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Att skapa anvindbar navigering i webbapplikationer

David Nordin

Sammanfattning

Datoriseringen dkar exponentiellt i dagslédget och har gjort de senaste tre decennierna.
Med denna utveckling sa dkar dven ndthandeln eftersom detta ar viktigt for att kunna
konkurrera med andra detaljvaruforsiljare. Till varje webbshop sd finns det en
administrationsapplikation didr webbshopsidgaren skdter webbshopen. Problem som
kan uppsta i dessa granssnitt kan vara sé& kallade kognitiva arbetsmiljoproblem vilket
kommer att undersokas i detta arbete for att se hur de kan paverka navigationen
specifikt. En prototyp skapades for att 16sa dessa kognitiva arbetsmiljoproblem med
hjilp av vilkdnda designriktlinjer. I en anvdndbarhetsundersdkning s& visade det sig
att den nya prototypen faktiskt ldser dessa problem men en ny prototyp skapades i
efterhand dédr tv8 nya  designelement tillagts efter fOrslag  fran
anviandbarhetstestdeltagarna.

Nyckelord: KAMP, Webbapplikation, Navigation, MDI, Anvdndbarhet
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1 Introduktion

I dagens tekniksamhélle sa 6kar datoriseringen och inforandet av system 1 foretag och
verksamheter. Datoriseringen har okat konstant sedan inférandet av persondatorer
tidigt pa 1980-talet (Haag, Cummings & Rea, 2004). Datorisering har blivit den
sjdlvklara 16sningen pa den informationsexplosion som skett de senaste decennierna
(Spence, 2007). Foretag har oftast ett eget system som till exempel intrandt eller
databaser. Méinga av dessa system har uppfattats som svéra att anvéinda och inte
intuitiva till sin natur. Minniska-datorinteraktion (MDI) handlar om att skapa en
design som syftar till att vara anvindbart, rogivande och gynna vardagen for dem som
anvander systemet (Benyon, Turner & Turner, 2005). MDI ar ett multidisciplinirt
omréde, vilket innebir att omrédet anvénder kunskap fran flera discipliner. Detta kan
till exempel vara kognitionsvetenskap for att ta reda pa hur ménniskan fungerar i form
av perception eller uppmérksamhet och anpassa systemet efter detta. Det kan dven
vara olika designprinciper, ergonomi, Al eller socialpsykologi (Benyon et al., 2005).
MDI uppstod pd grund av att ménga system ger bade psykiska och fysiska
pafrestningar for anvindaren och det finns ménga foresprakare for att skapa en design
som dr mer anvindbar (Benyon et al., 2005, Gulliksen & Goransson, 2006). Enligt
Arbetskraftsundersokningen (AKU) anvinder 66 % av Sveriges befolkning en dator 1
arbetslivet (Aberg & Shahmehri, 2000).

Datorsystem finns Overallt 1 var vardag; i diskmaskiner, TV-apparater, musikspelare
eller pd ett museum med elektroniska hjidlpmedel for informationsinhdmtning
(Benyon et al., 2005). Ett omrade som péa senare tid véxt starkt &r webbhandel, och for
foretag som séljer detaljvaror dr detta en viktig faktor for att kunna konkurrera med
andra foretag. En webbshop baseras pa elektronisk handel (eller e-commerce som ofta
ndmns 1 litteratur). Idag s& okar Internetforsiljningen vildigt snabbt och det borjar bli
en slags praxis att ha en hemsida till sitt foretag med tillhorande webbshop for att
folja med 1 utvecklingen. Silverman (2001) menar att hilften av alla 80 miljoner som
surfar pa nétet shoppar pa nagot sétt och detta har 6kat markant sen 2001. De kan
dven vara enkla webbshoppar eller portaler bestdende av sokmotorer med spann dver
flera webbshopar. Till varje webbshop finns tillhérande administrationsprogram dar
anvéndaren kan ldgga till produkter eller dndra diverse saker pa sidan.

Vid anvdndandet av datorsystem kan det uppsté situationer som kan orsaka psykiska
och fysiska problem. Dessa problem kallas kognitiva arbetsmiljoproblem (KAMP) av
Gullikson och Goransson (2006). KAMP har identifierats for att ge forstielse for
ndgot som &r vildigt vanligt forekommande, men som litt kan bagatelliseras, men
faktum &ar att detta vanligtvis dr en viktig orsak till stress och en kénsla av att
anvéindaren inte har nagon styrkraft (Gullikson & Goéransson, 2006).

“"De kognitiva arbetsmiljoproblemen innebdr att de som jobbar i
verksamheten inte kan forst, skaffa sig information om, overblicka,
kontrollera, pdverka eller styra det eller de skeenden man arbetar med” (Lind
Nygren & Sandblad 1991, s. 5)

Problem kan uppstd i webbmiljéer nir det géller menyer och navigering bland annat.
Detta kan vara i form av kognitiva arbetsmiljoproblem. Enligt Gulliksen och
Goransson (2006) sé finns det nio stycken KAMP. Utifran dessa sa valdes 4 stycken
ut som ansdgs vara mest relaterade till navigation. De fyra utvalda KAMP uppstar nér
en anvédndare inte kdnner att han eller hon har kontroll 6ver skeenden i processen av
att anvénda systemet. Detta kan uppsté da navigationen inte stodjer anvdndaren pa ratt
sétt. Fyra olika KAMP har valts att behandlas i1 detta arbete och dessa dr: avbrott i
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tankegangen, onddig kognitiv belastning, orienterings- och navigationssvarigheter och
spatial virrighet. Dessa har valts for att representera problematik med navigation pa
webben.

Ett grafiskt grinssnitt (GUI) ger anvdndaren mojlighet att interagera med ett
datorbaserat system (Galitz, 2002). GUI stir for grafical user interface, alltsa ett
granssnitt 1 en grafisk variant till skillnad fran textbaserade grénssnitt som manga
system hade framforallt forr i tiden. Det forsta stora GUI som introducerades var till
Apples Macintosh 1984 och 1989 slidppte Microsoft sin motsvarighet Windows 3.0.
GUI ér ett stort forskningsomrdde inom MDI-omrddet som 1 sig &r ett
multidisciplindrt omrade. Ett GUI har 1 grunden tva komponenter, och dessa
komponenter dr input och output. Input &r hur anvédndaren kommunicerar sin vilja och
framfor detta till systemet. De vanligaste sdtten att interagera dr tangentbord, mus,
touchscreen eller rostkommandon till exempel. Output dr det sétt som systemet visar
resultatet av dess berdkningar och anvidndarens handlingar. Det absolut vanligaste &r
att en skdrm anvinds som output eller ljud som &r den nist vanligaste (Galitz, 2002).

Ett datorsystem innehaller vanligtvis vildigt mycket information och tillhandahaller
flertalet olika funktioner. P4 ndgot sétt maste systemet ge information till anvindaren
om hur mycket information det finns, vilken information som finns och vad systemet
kan utfora (Galitz, 2002). Detta gors genom att ge anvdndaren stod att forflytta sig
runt systemet med hjélp av navigationsmojligheter som menyer, kartor och symboler i
granssnittet (Benyon et al., 2005).

Det finns manga problem med att ha en délig design pa ett grafiskt granssnitt. Ett
déligt utvecklat grianssnitt kan ge signifikanta arbetsmiljoproblem som i langa loppet
kan paverka anvindarnas fysisk och psykiska vilmaende (Aberg et al., 2001). Det kan
leda till stress for en anvindare dé& det inte passar in i dennes arbetssétt. Det kan dven
leda till fysiskt vark vid daligt utformat datorstod.

Forutom att en dalig utformning av grinssnittet kan ge arbetsmiljoproblem kan dven
en dalig design att paverka forsdljningssiffror for foretaget negativt. En undersékning
pa 975 personer som utfordes av Cap Gemini visade att médnniskor i snitt lagger tva
timmar och 22 minuter per vecka pa att 16sa datorrelaterade problem (Gulliksen &
Goransson, 2006). Enligt dessa siffror kan ett riktigt stort foretag med 13000
anvéndare forlora 250 000 kronor per dygn pa grund av en dalig design. Det ar darfor
viktigt att ge anvdndaren rdtt stod i granssnittet for att inte orsaka dessa problem
(Aberg & Shahmehri, 2000).

Fokus for detta arbete dr att ta reda pd vilka av de fyra utvalda kognitiva
arbetsmiljoproblemen som kan uppstd ndr navigationen i en webbapplikation ar
undermaligt designad. Fokus dr dven att ta reda pa hur dessa problem kan motverkas.
Dessa fyra KAMP har valts eftersom de dr de som har ansetts vara de KAMP som kan
relateras till navigationen pa ett explicit sétt. Dessa kognitiva arbetsmiljoproblem
presenteras ytterligare senare i avsnitt 2.4. Syftet med denna introduktion ar att visa
att datoriseringen okar véldigt snabbt, men att anvéndbarheten inte f6ljer utvecklingen
1 samma takt. Det dr fa system som skapas som &r anpassade for anvéndaren och detta
ger bdde fysiska och psykiska paverkningar for deras arbetssituation. Genom att skapa
en badttre och mer anvédndbar design gillande navigeringen borde ett system bade ge
mer pengar at foretaget samtidigt som arbetssituationen forbéttras for anvéndarna.
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1.1 Foretagsbeskrivning

For att kunna utféra detta arbete har ett system som kallas Sajty anvdnds som
exempel. Foretaget som har utvecklat Sajty heter Hedsoft och bestar av tvd anstéllda.
Foretaget tillverkar och skrdddarsyr hemsidor at andra foretag. Hedsoft ér ett relativt
nystartat foretag och har runt 60 kunder som anvédnder deras design pd hemsidan. I
dagsliaget dr det ndgra fa av dem som har kopt deras webbshop. Hemsidorna har olika
funktionalitet som webbshop med kundvagn och kassafunktion. Alla delar pa
hemsidan dr helt framtaget av foretaget for att kunna f4 en hog flexibilitet 1 deras
produkter. Foretagen som bestédller hemsidor av Hedsoft dr oftast smd och lokala
foretag med ndgra fi anstdllda. Hedsoft tillhandahaller bade hemsidor och sjdlva
webbshopen och administrerar till viss del hemsidorna efter att sidan dr lanserad och 1
bruk. Till varje webbshop tillkommer alltid en administrativ del dir deras kunder kan
administrera innehallet pa webbshopen 1 form av att dndra priser, ldgga till produkter,
indra information och att skdta kdpen som utforts av deras kunder. Aven denna del dr
helt framtagen av Hedsoft.

Sajty webbshop édr den produkt som Hedsoft sdljer till sina kunder. Webbshoppen
bestar av tva delar. Den forsta delen dr den publika delen dér det gér att bestilla varor
och leta upp information om foretaget. Den publika delen kan se olika ut beroende pé
vad kunden vill ha. Kunden kan sjdlv designa eller lata Hedsoft gora designen men
den logiska strukturen bakom till exempel kundvagnen, kassaprocessen,
sokfunktionen, sidovisningen och menygenerering till exempel dr den samma for alla
kundernas webbshoppar.

Den andra delen dr administrationsdelen dér anvéndaren kan administrera vad som
finns pa den publika delen. Sajty.net heter en demoshop som Hedsoft har skapat for
spekulativa kunder diar alla funktioner finns tillgdngliga for administrationen.
Administrationsdelen  finns till forfogande for hela examensarbetet och
genomforandet av de praktiska och empiriska delarna. De flesta utvdrderingar som
kommer att utforas kommer att baseras pd  Sajtys  grinssnitt.
Demonstrationsgranssnittet dr en exakt replika av det granssnitt som Hedsofts kunder
anvinder.  Skillnaden & att det 4r olika varor pa de olika
administrationsapplikationerna. Detta kan fa som f6ljd att det inte alltid ar lika mycket
data i grinssnittet som anvidndaren kommer att g genom. Detta kan komma att
paverka resultatet till viss del.

For Hedsofts del ér det véldigt viktigt att deras administrationssystem dar anvéandbart
och effektivt att anvinda da de ar ett kommersiellt foretag vars huvudinkomst
kommer fran foretag som koper deras hemsidor och tjénster. Att Sajty webbshop ér
anvéandbar gor att hemsidorna dr lockande for kunden. Att kunna séga till sina kunder
att deras administrationssystem dr anvéndbart skulle vara ett bra sdljarargument.

Webbshoppens administrationssystem dr en bra applikation for att undersoka
problemomrédet i detta arbete eftersom Sajty har en navigationsstruktur. Sajty har
dven uppvisat problematiska omraden som har papekats av tillverkarna. Dessa
omrdden kan mdjligtvis orsaka kognitiva arbetsmiljoproblem for anvéindarna om de
inte 16ses.

1.2 Problembeskrivning

Att driva en webbshop har inte alltid forsta prioritet i ett foretags agenda, och detta
kan bero pa flera orsaker. Manga fOretagare som sidljer varor har ofta en
internetbaserad butik vid sidan av for att halla takten med resten av marknaden. Detta
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ar ngot som dr vanligt d& de flesta butiker i1 dagsléget har en hemsida dér kunden kan
kopa deras varor. En butik utan webbshop missar ménga kunder, och en webbshop ér
pa det sdttet en investering som genererar inkomster. En webbshop kan dven vara
huvudinkomsten for ett foretag.

Att Overvaka affarsverksamheten gors genom att ga igenom tabeller med
bestillningar, uppdatera priser, lagga till produkter, dndra texter pa webbshoppen och
vidare. Detta ar véldigt tidskrdvande om inte systemet uppvisar en anviandbarhet som
stodjer anvéndaren. Pa grund av dessa antaganden bor ett administrationssystem vara
sa intuitivt, snabbt och anvandbart som mojligt.

For att fa ett system som snabbt och anviandbart bor navigationsmdjligheterna vara vél
utvecklade och anvéndaranpassade. En snabb navigation kan leda till béttre
produktivitet och mindre tidsatgang for en egenforetagare. En déligt utformad
navigation kan & andra sidan skapa problem for anvindaren som i slutdndan kan leda
till verkliga besvér i form av kognitiva arbetsmiljoproblem.

1.3 Problemprecisering

Som utgangspunkt for arbetet i uppsatsen har jag anvént en central frigestillning och
tva delmal for att uppnd huvudmalet.

e Huvudmadlet dr att ta reda pd hur KAMP (i form av avbrott i tankegéngen,
onddig kognitiv belastning, orienterings- och navigeringsproblem och spatial
virrighet) 1 navigation och menyer kan reduceras med hjdlp av kdnda GUI-
principer.

For att ta sig fram till detta mal sd har tvd delmal satts upp som ska leda till att
huvudmalet uppnas.

o Vad i navigationen och menyerna dr det som kan orsaka KAMP i en
webbaserad miljo?

o Hur kan GUI-principer integreras pa en webbaserad miljo for att 19sa
KAMP i dessa grianssnitt?

Webbshopen Sajty kommer att utvirderas for att, pa ett anvindarcentrerat sétt, ta fram
ett grinssnitt som dr anvéndbart och intuitivt for en anvdndare till en webbaserad
administrationsapplikation. Arbetet syftar till att skapa ett stod for utveckling av
navigation i webbmiljoer. Detta kommer att ske genom att jobba iterativt for att fa
aterkoppling fran varje skede 1 utvéarderingsprocessen. Arbetet kommer att resultera i
ett antal eventuella problem med tillhérande designforslag som kan losa dessa.

Webbshoppen Sajty har valts for att representera ett generiskt administrationssystem
till en webbshop. Sajty innehaller de vanligaste funktionerna som finns for att bedriva
detaljhandel pa nétet. Sajty har valts som utvdrderingsbas for att ta reda pa vad 1 ett
granssnitt som kan orsaka KAMP i den miljé som webbshopsadministratorer jobbar.

1.4 Avgrinsning

Detta arbete avgrinsas till sjélva designen av systemet. I designen &dr det design av
navigationen och menyerna som dr de centrala omrddena. Det finns manga delar av
systemet som dr ndra anknutna till navigationen och dérfér kommer att nimnas och
behandlas ytligt. Arbetet kommer inte att behandla eller gd djupare in pa koden som
systemet dr uppbyggd med eftersom detta arbete inriktar sig pa det grafiska enbart.
Arbetet kommer heller inte att behandla delar och funktioner som inte har med
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navigationen att gora. Detta kan vara till exempel utformning av objekt eller estetisk
utformning.

Projektets fokus &r att ta reda pd vad som kan reducera de fyra KAMP som valts ut i
navigationen for webbapplikationer. D& navigation ar ett stort begrepp och innehaller
flera olika sorter kommer en avgransning ske i navigationen. Projektet kommer att
frimst koncentreras runt menyer som navigationssitt och exkludera s6kningar och
vanliga hypertextldnkar till exempel. Nér det giller menyer kommer projektet att
handla framst om hierarkiska navigationsmenyer eftersom detta dr det vanligast
forekommande navigationssdttet i alla system.

I systemet som projektet kommer att anvdnda som representant for en generisk
webbshop kommer bara den administrativa delen att ingd i utvédrderingen. I detta
system dr det frdmst huvudmenyn som ar i1 fokus. Stora delar som inte paverkar
navigationen av systemet kommer att exkluderas.

1.5 Upplagg

Detta kapitel har presenterat en oversiktlig bild p4 doménen som detta examensarbete
behandlar. Vidare i denna rapport kommer den teoretiska referensramen presenteras.
Denna del ar till for att ldsaren ska forstd bakgrunden till dmnesomradet som
behandlas. I referensramen kommer omraden som E-commerce, GUI och KAMP att
vidare utvecklas grundligare och mer genomgaende. Litteraturarbetet kommer sedan
att sta i grund for resultatet som sedan presenteras. Detta resultat kommer att tas fram
med hjdlp av heuristisk utvédrdering for att se hur de fyra KAMP som valts ut kan
orsaka problem i systemet. Detta arbete kommer att ske iterativt och slutresultatet
kommer att vara designforlag i form av lo-fi-prototyper vars syfte ar att reducera
befintliga kognitiva arbetsmiljoproblem. Resultatet presenteras i kapitel 5, vilket
bestar av en prototyp och en utvdrdering av den nya prototypen. Darefter diskuteras
eventuella problem som har uppstitt och dven vad som kan ha gjorts bittre och
eventuella uppfoljningar pa arbetet.
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2 Teoretisk referensram

Héar kommer den teoretiska referensramen att presenteras. Detta &r den litterédra
bakgrund som arbetet har som grund. Detta &r &ven en vidareutveckling av den
information som finns i introduktionskapitlet.

