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Sammanfattning 

Detta projekt har blivit utfört i samarbete med Senion AB för att ta fram en pappersrapport som 

presenterar information över bokningsdata för ett kontorsmiljös användning. Projektet har bestått 

av två övergripande delar. Första delen bestod av att utveckla en metod för att samla och formatera 

bokningsdata tillhandahållen från en av Senions kunders kontor. Andra delen bestod av att 

visualisera informationen härledd från den data som blev framtagen från första delen. Den 

informationsvisualisering som designades testades i användartester för att få djupare insikt i vad 

som är effektiv presentation av detta projekts bokningsdata. Användartesterna gav insikt i vilka 

representationer som fungerade bra och hur vissa kan bli korrigerade till det bättre. De kvantitativa 

mätningarna hade ingen statistisk signifikans så diskussionen av resultatet är huvudsakligen 

centrerad kring de kvalitativa mätningarna. Baserat på resultat av tänka-högt och semi-

strukturerade intervjuer så diskuteras fördelen med några multimodala visualiseringar, 

stapeldiagram och tilltalande visualiserings estetik. Projektet har också presenterat vikten av att 

informationsvisualisering gynnas av att vara grundad i kognitionsvetenskapliga principer om 

perception och uppmärksamhet. Vidare så belyser texten hur användarcentrerad 

informationsvisualisering kräver starkare empiriska grunder och standardiserade mått för att testa 

kvalitet och effektivitet.  

Nyckelord: informationsvisualisering, Smart Office, bokningsstatistik, användartest   
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Förord  

Trots mina intressen för användarbaserad design så var det här först gången jag jobbat med 

användarbaserad design av informationsvisualisering. Det har varit utmanande men också lärorikt 

att sätta sig in i ett ämne som för det mesta varit dominerat av tekniska discipliner och som för 

många beteendevetare anses vara ett helt främmande område.   

Jag vill tacka Erkin Asutay (Linköpings universitet) och Jonas Callmer (Senion AB), mina 

handledare. Jag vill också tacka de kurskamrater på universitetet och de anställda på Senion som 

hjälpt mig med diverse problem och idéer. Vill också passa på att tacka de testdeltagare som gick 

med på att delta i min användarstudie. 
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1 Introduktion 

Den moderna vågen av It-företag och internetbaserade tjänster samlar dagligen in ofantliga 

mängder av data. Tidningsartiklar som The Economist menar att data är en så pass värdefull 

resurs att den överstiger värdet på olja (Economist, 2017). Trots att data anses vara så värdefullt 

så är det stora mängder som aldrig använts (Studio, 2019). Anledningen till att så stora mängder 

data aldrig använts är svårbesvarat och beror bland annat på att det inte finns tid eller resurser 

att utforska all den data som samlas in. Men att lägga resurser på datahantering och 

datavisualisering är fördelaktigt för tjänstebaserade företag för att kunna ta viktiga affärsbeslut 

(Tegarden, 1999). Att visuellt presentera informationen av svårförstådda data på rätt sätt är ett 

stort hjälpverktyg av beslutsfattande (Zhu & Chen, 2008). Enligt Information Theory är synen 

det sinne som är mest effektivt till att transportera information till hjärnan (Fekete, Wijk, Stasko, 

& North, 2008). Med hjälp av kognitiva modeller och teorier kan man i kombination med 

modern informationsvisualisering skapa representationer för att hjälpa människa och 

affärsverksamhet att förstå vad data faktiskt representerar.  1.1. Senion AB  

1.1 Senion AB 

Detta projekt görs i samarbete med Senion AB, ett företag som installerar Smart Office 

lösningar hos sina kunder. Systemet är baserat på ett Indoor Positioning System (IPS) där 

medarbetare lättare kan orientera och hantera bokningar av mötesrum i en kontorsmiljö (Senion, 

hämtat: 2020). Senion har stora mängder data på hur deras kunders mötesrum bokas och 

används men har ingen metod för att presentera denna information. Kunderna har ett system för 

att kunna boka, se bokningar och ansluta sig till bokningar men har ingen aning om hur systemet 

används av hela kontorets användare.   

1.2 Syfte 

Syftet med denna rapport är att utveckla en metod för Senion AB att presentera den data som 

finns om kundernas användning av Senions Smart Office-system. Sättet informationen 

visualiseras på ska vara grundat i teorier och modeller om perception, uppmärksamhet och 

informationsförståelse. Huvudsakliga syftet är att utforska en människobaserad 

informationsvisualisering av bokningsdata på ett kontor. Rapporten ska dessutom undersöka de 

visualiseringar som tagits fram med användartester och teoretisk analys.  
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1.3 Frågeställning 

Hur kan en användarbaserad informationsvisualisering tillämpas för att representera data för ett 

Smart Office-system?  

1.4 Kravspecifikation 

Kravspecifikationen är verbalt uttryckt och baserad på de idéer presenterade från den Senion 

kund som också tillåtit datautdrag av deras kontorsanvändning. Senion var tydlig med att 

kravspecifikationerna inte behövdes följas till punkt och pricka utan skulle fungera mer som 

riktlinjer till projektet. Kraven var att produkten ska vara en pappersrapport över kontorets 

användning över ett bestämt tidsintervall. De datapunkter som kravspecifikationen belyste var 

återkommande möten, inställda möten, personer som bokar möten, resurser och mötesdeltagare. 

Mer specifikt så var kravspecifikationen intresserad av information över återkommande möten, 

om återkommande möten tog upp värdefull kontorstid i onödan eller om återkommande möten 

var värdefullt för kontoret. Kravspecifikationen specificerade dessutom om rummens 

popularitet och vad som är anledningen till att vissa rum är mer populära än andra. Mindre 

betonade datapunkter var dessutom information om tider och dagar för bokningssystemet.   
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2 Teori och bakgrund 

2.1 Informationsvisualisering 

Tidigare har begreppet visualisering hänvisat till den interna kognitiva visualisering som sker 

vid tänkande, medan den mer moderna användningen av visualisering syftar på data och 

koncept representerat grafiskt (Ware, 2013). Fördelen med data/informationsvisualisering är 

möjligheten att lättillgängligt och snabbt presentera stora mängder data. Visualisering tillåter 

komprimering av stora mängder data, insikt i strukturer eller mönster i data och formandet av 

frågeställningar av eventuella problem. Det spatiala visualiserandet av abstrakta koncept 

förenklar ihågkommande och minskar kognitiv belastning (Bugajska, 2005). Det huvudsakliga 

målet med informationsvisualisering är att använda en grafisk visuell process för att förstå 

logiska problem (Card & Mackinlay, 1997). Informationsbearbetningen består av två processer 

inom visualisering, den automatiska och den kontrollerade. Autonoma processer avser 

bearbetning av komponenter som färg, avstånd och dylikt, medan kontrollerade processer sker 

vid bearbetning av text och abstrakta koncept.  

Denna rapport kommer hädanefter att använda begreppet informationsvisualisering och inte 

begreppet datavisualisering eftersom projektets syfte är att visualisera information härledd ur 

data och inte visualisera obehandlade data. 

2.2 Kognition 

Ett problem med informationsvisualisering är att området inte har någon tydlig vedertagen 

teoretisk bakgrund baserad inom mänskliga kognitiva egenskaper som till exempel perception 

och informationsbearbetning (Purchase, Andrienko, Jankun-Kelly, & Ward, 2008). Denna 

sektion är avsedd för att presentera några kognitionsvetenskapliga teorier som är mest 

förekommande i samband med informationsvisualisering och som också kommer att ligga till 

grund för designen av informationsvisualiseringen i detta projekt. 

