-
ken.

Utover data kan dven tangentnedtryckningar eller hela kommandon sédndas med
LinkExecute till en annan applikation, dvs for den mottagande applikationen har
den siandande applikationen rollen av ett tangentbord .

Program med kapacitet for DDE har ett DDE-namn. Excel anropas salunda under
namnet Excel och Word under namnet WinWord. Flera lankar kan uppréttas sam-
tidigt i olika riktningar. Data skickas fran ett formulér i Visual Basic som d& &r
server och kan da kanske mottagas av en textbox som da fungerar som klient.
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Algoritmerna som finns under en, till textboxen av DDE-anrop, héndelsestyrd
procedur styr vad som hénder.

Med hjalp av sma programexempel som kan himtas fran den utmérkta hjélpfunk-
tionen kan man for den ovane askadaren utfora ganska imponerande trick. Om
man har Excel tillgiangligt kan man fran en mycket enkel Visual Basic applikation
starta denna, sinda over sifferdata till ett kalkylark samt slutligen skicka ett
kommando till Excel som utifrén informationen i kalkylarket dstadkommer ett
diagram av detta. Detta lilla enkla trick gjorde att en fran borjan ganska Win-
dows-skeptisk DOS-entusiast blev lite fundersam

DDE gor alltsa Visual Basic till ett bra verktyg for prototyping ur den synvinkeln
att man kan kompensera for brister i Visual Basic. Man kan t.ex lata Excel ta
hand om enklare databashantering 1 mindre format, som denna klarar, och Excel
tar da emot instruktioner fran och skickar resultat tillbaka till applikationen gjord
1 Visual Basic.
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6 Slutsatser

Kravet pa ett programsprak som ska anvindas till implementeringen av det fér-
diga programmet r att det ska dstadkomma programvara som ar portabelt (for
olika datormiljoer), det ska vara l4tt att underhalla och det ska vara vélstrukure-
rat. Den slutliga programvaran ska ocksé ha god dokumentation.

"Industristandarden" 4r idag C++ och det finns ingen anledning att man for detta
andamal skulle franga denna. For ett programmeringssprak som anvindes som
utvecklingsverktyg ar kraven andra. Det ska framfor allt vara litta att géra and-
ringar. Om man i prototypen astadkommer en vélstrukturerad programkod ar
detta naturligtvis en fordel da ska overfora denna till spraket for implementering
av det slutgiltiga programmet. Brister i detta dr dock inget storre problem di man
nu vet specifikationen och har tid att reda ut skonhetsflackar 1 koden hos prototy-
pen. Andra krav man kan stilla pa prototypverktygen ar att de 1 grunden ar gra-
fiskt krafifulla samt att brister kan kompenseras med t.ex DDE kommunikation
eller inlanking av moduler skrivna 1 andra sprik.

Visual Basic som verktyg for prototyping var hér en stor framgéang. Enkla proto-
typer for Alfa-Lavals dndamal utférda med Visual Basic tog bort all tveksamhet
rorande Windows lamplighet och Visual Basic blev snabbt den nya flugan hos
personal som pa nagot sitt sysslade med programmering. Det finns kraftfullare
(och dyrare) verktyg for prototyping, men Visual Basic var har tillrackligt for att
engagera alla och en del progammeringskunniga gjorde sd sméningom egna
utkast med anknytning till detta arbete. Med detta forsvann en del av sva-
righeterna att locka fram information fran anvindare.

Dynamiken hos prototypen &r ocksa en viktig faktor att podngtera. Att 13ta an-
vandaren anvinda prototypen lockar fram mer information ur denna én en over-
head-presentation av anvandargranssnittet. Manga intressanta detaljer om hur
program kan fungera kommer fram i samma 6gonblick som operationer utfors
och anvéndaren har beteendet hos prototypen som utgangspunkt for vidare
diskussion.