2.1 E-handel och webbshop

Datorsystem dr ndgot som alla foretag anvédnder sig av i dagens samhille. Under de
senaste decennierna har webbhandel 6kat stadigt och snabbt och for foretag som séljer
detaljvaror ar det néstan sjdlvklart att ha en webbshop, antingen pé sidan av eller som
primirt stéille att sdlja varor. Webbshoppen &r en viktig faktor for att kunna
konkurrera pa dagens marknad (Benyon et al., 2005).

En webbshop innefattar alltid tva delar. Den ena ér den offentliga delen som utat sett
ar sjdlva webbshopen och som kunderna ser. Den andra delen dr administrationsdelen
som bara kan ses av dem som skoter webbshoppen. Administrationsdelen &ar
applikationsmjukvara som organiserar information i en databas. Databasen bestar av
flera olika tabeller, som kunder och varor, som i sin tur har olika relationer som kan
modifieras och organiseras av en administratér (Haag, Cummings & Rea, 2004).
Denna kan i ménga fall vara webbaserad till skillnad fran att ha en administrationsdel
1 offlinelége 1 en Windows milj6. Detta gors genom att anvénda olika kombinationer
av kodningssprdk till exempel HTML+CSS+JavaScript. Genom att anvénda
JavaScript anvédnds kraften fran webblédsaren istillet for serverns resurser (Haag,
Cummings & Rea, 2004). Att skapa applikationer pd webben stéller dock, 1 sin tur,
krav pa utformning och funktionalitet i granssnittet.

Administration bestar av flera moment som till exempel att granska ordrar som
kommit in och dndra status efter att paket dr skickade och betalade bland annat.
Administrationen bestar dven av att dndra priser, lagga till varor och skapa rapporter
bland annat. For en foretagare som har webbutiken som komplement till en fysisk
butik &r detta ndgot som ofta inte har storsta prioritet pa agendan och det kan bli
intressekonflikter mellan den fysiska butiken och webbshoppen. Anvéndaren har ofta
inte tid och maste utfora dessa uppgifter fort och utan pafrestningar sa linge inte
webbshoppen genererar tillrdckligt med inkomster for att bemanna egen personal.

Detta arbete kommer fortsédttningsvis bara vara fokuserat pa den administrativa delen
av webbshoppar. Administrativa system liknar ofta vanliga grafiska grénssnitt som
finns pa datorbaserade plattformar. Fortséttningsvis diskuteras grafiska grianssnitt.

2.2 GUI och navigering

GUI star for Graphical User Interface vilket innebdr det grafiska grénssnittet som
anvandaren interagerar med 1 systemet. Ett GUI anvénds for att starta programvara
eller anvinda olika funktioner som stdds av systemet. Alla GUI innehaller typiskt sett
knappar och ikoner for att interagera och navigera sig fram i grénssnittet (Haag,
Cummings & Rea, 2004).

Efter flera artionden av forskning och praktiserande av GUI-design har flera olika
designprinciper uppstétt. Dessa principer har hjdlp till att guida designers att skapa
mer hanterbara och anvéndbara program pa datorplattformen (Marquis, 2002). Det ar
dock stor skillnad mellan att skapa en design till ett vanligt GUI och ett GUI pé en
webbaserad plattform. Detta dr ndgot som Marquis (2002) har undersokt. En typisk
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skillnad for webb och design pa en datorbaserad plattform &r att en webbsida dr under
konstant uppgradering. Uppdatering och underhéll gors under hela sidans existens.

2.2.1 Skillnad med Webbaserad GUI

Webbdesign for webbapplikationer, till skillnad fran vanliga applikationer i en dator
har ménga begriansningar (Garret, 2005). Vanliga grafiska grénssnitt och applikationer
for datorer har en bittre responstid och fler mojligheter som pa webben kan vara
svérare utan att ta till Java eller Ajax. Ajax dr en
blandning av olika metoder till exempel Javascript
och XML. WIMP-gréinssnitt dr en typ av grinssnitt
som anvéands 1 till exempel Windows eller Mac OS
dir fonster och ikoner anvinds vid interaktion

s Internetklient
tillsammans med en mus.

Manga av dessa svérigheter beror pad hur webben
skapades fran borjan. Nétet var inte skapat for att Grianssnitt J
anvindas som applikationer. Nétet skapades for att

visa hypertext fran borjan, vilket skapar ett gap +
mellan upplevelser som gar att skapa i en webbmiljo
till skillnad frin WIMP-grinssnitt. hitp request

Vanligtvis fungerar webbapplikationer som pa bild HTML+ C55-data
1. Nér en anvandare klickar ndgonstans i granssnittet
i en Internetklient skickas en begiran genom

hypertextprotokollet. En server gor bearbetning av

detta och kanske hdmtar information frdn ndgon Server

databas (Bild 1). Informationen skickas sedan vidare T aA—
genom HTML och CSS till anvdndare och visas i ’ I
grinssnittet (Garret, 2005). Detta skapar vintetider Datalagring

eftersom ingen bearbetning kan ske d& information
skickas mellan servern och webbldsaren, men detta
problem loser Ajax delvis.

Det andra problemet &ar att webben ger firre Bild 1. Webbapplikation
mojligheter till interaktion eftersom webben inte &r

skapad for att hantera komplexa formulédr och applikationer med olika data. Detta
problem gar dven att 16sa med olika tekniker som Flash eller Java.

Server

Navigationens viktigaste del dr att ha en effektiv struktur som dr konstant och koncis
genom hela systemet. P4 webbsidor har det visat sig att de sidor som har en effektiv
struktur for att backa upp anviandaren dr de som oftast dr mest framgéangsrika (Galitz,
2002). Navigationens struktur och dess navigationselement sdsom: menyer, ldnkar
och knappar influerar sidans anvédndbarhet. Andra saker som paverkar dr &dven
storleken pa sidan och kompatibilitet med webbldsaren (Galitz, 2002).

2.3 Navigation och menyer

Alla datorsystem innehaller information som maste lagras. Oavsett vad syftet med
systemet dr maste det finnas ndgot sétt att formedla var ndgonstans denna information
finns och vad som gar att géra med den, for anviandaren. Genom att gora olika val 1
listor tar sig anvidndaren fram till det mal som han eller hon soker. Dessa listor kallas
menyer. Menyerna hjédlper anvindaren att skapa en funktionell modell 6ver systemet.
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Den funktionella modellen dr en modell dver systemets interna strukturella modell
(Galitz, 2002).

Menyer ér kraftfulla eftersom de anvdnder ménniskans kognitiva férméga att enklare
komma ihdg saker om de paminns med en ledtrad. Menyalternativ paminner
anvindaren om val som det kanske har glomt bort eller inte &r medvetna om. Menyer
ar dock inte alltid oproblematiska. De kan létt bli vildigt stora och svara for en ny
anvindare om systemet dr stort. Samtidigt kan menyer bli jobbiga for expertanvéndare
som maste gora om samma uppgift manga ganger, och det dr da lattare med en
alternativ och snabbare 16sning (Galitz, 2002).

Det finns mycket information fran flera kéllor om just navigation. I detta arbete sa
anviands Galitz (2002) mycket eftersom denna referens &r en framstdende och
djuplodande kélla med avseende pd& navigation som har samlat det mesta om
navigation pa ett stille.

2.3.1 Navigationsprocessen

Benyon (2001) foreslar en modell med fyra steg for navigeringsprocessen. Navigation
borjar med att registrera innehallet pd informationsrymden precis som ndmnts
tidigare. Sedan skapas en strukturell modell &ver hur sidan dr uppbyggd. Den
strukturella modellen &r den modell som anvidndaren har 6ver sidan. Den behover inte
vara densamma som den faktiska modellen som sidan dr uppbyggd runt. Nir en
funktionell modell dr skapad kan denna anvéndas for att jdimfora med det som sker pa
skdrmen. Modellen kan d& ses som otillrdcklig och mer registrering kan behovas da.
Modellen ir iterativ pa det sdttet. Till sist formuleras en strategi for att na mélet som
anvindaren soker. En viktig del i denna modell dr att malet inte behdver vara en
specifik plats 1 granssnittet utan méalet kan vara att skapa en modell eller att bara leta
runt (Benyon, 2001).

2.3.2 Struktur

Webbnavigation kan delas upp i1 tvd delar menar Fang och Holsapple (2006),
namligen semantik och syntax. Semantik handlar om hur sprak och representationer
presenteras i navigationsstrukturen for att organisera eller att klassificera objekt. Detta
kan vara i form av statiska bilder, multimedia eller ren text. Syntax &dr den struktur
som sidan dr uppbyggd runt. Alltsd hur linkar ar relaterade till varandra. Hur detta
struktureras dr vitalt for anvdndbarheten pa sidan. Detta gors genom att skapa bra
lankar, organisera och arrangera dem vél och ha en bra layout.

De tre viktigaste och storsta funktionerna pa webben dr att: samla information, soka
och att bliddra genom sidor. Alla dessa tre ingér i vad Fang och Holsapple (2006)
kallar kunskapsinhdmtning. Enligt en forskningsstudie &r orsaken till detta ar att
anvindare ofta ser hemsidor som forvirrande och oorganiserade. En av bidragarna till
denna forvirring ar strukturen péd sidan som gor det svart for anvéndaren att navigera
sig runt sidan.

Nér menyn organiseras dr malet att effektivt visa dess struktur och samtidigt reducera
antalet val anvindaren maste gora for att komma till sitt mal menar Fang och
Holsapple (2006). Det bor alltid finnas en generell meny dér alla oversiktliga val
finns. Detta ger anvdndaren en konsistens genom hela grénssnittet och en sdkerhet att
ga tillbaka till frdn varje sida. En meny ska alltid visa relevanta menyval till
anvindaren d& han eller hon behover dem. Att visa irrelevanta menyalternativ
forsvarar anviandarens inldrning och anvéndarens prestation. Det finns olika teorier
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om de irrelevanta menyvalen bor tas bort helt eller vara graa vid de tillfdllen som de
ar irrelevanta. Att ha med de irrelevanta alternativen men ha dem graa kan hjilpa
anvindaren att skapa en funktionell bild av systemet. Vilket av de alternativ som &n
anvénds sa bor detta vara konsistent genom hela systemet (Fang & Holsapple, 2006)

Menystrukturen bor organiseras efter hur anvindare anvinder systemet. De bor
reflektera det effektivaste séttet for en anvindare att sekventiellt ga genom de mest
frekventa uppgifterna.

2.3.3 Olika menyer har olika syften

Det finns ménga olika typer av menyer. Den fOrsta och enklaste dr “enkla” menyer
dér det finns ndgra olika val. Nar ett val viljs utfors en handling. Ett exempel pé detta
kan vara att vilja svarighetsgrad i ett spel. Den andra typen av menyer &r sekventiella
menyer. [ dessa menyer far anvdndaren ett antal enkla menyer i en forutbestimd
ordning. Detta kan vara for att bestimma ett antal parametrar. En liknande typ av
meny dr en meny dér all information och alla val presenteras pd samma skidrm istéllet
for efter varandra. Detta kan vara bra om ett svar inte krdver ett annat svar innan.
Bada dessa menyer kan kdnnas omstidndliga vid for manga val (Galitz, 2002).

Om ménga menyval &r relaterade till varandra, och andra menyval bara ir tillamplig
beroende pa ett tidigare val dr en hierarkisk meny det bésta valet. En hierarkisk meny
fungerar sa att anvindaren viljer ett val i en huvudkategori for att sedan forfina sitt
val tills han eller hon kénner att de har hittat ritt. Ett problem med denna typ av meny
ar svérigheten att viélja rdtt val frdn borjan for anvéndaren. Det finns &dven
thopkopplade menyer som liknar hierarkiska menyer lite. Dessa menyer &ar
thopkopplade mellan valen pd ndgot vis. Anvéndaren kan pa detta vis vandra genom
menyn ohindrat. Problemet med detta dr att dessa menyer kan vara svira for nya
anvindare (Galitz, 2002).

For anvandaren kan menyer ha olika funktion beroende pé vilket syfte den har. Den
kan finnas for at navigera, utfora en handling eller for att ge input till olika
parametrar. Nir det géller navigationen &r denna handling ickedestruktiv i den
meningen att det gar att vélja fel vidg men detta gar att gora om for att vdlja nytt. Detta
skapar dock irritation och tar tid for anvindaren. Nir det géller att utféra handlingar 1
en meny kan detta ha vdrre konsekvenser och likasd for parameterinput. I vilket fall ar
det viktigt att ha en meny som dr anpassad efter uppgiften och kontexten som
anvéindaren jobbar i (Galitz, 2002).

2.3.4 Djup och bredd

Nér en meny skapas kan detta goras pa olika sitt. Menyn kan ha flera 6verhidngande
menyval eller fairre men mer preciserade menyval. Om menyn har fi val inledningsvis
kommer det dé att uppstd fler menyval under dessa och fler nivéer. Detta kallas for en
djup meny (Bild 2). Motsatsen dr da en bred meny dér varje menyval har farre
underkategorier (Bild 3). Bredden pa menyn kan vara viktigt. Shneiderman (1998)
menar att det bdsta dr att ha en bred meny framfér en djup meny. Alltsa att det bor
finnas fler val per niva i menyn. Detta eftersom det blir férre steg till malet och férre
mojligheter att vélja fel val. Det bor heller inte finnas fler dn tre nivder 1 menyn. Efter
det kan anvindaren bli desorienterad, men det frimsta dr att det ar ett konsistent djup
och bredd for att anvéndaren ska kdnna igen sig. Det finns fordelar och nackdelar med
bada delarna (Galitz, 2002). Det kommer att vara viktigt for detta arbete att ta hinsyn
till antalet val som dr mgjliga i ett system. Detta kommer i slutdndan paverka vilken
typ av meny som kommer att anvdndas i anvéindningsfallet.
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Bild 2. Modell av en djup meny.
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Bild 3. Modell av en bred meny.

Fordelen med breda menyer ar:

e Farre steg till mélet

o Farre tillfdllen att vélja fel menyval

o [Littare att ldra sig strukturen
Nackdelarna med breda menyer ér:

e Menyn blir storre pa varje niva och detta gor det svért att hitta ratt menyval

e Liknande menyval har en tendens att blandas ihop
Fordelarna med djupa menyer ér:

e Mindre antal menyval

e Firre val att kolla genom

e Littare att gdmma irrelevanta menyval

e Mindre sannolikt att blanda ihop liknande menyval
Nackdelarna med djupa menyer &r:

e Fler steg och lidnge tid att nd mélet

e Svdrare att ldra sig strukturen eftersom alternativen inte alltid syns
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e Svarare att ldra sig och forsta vilka alternativ som finns under andra alternativ

e Hogre felandel

2.3.5 Stegi menyn

Navigationen handlar om hur anvédndaren forflyttar sig runt frén sida till sida pé
hemsidan. Mélet med navigationen dr att ge anvdndaren den mest intuitiva och
samtidigt snabbaste vigen till hans eller hennes mal p&d hemsidan. Hemsidebesdkaren
ska alltsa inte behova spendera mycket tid pd hemsidan. En begransning pa fem sidor
eller tre klick &r en réttvis grins for hur mycket anvéndaren ska behova utfora for att
na sitt mal (Marquis, 2002).

Antalet val i menyn dr dven viktigt. Det optimala dr att ha mellan fyra till atta
menyval. Detta gor att anvdndaren snabbast kan gora rétt val. Detta kan dock variera
beroende pa om menyn kan delas in i logiska grupper och undergrupper. Hur ménga
ord som behdvs for att beskriva kategorin dr dven vitalt for hur lang tid det tar for
anvéindaren att vdlja ratt menyval. Det har dven visat sig vara snabbare for anvidndaren
om antalet menyval minskar ju ldngre ner i1 hierarkin anvédndaren tar sig (Galitz,
2002).

Marquis (2002) menar att navigationen bor vara uppbyggd runt en funktionell modell
som &r uppenbar for anvindaren. Manga sidor anvdnder multipla ldnkar fran varje
sida som leder till alla sidor pa just den webbsidan for att forminska antalet steg. Detta
forsamrar anvindbarheten pa sidan eftersom anvidndaren snabbt tappar uppfattningen
om var han eller hon dr pa sidan. Detta eftersom det dr svart for anvéndaren att veta
var han eller hon varit innan och hur de ska ta sig tillbaka till tidigare stadium.
Anvindaren far dé svért att skapa en strukturell modell 6ver sidan.

2.3.6 Fyra element for innehall

Enligt Galitz (2002) finns det fyra element hos en meny for att visa innehall. De ar
menykontext, menytitel, valbeskrivning och utférandeinstruktion. Dessa &r viktiga att
ta hiansyn till vi designen av en meny och detta kommer att tas hansyn till 1 prototypen
1 avsnitt 5.1. Menykontexten ger anvdndaren information om ldget for navigeringen.
Detta kan vara i form av att ge anvdndaren information om var han eller hon befinner
sig 1 systemet. Detta dr viktigt i menystrukturer som &r lite storre for att inte gora
anvindaren forvirrad. Menytiteln bor innehdlla information om vilka val som
anvéandaren tidigare gjort. Valbeskrivningen dr den form som sjdlva valen i menyn tar.
Detta kan vara olika beroende pa vilken typ av system som menyn finns i.
Utforandeinstruktionen kan innehalla ett regelverk for hur navigationen utfors.
Regelverket dr en slags beskrivning pa hur grundanvindandet sker. Detta kan vara
olika synligt 1 olika system och dr vildigt bra for nya anvidndare men kan vara
irriterande for expertanvdndare. Det dr dérfor viktigt att viga av dessa beskrivningar
(Galitz, 2002).