2.2.1 Preattentive Processing 

Preattentive processing inom perception är fenomenet om hur visuellt stimuli behandlas 

förmedvetet genom att objekt först blir spatialt identifierade och sen blir de enskilda objekten 

sammanförda till mer omfattande objekt och mönster, även kallat Feature-Integration Theory 

(Treisman, 1985). Tidiga processer i visuell hantering av stimuli proponeras behandla 

struktursegregering, urskilja vilka former som differentierar med hjälp av spatial organisering 
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och visuella egenskaper som djup och färg. Uppmärksamhet är tillika en viktig aspekt av 

preattentive processing, detta trots att det är process som utförs tidigt i visuell bearbetning, 

vilket gör begreppet preattentive (för-uppmärksam) aningen missvisande då det myntades under 

den tid som forskningen ansåg att processen skedde innan medveten uppmärksamhet (Ware, 

Preattentive Processing and Ease of Search, 2012) (Healey & Enns, 2012). För att optimera 

användarens uppfattning av en representation behöver representationen vara analytisk tydlig 

och inte skapa interferens. De uppgifter som utförs under preattentive processing är 

måldetektering, gränsdetektering, spårandet av områden, räkning och uppskattning. Bland de 

kategorier av objekt som tidigt upptäcks av människans perception är former som linjer och 

rektanglar, samt koncept om var linjer slutar och om olika objekt korsar varandra. Dessa 

kategorier kallas textons och syftar bland annat till de objekt som i isolation kan se annorlunda 

ut men inte går att differentiera med preattentive processing när de förekommer i komplexa 

bilder (Julesz, 1981). De textons som är formidentifieringen av linjer och rektanglar sker 

sömlöst utan identifiering av komplexa former, det är när uppmärksamhet riktas som 

urskiljningen av objekt kan ske (julesz, 1984).   

En viktig aspekt av informationsvisualisering med preattentive processing i åtanke är att 

hierarkiskt ordna funktioner i designen efter vilka egenskaper som kan få design att sticka ut 

(Healey & Enns, 2012) (Chen H. M., 2017). Vissa drag registreras fortare än andra, som till 

exempel så urskiljer människor färg visuellt fortare än former. Den viktigaste informationen 

ska vara mest tydligt uttryckt och det ska vara tydligt vilken information som är kompletterande. 

Tillämpandet av de utforskade fenomen inom preattentive processing tillåter den visuella 

representationen av information att enkelt uppfattas med endast en snabb överblick (Ware, 

Preattentive Processing and Ease of Search, 2012). 

2.2.2 Spatialization 

Spatialization, eller spatialt organiserande, grundar sig på spatialt detekterande i preattentive 

processing och syftar på visualiseringens spatiala ordning (Rodrigues Jr., Triana, Oliveria, & 

Traina Jr., 2007). Med informationsvisualiseringens framväxt har utvecklingen inom 

spatilazation bidragit med konceptet av spatiala metaforer som kräver mer högkognitiva 

processer för att söka information (Fabrikant, 2000). Dessa metaforer kan vara i form av till 

exempel kartor för att spatialt visualisera samband och förhållanden mellan datapunkter genom 

avstånd (Skupin & Fabrikant, 2003). Utvecklingen inom Spatialization är än relativt ny och 

kommer inte att direkt implementeras i detta projekt men är en beskrivande grund för hur 

visualiserande metaforer är effektivt för att få användare att använda högkognitiva processer. 
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2.2.3 Gestalt Theory 

Gestalt Theory eller Gestalt Laws, som på svenska ungefär översätts till gestaltlagarna, är 

principer om hur människor visuellt uppfattar mönster i grafiska representationer (Ware, Gestalt 

Laws, 2012). Teorins grund dateras till 1890-talet och har sedan fortsatt utvecklats samt blivit 

ett välkänt område inom psykologi och filosofi (Smith, 1988). Gestalts lagar är relevant för 

informationsvisualisering genom att förebygga missförstånd, minska distraktion och använda 

perceptuellt effektiva representationer (Chen H. M., 2017). Antalet lagar eller principer kan 

variera lite, C. Ware skriver att det finns åtta grundläggande olika principer medan D. Chang, 

L. Dooley och E. Touvinen har stöd för att det finns så många som elva olika principer (Ware, 

Gestalt Laws, 2012) (Chang, Dooley, & Tuovinen, 2002). I många fall så definieras teorin av 

de sex lagarna för- och bakgrund, närhet, likhet, kontinuitet, slutenhet och symmetri eller 

simplicitet, där någon av de två sista ibland ersätter kontinuitet (Chen C., 2010) (Graham, 2008) 

(Smith-Gratto & Fisher, 1999). Nedan följer en redogörelse för till vilka principer som relaterar 

mest till informationsvisualisering och som detta projekt kommer att tillämpa.  

”Figure/ground”, som på svenska kan översättas till för- och bakgrund, är en fundamental 

princip som definieras av att det behövs en kontrast mellan ett objekt och dess bakgrund för att 

objektet ska kunna bli synligt (Graham, 2008). Denna princip är användbar för att leda 

användarens fokus. Objekt med tydlig kontrast lockar uppmärksamheten över en med mer 

otydlig kontrast. Principen blir också viktigt i motverkandet av försvinnandet av viss 

information.  

Kontinuitet är en av de mest centrala principerna för just informationsvisualisering. 

Principen redogör för hur mänsklig perception söker efter samband bland former när de är 

ordnade i en sekventiell linje eller ordning (Graham, 2008). Ordning av nyans kan också skapa 

kontinuitet. I en studie gjord av C. Ware, H. Purchase, L. Colpoys och M. McGill så 

konstaterades att kontinuitet var den viktigaste principen för att snabbast hitta bland studiens 

grafer (2002). Studien fortsätter med att hävda hur kontinuitet kan vara så pass tidseffektivt att 

det ibland kan vara värt att prioritera korsandet av två linjer över att undvika det för andra 

principer.   

Närhet är principen om att individuella objekt grupperas om de är ordnade nära varandra, 

annars uppfattas de som åtskilda (Graham, 2008). Inom visualisering är det viktigt att spatialt 

särskilja objekt som ska representera två olika saker för att förebygga missförstånd. Denna 

princip kan i samband med principen om likhet förstärka varandra (Chen C. , Information 
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visualization, 2010). Principen om likhet är att former och färger som är likartade blir ihop 

grupperade. 

2.3 Estetik 

Informationsvisualisering har sina rötter i de tekniskt vetenskapliga disciplinerna och har med 

tiden dragit nytta av kognitiva designkoncept, men ett område som oftast förbises är den 

estetiska aspekten av design (Andrew, 2005). Denna rapport kommer inte gå in så djupt på den 

estetiska aspekten av design mer än att det är en infallsvinkel av informationsvisualisering som 

bör överses för att gynna design. Inkluderandet av estetik inom människa-datorinteraktion i 

skapandet av informationsvisualisering visas empiriskt vara gynnsamt (Purchase H. , 2000). 

Mycket fokus inom design av grafer och dylikt ligger på att säkerställa att representationen visar 

rätt data, vilket självfallet inte är fel men leder till att designen missar att inkludera hur pass väl 

representationen förstås av användaren. Estetik bidrar till mer användarvänliga 

representationer. För att skapa en välmottagen design kan kreatören förslagsvis lyfta 

attraktivitet i designen så att det balanseras mot soliditet och användarbarhet (Moere & 

Purchase, 2011). Genom att försöka rapportera och definiera designmetoden så kan området 

dessutom gå ifrån att ses som en process som sker utan någon konkret grund eller metod.  

