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1. Introduktion

Idag &r de flesta Gverens om att en av de viktigaste egenskaperna hos ett datoriserat
informationssystem &r dess anvindbarhet (usability). Daligt utformade system som inte
dr anpassade for sina anvéndare och deras arbetsuppgifter leder till kranglig och
ineffektiv anvindning. Ofta forsvinner férvintade vinster av systemet till foljd av att
anvindarna gor fel, tvingas leta i manualer, fraga kollegor et c. Krangliga och
svarforstadda system leder ocksa till missndjda anvindare med minskad arbetsgladje
som foljd.

Anvindbarhet tillmits sé stor betydelse att en speciell ISO-standard, ISO 9241, for
programs anvandbarhet har definierats [ISO91, ISO92].

Att vara medveten om anvéndbarhetens betydelse &r en sak, att veta hur man uppnar hog
anvéndbarhet dr en helt annan sak. Det senare dr ett problem som de flesta
utvecklingsorganisationer brottas med idag.

Inom forskningsomradet MDI (Ménniska-Dator-Interaktion) har forskarna lange
studerat anvidndbarhetsfragor. For den som inte dr bekant med forskningsomradet MDI,
dr det dock svart att hitta rdtt bland alla ron, begrepp och tankegangar. Mycket av
forskningsresultaten har dnnu ej heller stopts i en sadan form att de direkt kan tillimpas
vid praktisk systemutveckling. Dessutom har fokus ofta legat pa att identifiera brister i
anvinbarhet snarare #n att erbjuda hjilp att 6ka den.

Syftet med detta dokument 4r att kortfattat beskriva en praktisk metod for
anvindbarhetsdriven prototyputveckling. Metoden beskriver ett tillvigagdngsitt for att
utveckla prototyper av datorstdd. Den kinnetecknas av téta kontakter mellan utvecklare
och anvindare och adr tdimligen informell vad géller krav pa till exempel
dokumentutformning. Metoden har influerats av internationell standardisering [ISO91,
ISO92] samt metoder for anvédndbarhetsutvérderingar [Monk93], men kanske allra mest
av synséttet Usability Engineering (ung. anvdndbarhetsdriven systemutveckling) som
bland annat forts fram av Whiteside [Whiteside88] och Nielsen [Nielsen92, Nielsen93].

Den ledande tanken bakom metoden &r att utvecklare inte ska forsoka gissa sig fram till
anvédndarnas krav pa datorstddet utan istéllet skaffa sig kunskap om anvindarnas
situation, deras arbetsuppgifter, erfarenheter och arbetsmiljo och lata detta styra
utvecklingsarbetet. Det innebér dock inte att utvecklaren okritiskt ska realisera alla
anvindarens krav. Utvecklaren bor vara den som med hjilp av erfarenhet och den
forvirvade kunskapen samt dessutom egen kreativitet utformar forslag till prototypens
design. Denna design verifieras sedan genom utvirdering med anvéndarna.

Metoden &r utformad for att kunna genomf6ras pé kort tid, idealt 2-3 veckor med 3-4
personer exklusive anvindarrepresentanter. Det innebar bland annat méangden
funktionalitet i prototypen blir starkt begrinsad. Detta &r helt i sin ordning, huvudsaken
dr att prototypen dr tillrickligt utvecklad for att tillata utvirdering av dess utformning.
Var erfarenhet av moderna utvecklingsverktyg 4r ocksa att forhallandevis mycket kan
astadkommas pa en begrinsad tid.

Metoden tillimpas med fordel i analysfasen av ett systemutvecklingsprojekt™ dér den
kan komplettera de abstrakta beskrivningar av verksamheten i form av t ex
informations- och affdrsprocessbeskrivningar som ofta tas fram dir. Aven om anvindare
medverkat 1 framtagningen av de abstrakta modellerna kan vanligen en prototyp starkt
bidra till 6kad forstdelse for de praktiska konsekvenserna av modellerna for anvindarnas
arbete. Detta giller speciellt om analysen av verksamheten gett att den ska fordndras,

* Ursprungligen har metoden utvecklats tillsammans med Telia Data for att infogas i analysmetoden IE-
Start.



t ex att arbetet ska genomforas pa ett nytt mer effektivt sétt. Det kan da vara svart att
forestilla sig konsekvensen for det dagliga arbetet. Pa sa vis kan prototypen dels bidra
till att stimma av specifikationerna och forankra dessa hos anvindarna, dels ge
rekommendationer till det framtida utvecklingsprojektet.

Aven om metoden som den beskrivs hiir #r avsedd att anvindas i analysfasen s #r
principerna som beskrivs generella for design av grinssnitt och metoden kan med vissa
tilldgg dven anvindas for prototyputformning av det slutliga anvéndargréanssnittet.

Metoden bestér av sju steg:
* Besok anvédndarna pa deras arbetsplats.