Motiveringen till dessa element &r att ge information till anvédndaren om:
e Menyn och dess syfte
e Syftet med varje menyval i sig

e Och hur varje menyval kan viljas och hur interaktionen sker

11
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2.3.7 Menyfrasering

En bra meny hjdlper anvdndaren genom att ha bra definitioner pd menytitlarna och
underldttar fOrstdelsen i menyn. Menytiteln bor direkt orientera anvindaren till
menyns innehéll och syfte. Titeln bor vara kort, koncis, klar, distinktiv, deskriptiv och
representera alla menyval som finns under titeln. Det dr viktigt att titeln beskriver vad
som finns under den. "Menyalternativ”’ sdger ingenting om vad som finns under till
exempel. Undermenytitlar bor vara fraserade i exakt samma stil som de Oversta
menyvalen. Samma stil bor finnas 1 hela menyn for att fi en konsistent formatering.
Undantag kan vara om det kommer upp felmeddelanden i menyn till exempel (Galitz,
2002).

Niér orden viljs 1 till valbeskrivningen dr det viktigt att tdnka pa att anvidnda ord som
ar beskrivande, meningsfulla och ord som ger en bild av vad som ska utforas. Till
exempel dr “kopiera” ett ord som kan relateras till ndgot annat och dédrigenom ger en
bild av vad som ska utforas. Orden bor sa vil som det gir vara uppgiftsorienterade
istdllet for dataorienterade. En uppgiftsorienterad titel kan vara ”Hantera kundinfo”
och en dataorienterad kan da istéllet vara bara "Kunder”. Om det handlar om ett val
eller handling bor valen sa langt som det gir vara fraserade som kommandon. Till
exempel:

’Vilj ett:”

e Spara och avsluta”

e ”Avsluta utan att spara”
Istéllet for:
”Vill du spara och avsluta?”

o Ja”

e "Ngj”

det viktigaste dr att samma sitt att frasera anvinds genom hela menyn for att fa ett
konsistent system (Galitz, 2002).

Anviandare som inte dr bekanta med systemet kan behdva guidning och hjdlp att forsta
funktionerna i menyn. Detta kan goras genom att ha instruktioner. Instruktioner kan
dock vara irriterande for mer erfarna anvindare. Det dr dérfor viktigt att dessa
instruktioner l4tt kdnns igen som instruktioner for att erfarna anvéndare ska kunna
undvika dem. Detta kan goéras genom att ligga dem pd samma stdlle i systemet
(Galitz, 2002).

2.3.8 Problem med navigation p4 webben

For att forstd hur en bra navigation fungerar dr det bra att ta reda pa vilka problem
som kan forsdmra anvindbarheten. Dessa kan vara bade tekniska och
anvandningsrelaterade (Galitz, 2002).

Tekniska problem

Vanliga systemapplikationer har ett forutsdgbart flode som dr enkelt att ldra sig. Till
skillnad frdn dessa kan en webbsida ha, rent teoretiskt, odndligt med ldnkar som é&r
lankade till vilken sida som helst pad applikationen. Anvidndare av vanliga grafiska
systemapplikationer borjar vanligtvis med en forutbestimd startpunkt och har ett
sekventiellt flode och slutar nér detta ar fardigt. P4 webben gar det att utféra uppgifter
nédr som helst anvéndaren vill och i vilken ordning som helst som anvindaren véljer

12
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att gora dem i. Samtidigt méste webbanvéndaren interagera med bade webblésarens
navigationssystem samtidigt som anvdndaren interagerar med webbsidans
navigationssystem.

Samtidigt &dr det ett problem att webbsidans naturliga utveckling leder till att den blir
storre och storre med tiden. En vanlig grafisk systemapplikation har inte detta
problem utan utvecklas i storre stotar. En webbsida som fran borjan har en val uttdnkt
struktur kan med tiden f& problem med strukturen da mer information tillfors. Det blir
istillet en forvirrande méngd lénkar, listor och orelaterad information som presenteras
i dalig ordning (Galitz, 2002).

Anvindningsproblem

De storsta problemen med navigationen pa webben dr de som har att géra med mental
overbelastning och att anvdndaren kénner sig spatialt desorienterad. Ofta finns det for
ménga linkar i ett system som gor anvéndaren forvirrad eftersom de ofta inte har ett
klart syfte. Lankar har ofta inte mycket information om var de leder eller hur mycket
information som kommer att hittas pd andra sidan och &ven hur informationen ar
relaterad till den information som anvédndaren har for tillfdllet. Detta har en klar
koppling till KAMP da det bland annat handlar om att anvindaren inte har kontroll
over situationen. Andra problem kan vara att linkarna inte &r synliga eller har en
uppenbar funktion. Detta leder till att anvindaren far testa sig fram for att se vad som
hiander om de utfor en specifik handling (Galitz, 2002).

Att kénna sig spatialt desorienterad &r vanligt for anvdndare pad webben. Studier har
visat att anvidndare ofta inte lar sig strukturen pa ménga sidor och forlitar sig istillet
pa sin egen problemlosningsforméga. Att anvdnda 14nga sidor med skrollmojligheter
kan 14ttt leda till att anvdndare blir desorienterade eftersom centrala
navigationselement forsvinner nir de skrollar. En undersdkning har visat att 39 % av
alla besOkare pa en webbshop misslyckas att kopa det de vill ha eftersom
navigationen &r for svar och strukturen dr kringlig (Galitz, 2002). Det enklaste vigen
for anvéndare som blivit desorienterade pa en sida utan landmaérken att forhalla sig till
ar att g ifran sidan (Galitz, 2002).

2.3.9 Navigationsmal

Ett navigationssystem ska tillhandahalla enkla och effektiva men att ta sig fran ett
stélle till ett annat. For att detta ska ske pé ett smidigt sitt médste anvindaren vid alla
tillfallen kunna svara pé foljande fyra fragor:

e Var drjag nu?

e Vart kom jag ifrdn?

e Vart kan jag ta mig till frn detta stélle?
e Hur tar jag mig dit snabbast?

Det finns flera sétt att ge anvéindaren denna kontroll (Galitz, 2002). Det dr viktigt att i
menyn ha ett enkelt sétt att ta sig tillbaka till tidigare steg i menyn, om det ar en
hierarkisk meny. Det dr dven viktigt att ha ett snabbt sitt att ta sig tillbaka till
startsidan varsomhelst 1 systemet. FOor att underldtta navigation och inlérning ar det
dven viktigt att ha lattillgénglig Gversikt dver menyn, ett enkelt sitt att se vad det finns
for alternativ pd nidsta niva 1 menyn och en historik over vad anvindaren gjort
tidigare. Detta kan goras genom att ha s kallade brodsmulor som visar sokvidgen som
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anvéindaren dr pd for tillféllet eller stegen som anvéndaren tagit for att komma dit.
Genom denna gar det dven att ta sig tillbaka till tidigare val (Galitz, 2002).

Navigation pa webbsidor kan bli svart eftersom de har mindre struktur som uppfattas
av anvdndarna dn hos vanliga grafiska systemapplikationer. Anvédndaren kan ta sig
fran vilken sida som helst till vilken annan sida som helst samtidigt som sidorna kan
vara odndligt langa. Det dr darfor létt att tappa bort sig i strukturen om det inte finns
ndgra landmérken att forhalla sig till. Darfor bor designen delas upp 1 logiska
fragment som hjélper anvindaren att hitta ritt, eftersom ménniskans nirminne inte ar
stort. Anvéndarna behdver all hjdlp som de kan f4 for att underlétta navigationen
eftersom datorer har lédttare for att lagra denna information. Det bor finnas en
hierarkisk uppbyggnad som é&r rankad efter logiska uppdelningar eller viktighet. Den
hierarkiska uppbyggnaden bor vara vil balanserad och inte ha mer an tva nivier under
forsta valet (Galitz, 2002).

2.3.10 Navigationskomponenter pa webben

Det viktigaste elementet for navigation pd webben dr lankar. Lénkar &r ett
samlingsord for till exempel: hypertext, webbldsarens knappar, bilder,
handlingsknappar och webbsidans meny. Lanken fungerar som ett val som resulterar i
att anvéndaren forflyttas, ny information visas eller att en fil laddas ner eller 6ppnas
(Galitz, 2002).

Alla dessa ldnkar maste kunna fungera enskilt utan kontext eftersom anvéndaren kan
tappa bort sig pa sidan eller hoppas in frdn ndgon annan sida och behover dd direkt
kunna se vart han eller hon dr. De ska dven finnas tillgdngliga 1 s& stor man som
mdjligt. Lénkar méste dven vara uppenbara i sin design och formatering. Alltsa,
lankar far inte forvdxlas med annan text och vise versa. Detta skapar ett forvirrande
system ddr anvéndaren inte far ndgon koll pa strukturen. Som alla andra delar av
navigationen ar det véldigt viktigt att l&inkarna dr konsistenta i sin utformning men
dven ge olika sitt att ta sig runt pa sidan sdsom sidokarta, brodsmulor eller vanlig
hypertext (Galitz, 2002).

En annan navigationskomponent pd webben dr webblédsarens egna knappar sdsom
bakat- och frammat-knappen. Dessa knappar kan vara forvirrande eftersom de kan ta
anvéindaren frén sidan de &r inne pa till en annan sida och anvindare kan ofta inte dra
en grins var webbsidans navigation slutar och var webblédsarens navigation borjar.
Det kan vara bra att forse sidan med knappar som tar over denna funktion. Det &r
viktigt att dessa finns tillgdngliga hela tiden pa samma stélle (Galitz, 2002).

Det finns olika typer av menyer som kan anvindas pa webben. De vanligaste typerna
ar en global meny, lokal meny och en mindre meny. Den globala menyn brukar
vanligtvis finnas langst upp pé sidan (bild 4). Den globala menyn finns dverallt pa
sidan pé varje enskild sida och har samma utférande genomgéiende. Den lokala menyn
kan variera beroende pé var i sajten anviandaren befinner sig. Lokala ldnkar befinner
sig oftast under globala menyn och &r vénsterjusterad (bild 4). Lokala menyn kan
dven vara hogerjusterad. Denna utformning av strukturen kan dock bli problematisk
eftersom den kan hamna vid en skroll och samtidigt ldser méanniskor pa Europa fran
vénster till hoger. Den mindre menyn ligger alltid ldngst ner pd sidan och innehaller
mer ldnkar som ar parenteser pa sidan som till exempel kontakt eller sikerhetspolicy
(Galitz, 2002).
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Globala lankar

Lokala
lankar

Mindre lankar

Bild 4. Olika typer av menyer

Alla komponenter och element i ett granssnitt och utformningen av dem kommer i
slutdndan att padverka hur anvdndbart systemet &r. Detta kommer att skapa kognitiva
arbetsmiljoproblem som f6ljd om utformningen inte &r bra. Vad detta 4r kommer
vidare att beskrivas i nésta avsnitt.

2.4 Kognitiva arbetsmiljoproblem

Kognitiva arbetsmiljoproblem (KAMP) innebdr att manniskan, i sitt arbete, hindras att
anvédnda sina kognitiva forméagor pa ett effektivt sétt for att utféra en uppgift menar
Gulliksen och Goransson (2006). Det finns méinga anledningar till hur detta kan
uppstd och nédgra av dessa é&r till exempel arbetsorganisationen, felaktigt
systeminnehall eller ett déligt utformat GUI (avsnitt 2.3). Det som framst kan orsaka
kognitiva arbetsmiljéproblem &r ndr anviandaren har svart att overblicka skeenden 1
systemet eller att kontrollera vad som hénder. En anvindare som inte kidnner att han
eller hon har kontroll 6ver vad som hidnder i systemet drabbas ofta av KAMP
(Gulliksen & Goransson, 2006).

KAMP har identifierats genom olika arbetsplatsbesok med hjdlp av observationer och
intervjuer med anvéndare. P4 detta sétt har problem som anvindaren sjélv kanske inte
var medveten om framkommit (Gulliksen & Goransson, 2006). De problem som
kommer att ha fokus i detta arbete &r problem som kan relateras till en undermélig
granssnittsdesign och daliga navigationsmgjligheter. Det finns totalt nio stycken
KAMP enligt Gulliksen och Goéransson (2006), men i detta arbete tas bara fyra av
dem upp. Problemen ar foljande:
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1. Avbrott i tankegingen

Avbrott i tankegidngen kan bidra till kognitiva arbetsmiljoproblem pa det séttet att
anvéindaren inte kan ldgga sin kognitiva formaga péd uppgiften odelat. Istillet tvingas
anvdndaren att arbete under hog kognitiv belastning vilket innebér att anvidndaren
tvingas att bearbeta dvriga miljofaktorer som stor beslutsfattning.

Mainniskan har en tendens att automatisera dessa krdavande situationer om det finns ett
stod for det. Detta kréver ett konsistent system dir anvéndaren kan forutse handelser
utan oforutsdgbara hindelser (Gulliksen & Goéransson, 2006).

Avbrott 1 tankegéngen dr relaterat till navigering. Avbrott i tankegdngen kan uppsta
vid navigering dd navigeringsmgjligheterna inte stédjer anvéndaren och anvéndaren
tvingas att ligga sina kognitiva formédgor pa att komma ihdg var han eller hon
befinner sig eller vart han eller hon &r pa viag. Det kan dven uppsta da anvéndaren far
for manga eller fel valmojligheter och far svart att vélja i en mangd av valmojligheter.

2. Onodig kognitiv belastning

Mycket av informationsinhdmtningen som sker i arbetssituationer sker genom
monsterigenkdnning snarare én att ldsa genom stora méngder information. Manniskan
ar mycket duktig pa att hitta intressant informations i en informationsrymd. For att
manniskan ska kunna gora detta effektivt maste systemet stddja monsterigenkanning
genom olika sok- och tolkningsmdjligheter (Gulliksen & Goransson, 2006).

Eftersom maénniskans kognition dr begridnsad pd ménga sétt dr det viktigt att stddja
dessa begransningar pa bésta satt i granssnittet. Méanniskans kognition &r till exempel
begrinsad nér det géller ndirminne, da hon bara kan lagra sju plus/minus tva objekt i
nidrminnet (Gulliksen & Goransson, 2006). Dessa begrinsningar i minne gor att
anvéandaren far onddig kognitiv belastning och kanske far ga tillbaka i1 granssnittet for
att minnas vad han eller hon skulle gora. For att 1osa detta bor monsterigenkédnning
stodjas. Information som kan stédja monsterigenkdnning &r till exempel en klar
statusinformation som hjélper anvindaren att komma ihag vad han eller hon héller pa
med (Gulliksen & Goransson, 2006).

Monsterigenkénning ar starkt kopplat till navigationen eftersom det ofta sker innan att
manniskan manuellt letar genom grianssnittet for att hitta det han eller hon letar efter.
Det ar viktigt att stddja monsterigenkénningen fOr att intuitivt navigera fram i
granssnittet (Gulliksen & Goransson, 2006). Monsterigenkdnning kan vara till
exempel att anvéindaren snabbt hittar intressanta saker i en text innan han eller hon har
last igenom texten eller ndgon annan informationsstruktur.

3. Orienterings- och navigeringsproblem

Det ar vildigt vanligt att en anvdndare kan gé vilse 1 en datoriserad informationsrymd.
Det blir svart att orientera sig i den enorma informationsméngd som &dr mojlig och
finns tillgdnglig. En anvidndare skapar sig alltid en mental bild 6ver hur han eller hon
tror att systemet fungerar och hur navigeringen sker i systemet. Dock kan denna bild
vara felaktig och inte alltid stimma ihop med hur systemet egentligen fungerar
(Gulliksen & Goransson, 2006). Nigot som paverkar detta explicit dr sjdlva
uppbyggnaden av navigationen som forklarats i avsnitt 2.3. detta kan vara i1 form av
djupet eller bredden pé sidan, det kan handla om vilka komponenter som anvénds
eller strukturen som navigationen byggts upp efter.

Mainniskan har en tendens till att skapa en bild av verkligheten som kallas funktionell
modell for att {4 all information att ga ithop. Pa grund av begrdnsningar i ménniskans
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minnessystem sa kan inte all information bearbetas och detta leder till en mindre
detaljrik modell kallad funktionell modell. Utan denna bild skapas en kénsla av oro
(Carrol, 2007). Denna modell forklarar relationer mellan sidor i systemet och var
nagonstans anvindaren sjdlv dr pa sidan. Den funktionella modellen kan vara véldigt
komplicerad och belastar anvidndaren kognitivt. Om anvéndaren inte vet var han eller
hon &r s ar det svart att veta var ndgonstans han eller hon ska (Gulliksen &
Goransson, 2006).

Det dr komplicerat att skapa ett navigationssystem och ett annat problem som kan
uppsta dr ndr en anvindare har tagit en paus i arbetet och kommer tillbaka for att ta
upp arbetet. En daligt utformad navigation kan da forvirra anvdndaren da systemet
inte visar pd ett lampligt sdtt var anvéndaren utforde sina uppgifter sist. De ar viktigt
att anvdndaren direkt kan se var han eller hon befinner sig i systemet eller processen
(Gulliksen & Goransson, 2006).

Det viktigaste ndr det giller orienterings- och navigationsproblem, &r att stddja
anvindarens funktionella modell. Om anvidndaren har svart att bilda en korrekt modell
av systemet fOrsvarar detta navigationen. Denna modell kan vara olika for alla
anvindare och det dr darfor viktigt att det &r ldtt att ldra sig modellen som
verksamheten och arbetsprocessen dr uppbyggd runt (Gulliksen & Goransson, 2006).

4. Spatial virrighet

Spatial virrighet kan innebéra att anvdndaren inte har koll pa var han eller hon ar eller
var han eller hon kan ta sig eller kom ifran. Kénslan blir dé till f6ljd att anvdndaren
kdnner sig vilse inom sajten. Ménniskan har en tendens att automatiskt ta till sig
information om var saker finns med hjdlp av olika rumsliga attribut. Till exempel
kommer méanniskan 1itt ihdg var 1 en tidning han eller hon sag en bild. Minnet bestér
inte av sidonummer utan av kontexten som bilden befann sig i. Till exempel kan
manniskan komma ihag en bild eftersom den lag langt ner till hoger eller att det var en
lista bredvid. Saker som é&r ldtta att komma ihdg dr farg, form, ldge rorelse med mera.
Denna sokning sker omedvetet och naturligt, men 1 en datoriserad milj6 kan det bli
mycket svarare att anvinda sig av denna basala kognitiva formaga eftersom manga
sidor ser vildigt lika ut inom samma sajt (Gulliksen & Goransson, 2006).