Det finns några historiska exempel som belyser vikten av estetik inom 

informationsvisualisering. Ett av de mest kända exemplen är Charles Joseph Minards 

multidimensionella graf över Napoleons marsch till Moskva som bland annat visar distans, 

arméns storlek och tempereratur i luften (Friendly, 1999). Minards karta är ett utmärkt exempel 

på hur en representation kan få mer slagkraft genom att inte bara följa principer om design och 

perception. Ett annat känt exempel är Dr John Snows representation av ett kolerautbrott i 

London som inte bara revolutionerat epidemiologi utan också informationsvisualiseringens 

förståelse om hur man kan spatialt representera data, på till exempel en karta (Shiode, 2012). 

Båda dessa exempel är vedertagna exempel inom informationsvisualisering och bidrar med 

insikten om att representera data i form av något meningsfullt som till exempel kartor (Card & 

Mackinlay, 1997).   
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3 Metod 

Med den snabba utvecklingen inom informationsvisualisering så har en del testmetoder 

föreslagits (Chen & Yu, Empirical studies of information visualization: a meta-analysis, 2000). 

Eftersom det inte finns en central forskningsfråga inom användarcentrerad 

informationsvisualisering så kan metoderna skilja sig rätt mycket beroende på om man 

undersöker representationen i sig eller hur människor interagerar med den. Detta arbete utförde 

användartester för att undersöka hur informationsvisualiseringen uppfattades och evaluerade 

inte informationsvisualiseringen i sig. Metodologin bestod av en digital datainsamling och 

därefter i designdelen till grunden baserad på den av Ulrika Wiss, David Carr och Håkan 

Jonsson (1998) tillämpade för att jämföra tre olika designvarianter av tredimensionell 

informationsvisualisering. Deras metod var uppdelad i fyra steg (Figur 1).   

 

1. Välja några passande informationsvisualiseringar för att representera sitt data. 

2. Ta fram en prototyp för varje dataset och ha olika prototyper för varje designkoncept, 

för att sedan hitta fördelar och nackdelar med varje visualisering.   

3. Undersöka med användartester och använda undersökningen för att evaluera om de 

olika designkoncepten uppfyller rätt krav.   

4. Jämföra två eller tre prototyper och baserat på det ta fram en eller flera designdelar som 

ska vara med i den slutgiltiga designen. 

 

Skillnaden från deras metod och denna metod var att steg två utvärderades baserat på den 

teorigrund som finns i sektion två och baserat på kommunikationen med kunden. Steg tre skiljde 

sig i hur användartestet utfördes där denna metod utförde användartester baserat på Y. Zhus 

(2007) tre testkategorier träffsäkerhet, användbarhet och effektivitet. 
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Figur 1. Visar de olika delarna av metoden. Längst till vänster så sker datainsamlingen och utvecklandet av 

skriptet. Följandevis i höger riktning sker de olika metodprocesserna där 1 inkluderar beslutstagande med kunden. 

3.1 Datainsamling 

Data samlades in från sex olika JSON-filer, en fil för varje rum. JSON-filerna var utdragna 

från Senions serversystem och innehöll inte all information om själva rummet, därför gjordes 

en XML-fil som innehöll informationen om namn på rummet, kapacitet, resurser och vilken 

våning rummet ligger på. Datastrukturen i JSON-filen gick efter Google Calendar API 

(https://developers.google.com/calendar/).  

Fortsättningsvis så skapades ett skript i Python 3.8 (64-bit) med programmet IDLE som tog 

in JSON-filerna och XML-filen för att behandla dessa. Skriptet kommer inte att presenteras i 

denna text då den involverade känslig information. Huvudsakligen så hämtade skriptet värden 

och räknade ut olika snitt och annan abstrakt information som JSON-filen inte innehöll. Den 

utdata som skriptet genererade matades in i en Excel-fil för att undersökas om vilken 

information som skulle vara passande att använda och om det fanns några tydliga samband att 

representera. Kunden tog också del av att välja ut de informationskategorier som skulle designas 

till prototyper. Prototyperna designades i Figma, ett webbaserat illustrationsprogram 

(https://www.figma.com/design/) (Bilaga 3). 

 

 

 



9 

 

3.2 Designanalys 

Från skriptet och Excellarket fastslogs åtta olika informationskategorier.   

1. Bokningsstatistik för hela kontoret. Informationen inkluderade antal bokade möten, 

inställda möten och mötestider som aldrig bokades. 

2. Statistik över användningen för varje mötesrum. Informationen inkluderade antal 

engångsmöten, inställda möten, återkommande möten och möjliga överblivna möten 

som aldrig bokades. 

3. Deltagarstatistik för varje mötesrum. Informationen inkluderade varje rums fysiska 

kapacitet, antal fysiska deltagare och antal totala deltagare (fysiska deltagare och 

deltagare som är med på länk). 

4. Statistik över kontorets resursanvändning. Informationen inkluderar hur ofta 

en/flera resurser förekommer i samband med mötesbokningar 

5. Statistik över bokningsskapare. Informationen inkluderar vilka personer som bokar 

flest möten och hur stor andel av dessa som är återkommande möten. 

6. Statistik över bokningar för varje tid. Informationen inkluderar hur mycket 

bokningar som görs för varje kontorstimme och hur många av dessa som är 

återkommande möten. 

7. Deltagarstatistik baserat efter tid. Informationen inkluderar det genomsnittliga 

fysiska deltagarantalet för varje kontorstimme för hela kontoret. 

8. Statistik över bokningar för varje dag. Informationen inkluderar hur mycket 

bokningar som görs för varje kontorsdag och hur många av dessa som är återkommande 

möten. 

De flesta av dessa informationskategorier gick att både representera procentuellt och i antal. 

3.2.1 Övergripande designkoncept 

I designandet av prototyperna så var en faktor att representationerna skulle vara till viss grad 

estetiskt underhållande eftersom det tillåter användaren att enklare engagera sig i informationen 

och av anledningar som tas upp i den tidigare sektionen om estetik (Bugajska, 2005). Detta 

gjordes genom att utvärdera nutida design inom bland annat gränssnitt för digitalt analytiska 

instrumentbräden (analytic dashboard UI) som inom näringslivet blivit ett ledande format av 

data och informationsvisualisering (Few, 2007).   

Tre av de viktigaste komponenterna i designandet av spatiala ytor som diagram och dylikt 

var position, form och färg (Rodrigues Jr., Triana, Oliveria, & Traina Jr., 2007). Detta tas även 



10 

 

upp i sektionen om ”preattentive processing”. I formgivningen av komponenter designades 

dessa med korrespondens, differentiering, anslutning och mening i åtanke. Samma typ av 

representation designades likadant för att inte förvirra användaren med nya gränssnitt för varje 

fråga. Metaforiska representationer designades med vedertagna representationer inom digitala 

sammanhang. Position och form designades dessutom utifrån gestaltprinciper. Prototypernas 

färg utgick ifrån blå för att gå i linje med Senions grafiska profil och tillämpade generellt sätt 

därefter olika nyanser av blå. För att undvika att användaren blandade ihop olika datapunkter 

fick några av prototyperna andra färger än blå. Datapunkter berörande deltagare tilldelades grön 

färg, datapunkter berörande återkommande möten tilldelades färgen röd och inställda möten 

tilldelades färgen gul. Dessa färger valdes för att ha en tydlig kontrast mellan datapunkter som 

inte fick blandas ihop. 