- Skapa uppgiftsbeskrivning

. Faststill anvindbarhetsmdl
. Prototypspecifikation
. Scenarioanalys

. Realisering av prototyp
. Utvirdering

Det dr viktigt att forstd att denna metod 4r en iterativ process. De olika delaktiviterna dr
beskrivna i en sekvens men i praktiken kommer man att behdva gé tillbaka och revidera
olika steg beroende pa att ny information kommer fram. Detta blir speciellt tydligt s&
fort prototypen borjar konkretiseras, antingen pé papper eller i datoriserad form. For
anvindarna blir d systemet mycket tydligare och de kan da ge bittre specifikationer av
sina krav och 6nskemal pa funktioner. Det kan dven leda till att tidigare steg 1
systemutvecklingskedjan kan behova revideras, till exempel affdrsprocessbeskrivningar.

Varje steg, eller aktivitet, i metodkedjan beskrivs enligt f6ljande mall:

. Syfte. Under denna rubrik beskriver vi varfor aktiviteten utfors.

. Problem. Under denna rubrik beskriver vi véara egna erfarenheter av vilka
praktiska problem som kan uppsta i samband med aktiviteten.

. Arbetsresultat. Hér beskrivs kortfattat vilka resultat aktiviteten
producerar.

. Arbetsuppgifter. Hér beskrivs vilka arbetsuppgifter som ska genomforas

och hur de ska genomforas.



2. Besdk anvandarna pa deras
arbetsplats.
Syfte

Lar kdnna anviandaren och skapa dig en bild av anvéndarens nuvarande situation och
forvantningar pa det kommande systemet.

Problem

Utvecklarorganisationen vill ej att anvéndarna ska fa personlig kontakt med utvecklarna.
Risken finns att de da hellre kontaktar utvecklarna dn supportorganisationen om fel
skulle uppsta.

Siljorganisationen vill inte att utvecklare har direktkontakt med kunden.
Anvindarorganisationen vill ej avsitta tid for kontakter med utvecklare.

Svart att gra uppgiftsbeskrivning om anvindarna inte &r inforstidda med eventuella
beslutade fordndringar i arbetssittet.

Arbetsresultat
Intervjudokumentation
Anvindarbeskrivning
Arbetsuppgifter

Delaktiviteten genomfors for att skapa forstdelse hos projektgruppen for anvidndarnas
bakgrund, arbetssituation och tidigare erfarenheter.

Intervjuer

Genomfor intervjuer med en eller helst flera anviandare for att samla in information om
anvindarna, arbetsuppgifter, arbetsmiljo, organisation etc.

Be anvindaren beskriva i egna ord hur han arbetar idag. Be om fortydligande om det &r
begrepp som du sjilv inte forstar.

Be anvindaren visa de system som han arbetar med idag. Fraga vad i de gamla systemen
han dr ndjd respektive missndjd med.

Det 4r i allménhet nodvindigt att gora flera besok pd anvidndarens arbetsplats. Darfor dr
det bittre att ha flera korta besok en ett langt.

Anvindarbeskrivning

Gor en beskrivning av den totala anvindargruppen. Speciellt bor foljande punkter
aterfinnas i beskrivningen:

. Antal anvindare
. Aldersfordelning

. Utbildningsniva

. Befattningar i nuvarande organisation
» Datorvana

" Verksamhetskunskap

. Arbetsplatsens utformning

. Ovriga kinnetecken



Om anvindargruppen &r inbordes heterogen (vilket vanligen dr fallet) dr det viktigt att
forsoka identifiera de viktigaste olika typerna av anvéndare.



3. Skapa uppgiftsbeskrivning.
Syfte

Syftet med aktiviteten 4r att uppritta en av datorstdd oberoende beskrivning av anvind-
arnas arbetsuppgifter idag och eventuellt anvindarnas téinkta arbetsuppgifter om
affirsprocesserna ska forindras. Uppgiftsbeskrivningen ska konkretisera och fortydliga
de tidigare utférda beskrivningarna och bidra till att 6ka projektgruppens forstéelse for
problemomradet samt tjinar som en kontrollpunkt for specifikationerna av
arbetsuppgifterna.

Problem

Denna aktivitet dr kritisk for det fortsatta arbete med prototyputformning och aktiviteten
kan litt bli den mest tidsédande. Det hander ofta att projektgruppen kommer in i diskus-
sioner om hur anvindarna kan tinkas gora olika moment. Sadana diskussioner kan bli
l1anga och tidsddande utan att man kommer fram till ndgot resultat. Darfor dr det mycket
bra om en anvindare deltar eller dtminstone finns tillgénglig per telefon for fragor.

Om de uppgiftsbeskrivningar som tidigare gjorts i analysen ej stimmer Overens med den
uppgiftsbeskrivningen som gors har bor problemet aterremitteras for vidare analys.

Arbetsresultat

Uppgiftsbeskrivning

Arbetsuppgifter
Uppgiftsbeskrivning

Uppgiftsbeskrivningen genomfors med hjilp av intervjuer med anvandare som fas att
beskriva sina arbetsuppgifter idag samt, om sa dr fallet, hur de uppfattar att de nya
affarsprocesserna kommer att pdverka deras arbete.