Detta dr kopplat till navigation eftersom en sida utan spatiala och rumsliga attribut
som kan stodja anvdndaren, gor att anvindaren litt blir forvirrad i1 grénssnittet.
Anvéndaren kédnner da inte att han eller hon &r 1 kontroll och blir da onddigt kognitivt
belastad av att leta sig runt pa sidan.

2.5 Summering

Det som é&r tydligt i detta kapitel &r att alla sorters system har ndgot sitt att ge
anvdndaren en bild av vad som finns pa en sida och en chans att navigera sig runt
genom ett system i informationsrymden. Detta kallas navigering. Navigering kan ske
pa olika sdtt, men det frimsta séttet &r genom menyer som systemet tillhandahaller.
Menyer édr ett bra sétt for anvéndaren att skapa sig en bild av vad systemet innehéller
eftersom det erbjuder ett sitt att paminna anvindaren istéllet for att anvindaren far
komma pa sjdlv vad han eller hon letar efter.

I detta projekt kommer navigationen i webbapplikationer att behandlas. Webb-
applikationer dr som en programvara pa Internet. Eftersom Internet inte dr anpassat
for detta fran borjan har olika sdtt att skapa applikationer pa Internet skapats. Det
finns 1 dagsldget mycket litteratur om GUI-design och principer om hur navigation
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bor se ut och hur navigationen bést struktureras for att skapa ett anvdndbart system.
Dessa principer kommer att appliceras pa webbapplikationer i detta arbete.

Problem kan @nda uppsta i webbmiljoer nér det géller menyer och navigering. Detta
kan vara 1 form av kognitiva arbetsmiljoproblem. De fyra utvalda kognitiva
arbetsmiljoproblemen kan uppstd nér en anvindare inte kénner att han eller hon har
kontroll 6ver skeenden i1 processen av att anvdnda systemet. Detta kan uppsta da
navigationen inte stddjer anvdndaren pa ratt sdtt. De fyra kognitiva
arbetsmiljoproblemen kan uppsta enskilt eller flera p4 samma gang. Fyra olika KAMP
har valts att behandlas i detta arbete och dessa &r: avbrott i tankegdngen, onddig
kognitiv belastning, orienterings- och navigationssvarigheter och spatial virrighet.
Dessa har valts for att representera problematik med navigation pa webben.
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3 Arbetsprocess

For att resultatet i detta arbete ska bli ndgot som é&r anvidndbart och svara pa
problemspecificeringen for detta arbete, kommer en MDI-ansats anvindas med
inriktning pa anvdndbarhet. MDI-ansatsen profilerar sig med ett snabbt sétt att jobba,
kostnadseffektivt och med flera iterationer (Benyon et al., 2005; Gulliksen &
Goransson, 2006; Buxton, 2007). Det viktigaste malet med MDI &r att snabbt fa fram
en anvéindbar produkt och detta kommer att ske med en ansats som kallas quick and
dirty (Kujala, 2003) som gér 1 linje med att snabbt ta fram prototyper och att jobba
kostnadseffektivt.

Den metodologiska ansatsen har flera olika steg som kommer presenteras nedan. Alla
dessa steg bygger pa varandra och dérfor dr detta mer av en process dn en enskild
metod som anvinds.

Steg 1. Det forsta som kommer att ske 1 detta arbete &r en expertutvirdering som ar
till for att ta reda pd hur systemet fungerar i dagsliget och ta reda pd eventuella
problem som finns. Heuristisk utviardering kommer att anvéndas eftersom det ar
snabbt effektivt och billigt och samtidigt hittar de stora problemen. Heuristisk
utvirdering &r en trubbig metod som ofta anvinds i MDI-sammmanhang i
inledande stadier av design (Gulliksen & Goransson, 2006)

Heuristisk utvardermg |
e—_—

Steg 2. Efter utvirderingen kommer en fordjupad litteraturstudie att utforas for att
hitta ldsningar pa de problem som har framkommit.

Litteraturstudie |

Steg 3. De problem som heuristiska utviarderingen kommer att avsloja, kommer
sedan att anvindas som underlag for ett designforslag som kommer att ske i form
av lo-fi-prototyper, sa som pappersskisser, for att snabbt och billigt ge ett forslag pa
hur en 10sning kan se ut utifrn etablerade designriktlinjer.

Prototyp 1 |

—————

Steg 4. Designforslagen kommer sedan att utvirderas for att se om den nya
designen ar anvandbar. Utvérderingen kommer att ske tillsammans med
representativa anvindare for systemet fOr att fi pdlitligt resultat.

Anviéndartest

Steg 5. Resultatet frén utvarderingen kommer att anvédndas for att skapa en ny,
slutgiltig prototyp.

Prototyp 2 |

——— e
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4 Genomforande

I detta kapitel kommer utférandet av heuristiska utviarderingen och litteraturstudien
forklarar och resultaten for de bdda undersokningarna kommer att redovisas. Tanken
ar att bdda dessa resultat kommer att mynna i en prototyp som sedan presenteras i
Kapitel 5. Den heuristiska utvédrderingen valdes som inspektionsmetod tidigt i
processen. Detta for att hitta problemen som é&r relaterade till navigation och KAMP
tidigt och samtidigt f& en forstaelse for systemets struktur och navigation.
Litteraturstudien valdes for att hitta 16sningar for de olika problemen som
framkommit i den heuristiska utvarderingen.

4.1 Heuristisk utvirdering

En expertutviardering handlar om att unders6ka anvéndbarheten hos ett grianssnitt. En
utvdrdering resulterar oftast i en lista med problemomraden i granssnittet. Detta kan
ske genom antingen formella eller informella metoder. I kort handlar de formella om
att utvdrdera systemet med representativa anvdndare genom empiriska metoder. De
informella handlar om att expertutviarderare utvdrderar systemet sjdlva. Detta gors
genom informella analytiska metoder som till exempel heuristisk utvirdering som
kommer att anvdndas 1 detta projekt. Andra exempel pd metoder dr kognitiv
genomgang och pluralistisk genomgéng (Aitta, Kaleva & Kortelainen, 2007). Den
heuristiska utvirderingen valdes eftersom den &r snabb men hittar manga problem
dnda. Eftersom det bara dr en utvérderare i1 detta arbete sia var den heuristiska
utvirderingen det sjdlvklara valet.

Heuristisk utvédrdering dr en expertutvdrdering. Det &r ett sitt att, utan anvéndare, ta
reda pé vilka problem som finns i ett GUI med hjélp av ett antal vilkénda heuristiker.
I heuristisk utvédrdering anvénds anvindbarhetsexperter for att utvérdera ett specifikt
kunskapsomridde (Dumas & Redish, 1999). Heuristikerna dr enligt Nielsen (1993):
e Enkel och naturlig dialog
Tala anvindarens sprak
Minimera anvindarens minnesbelastning
Konsistens
Feedback
Klara utvégar
Genvéagar
Bra felmeddelanden
Forebygga problem
Hjélp och dokumentation

Heuristikerna kommer att forklaras mer genomgéende senare i detta kapitel. Det finns
flera anledningar till att heuristisk utvéirdering har valts for att utviardera detta system.
Alla dessa heuristiker kan i sig stélla till problem for navigationen och menyerna. Det
gar alltsd utmirkt att anvdnda denna metod pa detta system for att utvdrdera
navigation. Dessutom &r heuristisk utvdrdering en billig metod som dven hittar manga
problem och gor det pa en kort tid. Eftersom detta projekt inte har resurser for att
utfora en fullskalig anvdndbarhetsutvédrdering har heuristisk utvérdering valts som
basta alternativ (Nielsen, 1993). Varken heuristisk utvirdering eller nagon av
heuristikerna dr anpassade for att just hitta KAMP. Heuristisk utvérdering dr dock en
expertutviardering och resultatet hdnger mycket pa utvarderarens kunskap inom MDI
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GUI och i detta fall KAMP. Den heuristiska utvdrderingen kommer att anpassas till
att frimst behandla navigation och KAMP. Information om detta presenterades i
kapitel 2. Malet med denna utvérdering dr att ta fram en lista med problem som kan
skapa en bild av hur problematiken ser ut for Sajty. Dessa problem kommer sedan att
analyseras for att hitta kopplingar till KAMP. Eftersom problem med navigation i ett
granssnitt kommer att leda till att KAMP uppstar for anvédndare av systemet sa dr detta
ett sétt att indirekt analysera KAMP.

Alla inspektionsmetoder dr bra pa att hitta problem i interaktiva system, men om de
inte anvénds &dr de inte till ndgon nytta alls. Eftersom heuristisk utvdrdering ar enkelt
att anvinda dr det béttre dn att inte anvdnda nagot alls. Ménga utvecklare ser
utvdrderingar som ndgot skrimmande som kostar tid och pengar. Darfor &r heuristisk
utvirdering ett bra sétt att infora inspektionsmetoder 1 utvecklingsprocessen (Nielsen,
1994).

Nielsen och Molich (1990) fann att det mest kostnadseffektiva antalet utvdrderare
som bor anviandas dr mellan tre och fe,. En enskild utvirderare kan hitta mellan 20
och 50 procent av alla problem 1 ett specifikt system. Om fler &n fem utvérderare
anvinds handlar det bara om nagra fa procent problem ytterligare problem som kan
hittas till ett dyrt pris av att anstélla ytterligare utvérderare. I detta arbete finns det
dock inga tidsmissiga resurser for att anvénda fler &n en utvérderare.

4.1.1 Nielsens heuristiker
1. Enkel och naturlig dialog

Anvindargranssnitt bor vara si enkla som mdjligt, eftersom varje ytterligare element
som tillfors 1 ett system dr ett ytterligare element att ldra sig, missforstd eller soka
genom nér nagot annat dr malet. En generell regel dr att "mindre dr mer”. Gréanssnittet
bor dven representera anvindarens fOrvintningar och deras naturligaste sétt att
navigera pa sidan. Det dr viktigt att fa anvéndaren att kdnna att det &r han eller hon
som styr dialogen i granssnittet, men det kan vara gynnsamt att visa en sekvens som
ar att foredra (Nielsen, 1993).

Fargval och grafiska element kan vara till stor betydelse for dialogen och dess
enkelhet for systemet. Designen bor folja gestaltlagarna for att 6ka anvédndarnas
forstaelse av relationer i granssnittet mellan knappar och andra designelement. Saker
som hor ihop ska ligga ndra varandra 1 grinssnittet. Detta kan ske 1 grupper, genom
nérhet, genom att de ser lika ut eller riktning och rorelse till exempel (Travis, 1991)

De tre viktigaste punkterna nér det géller fargval &r att:

e Inte gora for mycket; det dr battre att ha fa farger, mellan 5 och 7, annars blir
det svart att sdrskilja dem. Det dr béttre att ha graskala som bakgrundsfarger ar
skrikande farger.

e Grinssnittet ska kunna anvindas om firgerna Oversitts till graskala. 8 % av
befolkningen ar férgblinda det dr viktigt att det finns fler ledtradar i
granssnittet dn fargkodning.

e Fiérger ska anvindas for att skilja objekt ifrdn varandra och inte for att ge
information.

2. Tala anviindarens sprik

For att skapa en anvidndarorienterad design dr det viktigt att systemet talar
anvindarens sprdk. Sprédket som anvdnds ska inte anvdnda uttryck och ord fran
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systemet. Detta giller inte bara spraket och orden som anvinds utan d@ven ikoner bor
designas utifran anvindarens synpunkt. Hindelser bor dven ses fran anvéndarens
perspektiv. till exempel kan det std ”du har kopt 100 aktier” istdllet for “vi har salt
100 aktier till dig” (Nielsen, 1993).

3. Minimera anvindarens minnesbelastning

Datorer dr véldigt bra pa att lagra stora méngder information. Manniskan daremot har
ménga ganger svart att minnas saker exakt, och dérfor bor datorn och systemet stodja
anvdndarens minne s mycket som mojligt. En riktlinje som &r bra att folja ar att
ménniskan har léttare for sig att minnas om de fir en ledtrad istdllet for att ta nagot
direkt frdn minnet. Det dr darfor bra att ge anvindaren alternativ at vélja mellan. Till
exempel dr det bra att spara gamla 16senord eller namn pa saker i ett formulér och ge
exempel till anvidndaren till vad som ska skrivas i ett visst félt. Det dr dock viktigt att
inte ha for mycket information i systemet for att guida anviandaren da regeln “mindre
ar mer” fortfarande giller.

For att anvindaren ska ldra sig dialogen i systemet dr det viktigt att ha ett visst antal
regler som giller 6ver hela systemet (Nielsen, 1993).

4. Konsistens

Konsistens dr en av de mest fundamentala reglerna for ett smidigt anvdndargranssnitt.
Detta for att anvdndarna ska kunna forutspd vad som kommer att hdnda vid ett visst
kommando. Detta gor dven att anvindaren blir mer bekvdma med systemet och att de
kan utforska systemet ytterligare. Specifik information ska alltid finnas pd samma
stélle 1 systemet och bor vara formaterad pa samma sitt 1 systemet genomgéende for
att underldtta igenkénning. Alla delar av granssnittet bor dven ha liknande layout i
hela systemet (Nielsen, 1993).

5. Aterkoppling

Systemstatusen ger anvdndaren mojlighet att dvervaka systemet fortskridning mot ett
visst mél. Detta ger anvdndaren kunskap om var i processen systemet dr och om
uppgiften dr slutford. Detta minskar oron for en anvéndare (Nielsen, 1994). Det &r
viktigt att de mest vitala objekten och dess viktigaste attribut for anvéndaren é&r
synliga i granssnittet for at ge information om hur datorn tolkar anvdndarens input och
vad som héinder.

Anvindaren bor fa feedback frdn systemet for att fa forstaelse av dess hiandelseflode.
Detta bor ske pa ett sitt som &dr lampligt for kontexten och anvéndare. Detta bor dven
ske inom en tidsram som é&r lamplig och helst inte efter att ett fel har uppstétt.
Varningsmeddelanden &r ett bra sétt att forklara for anvéndaren att ndgot kommer att
ske som inte gér att gi tillbaka fran. Feedback bér komma om en handling tar mer dn
10 sekunder for systemet att utfora for att anvéindaren inte ska tappa koncentrationen i
dialogen. Detta kan vara i form av hur stor andel av hindelsen som é&r utford eller hur
lang tid som &dr kvar. Om inte detta &r mojligt dr det bra att visa att systemet faktiskt
jobbar 1 form av en klocka som tickar eller liknande (Nielsen, 1993).

6. Klara utviigar

Det ar viktigt att anvindaren inte kédnner sig fast i nagon situation i systemet.
Anviandaren ska alltid kiinna att han eller hon &r i kontroll av systemet och darfor ér
det viktigt att alltid ha en utvig fran varje mgjlig situation. Att ha en avbryt”-knapp
ar ett sdtt att ta tillbaka anvéndaren till ett tidigare stadium. Ett annat sétt &r att ha en
“undo”’-knapp som gor att den senaste handlingen tas bort. Har kan det vara viktigt att
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alltid ha denna knapp nérvarande i systemet s att anvidndaren lér sig att den finns och
hur den fungerar som tidigare nidmnts i punkt 2 i detta delavsnitt. Det kan &dven vara
bra att kunna avbryta en hindelse om responstiden dr mer dn 10 sekunder lang
(Nielsen, 1993).

7. Genvigar

Aven om det ska vara mojligt att, med hjilp av nigra fa enkla regler, kunna navigera
sig runt systemet och granssnittet dr det bra att ge anvdndaren mdjlighet till en
snabbare 16sning till manga problem. De viktigaste dr de problem eller uppgifter som
utfors ofta och av anvéndare som &r frekventa anvindare. Detta kan vara i form av
enkla knappkombinationer som utfér enkla handlingar eller ha knappar eller menyer
som utfor dessa handlingar dér de dr mest behovda (Nielsen, 1993).

8. Bra felmeddelanden

Det ér vildigt viktigt att ha bra felmeddelande av tvd orsaker enligt Nielsen (1993).
Det forsta och ganska sjilvklara anledningen dr det viktigt att ha felmeddelanden som
anvindaren forstar eftersom systemet inte fungerar som anvéndaren vill och kanske
inte utfor den handling som anvédndaren vill. For det andra &r det viktigt eftersom det
kan ge anvindaren insikt i hur systemet fungerar eftersom systemet antagligen vet
ungefdr vad det dr som har gatt fel.

Det finns fyra basregler for felmeddelanden:

e De ska ha ett klart sprak och inte anvénda svara termer eller kod. Viss kod kan
vara bra for systemunderhall, men denna information bér komma senare i
felmeddelandet.

e De ska vara precisa och inte for generella till exempel ska det inte sta “det gar
inte att 6ppna detta dokument” och istillet ’det gar inte att Sppna dokument
“exempel.htm” eftersom programmet inte stddjer filtypen”

e Felmeddelandet bor stodja anvéndaren till att 16sa problemet till exempel att
ge ett tips till vilket program som kan 6ppna filen.

e Felmeddelanden ska dven vara vénliga och inte skylla p4 anvéndaren och inte
anvédnda negativa ord som olaglig eller fatal.

9. Forebygga problem

Det bista alternativet dr att forebygga problemen innan de uppstar. Det finns flera
omraden dér det ofta uppstar problem och dér &r det bra att ge stod at anvéndaren. Ett
av dessa omrdden ir nér en anvindare ombeds att stava ett ord eller ett filnamn. Dir
ar det istéllet battre att anvéndaren fir vdlja fran en meny. Ett annat sétt dr att fraga
anvandaren om de verkligen vill utfora en handling om det ar ett viktigt stadie.

Ett vanligt problemomrade dr nér systemet dr 1 ett visst l1dge som till exempel nir caps
lock-knappen dr intryckt utan att anvindaren dr medveten om detta. Detta kan
medfora att anvindaren skriver in ett 16senord med stora bokstdver utan att veta om
detta. Det ar darfor viktigt att anvéndaren dr varse om olika ldgen som systemet dr
inne 1 (Nielsen, 1993).