3.2.2 Grafer, stapeldiagram och cirkeldiagram 

Den data som togs ut från skriptet var i form av procent eller antal. Några undantagsfall var data 

i form av textsträngar. På två av informationskategorierna så designades representationer i både 

antal och procent. Detta var för statistiken över användningen av varje mötesrum och 

deltagarstatistiken för varje mötesrum. Det var de två informationskategorierna som 

möjliggjorde designandet av representationer i både procent och antal utan att äventyra 

lättläslighet. Detta gav också tillfället att jämföra effektiviteten av de två representationerna, för 

i nuläget så existerar det lite designforskning på procent kontra antal av 

informationsvisualisering. Oberoende om det skulle vara en representation av antal eller i 

procent så fanns det några alternativ i hur dessa skulle designas.   

Ett alternativ var stapeldiagram som är väldigt effektivt för att snabbt tillåta användaren 

jämföra olika datapunkter (Pappas & Whitman, 2011). Ett av diagrammen för deltagarstatistik 

designades så att varje rum visade kapacitet och reella antalet deltagare bredvid varandra (Figur 

2). Här tillämpades gestaltprincipen om närhet för att ge användaren en uppfattning om att de 

graferna närmare varandra representerade samma rum (Graham, 2008). I en annan graf så 

tillämpades principen om kontinuitet genom att sekventiellt ordna staplarna i storleksordning 

så att användaren enkelt skulle kunna rikta sin blick för att hitta den eftersökta informationen 

(Figur 3). Tillämpningen av kontinuitet gör det möjliga för användaren att sänka sin responstid 

i användartestet (Ware, Purchase, Colpoys, & McGill, 2002). För att också testa om användaren 

upplevde skillnad i vilken vinkel stapeldiagrammet presenteras på så designades ett liggande 

stapeldiagram (Figur 4). 
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Figur 2. Visar maximalt möjliga kapacitet av deltagare för varje rum i den vänstra stapeln och de fysiska samt 

totala mängden deltagare i den högra. 

 

Figur 3. Visar procentmängden av förekomsten för varje resurs. 
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Figur 4. Visar antalet gjorde engångsbokningar och återkommande bokningar för varje person. Under censuren 

visas de tio personer som bokar flest möten. 

Utöver stapeldiagram designades också en form av nyansgrafer för att representera viss 

procentuella data. Nyansgrafer är också väldigt effektiva för att jämföra olika datapunkter 

(Pappas & Whitman, 2011). Nyansgrafer ger också användaren en förståelse för hur mycket av 

helheten som används. I statistik över bokningar för varje dag så designades en nyansgraf (Figur 

5). Konceptet för denna graf var att användaren skulle kunna få en övergripande uppfattning 

över hur mötesbokningarna differentierades sig från dag till dag. Kunden var intresserad av att 

få en överblick för hur mycket av de återkommande mötena som tog upp den totala mängden 

mötesbokningar och därför så representerades denna i en röd färg för att fånga användarens 

uppmärksamhet.   
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Figur 5. Visar procentmängden av antalet engångsmöten och återkommande möten för varje rum 

Både stapeldiagram och nyansdiagram är relativt lika till utseendet, så för att testa en mer 

olikartad visualisering så designades även två linjediagram. Linjediagram är väldigt effektiva 

för att visa förändring av mängd utöver tid och designades därför på statistik för bokningar över 

tid och deltagare baserat efter tid (Figur 6 och 7) (Khan & Khan, 2011). En av linjediagrammen 

utvecklades vidare till ett områdesdiagram som ska betona mängd (Figur 6). Att följa data 

genom att läsa av en linje visar sig vara effektivt gentemot att till exempel presentera det radiellt 

(Goldberg & Helfman, 2011). Linjediagram följer också gestaltprincipen om kontinuitet (Ware, 

Purchase, Colpoys, & McGill, 2002). 
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Figur 6. Visar hela kontorets genomsnittliga antalet fysiska deltagare för varje kontorstimme. 

 

Figur 7. Visar antalet bokade timmar för hela kontoret för varje kontorstimme. 

Utöver det designades även ett cirkeldiagram som är effektiva för att ta användarens 

uppmärksamhet eftersom de tar upp plats (Pappas & Whitman, 2011). Eftersom den mest 

generella och övergripande informationen är bokningsstatistiken för hela kontoret så blev den 

designad som ett cirkeldiagram (Figur 8). Cirkeldiagram kan vara ineffektiva då användare kan 

ha svårt med att behöva analysera vinklar för att förstå delmängderna av diagrammet. Av denna 
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anledning så inkluderade designen även förtydligande av delmängderna i text för varje 

datapunkt. 

 

Figur 8. Visar procentmängden inställda, genomförda och aldrig genomförda möten för hela kontoret. 

3.2.3 Multimodal informationsvisualisering 

Multimodal informationsvisualisering är när informationen presenteras med meningsfulla 

kombinationer av till exempel text, bilder, dynamiska element och illustrationer (Hiippala, 

2020). En mer utfyllig beskrivning är att de använder visualiserings metaforer för att beskriva 

mer abstrakta och komplexa data. Av de åtta olika informationskategorierna så var det fyra av 

dem som designades med multimodala visualiseringar. För deltagarstatistiken representerades 

detta i form av personfigurer som visade det genomsnittliga deltagarantalet med antalet figurer 

(Figur 9). Förutom att användaren kan tyda vilka färger som representerar fysiska/totala 

deltagare så kan användaren också förstå med hjälp av figurernas utseende att visualiseringen 

representerar deltagarantal. För resursstatistiken och hela kontoret bokningsstatistik användes 

visualiseringar som representerade temat av informationen (Figur 10 och 11). I 

resursrepresentationen så var det en figur för varje resurs. För bokningsstatistiken så var det en 

bakgrundsfigur som representerade en person i ett kontor. Dessa två representationer hade 

dessutom storleksordnade typsnitt, storleken blev mindre relativt till procentantalet för att 

tillämpa en hierarkisk struktur, enkelt för användaren att följa. Sista informationskategorin som 

tillämpade multimodal visualisering var statistiken över bokningar för varje tid. 

Tidsrepresentationen visades i formen av en visualiserings metafor som föreställde en analog 
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klocka där varje kontorstimme visade den procentuella mängden engångsmöten och 

återkommande möten (Figur 12). 

 

Figur 9. Visar det genomsnittligt fysiska och totala deltagarantalet för varje rum samt om de överskrider sin 

kapacitet eller inte. 

 

Figur 10. Visar procentmängden inställda, genomförda och aldrig genomförda möten för hela kontoret. 
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Figur 11. Visar de populäraste samt procentmängden av kontorets resurser. 

 

Figur 12. Visar mängden återkommande och engångsmöten för varje kontorstimme. 
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3.3 Användartester 

3.3.1 Deltagare 

Användartesterna utfördes på fem deltagare, två kvinnor och tre män i åldrarna 22-26 (M = 23,4 

, SD=2,3). En testanvändare rapporterade inga synfel medan de andra fyra rapporterade något 

synfel som inte påverkade deltagandet då de använde hjälpmedel som glasögon eller linser. Tre 

av deltagarna rapporterade god kunskap om statistiska representationer och data medan de andra 

två rapporterade en novis kunskapsnivå. Ingen av deltagarna rapporterade kunskap och 

erfarenhet på expertnivå eller obefintlig erfarenhet av statistiska representationer och data. 

