UX-design av program for kraftvirmeverk
eller, Hur man designar ett program i ett omrade man inte beharskar

Popularvetenskaplig sammanfattning om examensarbetet
Anvdindarcentrerad design av beslutsstédsprogram

Cemil Residovski

Problemstéllningen ar enkel. Du har fatt en laptop med
ett program installerat, och du har en enda uppgift: gor
programmet enklare att anvdnda. Visst finns det nagra
metaproblem innan arbetet ens borjat.

For det forsta, programmet ar avsett for personal i
kraftvirmeverk, och &r till for att optimera verkens drift
fér att spara pengar och sldppa ut mindre vixthusgaser.
Att koppla upp sjilva verkets enheter till programmet &r
ganska viktigt for att anvinda det till fullo.

For det andra, du &r en ensam interaktionsdesigner
om att arbeta med uppgiften i heltid. Det brukar vara att
man arbetar med UX i grupper om fyra eller fler och, att
tala fran erfarenhet, det &r pa grund av flera anledning-
ar. Idégenerering, perspektiv, och olika tankesétt gor att
otroligt mycket av arbetet gar mycket lattare om man har
nagon att bolla med.

For det tredje, du kan absolut ingenting om energi-
teknik.

Allt i sin tur. Uppgiften bestar: programmet maste bli
mer anvandarvanligt, och det &r darfér du &r har. Du har
haft nagra projekt inom interaktionsdesign i LTH, och det
betyder att du dr redan mer kvalificerad inom UX &n de
andra anstéllda i foretaget. S& vad ska du borja med att
designa programmet?

Ingenstans.

En viktig sak att verkligen forsta i djupet angaende
UX: du designar inte for dig. Du designar inte ens for f6-
retaget som erbjuder programmet. Du designar for méanni-
skor som faktiskt anviander sig av programmet pa riktigt.
For att designa for dem sa maste du besoka dem, observe-
ra deras arbetsmiljo, intervjua dem, och verkligen forsta
vad programmet betyder fér dem.

I detta fallet var anvindarna av programmet personer
som ansvarar for driften av verk som kors dygnet runt, var-
je dag, och som omsétter flera miljarder kronor om aret.
Det leder plotsligt till ytterliggare ett metaproblem: an-
vindarnas tidsbrist, med en nypa "herregud jag &r verkli-
gen pa djupt vatten” tankar.

Besoken hos anvidndarna ar ovirderliga, och minsta lil-
la detalj kan forma vilken vig designen ska folja. Exempel-
vis, hur stokiga olika malgruppers skrivbord brukar vara,
eller ndgon anekdot om hur ett enkelt misstag i program-
met gjorde s& att driften av ett verk gick fel en dag, och
vad anvindarna gjorde for att undvika samma misstag
igen, kom till att forma grunden foér designforslaget i slu-
tet av arbetet.

Néar du vil har slutfort observationer och intervjuer
hos nagra anvindare fran olika foretag sa ar det dags att
sammanstélla all information du har hdmtat in. Det kan
ocksa vara, som i detta fallet, att vildigt fa saker &r ge-
mensamt i anvidndningen av programmet mellan varje an-

vindare. Da ar det dags att ta ett steg bakat, och tdnka
i alltmer abstrakta nivaer av anvandningen av program-
met. Exempelvis: det alla anvindare hade gemensamt &r
en rutin som gors varje morgon infér dagens planering av
driften. Att sjilva utférandet av rutinen, och vad rutinen
innebdr, skiljer sig helt mellan anvindarna innebéar att en
viss mojlighet presenteras: individualitet.

Designforslaget gar ut pa att programmet, som bara
stodjer en vy at gangen, ska ha mojligheten att kunna
visa flera vyer at gangen. Det ska ocksa vara mojligt att
kunna spara flera flikar av vyer i sa kallade "workflows”,
dar anvidndarna kan stéilla upp och spara sina rutiner som
de utfor dagligen. Anvéndarna ska da kunna skriaddarsy
programmet for att passa dem.

Dags for en lo-fi prototyp. Som bekant, de skapas med-
vetet snabbt och fult for att fa feedback om designens
funktionalitet gentemot dess utseende, bortsett fran nag-
ra sarkastiska kommentarer om nivan av kurserna inom
grafisk design i LTH. Sa ar det dags att virdera vad som
gick bra med prototypen och vad som gick daligt, eller
rattare sagt: vad som kan forbéattras.

Forandringar gjordes, och en hi-fi prototyp skapades.
I prototypen s& har programmets meny omstrukturerats
for att béttre passa anvéndares naturliga F-formade av-
sokningsmonster, en fardig "Workspace” for att simulera
en morgonrutin, ett scenarie sa att man kan se flera oli-
ka vyer samtidigt i samma fonster, och omstrukturerade
favoritmenyn som anvindarna anvander valdigt ofta.
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Figur 1: Hi-fi prototypen, med workflow "Morning” 6pp-
nad, och dess flik "Nightly measurements” vald.

Vilket leder till &nnu en omgéang av tester, och denna
gangen med de riktiga anvindarna av programmet. Efter
testerna s& kommer du, som jag, forhoppningsvis fa det
som har blivit min favoritfraga:

"Hur snabbt far vi det har?” O