Mycket tid lades ner pa att utforska Turbo Pascals mojligheter och denna version
fanns vara otillracklig i detta sammanhang. C++ hade lite bittre mojligheter, men
dettaa spraks mojligheter var likvirdiga med Turbo Pascal om man jamforde dem
med Visual Basic. (De senaste versionerna av dessa ar enligt fackpress lite mer
latthanterliga och kraftfullare, men Visual Basic har ju samtidigt uppgraderats).
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Visual Basic &r billigt i inkép, har mycket kort inlarningsstid och utkast till proto-
typer tar ocksa kort tid att dstadkomma. Det dr t.o.m. mojligt att under kort tid
gora betydande forandringar i prototypen medan anvindaren ser pa. Brister finns
i Visual Basic, men de resultat man astadkommer gor att ansvariga har en béttre
grund 4n tidigare nir det giller att specifiera programvara for utomstéende
mjukvaruspecialister.

Fiarger och grafiska effekter 4r ndgot som kan verka imponerande vid forsta an-
blicken, men det finns risk att anvandaren trottnar pa ett spelprogramsliknande
utseende. En idé dr att man i det firdiga programmet sjilv ska kunna stilla in
graden av detta. Denna kan variera for utbildningsindamal, for tillfalliga eller va-
na anvindare, nya eller dldre kunder etc.

En annan aspekt ar prototypens roll 1 ett storre sammanhang. En del talar om att
framtida program mer kommer att vara anvindargransnitt, med en del informa-
tionsbehandlande funktioner, som ar anknutna till generella databaser eller kan
anvinda sig av vil spridda filformat. Hur anvindandet av prototyper passar 1 ett
storre sammanhang har ej undersokts. Tanken ar forst och framst att dstadkomma
program fungerar tillfredsstillande individuellt for barbara persondatorer, men
man ska ej glomma bort visioner hur dessa 1 framtiden kan utnyttja en gemensam
databas. Det vore t.ex. intressant att tinka sig en gemensam databasstruktur for
de olika mformationssystem som de tvA PHE-prototyperna 1 avsnitt tre repren-
senterar. Alfa-Laval Thermal bor dock kanske invanta de nérmaste arens utveck-
ling inom framst hardvara och systemmjukvara som forhoppningsvis innebéar en
battre integration av olika informatonssystem mnan man lagger ner storre
resurser pa detta. Brist pa bra standarder 4r betydande orsak till att vi idag inte
kan uppfylla visioner om "information at your fingertips" i storre utstrickning.
For strategiskt tankande ar det dock viktigt att halla ett vakande 6ga pa
utvecklingen inom omrédet. Malen med detta detta arbete har dock uppfyllts och
man har kommit pa Windowstaget i god tid. Mojligheterna att sjalv paverka
utvecklingen 1 framstallningen av programvara "inomhus" dr stora och kvaliteten
pé det man kan &stadkomma dr klart tillfredstillande for detta sammanhang. Om
nagot skulle visa sig vara mindre tillfredsstillande ar det har litt att kunna
aterkoppla detta till framstallningsprocessen, som man sjilv har kontroll dver.
Man vet ju béttre sjialv hur man har funderat 4n man vet hur en utomstaende
(konsult) tinkte. Denna process innefattar bl.a. hur man lockar fram &sikter ur
anvandaren. Denna kan da forbittras och resultatet kan bli béttre nésta

gang. Visual Basic har passat utmarkt for detta féretag som har begrinsade
resurser for att 1ata tillrackligt med personal ha kompetens for att arbeta med mer
sofistikerade och betydligt kostsammare utvecklingsmedel.

Alfa Laval Thermal har en decentraliserat organisation och for att en sidan ska
overleva bor man vara nagot restriktiv med de ekonomiska resurserna. Visual
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Basic passar hér bra, for det ér relativt billigt och det dr demokratiskt i det avse-
endet att betydligt fler 4n ett fatal specialister kan paverka anvindandet av detta!
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