Samtliga uppgav samtycke till studiens hantering av användarinformation och till att deras 

utförande spelades in under testets gång. De blev informerade om studiens syfte och att 

eventuell känsliga data raderas efter rapportens sammanställning. På grund av testernas 

kvalitativa natur så rekryterades inte fler än fem deltagare då detta sannolikt inte hade lett till 

flera nya insikter om designen (Nielsen & Launder, 1993). Testets kvantitativa del skall därför 

tala för testdeltagarna i denna studie och inte den stora populationen. 

3.3.2 Material 

Testerna utfördes fullständigt digitalt vilket endast krävde en dator och en datormus. Datorn 

som användes var en Lenovo Ideapad Laptop och alla formulär utfördes med Google Forms. 

För att spela in skärmaktiviteten så användes Windows inbyggda program Microsoft Xbox 

Game Bar. Observeraren använde anteckningsblock och penna för att anteckna sina 

observationer. 

3.3.3 Teststruktur 

Varje testdeltagare fick börja med att fylla i ett bakgrundsformulär om eventuella visuella 

faktorer som skulle kunna påverkat testets utgång. Bakgrundsformuläret innehöll frågor 

berörande tidigare erfarenheter av statistiska data och informationsvisualisering. Användarna 

fick slutligen medge samtycke för hur testresultaten skulle komma att behandlas och 

presenteras, samt medge samtycke för tillåtande för inspelning av skärmen (Bilaga 1).   

När deltagarna var klara med bakgrundsformuläret så presenterades formuläret för 

användartestet. Innan deltagarna började så startade testledaren skärminspelningen. 

Testdeltagarna blev ombedda att tänka högt om vad de tolkade att visualiseringarna 

representerade. För att förhindra stress så blev inte testdeltagaren informerad om at tid mättes, 
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detta tillät också testdeltagaren att tänka högt trots tidmätningen. Deltagarna blev också 

uppmanade att besvara frågor som de inte visste svaret på och i sådana fall besvara det mest 

intuitivt rätta svaret. Användartestformuläret bestod av 17 frågor (Bilaga 2), där två till tre olika 

visualiseringar baserat på samma information testades. Totalt var det åtta olika 

informationstyper och 17 olika visualiseringar. Frågornas struktur bestod av att deltagarna 

presenterades med en visualisering följt av en fråga med fem till tio svarsalternativ (antalet 

alternativ varierade beroende på fråga) som deltagaren skulle välja emellan för att sedan klicka 

vidare till nästa fråga. Tre av frågorna tillät fler än ett svarsalternativ. Varje fråga var 

obligatorisk och krävde minst ett valt svarsalternativ för att kunna gå vidare. Skärminspelningen 

granskades efter testet för att mäta tiden på varje fråga med så exakta värden som möjligt utan 

att behöva distrahera testdeltagarens genomförande under testets gång.  

Slutligen, när testdeltagarna besvarat alla frågor, hölls en kort semistrukturerad intervju där 

testdeltagarna fick besvara verbala frågor angående visualiseringarna och testet. Bland annat 

fick testdeltagarna ta ställning till de olika visualiseringarna av samma information presenterat 

sida vid sida av varandra. Testdeltagarna fick se över alla visualiseringar och själva resonera 

kring dem. 

3.3.4 Testfrågor 

Frågorna i användartestet togs fram genom att analysera datapunkterna för varje representation. 

Varje representation fick en egen fråga. De informationskategorier som hade fler än en 

representation av samma information blev tillskrivna likadan fråga med viss korrigering, detta 

för att undvika användarens eventuella ihågkommande av tidigare besvaranden. Vilken 

datapunkt som frågan behandlade slumpades fram för att undvika möjlig partiskhet från 

designern. En fråga skiljde sig från resterande representationer inom samma 

informationskategori. Detta var frågan för områdesdiagrammet av bokningsstatistik för varje 

tid (Figur 6). Anledningen var för att få en inblick i huruvida användaren tolkade mängden i 

området annorlunda till mängden för det andra linjediagrammet.   

Den semistrukturerade intervjun som bedrevs efter testet bestod av två inledande frågor som 

ställdes till alla testdeltagare. Dessa två frågor var: ”Överlag, hur tycker du att testet gick?” 

Och ”Var det någon representation du tyckte var enklare/svårare att förstå?”. Beroende 

användarens svar på dessa frågor så kunde användaren ställas potentiella följdfrågor, som till 

exempel procent kontra antal, stapeldiagram kontra cirkeldiagram eller klassiska diagram 

kontra multimodala representationer. Användaren kunde också bli ombedd att förtydliga eller 
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förklara eventuella kommenterar som sagts under testets gång samt ta ställning till designens 

estetik. 

3.3.5 Observation och mätning 

Under testets gång mättes och observerades tre parametrar: träffsäkerhet, användarbarhet och 

effektivitet. Träffsäkerhet mättes med att spåra antal rätt och genom att observeraren antecknade 

antalet gånger testdeltagarna tolkade representationerna felaktigt under att de tänkte högt på 

frågorna. Denna parameter utvärderas även under de semistrukturerade intervjuerna i slutet av 

testet. Användarbarhet kunde endast testas väldigt begränsat då testet inte kollade på om 

användaren valde en specifik visualisering för att lösa en uppgift (eftersom varje fråga endast 

visade en visualisering i taget). I stället testades användarbarheten under intervjuerna där 

testdeltagarna fick motivera vilken representation som deltagaren själv föredragit för att förstå 

informationen bäst. Effektivitet mättes av att ta den genomsnittliga tiden det tog för alla 

deltagare att besvara en fråga och jämföra tidsskillnaden mellan de olika representationerna av 

samma informationstyp. (Zhu Y. , 2007) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



21 

 

4 Resultat 

4.1 Träffsäkerhet 

Resultatet från formuläret visade hur många fel användarna begick på varje fråga (Tabell 12) 

(Sauro & Lewis, Chapter 2 - Quantifying user research, 2016). Utifrån det så samlades summan 

av antalet fel på varje fråga ihop och eftersom det var fem testdeltagare så var maximum för 

antal fel fem och minimum noll. Varje visualisering tillhörde minst en typ av visualiseringstyp, 

men kunde tillhöra upp emot tre olika typer. Grundat på det så sammanställdes antal rätt för 

varje visualiseringstyp och ett genomsnitt räknades ut (Tabell 13). Högst antal genomsnittliga 

fel fick representationer i form av linjediagram och lägst antal genomsnittliga fel fick 

representationer i form av procent och cirkeldiagram. Resultatet av fråga ”14” förkastades då 

samtliga deltagare hade fel på den och rapporterade problem med att fullfölja uppgiften (Bilaga 

2). Mer om fråga 14 tas upp i diskussionen. För mer djupgående diskussion om fråga 14 se 

sektionen diskussion om de semistrukturerade intervjuerna. 

Tabell 1. Antalet rätt och fel för varje deltagare på varje fråga 

  Deltagare 1 Deltagare 2 Deltagare 3 Deltagare 4 Deltagare 5 Totala fel: Procent 

"1" − ✓ ✓ − − 3 0,6 

"2" ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 0 0 

"3" ✓ ✓ − − − 3 0,6 

"4" ✓ ✓ − ✓ ✓ 1 0,2 

"5" ✓ − ✓ − − 3 0,6 

"6" ✓ − ✓ ✓ ✓ 1 0,2 

"7" ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 0 0 

"8" ✓ − ✓ ✓ ✓ 1 0,2 

"9" − ✓ − − − 4 0,8 

"10" ✓ ✓ ✓ − ✓ 1 0,2 

"11" ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 0 0 

"12" ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 0 0 

"13" ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 0 0 

"15" ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 0 0 

"16" ✓ − − ✓ ✓ 2 0,4 

"17" ✓ − ✓ ✓ ✓ 1 0,2 

total:  2 5 4 5 4 20 p = 0,25 
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Tabell 2. Antalet genomsnittliga fel för varje användare för de frågor av en viss visualiseringstyp.  