10. Hjiilp och dokumentation

Sjalvklart dr det bast om ett system dr enkelt s& att vem som helst kan anvénda det
utan hjélp eller ndgon slags dokumentation. Detta dr dock vildigt ovanligt och de
flesta system kraver en hjdlpfunktion eller manual av ndgot slag. Detta kan dven vara
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bra for att fA mer expertis dver systemet. Sanningen dr dock att anvdndare valdigt
sdllan anvander sig av dokumentation eller hjilp. Det &r oftast da de har fastnat totalt
dé anvindaren vinder sig till en manual. Darfor ar det viktigt att det finns en hjélp
som dr snabb att anvénda sig av och helst 1 hypertextform vilket har visat sig vara det
snabbaste hjdlpmedlet (Nielsen, 1993).

4.1.2 Heuristisk utviardering av Sajty

Bild 5 innehéller de vanligaste elementen i systemets administrativa del. I bilden har

anvandaren klickat sig in pa kategorin “ordrar” i menyn. En forklaring av delarna

kommer att ske under bilden. .
4

Start ordrar Kunder | Produkter | Rapportcenter | nstaliningar Ovrigt innehall Anvandare: a06davno

Pacsoft.export

| Ordrar e
5 £
Filter: | 2 Beiraftade: | Alla_~| Levererade: [Alla | Betalda:|Alla ~| Anullerade:[Alla ~| Ar[2008 +] Sk |
Resultat1-41av41
# Typ Kundnr HNamn E-post Summa Frakt  Avgift Totalt Varavmoms Status Lagd
41 Speed, Jocke jocke@hedsoftse 770,00 89,00 100,00 959,00 191,80 2009-03-24 11:37
40 Hult, Nisse nisse hult@hedsoft se 870,00 So0n 0,00 968,00 19360 X 2009-03-20 14:55
3 39 Hedman, Linda lindalainen@hedsoft se 199,00 0,00 288,00 57,60 2009-03-13 20:52
38 L__: Hedman, Christer  christer@hedsoft se 500,00 3 0,00 500,00 X 2009-03-1320:47
Y 3 Testsson, Test paul@hedsoft se 199,00 3,00 40,00 328,00 6560 X 2009-03-12 14:21
36 3 Testsson, Test paul@hedsoft se 199,00 89,00 0,00 288,00 5760 X 2009-03-12 14:19
35 3 Testsson, Test paul@hedsafi se 199,00 8900 000 288,00 5760 o 2009-03-12 13:51
34 L_J 3 Testsson, Test paul@hedsoft se 500,00 0,00 0,00 500,00 X 2009-03-1213:31
2 Krakndil Mimmi christerfhedsoft se A7000 BA0N 4000 A00RO0 o01AD W 20080312 1240

Bild 5. En bild pa systemet olika delar.

e Punkt 1 dr grundmenyn som finns genom hela systemet och dér den storsta
delen av navigationen sker

e Punkt 2 dr rubriken pé den sida som anvéndaren befinner sig pa

e Punkt 3 dr den arbetsyta som anvédndaren kan gora dndringar pa eller utfora
diverse handlingar

e Punkt 4 dr utloggningsknappen

e Punkt 5 dr placeringen dér det dyker upp extra knappar om det finns mdjliga
val att utfora pa just den sida dir anviandaren befinner sig

Bland de identifierade problemen i avsnitt 4.4 kommer dessa delar att nimnas och det
kan dé& vara bra att veta 1 forviag var 1 systemet detta dr. Hela systemet kommer att
inkluderas i denna inspektion. Detta eftersom det &r svért frdn borjan att veta vad som
kan relateras till KAMP och navigation.

Malet med denna utvérdering &r att ta fram en lista med problem som kan skapa en
bild av hur problematiken ser ut for Sajty. Detta ska sedan bidra till att minska antalet
KAMP som beror pa en undermalig design av navigationen.

Utvérderaren kommer i1 denna utvérdering att sjalvstandigt gd genom systemet for att
bilda en uppfattning av hur det fungerar. Dérefter kommer heuristikerna att jamforas
med systemets uppbyggnad. Nir en lista av problem har uppstatt kommer alla
problem att graderas efter hur allvarliga de dr. Denna gradering kommer att goras i
hinsyn av dess péverkan pa navigation och menyerna. Skalan som kommer att
anvéndas ar:

0 = Inte ett anvandbarhetsproblem
1 = Kosmetiskt problem, behover inte 16sas om det inte finns extra tid over

2 = Mindre anvéndbarhetsproblem; att 16sa detta behdver mindre prioritet

24



http://www.pdfonline.com/easypdf/?gad=CLjUiqcCEgjbNejkqKEugRjG27j-AyCw_-AP

3 = Storre anvindbarhetsproblem, viktigt att 15sas, bor fa hog prioritet
4 = Anvindbarhetskatastrof; maste fixas

I den heuristiska utvirderingen anviandes alla heuristikerna for att ta reda pd hur
problemen som hittas kan relateras till KAMP. Heuristikerna i sig dr inte kopplade till
nagra av de kognitiva arbetsmiljoproblemen. Heuristikerna ar snarare ett trubbigt men
kraftfullt verktyg for att unders6ka gréanssnittet. Problemen som hittas genom
utviarderingen genomgér sedan en undersokning for att ta reda pa om dessa kan
relateras till ndgra av de olika kognitiva arbetsmiljoproblemen. De problem som hittas
presenteras sedan 1 delavsnitt 4.1.3.

4.1.3 Identifierade problem

1. Enkel och naturlig dialog

Det finns klara och logiska grupper i menyn men dessa ér i grinssnittet placerade lika
ndra varandra (Bild 6). Till exempel kan order, kunder och produkter vara en
gruppering medan instdllningar och ovrigt innehdll & en annan grupp.

Allvarlighetsgrad:
2
Start Ordrar Kunder Produkter Rapportcenter Instaliningar Ovrigt innehall

Bild 6. Grundmenyn i Sajty.

Startsidan dr for lik de andra sidorna. Viktigt for anvdndarna att kénna att de kan
komma tillbaka till borjan. Detta kan bidra till KAMP i form av spatial virrighet.
Allvarlighetsgrad: 2

Knapparna uppe till hoger ligger langt ifran arbetsytan diar handlingen faktiskt utfors.
Daérfor ar det svart att koppla dess funktion. Bild 7. Allvarlighetsgrad: 3

Angra | Spara

Kund: 3

E-post paul@hedsoftse
Telefon 0123-456789
Mobiltelefon

Fornamn Test

Efternamn Testsson
Adress Testgrand 1

Postnummer 12345
Stad Testlunda

Bild 7. Knapparna uppe till hoger i bilden ligger langt ifran sjdlva arbetsytan.

Det dr svart att se var i systemet anvéndaren befinner sig. Det finns ingen funktion
som visar detta. Aven hdr kan anvédndaren drabbas av spatial virrighet.
Allvarlighetsgrad: 2

Det &r svart att intuitivt se vilka menyval i grundmenyn som har undermenyer.
Menyer som har undermenyer har en liten triangel som flyter ihop med nésta menyval
(Bild 8). Det blir dirfor svart att se om pilen hor till kategorin till hdger eller vénster
pa ett intuitivt sédtt. Anvindaren utsdtts dd for avbrott 1 tankegingen.
Allvarlighetsgrad: 2
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Produkter O‘jpportcenter Installningar {

Bild 8. Pilen i nedre hogra hornet visar att det finns fler alternativ under.

2. Tala anviindarens sprak

Det ér svért att tolka kodningen for listor pd sidan. Vissa ordrar har grd bakgrund. Det
ar vissa vita och vissa blda. Texten har dven olika kodningar. Den kan vara rod eller
svart. Svart att veta vad dessa betyder eftersom att det inte finns ndgon manual.
Allvarlighetsgrad: 3

”Ovrigt innehall” i huvudmenyn berittar inte vad som finns i den kategorin. I dvrigt
innehall dndrar anvdndaren menyerna som finns pa webbshoppen. Detta kan kopplas
till avbrott i tankegéngen eftersom anvindaren far lagga tankekraft pa onddig
information. Allvarlighetsgrad: 2

3. Minimera anviindarens minnesbelastning

Ikonen for ”annullerad” och ta bort” har samma design och gor det svart f6r
anvéndaren att fa grepp om reglerna for navigationen. Dessa ér dock i olika delar av
systemet och det blir inte allvarligt. Allvarlighetsgrad: 1

Knapparna uppe till hoger ar oftast helt olika utformade och anvéindaren fir dirmed
lara om sig varje gang en ny knappsats dyker upp (Bild 9). Det finns inga klara regler
for detta. Eftersom anvéndaren tvingas att tdnka varje gdng en ny knappsats dyker upp
paverkar detta navigeringen och leder avbrott 1 tankegédngen och kan skapa KAMP.
Allvarlighetsgrad: 3

Pacsoft-export Angra | Spara Ny... ‘

Bild 9. Exempel pd tre olika knappsatser som kan dyka upp pd olika sidor i systemet,
men pda samma stdlle.

3. Feedback

Om anvindaren backar fran en order eller produkt kommer den att 1dsas for andra
administratorer. Denna finns till for att tvd anvindare inte ska kunna redigera
samtidigt. Anvdndaren far dd ingen feedback om detta och kanske inte mirker detta.
Detta sker dven pa andra delar av systemet. Allvarlighetsgrad: 3

Det finns ingen information i1 systemet om var i systemet anvdndaren befinner sig.
Detta kan kopplas till orienterings- och navigeringsproblem i KAMP da det ar viktigt
att anvandaren vet exakt var i systemet han eller hon ar efter en paus i arbetet.
Allvarlighetsgrad: 3

5. Konsistens

Systemet har ménga delar som inte &r konsistenta genom systemet. Till exempel har
startsidan och produktsidan ingen overskrift som de andra sidorna har. Varje sida har
en Overskrift utifrdn vad som valts i menyn annars. Allvarlighetsgrad: 3
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Bild 10. Ny meny under produkter.

Under menyvalet produkter kommer det upp en ytterligare meny pa sidan som bara
finns 1 just den kategorin (Bild 10). Detta gor det svart for anvéndaren att kidnna igen
sig 1 systemet. Allvarlighetsgrad: 3

Rubriken ”Ovrigt innehall” ger en ny design och uppligg pa sidan (Bild 11). I den nya
designen kommer det upp en ny meny likt den 1 ’produkter”. Allvarlighetsgrad: 3

stan ordrar Kander Produkmer Rappamosmicr neylningar Jurat Isnchal
HI..IVI..IdITIEﬂ_‘,F
S Startsida
v Kapvillkor
-nzlanz [ >
2 Om oss
H]
Kundtjanst
sRInfarmatien
el Presentkart

Bild 11. I 6vrigt innehdll kommer det upp en ny meny,

Alla niva 1-kategorier har en egen sida forutom instéllningar. Nivé ett &r de kategorier
som ligger synliga Overst i menyn. Allvarlighetsgrad: 1

Allmaént 1 systemet dr det inkonsekvent upplédgg. Manga sidor har olika design vilket
gor det svart att fa en 6verblick dver systemet. Allvarlighetsgrad: 4

Arbetsytan dir anvindaren jobbar med systemet dr inte alltid pa samma spatiala stélle
eftersom nya menyer dyker upp till vinster om arbetsytan vid olika tillfdllen som kan
forvirra anviandaren. Allvarlighetsgrad: 3

Ibland dyker det upp knappar uppe till hdger pé sidan (Bild 12). Ibland finns det inga
knappar dar alls. Det dr svart att veta ndr de kommer upp och didrmed svért att
upptdcka dem. Allvarlighetsgrad: 4

Angra | Spara

Bild 12. Knappsats uppe till hoger i grinssnittet dyker upp ibland.

Knapparna uppe till hoger ar oftast helt olika och anvindaren far ddrmed ldra om sig
varje gng en ny knappsats dyker upp (Bild 12). Allvarlighetsgrad: 2

I prisuppdatering finns det knappar under texten till skillnad frén det vanliga att
knapparna finns uppe till hoger. Det finns dd inga knappar till hdger, och det finns da
ingen anledning till att ha knappar under texten i detta fall. Detta forvirrar anvindaren
och kan bidra till en kdnsla av att inte vara i kontroll. Allvarlighetsgrad: 2

De flesta listor och textdelar har olika storlekar. Till exempel har order” och
“kunder” ganska ldnga och breda listor och “kundgrupper” och “’varumirken” sma
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och korta. Dock dr ingen av dem lika breda. Detta ger ett plottrigt intryck.
Allvarlighetsgrad: 2

6. Klara utviigar

Niar en anvidndare anvdnder vissa funktioner som till  exempel
“Instdllningar>Allménna” forsvinner grundmenyn helt frdn granssnittet. Detta for att
tvinga anvindaren att anvdnda knapparna uppe till hoger sé att funktionen inte ldses
for Ovriga administratdrer. Det kan vara svart att upptdcka knapparna och istéllet
anvanda bakatknappen. Allvarlighetsgrad: 2

Utloggningen bestér av endast av hypertext, dr liten och ligger uppe till hdger. Detta
ar svart att uppticka (Bild 13). Allvarlighetsgrad: 2

mter Instaliningar Ovrigtinnehall | Anvandare: a0fdavno
Visa lista il Butiksdata
124 11:37
113 20:52 Aktiva produkter 5
’ Aktiva erbjudanden 3
Prishantering: inkl. moms
Visafler g
312 13:51 Lagesrapport for mars
11 15:24 B [ — ]

e

AN a4 ¥

Bild 13. Utloggningsknapp uppe till hoger dr svar att uppmdrksamma.

7. Genviigar

Nér anvindaren soker efter en order eller kund far anvéndaren ingen information om
vad han eller hon ska skriva. Om anvidndaren soker efter en person till exempel
kommer inget forslag om namn. Allvarlighetsgrad: 2

8. Bra felmeddelanden

Inga felmeddelanden har dykt upp som dr relaterade till sjédlva navigeringen.
Allvarlighetsgrad: 0

9. Forebygga problem

Problem uppstér om anvéndaren trycker pa bakatknappen istéllet for bakat eller spara
pa knapparna uppe till hoger. Detta kan ske frdn en order eller produkt till exempel.
Ordern kommer dé att 1asas for alla andra administratorer. Anvédndaren far dé ingen
feedback om detta och kanske inte mirker detta. Detta blir ett problem eftersom
anvdndaren inte mirker detta sjdlv tills en annan anvidndare vill anvinda samma
funktion. Allvarlighetsgrad: 3

10. Hjiilp och dokumentation

Finns inte mycket information pd sidan om vad som gar att gora pa sidan. I till
exempel “produkter” > “startsida” dr det svart att veta vad exakt som gér att utféra
dar. Allvarlighetsgrad: 2

Sajty har ingen hjédlpfunktion som anvindaren kan anvinda sig av. Detta kan stilla till
problem eftersom kodningen pa sidan dr svar att tyda. Det finns dock alternativtexter
pa ikonerna som poppar upp om musen halls 6ver dem. Dock finns det ingen
forklaring pa minga andra saker som till exempel kodning pa bakgrunder av order.
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Alla ordrar har en bakgrundsfirg beroende pé olika saker som att de &r skickade eller
inte betalade till exempel. Allvarlighetsgrad: 2

4.1.4 Sammanfattning av problem

I problempreciseringen star det att ett av delmalen dr foljande: ”Vad i1 navigationen
och menyerna ér det som kan orsaka KAMP i en webbaserad milj6?”. Dock dr ménga
av problemen i den heuristiska utvdrderingen problem som teoretiskt sett kan vara
véldigt allvarliga men som inte ror sjdlva navigationen. Dessa problem kommer darfor
inte att behandlas vidare 1 detta arbete. De viktigaste problemen kommer att behandlas
vidare och dessa dr de som berdr navigation och de fyra relaterade kognitiva
arbetsmiljoproblemen som péverkar navigationen. Ett exempel pa ett problem som
inte kommer att hanteras vidare dr felmeddelanden, hjélp och dokumentation eller
forebyggande av problem. Efter en sallning efter hur problemen ar relaterade till
navigationen kommer problemen dven att séllas efter hur stor allvarlighetsgrad de har.
I slutdndan har fyra stora kategorier av problem identifierats som presenteras nedan.

Ett av de viktigaste problemen som har upptéckts i systemet dr att manga delar ar
inkonsekventa. Detta har markts 1 overskrifterna, nya design- och navigationselement
dyker upp pé sidan, knapparna uppe till hoger ar olika for varje sida. Inkonsekvent
design leder till att anvdndaren hela tiden far ldra om sig och anvéinda sin
problemlosningsforméga. Detta kan i sin tur leda till KAMP i form av onddig kognitiv
belastning. Det ar viktigt for anvdndaren att kunna géra ménga alldagliga handlingar
automatiskt utan at behdva tinka pd dem explicit. Detta &r starkt kopplat till bade
avbrott 1 tankegangen och onddig kognitiv belastning eftersom dessa inkonsekventa
monster far anvindaren att ta till en manuell utforskningsmetod istéllet for att
automatiskt navigera runt i ett forutsdgbart granssnitt.

Négot som kan sammanfatta manga problem som uppstétt dr formedling av modellen
av systemet. Problem som kan bidra till detta &r till exempel den inkonsekventa
designen men dven dalig gruppering av menyn, svarigheter att lokalisera sig och
avsaknad av fOrklaringar av funktioner. Detta problem kan Iétt relateras till
navigerings- och orienteringssvarigheter. Detta eftersom den strukturella modellen &r
viktig for att ménniskan ska kunna navigera sig runt pa en sida och orientera sig i ett
granssnitt.

En viktig del av problemet med systemet dr att synligheten av vissa funktioner &r
délig. Det ar svart att upptacka vart utloggningsknappen finns eftersom den é&r liten
och ligger langst upp till hoger 1 granssnittet och &r helt skiljd fran all funktionalitet.
Desamma géller for knapparna som ibland dyker upp under utloggningsknappen.
Dessa knappar kan vara svara att upptdcka eftersom de inte alltid finns dédr och
eftersom de ar skilda fran resten av granssnittet och all funktionalitet. Detta leder till
att anvéndaren kan bli spatialt forvirrad. Det dr viktigt att ge stod till anvéndaren sé att
han eller hon alltid vet var ndgonstans i grianssnittet som han eller hon ska kolla.

