Nér anvindaren inte far trycka sjalv

Hur testar man en produkt pa distans nar
den inte gar att dela 6ver ett videosamtal?
Studien jAmfor olika sétt att testa fysiska sys-
tem och visar hur testuppligget fordndrar
bade hur méanniskor anvinder dem och vilka
problem som upptacks.

Forestall dig ett test dar man undersoker hur
ménniskor anvinder ett fysiskt system. I en vari-
ant anvander personen produkten sjalv. I en an-
nan sitter anvandaren i ett annat land och ser
systemet genom en kamera. Det finns bara en
hake: anvéndaren kan inte langre trycka sjalv utan
behover istéllet instruera testledaren vad som ska
goras.

Varje handling maste darfor beskrivas: vilken
knapp som ska tryckas pa och nir nagot blivit fel.

Samma anvandargrénssnitt testas — men sattet
manniskor anvander systemet fordndras helt.
Plotsligt handlar testet inte bara om produk-
ten, utan ocksd om kommunikationen mellan tva
manniskor.

Manga liknande system gar inte att dela &ver
t.ex. ett videosamtal pa samma sétt som
vanliga appar eller webbsidor. Istallet sitter
anvandargranssnittet fast i fysisk hardvara, som
dorrsystem och industrimaskiner. Samtidigt kan
anvandarna sitta pa andra sidan jorden. Kan man
da testa hur produkten faktiskt fungerar i verk-
ligheten och samtidigt fa trovardiga resultat?

Det &r just den fragan som star i centrum for stu-
dien. Och resultaten visar att sjilva testupplagget
fordndrar vad som blir synligt. Det &r inte bara
produkten som testas, utan hela situationen runt
omkring den. Testmetoden paverkar vilka problem
som upptéacks och déarmed ocksa vilka beslut som
tas i utvecklingen av framtidens produkter.

Studien jamfor fyra sitt att testa fysiska produk-
ter. I tva av testerna anvénder deltagarna produk-
ten sjalva. I de andra behover de istéllet beskriva
vad som ska goras medan testledaren utfér han-
dlingarna at dem, ungefir som att guida nagon
genom ett datorspel utan att sjilv halla i kontrollen.
Testerna genomfors bade pa plats och pa distans for
att jamfora skillnaderna.

Nér ménniskor far anvinda systemen sjdlva
trycker de ofta snabbt, testar sig fram och rea-
gerar direkt pa det som hinder. Men nér varje
knapptryck forst behover beskrivas hogt forédndras
beteendet. Anvéndarna borjar ténka efter mer
innan nagot hinder, vilket gér deras resonemang
tydligare. Plotsligt blir det lattare att upptécka

nar symboler och menyer misstolkas eftersom delta-
garna behover forklara vad de tror ska hdnda innan
nagon ens ror systemet.

Nér anvéindaren inte ldngre haller i produkten
missas dock sddant som kénns i kroppen. Ger knap-
pen nagon respons? Ar det litt att raka trycka
fel? Den typen av problem syns néstan bara nér
maéanniskor anvander systemet sjalva.

Samtidigt fordndras ocksa testledarens roll.
Istéllet for att bara observera blir testledaren en
aktiv del av samspelet. Sma missforstand kan
férdndra hur produkten anvinds och forstas.

Distansen gor skillnaden adnnu tydligare. Nér
deltagare och testledare inte langre ar i samma rum
blir kommunikationen avgérande och otydliga in-
struktioner far storre betydelse.

Distansbaserade och instruktionsbaserade tester
ar dock inte nodvandigtvis sdmre — bara annor-
lunda. Olika testmetoder fungerar lite som olika
kameravinklar. Vissa fangar fysisk anvéndning
och spontana reaktioner, medan andra gor det
lattare att forsta hur manniskor tolkar symboler
och menyer. De instruktionsbaserade testerna gor
anviandarnas resonemang tydligare, medan tester
déar de far utforska systemet sjéilva ger en béttre
bild av hur de faktiskt beter sig i praktiken.

Frida Takman
Institutionen for designvetenskaper, LTH