Visualiseringstyp antal grafer antal fel (genomsnitt) 

procent 10 1 

antal 4 2,25 

graf 12 1,5 

multimodal 4 1,75 

stapeldiagram 7 1 

nyansdiagram 2 1,5 

cirkeldiagram 1 1 

linjediagram 2 3,5 

 

4.2 Användarbarhet 

Två testdeltagare rapporterade att de föredrog representationer som visade procent framför 

antal, en deltagare rapporterade att den inte haft det i åtanke men föredrog procent ändå och två 

deltagare rapporterade att de inte upplevde någon märkbar skillnad. Samtliga deltagare 

rapporterade att de skulle använt den multimodala representationen av statistik för bokningar 

över tid (Figur 12), tre av dessa deltagare rapporterade att de skulle valt att använda den 

multimodala representationen av resursstatistik (Figur 11). Två testdeltagare föredrog 

cirkeldiagram medan en testdeltagare rapporterade att den föredrog stapeldiagram. Tre av 

testdeltagarna rapporterade att de hade svårt med att följa kurvorna i linjediagrammen. Fyra av 

testdeltagarna rapporterade att de inte skulle ha valt den multimodala representationen för 

deltagarstatistik. Tre testdeltagare rapporterade att de upplevde designens estetik som 

tilldragande och fick ett övergripande positivt intryck. Två av testdeltagarna upplevde att den 

estetiska aspekten var alldeles för avskalad och äventyrade förmågan att svara effektivt på 

frågorna. För mer djupgående diskussion se sektionen diskussion om de semistrukturerade 

intervjuerna. 

4.3 Effektivitet 

Resultatet från totala tidmätningen (total time on task) för varje deltagare i sekunder var måttligt 

normalfördelad med en skevhet mellan 0,5–1 och toppighet mindre än tre (medelvärde = 

230,46, medianvärde = 217, standardavvikelse = 25,04). Eftersom testgruppen endast bestod av 
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fem testdeltagare så utfördes en icke-parametrisk analys med Wilcoxon Signed-Rank Test. För 

att jämföra tidsvärden mellan grafer och multimodala visualiseringar så genererades den 

genomsnittliga tidsskillnaden. Den genomsnittliga tidsskillnaden är endast beräknad från de 

informationskategorier som båda visualiseringstyper existerade i. Genomsnittliga 

tidsskillnaden mellan grafer och multimodala visualiseringar var inte signifikant (z = 0,94, N- 

Ties = 5, p = 0,34) (Tabell 3).   

Likadan uträkning gjordes mellan visualiseringar i procent och antal (Tabell 4). 

Genomsnittliga tidsskillnaden mellan visualiseringar i procent och antal var inte signifikant 

(z=0,405, N- Ties = 5, p = 0,69).  

En tabell sammanställdes med den genomsnittliga totala tiden användarna spenderade på 

varje fråga för att kunna jämföra skillnader från fråga till fråga (Tabell 5). Fråga tolv togs bort 

på grund av avbrytande i videoinspelningen eller likartade faktorer (Bilaga 2).   

Tabell 3. Visar genomsnittlig genomförande tid för varje deltagare på visualiseringar av typerna grafer och 

multimodala. Skillnaden visar hur mycket snabbare deltagaren var på frågor berörande grafer om värdet är 

negativt. Om värdet är positivt så visar den hur mycket långsammare deltagaren var på frågor berörande grafer. 

deltagare graf multimodal skillnad 

1 43,5 56 -12,5 

2 40 46,75 -6,75 

3 54,25 45,25 9 

4 31 34,25 -3,25 

5 57 58 -1 

total: 225,75 240,25 -14,5 

 

Tabell 4. Visar genomsnittlig genomförande tid för varje deltagare på visualiseringar av typerna procent och 

antal. Skillnaden visar hur mycket snabbare deltagaren var på frågor berörande procent om värdet är negativt. 

Om värdet är positivt så visar den hur mycket långsammare deltagaren var på frågor berörande procent. 

deltagare procent antal skillnad 

1 66 38,5 27,5 

2 33,5 65,5 -32 

3 36 40 -4 

4 47,5 31,5 16 

5 32 49 -17 

total: 215 224,5 -9,5 
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Tabell 5. Visar svarstiden för alla deltagare på varje fråga. Summa tid visar summan för alla deltagare på en 

fråga. Medelvärde tid visar medelvärdet av svarstid på en fråga för alla deltagare. 

Fråga: D1 D2 D3 D4 D5 Summa tid Medelvärde tid 

1 54 31 44 35 57 221 44,2 

2 22 20 20 17 28 107 21,4 

3 25 37 39 24 42 167 33,4 

4 78 61 26 32 35 232 46,4 

5 140 92 60 47 100 439 87,8 

6 25 19 128 50 125 347 69,4 

7 48 31 37 58 40 214 42,8 

8 49 60 43 25 40 217 43,4 

9 28 71 37 38 58 232 46,4 

10 34 40 30 30 52 186 37,2 

11 25 18 52 36 38 169 33,8 

13 19 27 49 34 40 169 33,8 

14 63 63 85 34 79 324 64,8 

15 18 14 18 16 15 81 16,2 

16 26 58 66 28 11 189 37,8 

17 114 53 54 79 49 349 69,8 
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5 Diskussion 

5.1 Resultatdiskussion 

Den resultatdiskussion och slutsats som presenteras är endast ämnad för dessa prototyper och 

kan inte generaliseras till den stora populationen eftersom testet hade så få testdeltagare och 

resultaten inte var parametriska. 

5.1.1 Resultatkritik 

Denna sektion tar upp kritik mot och diskussion om själva framtagandet och analyserandet av 

data från användartesterna.   

Resultatet av designens träffsäkerhet visar att i detta användartest begicks totalt 25% fel. 

Övergripande så tycks det vara större sannolikhet att användarna var mindre benägna att svar 

fel om informationsvisualiseringen var utryckt i procent, stapeldiagram eller cirkeldiagram, för 

prototyperna i denna studie. Inga statistiska korrelationstester eller jämförelser utfördes på 

träffsäkerhet. För att statistiskt kunna undersöka träffsäkerheten med till exempel ett McNemar 

Exact Test så hade användartestet behövt jämföra två prototyper mot varandra (Sauro & Lewis, 

2016). Att jämföra två visualiseringstyper som till exempel procent gentemot antal (som 

resultatdelen för effektivitet) hade krävt att studien bestod av två test, ett med visualiseringar i 

procent och en med antal. Detta var inte möjligt då många visualiseringar inte endast bestod av 

en visualiseringstyp. Svaren rapporterades binärt, rätt eller fel, för varje deltagare på varje fråga 

vilket genererar för många variabler med för få test. Att testa det hade krävt att ta fram en binär 

representation för varje deltagares svarstatistik inom en viss visualiseringstyp. Ett exempel hade 

varit om deltagare N svarade mer än hälften rätt på visualiseringar i procent så hade det 

rapporterats som en etta, annars som en nolla. Problemet med den avrundningen är att det hade 

representerat resultatet fel med att för många frågor blev korrekt besvarade (då endast fyra 

frågor hade mer än hälften fel) och då hade inte ett McNemar Exact Test visat något ändå. 

Resultatet på träffsäkerheten bör därför diskuteras som kvalitativt och komplettera resultaten 

från testen på användarbarhet.   