Det finns inget praktiskt sétt for anvindaren att veta var nagonstans i systemet. Att
kdnna sig desorienterad pa sidan &dr véldigt allvarligt eftersom det paverkar direkt
chansen att f KAMP. Detta paverkas bade i form av onddig kognitiv belastning,
spatial virrighet och navigation och orienteringssvarigheter.

En funktion dr att systemet laser olika delar av systemet nir en anvidndare anviander
dem. Till exempel laser systemet en order som en administrator anvénder for att inte
tva administratorer ska kunna uppdatera dem samtidigt. For att detta ska fungera
méste anvdndaren anvinda knapparna uppe till hoger for att ldsa upp genom att dngra
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eller spara. Detta kan bli ett problem eftersom anvdndaren anvinder menyn istéllet
eller bakatknappen 1 klienten. Anvéndaren behdver stod for att bli uppmarksammad
pa att han eller hon har kommit in i en 14st funktion och stod att ta sig ur denna
funktion pa rétt sitt.

Problemen dr sammanfattningsvis:
e Inkonsekvens
e Formedling av strukturell modell
e Synlighet
e Svarigheter att se var i systemet anvdndaren befinner sig.

e Lasning av funktioner

4.2 Fordjupad litteraturstudie

Litteraturstudien dr en fordjupande litteraturstudie utover den information som finns i
avsnitt 2.3 om navigation. Denna utfors eftersom den teoretiska referensramen inte
ansdgs vara tillricklig for att 16sa de problem som hittades i den heuristiska
utviarderingen (avsnitt 4.1). Litteraturstudien kommer att fokusera pa de delar som
ansdgs vara viktigast for navigationen och dessa presenterades i det foregdende
avsnittet. Losningarna som hittas kommer sedan att sté till grund fér en prototyp som
kommer att skapas i avsnitt 4.3.

I avsnitt 4.1 hittades ett problem som gjorde att systemet laste vissa delar som
anvindaren varit in pd om han eller hon inte sparade eller angrade. Detta problem ar
alldeles for specifikt for att hitta en given 16sning pé i litteraturen om navigation.
Dock kommer detta delvis 16sas med hjdlp av att gora systemet mer konsekvent. Detta
kommer att géras mer tydligt 1 avsnitt 4.3 dér resultatet presenteras.

Att designen pa ett system bor vara konsekvent dr ndgot som foresprikas av de flesta
anvandbarhetsexperter (Benyon et al. 2005; Galitz, 2002; Nilsen, 1993; Shneiderman
1998). Att skapa ett konsekvent granssnitt dr dock svart eftersom att det inte finns
nagon klar definition eller textbokslosning. Det kan dven vara bra i manga fall att ha
ett inkonsekvent grianssnitt. Ett inkonsekvent granssnitt gor att anvédndaren reagerar pa
specifika viktiga hindelser i1 granssnittet eftersom det dr nigot ovanligt som héinder.
For att f4 konsekvent design ska det finnas nagra enkla regler som beskriver hur
interaktionen bor ske.

For att & en konsekvent design gér det att anvidnda olika designriktlinjer som finns for
navigation. Galitz (2002) har satt upp nagra riktlinjer for hur navigation och menyer
bor skapas. Om dessa riktlinjer foljs bor navigationen hjédlpa anvdndaren béttre genom
att anvéndaren lattare lar sig hur systemet fungerar da det finns farre regler att ta
hinsyn till. Det finns dock inte ndgon klar form for hur en meny bor byggas upp
(Shneiderman, 1998). Detta dr ndgot som designern far bygga upp sjilv efter eget
tycke men samtidigt vara mottaglig for empirisk data sdsom dessa riktlinjer som tas
upp nedan. Riktlinjer fran olika kédllor diskuteras nedan for att hitta 16sningar till
problem gillande det problem i navigationen som berors.

4.2.1 Riktlinjer for konsistens

Det dr vildigt viktigt att vara konsistent i designen av systemet. Ett konsistent system
for anvandaren leder till att det blir farre saker att ldra sig. Om det dr ndgot som
verkligen inte kan undvikas och det krdvs ett undantag bor detta forklaras for
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anvindaren. Till exempel om anvéndaren far ett felmeddelande som inte brukar
komma upp for samma misstag ar det viktigt att forklara detta si att anvéndaren inte
far fel bild av systemet (Galitz, 2002).

Konsistens dr grundlaggande for navigationen eftersom det hjélper anvéndaren genom
att tillhandahélla olika landmérken som anvindaren kan forhélla sig till. Om nya
designelement tillfors 1 systemet sporadiskt &r det som att ta bort landmérken i
verkligheten medan en person fortfarande forflyttar sig i miljon (Nielsen & Loranger,
20006).

Konsistensen handlar bdde om systemets uppforande, layouten och dven spréiket.
Ozok och Salvendy (2004) menar att det finns tva sitt att uppratta konsistent text pa
en webbsida. Det forsta handlar om att ha ett konsistent sprak och det andra handlar
om att hélla en konsistent textstruktur

For att fa et konsistent sprak dr det viktigt att samma ord och begrepp for olika
element i designen och detta eftersom att olika synonymer kan krangla till det for
anvindaren och gor det svarare att lira sig grénssnittet. Det dr dven viktigt att de
begrepp som i slutindan anvinds dr de som passar bést och inte anvédnda vaga termer
(Ozok & Salvendy, 2004).

Forutom den syntaktiska och semantiska konsistensen dr det dven viktigt att ha en
konsistent struktur och layout for texten. Detta handlar om att textstorleken dr den
samma fOor samma typ av text, formen dr den samma och dven fargen pd texten ar
samma for samma typ av syfte med texten. Det dr viktigt att texten ligger pa samma
spatiala stille 1 granssnittet for att anvindaren ska forstd och ldra sig detta snabbt. Om
all denna information &r den samma genomomgéende i granssnittet kan anvindaren
snabbt ldra sig detta och da 6verfora sin kunskap till alla andra delar av grianssnittet
(Ozok & Salvendy, 2004).

Menyer bor stodja manniskans svarighet att komma ihdg saker utan hjilp. Méanniskan
har mycket ldttare att minnas nir hon blir paAmind. Darfor bor namnen pé kategorierna
viljas vil for att anvindaren ska forstd vad som finns bakom Galitz (2002). Det &r
dven viktigt att vdlja orden som anvénds vél for att anvéindaren l4tt ska komma ihag
eller forstd vad som finns under just den kategorin. Detta kan gora att anvidndaren
mycket fortare hittar rétt. Det &r dven viktigt att titeln i menyn dr den samma som
overskriften som menyn syftar till. Overskriften bor dven vara pd samma position pé
sidan var @n anvéndaren &r i systemet for att inte forvirra anvéndaren. Det ar dven
viktigt att alla menyval ér helt skiljda fran varandra sa att inga menyval kan blandas
thop. De ska dven vara dr konsekventa s att det snabbt gér att forstd vad som finns
bakom dem (Shneiderman, 1998).

Det dr bra att anvinda metaforer fran den verkliga vérlden eftersom de redan ar
inlirda. En typ av dessa metaforer ar till exempel skrivbordet i Windows. Det ar
viktigt att bygga ett system pa saker som anvéndarna har som rutiner och saker som
de redan kan. Pa detta sitt ar det litt att fa ett system som anvéndaren finner enkelt
och det foljer deras forvintningar (Galitz, 2002).

4.2.2 Riktlinjer for struktur

Den strukturella modellen dr den modell, eller ramverk, som systemet &r uppbyggd
runt. Denna kan vara mer eller mindre synlig for anvdndaren i grénssnittet. Den
strukturella modellen ska formedlas genom grinssnittet for att anvédndaren ska forstd
hur systemet bor anvindas. Den funktionella modellen innebdr den faktiska
kunskapen som anvindaren besitter om den strukturella modellen for tillfallet. Denna
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modell kan bade vara korrekt, otillrdcklig eller inkorrekt. Darfor ar det viktigt att
denna strukturella modell ar tillrdckligt transparent sa att anvindaren kan forstd sig pa
den. For att skapa ett system vars strukturella modell liknar anvindarens funktionella
modell &r det viktigt att forsta sig pa hur anviandaren ténker (Galitz, 2002).

Det finns méinga sétt att skapa en strukturell modell som &r anvéndbar for anvdndaren.
Galitz (2002) tar upp flera punkter som é&r viktiga vid designen. Genom att folja dessa
designregler menar Galitz (2002) att anvdndarens funktionella modell kan styrkas.

For det forsta dr det viktigt att den strukturella modellen reflekterar anvéndarens
funktionella modell och inte designerns funktionella modell. En anvéndare har andra
forviantningar pd systemet dn personen som har designat systemet. En designer kan
dven manga ganger ha en bittre dversikt av den strukturella modellen eftersom de har
skapat den. Detta kan forblinda deras arbete och de kan dérfor bortse fran problem
(Galitz, 2002).

Ett system har ménga delar och processer som skapar ett ramverk. Dessa kan vara
osynliga for anviandaren. For att skapa en mental modell maste anvdndaren gora
gissningar 1 hur systemet dr uppbyggt och detta gor det svart for anvindaren. Manga
nya anvdndare skapar felaktiga eller inkompletta modeller av ett system och ett
system som visade mer osynliga processer gor det lattare att bygga upp en korrekt bild
(Galitz, 2002).

Det dr dven viktigt att ge anvidndaren korrekt dterkoppling. Det dr viktigt att ge
mycket aterkoppling for att ge anvidndaren information om vad som hénder och vad
som hént. Det ar svért att bilda strukturella modeller om anvidndaren dr omedveten om
vad som hénder. Detta kan vara genom att visa status pa en process, visa resultatet av
en handling eller att ge felmeddelanden som é&r beskrivande och konstruktiva (Galitz,
2002).

Bredden pd menyn kan vara viktigt. Shneiderman (1998) menar att det bésta &r att ha
en bred meny framfor en djup meny. Alltsa att det bor finnas fler val per niva istéllet
for att ha flera nivéer pa farre menyval. Det bor heller inte finnas fler 4n 3 nivaer 1
menyn. Efter det kan anvindaren bli desorienterad, men det frimsta dr att det ar ett
konsistent djup och bredd for att anvdndaren ska kdnna igen sig.

Det finns vanligtvis tva olika typer av menyer pa en webbsida. Den forsta brukar
alltid finnas Overst 1 granssnittet och kallas den globala menyn. Denna innehaller
globala val for anvindaren som giller 6ver hela sidan. Dessa bor dela in sidan i
sektioner. Sedan bor det finnas en lokal meny som tillhandahaller lokala ldnkar som ar
lankar som fungerar for specifika delar av systemet. Genom att ha denna struktur
genomgdende blir dven systemet konsistent och ldttare att lira sig for anvdndaren
(Galitz, 2002).

Menyvalen bor grupperas enligt Shneiderman (1998). Detta ska goras precis som
bestick och andra koksatteraljer laggs i ordning i lddorna. Precis som det kan bli
problem 1 koket att veta var saker ska placeras, med till exempel smdrknivar och
potatisskalare, kan det vara problem i menyer dven. Det blir alltid ndgra alternativ
som inte passar in ndgonstans. Det dr viktigt att menyvalen inte dverlappar varandra
pa det sittet att ligre menyval inte kan associeras med flera hogre menyval.

Négot som kom fram under utvédrderingen var att modellen bakom systemet inte var
bra formedlad till anvéndaren. For att 16sa detta finns det olika sdtt att jobba med
navigationen for att fa den mer transparent.
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Till sist dr det bra om ett system ger mdjlighet till anvéndaren att ldsa om modellen
och dess koncept. Detta gors genom en bra utformad hjéalpfunktion och genom annan
sorts dokumentation. Detta ger anvindaren mdjlighet att ta reda pa hur modellen ar
uppbyggd istéllet for att gora forhastade slutsatser (Galitz, 2002).

4.2.3 Generella riktlinjer for linkar

Det finns manga generella regler och designfenomen som bor undvikas. Till exempel
hur manga lankar som bor finnas pa varje sida och hur de ska utformas.

Naér det giller sidor som bara éar till for navigation dr det viktigt att inte ha rullista pa
dem. Det &r vildigt irriterande for en anvéndare att inte kunna se alla alternativ i
menyn eftersom det inte gar att jamfora alla alternativ. Horisontell rullista &r aldrig
bra.

Varje sida bor innehdlla minst en lank eftersom det dr frustrerande att komma till en
aterviandsgriand pa en sida. Det dr dven viktigt att hélla tillbaka pa det totala antalet
lankar pa en sida. Om ldankarna inte har nagon logisk gruppering ar det inte bra att ha
mer dn atta lankar eftersom det forvirrar anvindaren. Om det finns en logisk ordning
pa lankarna kan det finnas upp till 24 lankar visar forskning (Galitz, 2002). Inbdddade
lankar bor dven ses Over eftersom de kan forsdmra ldsbarheten i en text, samtidigt som
de kan vara vilbehovda i specifika kontexter. Inbdddade lankar &r ldnkar som ligger 1
16pande text (Galitz, 2002).

Lankar maste 1 allménhet vara litta att se och urskilja frdn annan text. All linktext bor
ha foljande utformning:

e Underlinjerad text, &ven nér den ar inbdddad 1 text, i titlar och grafiska ldnkar

e Det ska gi att urskilja besokta ldnkar frdn obesOkta. Vanligtvis dr vanliga
lankar blaa och besdkta lila

Det ar dven viktigt att kunna skilja pa olika typer av ldnkar till exempel pé liankar som
leder fran sidan eller lankar som har en riktning och forflyttar anvéndaren upp eller
ner pa sidan. Detta kan goras med olika tecken till exempel ”*” for ldnkar som leder
till en helt annan sida. Lankar som utfér en process som att betala, spara formuldr
eller liknande bor vara utformade som en knapp. Lénkar som finns i en meny maste
urskiljas dven fran andra typer av ldnkar genom att ha dem pa samma stille 1
granssnittet hela tiden och genom att ha annan férg pé bakgrunden (Galitz, 2002).

Till sist ar det viktigt att alltid hélla lankarna uppdaterade eftersom hemsidor alltid
dndras och uppdateras. Det kan darfor hinda att lankar blir inaktuella nér information
tas bort frén sidan.

4.2.4 Riktlinjer for att motverka orienteringssvarigheter

Att ge anvédndaren en kénsla av att veta var han eller hon befinner sig pé sidan ar svart
att uppnd eftersom webbsidor ofta &r uppbyggda efter komplexa strukturer. Pa
webben kan en person ta sig fran vilken sida som helst till vilken annan godtycklig
sida som helst. Det &r darfor viktigt att forstdrka anvidndarens position kontinuerligt.
Detta dven for att ge anviandaren feedback om att han eller hon har kommit dit han
eller hon forsokte ta sig. I bocker dr detta en enkel uppgift eftersom i boken gar det att
se hur manga sidor som lésts till exempel. Detta dr dock svéarare pd webben (Galitz,
2002).

For att undvika orienteringssvarigheter dr det viktigt att ha en enkel hierarkisk
uppbyggnad pé sidan och dven ge mojlighet att snabbt ta sig mellan dessa. Det &r
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viktigt att alla sidor har en konsistent design sa att anvéndaren litt kan kénna igen sig
pa sidan. Om samma element dyker upp pa olika stillen dr det svart for anvéndaren att
kdnna igen sig och det blir litt att tappa bort sig.

Det ar viktigt att ge anvdndaren en sdker startsida som han eller hon kan komma
tillbaka till om han eller hon har tappat bort sig. Standardnavigationsmdjligheterna
bor finnas tillgdngliga pa varje sida och pa samma stélle sa att anvdndaren latt kan ta
sig ifran en sida. Detta kan vara till exempel den globala menyn som alltid bor finnas
tillhand (Galitz, 2002).

Om det ér sidor som har en logisk foljd dr det viktigt att det finns sidnumrering pa
dessa och att det finns ett sitt att se var nagonstans anvindaren befinner sig bland
denna serie av sidor. Det dr bra att ha ndgot sétt att se historik eller feedback om var i
strukturen anvéndaren &dr. Detta kan goras med hjdlp av sd kallade brodsmulor som
antingen visar vigen anvédndaren tagit eller var i strukturen anvéndaren dr. Det &r bra
om det finns hjilp till anvindaren som finns att tillgd ndr som helst anvdndaren
behover den. Detta kan vara till exempel en sidokarta (Galitz, 2002).

Till sist bor det markeras 1 den globala menyn vart nagonstans anvdndaren befinner
sig i menyn. Detta genom att markera det aktuella menyvalet pa nigot vis. Detta kan
goras enkelt med en ny bakgrundsfarg.

Vidare i ndsta kapitel kommer denna information att anvdndas i processen for att
skapa prototyper som dr mer anpassade for att underldtta for anvdndaren och att
motverka att kognitiva arbetsmiljoproblem uppstér vid anvdndning av systemet.
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5 Resultat

I detta kapitel kommer resultatet for detta arbete att presenteras. Resultatet bestar av
en prototyp av ett alternativt grinssnitt till Sajty som ska 16sa de problem som finns
med navigation och de fyra KAMP som ér relaterade till navigationen. En del av
resultatet 4r dven en utvérdering som ska visa om prototypen har 16st problemen.

5.1 Prototyp 1

Innan prototypen kan skapas har forberedelser gjorts for att kunna testa hur och hur
mycket prototypen har forbéttrat anvindbarheten. En modell av hur sajtys nuvarande
navigationssystem dr uppbyggt gjordes for att senare kunna testa om prototypen
forbéttrar problemen som framkommit 1 utvérderingarna (bild 14). Under
tillverkningen av denna modell framkom dven fler problem med navigationsmodellen.
Problemen eller svagheterna som framkom strider inte pa nagot sétt emot de svagheter
som upptickts innan utan styrker dem snarare. En svaghet med den modell som
anvinds 1 dagsldget ar att, i navigationshierarkin finns det ingen klar distinktion
mellan nivéerna. De menyval som kommer forst har inte alla samma niva. Till
exempel &r ordrar, kunder och produkter bra som forstaniva.