Den data som samlades in från tidtagningen var mer lämpad för att utföra statistiska 

jämförelser. Jämförelse av time on task görs också mest effektivt mellan två konkreta prototyper 

vilket inte var möjligt av samma anledningar som för träffsäkerhet. Skillnaden med att jämföra 

tid data och binära data är att det synnerligen är enklare att ta ut ett snittvärde utan att behöva 

kompromissa svarsdata. En studie gjord P. Saraiya, P.Lee och C. North (2005) gjorde något 
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liknande för att kunna utföra statistisk analys på time on task. Inga av tidsskillnaderna mellan 

visualiseringstyperna var signifikanta vilket resulterar i att det inte går att dra några slutsatser 

om huruvida de olika prototyperna var olika effektiva. Tidmätningens resultat bör ses som 

kvalitativa och kompletterande till de andra resultaten 

5.1.2 Diskussion om de semistrukturerade intervjuerna  

Denna sektion tar upp viktiga aspekter av användartestets kvalitativa datainsamling som kan 

förklara en del av testdeltagarnas resultat.   

Av de semistrukturerade intervjuerna var det några ämnespunkter som gav vidare insikt i 

designen och som var återkommande bland flera användare. Bland annat, så var det flera 

användare som föredrog cirkeldiagram/radiella diagram och ansåg dessa diagram vara mer 

informativa än de andra diagramtyperna. Deltagarna spenderade i genomsnitt mer tid på frågor 

med cirkeldiagram men hade också övervägande rätt på de frågorna. Den multimodala 

representationen av bokningsstatistik gjorde mycket positiva intryck hos användaren (Figur 12). 

Att radiellt visualisera tid kontextualiserar informationen genom att metaforiskt representera en 

klocka (Masoodian, Endrass, Buhling, Ermolin, & Andre, 2013). Det radiella diagrammet som 

inte hade någon kontextuell representation var också positivt bemött av användarna (Figur 8). 

Intressant nog så är dessa typer av informationsvisualisering ansedda att vara ineffektiva då det 

tar upp mycket plats och för att användare har svårt med analyserandet av mängder presenterade 

i vinklar (Pappas & Whitman, 2011). En anledning till att resultatet i denna studie går emot den 

rönen kan bero på att visualiseringen inte endast visualiserades i form av ett diagram utan 

inkluderade även beskrivande text om delmängderna. Det är också möjligt att diagrammet hade 

blivit mer svårtolkat om antalet datapunkter var betydligt fler.  

Ett annat designelement som belystes under de semistrukturerade intervjuerna var 

nyansdiagrammen. Nyansdiagrammen hade blandat feedback där vissa användare upplevde 

dem effektiva för att förstå procentandelen av den fullständiga kapaciteten, medan andra 

användare upplevde dem ännu svårare för att läsa av delmängdsinformationen. Två deltagare 

reflekterade över staplarnas färggradienter av delmängderna (Figur 5). Båda två konstaterade 

att färggradienterna förenklade att få en snabb överblick på fördelningen men försvårade det 

när specifika värden skulle hittas i visualiseringen. Intressant nog så presterade användarna 

överlag bättre på de nyansdiagram som hade fler än två färger till skillnad från visualiseringarna 

inom samma informationskategori fast representerade som stapeldiagram (se sektionen 

”designdiskussion”). Slutsatsen om nyansdiagrammen för dessa prototyper är att de kan vara 

effektiva att implementera beroende på vad målet med visualiseringen är. Om målet är att 
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användaren ska få en övergripande bild av statistiken så är nyansdiagram med färggradienter 

effektiva, men om användaren behöver läsa av exakta värden i statistiken så är de 

nyansdiagrammen mindre effektiva.   

Ett annat designelement som också stod mellan tidigare nämnda effektområden 

(övergripande kontra specifik informationshämtning) var den hela designens avskalade 

utseende. Några av användarna reflekterade över att de föredrog till exempel vanliga 

linediagram, med tydliga referensstreck och en skala från noll till y-max. Samma testanvändare 

hade problem med att läsa av linjediagrammen i testet och hade problem med att tolka 

informationen (Figur 6 och 7). Det finns blandade ställningstaganden till hur effektivt grafisk 

minimalism är inom informationsvisualisering. Minimalism tycks uppfattas mer negativt hos 

förstagångsanvändare och har ingen påvisad ökad effekt på om de är lättare att tyda (Inbar, 

Tractinsky, & Meyer, 2007) (Bateman, Mandryk, Gutwin, & Genest, 2010). Några av 

deltagarna upplevde en positiv inställning av designens minimalism, de utryckte inte om de 

upplevde designen mer effektivt på grund av det. Som tidigare nämnt så är en positiv inställning 

till designestetiken också en essentiell parameter (se sektionen ”estetik”). Designens 

minimalism tjänar samma syfte som nyansdiagrammen, effektivt för de som vill få snabb 

överblick och mindre effektivt för de som vill få ut specifika värden av statistiken.   

Fråga 14 förkastades av anledningen att alla testdeltagare svarade fel och missuppfattade 

frågan (Bilaga 2). Från intervjuerna berättade deltagarna att de haft problem med att förstå 

frågans definition ”av popularitet”. Innebar ”den mest populära tiden” det intervall med flest 

bokade timmar eller det med stor utspridning av timmar över tid. Svaret var det intervall med 

flest bokade timmar men samtliga testdeltagare tolkade det som det tidsintervall med stor 

utspridning av timmar över tid. Trots att resultatet inte går att använda för att beräkna 

träffsäkerhet (på grund av felformulering av frågan snarare än feluppfattning av testdeltagaren) 

så ger resultatet insikt i hur testanvändare tolkar områdesdiagram. 

5.2 Metoddiskussion 

Som tidigare nämnt så baserades metoden i detta projekt på två likartade metoder. Projektets 

tillvägagångssätt i framtagandet av designen baserades på Ulrika Wiss, David Carr och Håkan 

Jonsson (1998) och designens evaluering baserades på Y. Zhus (2007) tre testkategorier 

träffsäkerhet, användbarhet och effektivitet. Dessa två metoder är båda endast propositioner på 

hur informationsvisualiseringsdesign kan gå till väga. Trots den ökade teknikutvecklingen för 

att visualisera information och data så är områdets empiriska undersökningar inte riktigt på 
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samma nivå (Chen C. , 2005). Saknaden av standardiserade metodologier och tydlig teorigrund 

inom kognitiv perception har resulterat i ett splittrat forskningsområde. Forskningsområdet har 

dessutom endast mer nyligen skiftat ifrån att vara målorienterad till att bli mer 

användarcentrerad (Saket, Endert, & Stasko, 2016).   

I detta projekts metod så testades designens effektivitet med tidmätning. Att mäta effektivitet 

genom att utföra task on time analyser är inget nytt inom användartestning (Dumas & Fox, 

2008). Metoden har dock mött kritik från olika håll. En kritik är att endast mäta tid inte är 

tillräckligt för att mäta effektivitet. Att en användare spenderar längre tid på en uppgift kan 

korrelera med att användaren är mer engagerad av designen vilket egentligen borde värderas 

som en positiv designaspekt (O'Brien & Toms, 2010). Mäta effektivitet med tidsmått skulle 

behöva kompletteras av eye tracking eller andra psykologiskt grundade mätparametrar för att 

kunna utesluta att användaren är kvar på en uppgift på grund av faktorer som distraktion eller 

förvirring. Alternativa undersökningsparametrar som att bedöma kognitiv belastning kan också 

bidra med information om hur effektivt användaren tar in de visuella representationerna 

(Huang, Eeades, & Hong, 2009). Att mäta kognitiv belastning är definitivt ett alternativ för att 

undersöka informationsvisualisering, speciellt i form av grafer, men är dessvärre ett relativt nytt 

koncept med liten forskning att grunda sig i. Dessutom kan det vara problematiskt att mäta tid 

om användaren blir ombedd att tänka högt under testet. Av denna anledning så blev inte 

användaren informerad om testets tidmätning. Trots det så kan detta ha påverkat användarens 

tidsvärden negativt då det belastar användarens informationshantering. 