Ett annat problem &r att det dr véldigt stor skillnad 1 antal menyval, alltsa bredd, pa de
olika alternativen. Instéllningar har sju menyval medan rapportcenter inte har nagot. I
rapportcenter finns det daremot nya val att géra som lika gidrna kunde ha funnits i
menyn direkt. Produkter har fyra menyval, men annars handlar det om ett eller tva
menyval under forstanivéan. Instidllningar och Produkter har en mycket storre tyngd dn
de andra menyvalen vilket ger en inkonsekvent kénsla. En annan indelning som é&r
mindre godtycklig kan forbéttra detta.

Efter arbetet med att skapa modellen blev klart paborjades prototypen. En prototyp ér
viktig att gora eftersom det &r ett sdtt att testa och gora misstag som annars kommer
att dyka upp nér produkten &r klar (Buxton, 2007). Buxton (2007) menar att det finns
tva stycken stora myter inom industrier och tillverkning av datorsystem. Den ena ar
att nér ett projekt startas vet ledningen exakt vad det dr som ska skapas. Det andra &r
att ledningen har tillrdckligt med kunskap for att borja bygga produkten. Den
snabbaste vigen dr aldrig den bésta. Utan jobb med prototyper blir systemet som bist
en medioker produkt som har manga kompromisser 1 funktion. Att skapa prototyper ar
ett satt att billigt undersoka ménga olika teorier for att sedan bestimma sig for den
eller de bésta.

Prototyper &r inte bara snabba utan kan anvdndas nir som helst i produktens
utveckling. De ir billiga, och ndr de ar klara och ratade kan de sldngas bort. Till
skillnad fran en klar ritning eller klar modell ser en person snabbt att det &r en
prototyp pa stilen och den ofardiga stilen och de utdragna linjerna. Detta ger en kinsla
av att det inte &r skrivet i sten. De har bara de detaljer som behovs, och kan tolkas pa
olika sitt (Galitz, 2002).

En prototyp dr en simulering av det aktuella systemet som snabbt tillverkas (Galitz,
2002). En prototyp &r en uppskattning av den ténkta designen och kan vara i form av
handritad skiss eller en mer digital prototyp med olika nivéer av
interaktionsmojligheter. I detta stadium for detta arbete ar en lofi-prototyp det som
passar bist eftersom det &r tidigt i processen, litt att dndra eftersom och de é&r billiga.
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Bild 14. Modell av hierarkin pa menyn i Sajty.
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5.1.1 Skapande av prototyp

Nagra olika skissade lo-fi-prototyper skapades for att representera den ny alternativa
designen som ska losa navigationsproblem och de fyra KAMP som satts upp. Alla
sidor av det nuvarande systemet har inte avbildats utan nédgra fa representerar
helheten. Saker som dr svara att formedla utan att géra en fullstindig prototyp é&r
problem relaterade till konsistensen. Detta eftersom det inte gér att se en helhet fran
en enskild skiss och att problemen som hittats i undersdkningen relaterade till
konsistensen dr spridda Over hela systemet. Detta kommer att pa bista sitt att
presenteras med hjélp av text till skisserna.

Bild 15. Tva menyer har skapats istdllet for en stor.

For att f4 en enkel och naturlig dialog 1 granssnittet har verktygsféltet delats upp 1 tva
olika menyer som gér att se pd bild 15. Den ena innehéller allt som har att géra med
produkter, kunder och ordrar i1 systemet och finns till hoger om Sajtylogotypen. Denna
del kallas i fortsédttningen “databasféltet”. Den andra delen kallas i fortsdttningen
“verktygsfiltet” och dir finns rapportcenter, instdllningar, menyer och utloggning.
Denna meny syns ldngst upp till hoger pd bild 15. Alla dessa knappar i menyerna,
forutom utloggning, var innan helt ouppdelade i en meny vilket fOrvirrade
anviandaren. Utloggningsknappen har lagts till i menyn eftersom den var daligt synlig
1 det tidigare grinssnittet. Det dr viktigt att anvidndaren loggar ut ordentligt eftersom
utloggningen laser upp funktioner som anvindaren har last.

Bild 16. Ny design med runda former pa Verktygsfiltet.

Menyvalet som nu kallas menyer har dépts om frdn “Ovrigt innehall” (Bild 16)
eftersom det innan inte forklarade bra vad som fanns bakom. “Ovrigt innehall”
innehéller faktiskt instéllningar f6r hur menyerna pd webbshopen ska vara
uppbyggda. Eftersom ménniskan enklare minns genom att bli pAmind ar det viktigt att
anvinda termer och ord som hjélper anvéindaren menar Galitz (2002).

Verktygsfaltet har fatt ny design (Bild 16). Tidigare var knapparna vara vanliga
rektanguldra knappar med text i. Galitz (2002) menar att det dr bra att anvédnda
metaforer och ikoner som anvéindaren kénner igen. Dérfor har verktygsféltet fatt
symboler som &r vedertagna, och samtidigt forklarande text under. Nir en anvéndare
ar inne pa nagot av alternativen kommer dven detta menyval i menyn att markeras
med en gra bakgrundsfirg for att ge anvindaren information om var han eller hon
befinner sig.
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I menyn har dven en hjilpknapp lagts till eftersom det inte fanns tidigare (Bild 17).
Nér denna knapp klickas pad kommer det upp information om den del av systemet som
anvindaren &r inne pa for tillfillet. Detta dr viktigt for anvéndaren for att ldra sig om
systemets strukturella modell (Galitz, 2002). En hjélpfunktion kan ge mycket insikt
om hur systemet fungerar och pa det séttet f4 en battre funktionell modell. Problem
hittades under heuristiska utviarderingen om att fairgkodningen pa tabellerna i systemet
var svar att forstd direkt. Detta kan enkelt 16sas genom att klicka pd hjdlpknappen och
lasa vad som star om kodningen.

Bild 17. Hjdlpknapp, stor logotyp, brodsmulor och pilar for dropdownmeny.

Pilarna som indikerar att menyvalet har underkategorier har flyttats frdn hornet till
mitten underst i menyvalet (bild 17) eftersom det innan var svart att se till vilket
menyval som pilen horde pa ett intuitivt stt.

Startsidoknappen har gjorts tydligare och en logotyp kommer att ligga dir
startsideldnken lag innan (bild 17) for att anvindaren ska fa en trygghetskinsla och en
stabil punkt att komma tillbaka till vilket Galitz (2002) menar ar viktigt. Eftersom alla
sidor nu har ett filt med lokala alternativ kommer startsidan &ven att bryta sig mot
denna design sé att den utmarker sig vilket den tidigare inte gjort.

Brodsmulor har lagts till under databasfiltet for att stodja anvindaren i att veta var
han eller hon &r i systemet (Bild 17). Detta forhindrar anvéndaren att drabbas av
onddig kognitiv belastning eftersom den strukturella modellen innan inte var tydlig
nog och inte visade position. Detta &r nu synligt 1 systemet.

Bild 18. Global och lokal knappsats har lagts till.

Tidigare fanns problem med att knappar dok upp pé vissa sidor. Detta skapade ett
inkonsekvent system vilket bidrog till KAMP i form av onddig kognitiv belastning
och avbrott i tankegangen. I den nya prototypen finns nu fyra knappar som &r globala
och som ligger ldngst till hoger under verktygsfiltet (Bild 18). Dessa dr “spara”,
”angra”, “bakat” och “framét”. Dessa knappar har nu fatt en ny design som matchar
verktygsféltet och dessa finns nu alltid niarvarande i systemet. Detta for att fa ett
konsekvent system som dr ett av de viktigaste attributen i en grafisk applikation
(Nielsen, 1993). Nar knapparna inte ar tillgdngliga kommer de att vara grda och
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inaktiverade. Detta kan vara till exempel nér en anvindare maste spara innan han eller
hon gar ur. Det finns dven lokala knappar och dessa kan vara till exempel: ’ny” nér
anviandaren har gatt in pa “Instidllningar/System/Anvéndare” dér det gér att ldgga till
nya administratdrer (Bild 18). Dessa har samma design och ligger med en avskiljare
till vanster om de globala knapparna.

Denna design for knapparna kommer dven att gélla for “exportera artiklar” i Export
som tidigare hade ytterligare en design pa sjidlva knappen och ldg underst péd sidan.
Detta &r nu dndrat for att fa ett konsistent granssnitt.

Nér knapparna finns i grénssnittet hela tiden l6ser det dven problemet med att
anvindarna glommer att anvénda knapparna i viktiga moment dir de bor spara eller
angra. I dessa tillfallen lases sidan som de anvidnde eftersom de inte sparat och kan da
inte anvdndas av ndgon annan. Eftersom knapparna finns dar hela tiden kommer
anvindarna forhoppningsvis anvidnda dessa istéllet for webbldsarens bakat och
framétknapp.

Ett problem som varit tydligt dr konsistensen. Ett stort bidrag till den undermaliga
konsistensen ar att bade Ovrigt innehdll” och “produkter” har en egen meny som
dyker upp till vinster i granssnittet. Detta gav systemet ett plottrigt intryck och
anviandaren fick svart att kdnna att han eller hon hade kontrollen, vilket i sin tur
skapade KAMP i form av spatial virrighet och onddig kognitiv belastning. Istéillet for
att anvindaren bli 6verraskad varje ging detta hiander har ett nytt falt lagts till som
alltid finns till véinster som presenterar lokala val (Bild 19). Hir presenteras
filtreringsinformation nér anvdndaren &r inne pa nagon lista som kunder eller ordrar.
Hir presenteras dven menyvalen i rapportcenter, produkter och instéllningar (Bild 20).
Detta gor att verktygsfaltet nu inte har dropdownmeny langre vilket skapar en bredare
meny vilket Shneiderman (1998) menar ar bittre &n en djup meny.

Bild 19. Nytt fdlt till vinster om arbetsytan har lagts till for att fa béittre konsistens.

Denna indelning skapar &ven en konsistent arbetsyta didr anvéndaren utfor alla
handlingar. Denna yta har tidigare flyttats runt pd grund av att nya designelement dykt
upp. Om all denna information &r den samma genomomgédende i grénssnittet kan
anvindaren snabbt ldra sig detta och d& overfora sin kunskap till alla andra delar av
granssnittet (Ozok & Salvendy, 2004).
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Bild 20. Nytt fdlt till vinster om arbetsytan har lagts till for att fa béittre konsistens.

For att forbattra konsistensen har tva standardbredder pa listorna skapats. Tidigare har
listorna haft olika storlekar pa olika delar av systemet vilket skapat ett plottrigt
intryck.

Alla menyval som gors 1 databasfiltet eller verktygsfaltet far en egen overskrift Gverst
pa arbetsytan som har samma position genomgéende i systemet. Detta &r
vinsterjusterat under brodsmulorna. Detta har inte f6ljts till fullo tidigare i systemet.

5.2 Genomforande av anvandbarhetstest

Fore anviandbarhetstestet kommer deltagaren f4 gd genom det befintliga systemet for
att se hur det fungerar och vilka funktioner som finns for att deltagaren ska ha nagot
att relatera till nir han eller hon gor sjdlva anvdndbarhetstestet.

Detta avsnitt ar till for att testa prototypen som skapades i delavsnitt 5.1.1. Prototypen
kommer att testas med hjdlp av en metod som kallas interaktivt pappersgrénssnitt
(Buxton, 2007) och med uppfoljdsfragor. Tekniken bakom det interaktiva
pappersgranssnittet dr enkel. Anviandaren interagerar med nagon del av grénssnittet
som bor leda till en dndring i vad han eller hon kan se. Detta kan ske genom att helt
enkelt byta ut delar eller hela skissen mot en annan (Buxton, 2007). Syftet med
anviandbarhetstestet dr att undersoka om den nya prototypen har blivit bittre dn den
tidigare designen. Detta gors genom samla kvalitativa kommentarer fran
anvindbarhetstestet som sedan utvérderas.

Det framsta med denna metod é&r att skapa en grov bild av hur interaktionen kommer
att ske for att testa kritiska moment i designens upplégg och inte for att gora en fardig
modell. Materialen som anvénds &r ofta post-itlappar, transparenta papper,
markorpennor och saxar (Galitz, 2002; Buxton, 2007).

Under anviandbarhetstestet kommer en teknik som kallas aktiv intervention (Dumas &
Redish, 1999) anvindas dir anvédndaren intervjuas medan han eller hon anvénder
systemet. Detta kan vara genom att fridga anvindbarhetstestdeltagaren varfor ett visst
val gjordes eller vad han eller hon skulle gora i nista drag. Genom att gora detta
medan anvindbarhetstestet pagar istéllet for efterat kan en battre bild skapas av vad
anviandbarhetstestdeltagaren tinker vid specifika tillfillen. Dumas och Redish (1999)
menar att detta dr en véldigt bra metod att anvénda till prototyper eftersom det ger
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mycket diagnostisk information. Anvindaren kommer &ven att uppmanas till att tinka
(Dumas & Redish, 1999) hogt som dven dr en bra datainsamlingsteknik tidigt i
utvecklingsprocessen och passar bra till prototyper.

Som komplement till anvéndbarhetstestet kommer alla deltagare i anvindbarhetstestet
att fa uppfoljningsfrdgor. Dessa fragor ar till for att fi anvindarnas input om
prototypen har 16st ndgot av problemen som fanns med den tidigare designen.
Fragorna kommer att vara inriktade p& de problemomréden som uppkommit i kapitel
4. Anvindbarhetstestet kommer att spelas in pa diktafon och det viktigaste materialet
kommer sedan transkriberas ut. Detta hittas i bilaga 1.

5.2.1 Anvandarmedverkan

I anvindbarhetstestet deltog tre stycken anvéndbarhetstestdeltagare som alla hade
olika bakgrund. Deltagare ett var en aktiv anvidndare av det befintliga systemet och
jobbade for en lokal nitbutik. Hon var i 30-arsaldern och har medelbra datakunskap,
men specifik kunskap 1 just detta system. Deltagare tva &r 1 20-arsaldern och hade
aldrig anvént ett liknande system men har bra datorvana och &r sjélv utbildad grafiker
och har dirmed en viss niva av expertkunskap. Deltagare tre var dven 1 20-arséldern
och hade ganska dalig datorvana. Han anvinde datorn néstan uteslutande till att surfa
och lyssna pa musik.

Blandningen pa anvindbarhetstestdeltagarna &r vildigt spritt och detta gynnade
troligtvis anvindbarhetstestet och gav en mangfald av olika synvinklar. Dumas och
Redish (1999) menar att interna anvédndare dr bra att anvdnda sig av om systemet ar
ett slutet system till skillnad f6r Oppna system. De menar dven att det dr bra att
anvindbarhetstesta pa personer som inte jobbar med systemet som é&r under
utveckling. I detta fall fanns det bara mojlighet att anvinda en internanstilld och
platserna fylldes dirfor ut med personer som inte tidigare haft kontakt med systemet
innan.

Hur méanga anvéndbarhetstestdeltagare som ska vara med i ett anvéndbarhetstest ar
vdl diskuterat inom anvidndbarhetskretsar. Fyra till fem deltagare kan uppticka
ungefdr 80 % av alla anvidndbarhetsproblem som ett system har. Att ha fler dn detta
menar Dumas och Redish (1999) ar onddigt och bara Okar kostnaden for
utvdrderingen. I detta projekt anvdndes bara tre stycken anvéndare vilket ansags
tillrackligt efter omstidndigheterna.

5.2.2 Scenarion

For att fa fram objektiva svar och kommentarer frén anvdandarna kommer scenarion att
anvindas. [ ett scenario presenteras en kort historia med en inbdddad uppgift som
anvandbarhetstestdeltagaren far utfora (Dumas & Redish, 1999). Ett scenario bor vara
kort, pd anvéndarens sprak och samtidigt ska det inte vara mdjligt att tolka det pa
olika sétt. Scenarion ska riktas mot de uppgifter som anvéndarna borde utféra men
inte fortilja ndgot om vad de borde gora.

Nér en anvédndbarhetstestdeltagare inte kommit fram till det som scenariot syftar till
kommer de att avbrytas av testledaren. Detta kommer att ske individuellt nér
testledaren mirker att det passar. Scenariona dr skapade sa att anvindarna kommer att
vara tvungen att gd genom alla delar av systemet nédr anvindbarhetstestet ar klart.
Medan anvindaren gor scenariona sé dr forhoppningen att de kommer att kommentera
pd de delar som lagts till. Alla scenarion kommer att ha samma ordning i
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anvindbarhetstestet, men om anvéndaren redan gatt genom de senare scenariona sa
kommer dessa att tas bort.

Scenarion som valts ut dr foljande:

1. Du ér en helt ny anvdndare och tidnker sétta dig ner med systemet och ga
genom det flik for flik for varje del av systemet. Ga tillbaka till start.

2. Du ar administrator for systemet och en ny forséljare har anstillts. Du har just
dndrat en order och ska nu ldgga till en anvindare for den nyanstillde. Efter
det vill du ta dig tillbaka till ordern du var inne pa.

3. Du méste soka upp en order frdn en person som heter Ida Svensson. Ta dig
tillbaka till start.

Fragor som kommer att stillas efter alla scenarion ar foljande:

1. Alla system formedlar alltid en viss kdnsla. Vad far du for kénsla av de olika
systemen och vad &r skillnaden?

2. Ar det nagon skillnad mellan de tva systemet och ir det i si fall bittre eller
samre?

5.2.3 Pilottest

Att pilottesta dr viktigt for att hitta problem som kan uppstd under testet (Dumas &
Redish, 1999). Det dr dven till for att forbereda de som ska utfora sjdlva testet genom
att intervjua och anteckna osv. Under detta test upptécktes flera saker som var viktigt
att andra innan det riktiga anvéndbarhetstestet.

For det forsta marktes det tydligt att det skulle bli problem att anteckna eftersom det
bara dr en person som kommer att gora all intervju, bytande av prototyper och
anteckna. Darfor har en diktafon valts att anvdndas for att, vid ett senare tillfille,
kunna dokumentera vad som sagts under anvandbarhetstestet.
Anviandbarhetstestdeltagarna ska dven f& en utforligare genomgéng innan
anvandbarhetstestet utfors. Detta for att kunna gora jamforelser senare nér prototypen
utvdrderas. Ytterligare har frigorna och scenariona utvecklats ytterligare for att ge
battre svar pd det som anviandbarhetstestet ska svara pa.