En annan metodkritik mot detta projekt är att de vetenskapliga artiklar och studier som 

användartestet grundat sig i är till stor del inriktade på interaktiva informationsvisualiseringar. 

Valet av dessa som teoretisk grund beror på att det finns för lite modern forskning inom 

användarupplevelse av statiska informationsvisualiseringar. De regler och standards som 

industrin följer är grundade i psykologiska och tekniska bakgrunder, som till exempel 

gestaltprinciperna eller preattentive processing. Saknaden av användartester på statisk 

informationsvisualisering, eller passiv interaktion som det också kallas, beror på att interaktiv 

informationsvisualisering är mer effektiv och tillåter möjligheten att designa interaktiva 

tredimensionella visualiseringar (Siirtola, 2007). Det tycks finnas ett bredare intresse för 

undersökningar av tredimensionella visualiseringar. Interaktiva informationsvisualiseringar var 

inte möjligt i detta projekt då kundens produktförfrågan var informationsvisualisering i form av 

en pappersrapport. 



29 

 

5.3 Designkritik 

Denna sektion ämnar för att ta upp brister i designen som kan ha bidragit till att vissa av 

testdeltagarna haft svårt med att genomföra vissa uppgifter.   

Utöver det som presenterades i resultatdelen så gav användartesterna information under de 

semistrukturerade intervjuerna som går att rikta mot själva designen av prototyperna. På fråga 

nio var det endast en testdeltagare som lyckades svara rätt (Tabell 15, Bilaga 2). Alla användare, 

inklusive den som svarade rätt, missuppfattade delmängderna i staplarna. Användarna tolkade 

varje mängd som ett intervall motsvarande den nivån färgen var på i y-led, istället för att tolka 

varje färg som att den börjar från noll och överskuggas av mindre mängder närmare botten. 

Detta kan bero på att användarens spontana perception av visualiseringen tolkar de tydliga 

gränserna och färgskillnaderna som att de är helt avgränsade från varandra (se sektionen om ” 

preattentive processing”). Likaså finns det ingen visuell aspekt som indikerar för användaren 

att en färg skulle fortsätta bakom en annan färg, eftersom mängdens form i stapeln är tydligt 

grundad och sluten (se sektionen om gestaltslagar). Alternativ design kan vara att varje 

delmängd i staplarna är en egen stapel ordnade bredvid varandra. Ett annat designalternativ är 

att staplarna med mindre delmängder kan vara transparenta och visa att de större staplarnas färg 

är bakom och börjar ända från botten. Det intressanta med Tabell 4 är att användarna inte 

upplevde samma problem med likadana stapeldiagram som bara hade två färger. Testresultatet 

på fråga tolv visar att samtliga användare svarade rätt trots att staplarna var på varandra (Figur 

4) (Bilaga 2). Några av användarna upplevde dock samma tolkningsproblem på fråga fyra som 

på fråga nio och genomsnittligt så spenderade användarna lika lång tid på båda frågorna vilket 

försvårar möjligheten att dra någon slutsats. Slutsatsen blir därför att staplar på varandra tolkas 

som två skilda delmängder gentemot delmängder av hela stapeln (Figur 14). 
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Figur 13. Visar antalet timmar som inställda, återkommande och engångsmöten står för varje rum. 

 

Figur 14. Visar procentmängden återkommande och engångsmöten för varje kontorstimme.  

Den multimodala visualiseringen av deltagarstatistik upplevde många av testdeltagarna som 

problematisk (Figur 8). Två av testdeltagarna rapporterade att det var väldigt tydligt att 

visualiseringen skulle representera deltagare. Samtliga deltagare hade besvär med att förstå var 

mötesrummens kapacitetsgräns visades. Samma information representerades i ett 

tvåstapeldiagram med två staplar för varje rum, en som visade kapaciteten och en stapel som 

visade faktiska deltagarandelen (Figur 2). Två-stapeldiagrammet upplevde användarna lättare 

att förstå eftersom de kunde jämföra kapaciteten och deltagarantalet sida vid sida. Den 

multimodala visualiseringen krävde att användaren behövde analysera för många unika 
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komponenter. Genomsnittligen så svarade användarna dubbelt så fort och med dubbel så hög 

träffsäkerhet på två-stapeldiagrammet. I den multimodala visualiseringen så fanns det en 

streckad linje som representerade rummets kapacitet. Den streckade linjen var bara synlig på de 

rummen som där deltagarantalet överskred kapaciteten. Baserat på det testdeltagarna kritiserade 

så skulle det antingen ha funnits en beskrivning för vad strecket representerar (som det gör för 

varje färg) eller finnas ett streck för varje mötesrum men placeras i slutet av personfigursraden.  

Det stapeldiagram som endast använde en stapel per mötesrum för att representera 

deltagarstatistik gav också upphov till problem för vissa av testdeltagarna (Figur 15). För att 

kunna veta om rummets deltagarprocent översteg sin kapacitet så var användaren tvungen att 

förstå att y-max i grafen var 120% och att två av staplarna översteg 100% nivån. För 

testdeltagarna tog det ett tag innan de förstod att y-max var 120% och inte 100%, vilket förklarar 

den höga genomsnittliga tiden men den höga träffsäkerheten (Tabell 5 och 1). Ett bättre 

designalternativ hade varit att tydligt visa 100% gränsen med en välmarkerad linje eller tydlig 

färgkontrast. 

 

 

Figur 15. Visar procentmängden fysiska och totala deltagare av den totala kapaciteten för varje rum. 
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6 Slutsats och sammanfattning 

Detta projekt har blivit utfört i samarbete och för kunden Senion AB för att ta fram en metod 

som behandlar och presenterar bokningsdata för ett kontorsmiljös användning. Projektet har 

bestått av två övergripande delar. Första delen bestod av att programmera en metod för att samla 

och formatera bokningsdata. Andra delen bestod av att visualisera informationen härledd från 

den data som blev framtagen från första delen. Den informationsvisualisering som designades 

testades i användartester för att få djupare insikt i vad som är effektiv presentation av detta 

projekts bokningsdata. Användartesterna gav insikt i vilka representationer som fungerade bra 

och hur vissa kan bli korrigerade till det bättre. Det fanns inga signifikanta skillnader i projektets 

olika visualiseringstyper. Baserat på resultat av tänka-högt och semi-strukturerade intervjuer så 

diskuteras fördelen med några multimodala visualiseringar, stapeldiagram och tilltalande 

visualiserings estetik. Projektet har också presenterat vikten av att informationsvisualisering ska 

vara grundad i kognitionsvetenskapliga principer om perception och uppmärksamhet. Vidare 

belyser texten hur användarcentrerad informationsvisualisering kräver starkare empiriska 

grunder och standardiserade mått för att testa kvalitet och effektivitet.   

Framöver kommer designern och kunden diskutera vilka prototyper och element som ska tas 

med i slutprototypen av pappersrapporten. Detta kommer göras med teorin och 

användartesterna som grund för att skapa en så optimal slutprototyp som möjligt. 
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