5.2.4 Sammanfattning av resultat

Alla anvindbarhetstestdeltagare fullfoljde anvéndbarhetstestet och gick igenom alla
scenarion som presenterades for dem. Foljande avsnitt dr en sammanfattning av
resultatet 1 anvindbarhetstestet.

Alla tre anvindbarhetstestdeltagare har kommenterat pd att det alltid finns ett
utrymme till vénster istillet for att det kommer upp ibland som 1 det tidigare systemet.
Detta dr ndgot som aktivt valts i den nya designen for att fi ett mer konsistent
granssnitt och det adr darfor bra att fa det konfirmerat. Det konsistenta grénssnittet
bidrar ddrmed till att forminska spatial virrighet framforallt.

Alla deltagare har kommenterat pa ndgonting i sjilva estetiska designen och det har
varit positiva kommentarer. Den nya knappdesignen har fatt bra kritik fradmst for
tydligheten. Designen har kénts mindre “byrokratisk” vilket har varit positivt.

Deltagare 2 kommenterade mycket om uppdelningen av menyn och menade att detta
var vildigt positivt. Han uppskattade att ” Knapparna dr mer sorterade. Hdr handlar
det ju om sjilva sidan och det dr ju bra att det dr separerade. Det kdnns ju
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anvdndarvinligt och bra. Den saknade jag pd det tidigare systemet...”. Denna
uppdelning av menyerna gjordes for att minska anvidndarens kognitiva belastning
genom att gora tydligare indelningar.

Deltagare 3 kommenterade mycket om de olika knapparna och menyn till vénster.
“Det dr ju bra sa slipper man gd upp till den hela tiden. Det dr lite mer rod trdd dn
det var innan. Nu fattar jag ju lite idén hdr. Det dr likadant vart du dn kommer.” “Du
behéver inte rdnna runt och leta. Menyerna dr till vinster och knapparna till hoger.”.
Tanken med knappmenyn var att forminska orienterings- och navigationssvarigheter.
Detta genom att alltid erbjuda knapparna uppe till hoger och ge en konstens i
granssnittet. Genom att ha ett konstant grinssnitt kan anvindaren léttare skapa en
strukturell modell Over systemet och dirmed minska orienterings- och

navigationssvarigheter.

Brodsmulorna har fatt ndgra bra kommentarer, men stimningen 6ver den &r mer att
den inte kan skada och att "Det kan ju aldrig vara fel. Det kan vara bra”. Men dven
“Behover du gd tillbaka sd har du vad du gdtt igenom”.

Deltagare 1 kommenterade pa tva saker som kanske borde ldggas till i en ny prototyp.
Detta viger tungt eftersom deltagare 1 jobbar med det befintliga systemet i dagsléget
och hennes asikter ar viktiga. Det fOrsta var att hon ansdg det var bra med
informations/hjdlpruta. Dock tyckte hon att det kanske vore béttre om detta fanns i
varje moment i grianssnittet istéllet for en stor som inneholl all information for hela
sidan eller sektionen som anvindaren dr inne pd eftersom det finns mycket
information pa vissa sidor som till exempel en specifik order. Det andra var att hon
ansdg att det kanske borde finnas framat- och bakatknappar som lokala val pd ordrar
till exempel. Detta hade hon tidigare tinkt pd och detta skulle underlitta henne arbete
om hon kunde ga till nista order och tidigare order i listan fOor ordrar istéllet for att gé
tillbaka varje géng.

Alla de designelement som aktivt valts till den nya prototypen har uppmérksammats
och kommenterats péd ett positivt sidtt av anvédndbarhetstestdeltagarna.
Anvéndbarhetstestet var darfor lyckat och ddrmed dven prototypen. Dock kom det
nagra forslag som kan &ndras innan prototypen fardigstélls.

5.3 Prototyp 2

Eftersom alla delar och element i prototyp 1 var uppskattade har inget dndrats i den
ovriga designen. Daremot har tvd element lagts till som saknades. Detta kommer att
illustreras med en skiss pa en specifik order som kallas “order x” (Bild 22). Denna
order kommer att befinna sig i det roda faltet, &ven kallat arbetsytan, 1 bild 21.

Bild 21. Arbetsytan i prototyp 2.
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De nya elementen dr tva knappar for att navigera sig mellan olika ordrar. Dessa
knappar befinner sig till vdnster om de globala knapparna uppe till hoger i
granssnittet. En tydligare bild finns pa bild 23. Det &r viktigt att ge expertanvéndare
mdjlighet till olika genvégar for att snabbt kunna navigera sig 1 systemet enligt Galitz
(2002). Detta eftersom de gor dessa uppgifter véldigt ofta och far djup kunskap om
systemets funktionella modell vilket ger dem mojlighet att 1ira sig dessa genvégar och
slipper ta langa omvégar. I detta fall kommenterade en anvéndbarhetstestdeltagare pa
att hon alltid fick ga tillbaka och vélja en ny order. Istéllet ville hon ha framat och
tillbaka knappar sa hon kunde g& genom en order efter den andra.

Bild 22. Prototyp 2, forbdittringar.

Bild 23. Ndstaknapp i ordrar.

Det andra elementet som har lagts till i prototyp 2 dr en infoknappar som kommer att
finnas tillgéngligt i systemet konstant (Bild 24). Dessa kommer att finnas i alla delar
av systemet dven sa att specifik information kommer att vara mojlig att fa (Bild 22). I
prototyp 1 sa fanns en hjédlpknapp som gillde for hela sidan. Detta kommenterades av
en av anvindbarhetstestdeltagarna och hon menade att mer specifik information hade
varit till storre hjalp.
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Bild 24. Infoknapp i varje del av systemet.

Detta kapitel, som &r resultatkapitlet, inleddes med att skapa en prototyp utifrdn de
problem som hittats i den heuristiska utviarderingen. Tanken &r att genom att 19sa
dessa problem s& kommer detta i sin tur reducera KAMP som kan uppstd vid
anvindandet av detta system. Denna prototyp har sedan testats med ett
anviandbarhetstest som visade att prototypen faktiskt har forbattrat och 16st problemen
som hittats tidigare i delavsnitt 4.1.3. Anvéndbarhetstestet gav dven resultat om
alternativa 16sningar som sedan har lagts till i den slutgiltiga prototypen. Detta visar
att designriktlinjer om GUI kan anvéndas for att forminska KAMP i ett webbaserat
system.
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6 Slutsats och diskussion

En viktig del 1 dessa MDI-projekt dr att alltid hélla anvindarens syn och anvéinda
anvindaren explicit i undersdkning, anvindbarhetstest och prototypskapande. Detta
har inte funnits tid for i just detta arbete. Undersdkningen dr en expertutvardering dar
anvindaren representeras implicit genom expertutvdrderarens kunskaper och
bakomliggande litteratur. Detta ar ett vanligt sétt att jobba inom anvédndarcentrerad
design. Anvindarmedverkan tillkom i slutet av arbetet d& prototypen utvirderades och
detta kan ses som att resultatet inte &dr trovardigt. Detta dr dock mindre viktigt da
anvindbarhetstestet var lyckat. Det viktigaste inom MDI och ACD ér att resultatet ar
anvandbart och detta visade sig vara fallet eftersom prototypen godkidndes och
uppskattades av anvindarrepresentanterna och av den anviandbarhetstestdeltagare som
faktiskt jobbade med systemet. Darfor ser inte jag att det har varit nagot problem med
arbetsprocessen.

Négot som dock kunde forbattras till ett senare uppfoljningsarbete ar att satsa mer pa
att anvidnda anvindarna explicit i utvecklingsprocessen genom att gora storre
anvandbarhetstester med fler anvéndare. Dock kan det samtidigt varit bra att inte ta in
anvéndare for tidigt och anvédnda billigare metoder och tekniker eftersom det dr léttare
att andra saker i efterhand da. Om denna prototyp som arbetet resulterade 1 kommer
att implementeras kan det vara vettigt att fortsétta att testa systemet med anvindare.
Detta eftersom prototypen mojligtvis har 16st eller skapat fler problem, men det &r
svart att uppticka alla problem pa en interaktiv pappersprototyp.

Prototypen godkédndes i1 anvdndbarhetstestet eftersom anvidndbarhetstestdeltagarna
kommenterade alla delar positivt i systemet som aktivt dndrats efter undersokningens
fynd och genom litteraturstudien. Alla delar som lagts till fick positiva kommentarer
efter objektiva scenarion som skapats.

En viktig fraga dr om syftet uppnatts. Det 6vergripande syftet 16d: “Hur kan KAMP (i
form av avbrott i tankegdngen, onddig kognitiv belastning, orienterings- och
navigeringsproblem och spatial virrighet) 1 navigation och menyer reduceras med
hjélp av kdnda GUI-principer for.” Detta delades sen in i tva undergrupper och delmél
som 16d:

e Vad i navigationen och menyerna dr det som kan orsaka KAMP i en
webbaserad milj6?

e Hur kan GUI-principer integreras pa en webbaserad miljo for att [6sa KAMP 1
dessa grianssnitt?

Det forsta delmélet hade sitt fokus tidigt i detta arbete under genomforandet dir den
heuristiska utvarderingen hittade flera problem som tydligt kunde kopplas till de fyra
KAMP som detta arbete koncentreras pd. Dock for att fa ett uttdmmande svar pa
denna frdga och for att nd detta mal bor fler anvindningsfall undersékas som har olika
bredder och magnitud pé innehall och struktur. Detta kan vara ndgot som kan ténkas
pa i ett fortsatt arbete.

Det andra delmaélet hade sin fokus i den senare delen i arbetet som kallas resultat
(kapitel 5). Problemet 1 denna del var att interagera befintliga designprinciper som
egentligen inte dr anpassade for denna typ av system. Det finns ett stort hal i
litteraturen for foretagssystem pa nétet. Darfor har designprinciper anvénds fran bade
foretagssystem for en datorbaserad plattform och frin principer for webbsidor. Dessa
har sedan kombinerats for att tdcka upp det omrdde som Sajty hamnar pa.
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Konfirmationen pé att dessa delmal har lyckats kommer i och med att prototypen blev
sdpass lyckad och att alla steg i processen lett till ett resultat som i den sista
utvdrderingen har enhilligt och objektivt visat sig vara en forbéttring pa de problem
som tidigare har hittats.

Under detta arbetes géng, speciellt med litteraturarbetet, har det markts tydligt att just
webbapplikationer dr daligt utforskat néir det gidller MDI och anvidndbarhet. Det finns
mycket information om hur applikationer ska utformas for att fa det sa
anvandarvanligt som mojligt. Det finns dven vildigt mycket information om hur
webbsidor bor utformas. Dock finns det ett hdl dir de tva omrddena mots.
Applikationer pa webben passar egentligen inte in pa ndgot av dessa omraden
eftersom just webben som plattform gor att applikationen far anpassa sig. I detta
arbete har detta behandlats genom att anvéinda litteratur om bada delarna. Detta kan
ses som ett bidrag till MDI och mer specifikt navigation pd webben.

Vidare sé kan detta arbete bidra till MDI och mer specifikt webapplikationer eftersom
det ger ett ljus pé att detta omrade ar en viktig del som tidigare inte har behandlats
mycket. Detta omrdde viaxer dven mycket idag och kommer att fortsitta vixa och
mobilisera ndthandeln eftersom det ger anvdndarna mojlighet att skota sin shop
oavsett var nagonstans anviandaren befinner sig geografiskt.

Om riktlinjerna som satts upp 1 detta arbete foljs sd forvintas kognitiva
arbetsmiljoproblem forminskas pa webben for system framst nir det géller navigation.
Som nédmndes i introduktionen (kapitel 1) sa anvinder 66 % av alla invénare i Sverige
en dator i arbetslivet (Aberg & Shahmehri, 2000). Forskning visar dven att av dessa
66 % sa spenderar de 2 timmar och 22 minuter pa att 16sa problem dagligen med
dessa system (Gulliksen & Goransson, 2006). Detta problem gor att foretagen forlorar
mycket tid och pengar och om detta arbete 16ser nagon andel av detta sd betyder det
mer pengar och mindre sjukskrivningar. Testet som gjordes i1 detta arbete visar bara pa
en forbéttring av detta. Hur stor forbdttringen &dr kan bara visas 1 ett mer utforligt test
dér de olika systemen jamfors.
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Bilaga 1
Transkribering av de viktigaste delarna av anvandbarhetstestet frén en diktafon.

99590

frdgor frin intervjuledaren
29 9

= svar fran anvindbarhetstestdeltagaren
”’b” = héndelse

Deltagare 1
Del 1
*Har du nagra inledande tankar?

99:99
1

-Pa nédgot vis kinns det som att det borde finnas en hjélpknapp eller ett 1 varje
horn. Eftersom det finns s& mycket information pa till exempel en specifik order. Det
kan vara bra med en overgripande informationsruta. Men jag skulle ha béttre hjélp
tror jag av en hjilpfunktion i varje moment.

*Hur kénns det utan undermenyer till hoger
— Jo det kénns bra. Ja det kédnns bra.

— Om man klickar pa produkter och ibland glommer, ganska vanligt, och klickar pa
produkter alltsa huvudkategorin. Den f6ljs inte alltid med. Jag vill klicka pa det som
ar under. Det tror jag nog att man kan fastna pd om man &r ny i systemet. Det dr
nagonting jag kidnner att jag vill komma ifran.

Lokala framatknappar pa ordrar till exempel.

Del 2

*Ar det nat som lyckats med prototypen?

— Tydligheten. Vart saker ar

— Overskadlig och littbegriplig

— Ger inte utrymme for fel och misstag

*Vad far du for kénsla?

— Gamla dr mer krdvande av anvédndaren

— Det nya ér det mer ikoner och grafik som anvindare littare tar till sig. Mm
*g0Or battrats eller forsdmrats?

— det &r vdl menyerna da

— Forsamring dr det ju inte med det som finns idag
— Bra att det dr vénsterstillda menyer.

— Sé det ar bra att de ligger dar da?

— Ja det tycker jag. Faktiskt det gor det.

— Finns inget stille det star start pa.

*Jamfor bredvid varandra

det 4r nog som du sédger att det &r bra att se soOkvigen
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Deltagare 2

Del 1

*Ar det ndgot du tinker pa direkt?
— Det ser ju faktiskt béttre ut.

— Knapparna dr mer sorterade. Hir handlar det ju om sjélva sidan och det dr ju bra att
det dr separerade. Det kdnns ju anvédndarvinligt och bra. Den saknade jag pa det
tidigare systemet. (Pekar pd bakatknappen).

Scenario ett borjar

Gar in pd en order

*Fragar om knapparna och jag forklarar att de blir grda om de inte gar att anvinda.
— Ja men det dr ju en bra 16sning.

Gar in pa kunder

*Borjar prata om funktionalitet och jag forklarar att det handlar om navigationen

— Ja men den dr ju vildigt rak och sa. till skillnad frdn fronter pa komvux som jag
anviander mycket.

— Sjélva skillnaden dr ju den hir delen med. med menyn och sjdlva grunden. Det &r ju
inte sd viktigt att det dr vacker men att det ar strukturerat och latt att hitta. Det &r inte
lika mycket grejer i menyn dér. Hér dr det mer strukturerat och stora knappar och det
hjélper ju en sjélv.

Gar in pa produkter

Rapportcenter

— Centrerat nu. mm.

— Men det var ju inte s& mycket at sdga om det.
Instéllningar

— Hela menyn ligger i vinsterféltet. Och sen Oppnas allt hir eller? (pekar pa
mittenfaltet)

*Ja

— Ja den hér dr nog fanimej smidigare om den ligger dér hela tiden.
— Ska du forsoka gora det hér pa allting dé eller?

*Ja det kommer ju alltid finnas ett falt dér till vénster

Del 2

*Kéanslan?

— Rent spontant kdnns den hér vél lite mer vénligare for 6gat. Lite mindre byrékratisk
om man sdger. Just menygrejen kdnns mer lattnavigerad &n rullistor. Som 1
instéllningar sd kénns det béttre &n att ga upp i menyn varje gang.

*Skillnad?
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— Ja det ér vél uppdelningen av menyn. Dér har vi ju sjdlva buisness acnen och hir &r
mer instillningar.

— Aven att det stiille dir du klickar runt finns pa samma stille i systemet jimt. och det
dynamiska dér det hdnder saker... att det r pd samma stille.

Deltagare 3

Del 1

*Nat du tanker pé direkt?

— Vet inte har det hdr nadgon betydelse att det stér start osv.?

*Det ér ju sa kallade brodsmulor, dr det nét du &r positiv till?

— Det kan ju aldrig vara fel. Det kan vara bra,

Produkter

— Men det dr ju smidigt, att du alltid har samma menyer.

*De knapparna dndras ju beroende pa sidan medan de till hdger ar alltid dér-
— Men da ligger de pd samma stélle hela tiden ocksa?

*Na tankar om det?

— Da vet man ju alltid var man ska vinda sig.

instillningar

— Det dar var ju ritt gott (syftar pA menyn)

*Varfor da?

— Goare 16sning pd nat vis. D4 blir det ju inte sa mycket bytande for den ligger vil
kvar alltid ténker jag?

— det &r ju bra sé slipper man ga upp till den hela tiden

— det &r lite mer rod trdd dn det var innan. Nu fattar jag ju lite iden hér. Det &r likadant
vart du &n kommer.

*Ar det bra?

— Det dr vildigt bra for det 4r mindre att halla reda pd. For dé ligger ju knapparna pa
samma stélle hela tiden.

Gar in pa order x

*Kommer du ihg vad som hédnde sist nér du var inne pa en order?
— Ja det var ju det att det laste sig.

*Hur skulle du gora nu?

— Jag trycker ju pa spara da. Det ar ju rétt vettigt att de blir grda da. D& gér det ju inte
att gora fel.

Del 2

— Det har vil forbéttrats eftersom allting ligger pa samma stélle. D& vet du att det
finns tva stillen att kolla pé (syftar pd knapparna och menyn). Du behdver inte rdnna
runt och leta. Menyerna ir till vinster och knapparna till hoger. Behover du ga
tillbaka s& har du vad du gatt igenom (syftar pa brodsmulorna).
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