Beskrivning av och ddrmed forstaelse for anvdndares arbetsuppgifter dr centralt for det
fortsatta prototyputformningsarbetet. Om prototyputformningen gors av personer ur
projektgruppen som tidigare genomfort de detaljerade beskrivningarna av aktiviteter kan
denna delaktivitet mer ses som en kontrollpunkt, som en avstimning av det tidigare
resultatet infor prototyputformningen. Om déremot nya personer kommer in i det hir
skedet, dr det av storsta vikt att uppgiftsbeskrivningen utfors grundligt.

De arbetsuppgifter som beskrivs i uppgiftsbeskrivningen ska ur anvéndarens perspektiv
vara rimliga och logiskt sammanhéngade.

Uppgiftsbeskrivningen bor innehalla beskrivningar av:

. Arbetssitt inklusive metoder och algoritmer som anvinds.

. "Verkligheten" runt om kring, t ex arbetsmiljo, kontakter med kollegor
eller kunder.

. Tid och resurskrav.

. Arbetets omfattning.

Uppgiftsbeskrivningen ska fanga upp i vilken sekvens olika uppgifter gors, om flera
uppgifter gors parallellt, om man hoppar mellan flera olika uppgifter et c.

Var speciellt uppmérksam pa om det verkar som om olika anvindare tinker sig skilda
arbetsitt. Detta kan vara en indikation pa att affdrsprocessanalysen inte dr tillrackligt
genomarbetad eller forankrad. Om du uppfattar att anvindarna trots upprepade
diskussioner fortfarande tycks oense om arbetets utforande och att du inte ser hur de
olika arbetssitten kan stodjas av en och samma prototyp ska du remittera affarsprocess-
beskrivningen tillbaka for vidare analys tillsammans med dina iakttagelser.



4. Faststall anvandbarhetsmal

Syfte

Anvindbarhetsmaélen utnyttjas som ett sitt att stimma av anvindarnas/bestillarnas
férvantningar om det planerade systemets anvindbarhet.

Problem

Utan analys av kostnader for att uppna ett visst mél kan en orealistisk milbild byggas

upp.
Arbetsresultat

Anvindbarhetsspecifikation i tabell. Slutsatser och konsekvenser for utformningen av

Systemet.

Rekommendationer till prototyputformning.

Arbetsuppgifter

Utforma anvindbarhetsspecifikation

Gors 1 samarbete med anvidndare. Definiera anvindbarhetsmél avseende:

. Littlardhet

. Effektivitet

. Litt att komma ihag

. Misstagsfrekvens (felfrekvens)
& Omdoéme

Gradera malen i: Idealt, Acceptabelt, Helt oacceptabelt.

Definiera méitmetod for varje mél. Nedan finns ett exempel pd en anvindbarhetstabell:

Egenskap/ Idealt Acceptabelt | Helt Miitmetod
virden oacceptabelt ~
Littlardhet 2 dagars kurs 3 dagars kurs | > 5 dagars kurs | Test efter
kursen. 8 av 10
signifikanta
uppgifter ritt
rdknas som att
kunna systemet
Effektivitet < 1 timme 1-2 timmar > 2 timmar Tidstudie efter 2
. anaders
(tid att klara o
registreringen) —
Litt att komma | O timmar 2 timmar gd kursen igen | Test efter 5
ihag manader. 8 av
10 signifikanta
Egg.tne;dsers uppgifter ritt
2 rdknas som att
uppehall)

kunna systemet

Felfrekvens




- hjélpfunktion | <1 ggr/dag 1-2 ggr/dag | > 5 ggr/ dag loggning av alla
10 min per fel anvandare
- Annan <1 ggr/vecka |1 gang/vecka |>3 ggr/vecka |enkit
kollega
- Help Desk <1gegr/ 1 gang > 2 ggr per enkit
varannan vecka | varannan vecka
vecka
Omdome 75 procent 75 procent en majoritet enkat
upplever upplever upplever det som
systemet som "dntligen har | att "det blev
likvirdigt med | vifattettbra |samma gamla
Microsofts system" vanliga visa
produkter, t ex igen"
Excel och
) Word

Det dr viktigt att anvidndbarhetsmalen stims av med flera anvindare sé att de speglar en
grupp anvindares forvéntningar snarare 4n en specifik anvéndare.

Kostnads/intiktsanalys
Sitt pris pé realisering av anvindbarhetsmalen
Eventuell omformulering av anvindbarhetsspecifikationen

Utvidrdera om kostnaderna for att uppna anvandbarhetsmalen ér rimliga. Om ej,
omformulera dem och gor ny kostnads/intdktsanalys.

Slutsatsdragning

Pa grundval av anvindar- och uppgiftsbeskrivningarna samt anvandbarhetsmalen dras
slutsatser om de allménna kraven pé systemet samt krav specifika for anvéndargrins-
snittets utformning. Hur anviandbarhetsmal ska &versittas till konkreta slutsatser om
granssnittsutformning dr svart att ge nagra generella regler for.

Rekommendationer till prototyputformning

Konkretisera information fran anvéndar- och uppgiftsbeskrivningar, anvéndbarhets-
analys och annan information frén intervjuer med anvindarna till specifika
rekommendationer om hur prototypen bor utformas.




5. Prototypspecifikation
Syfie

Syftet med aktiviteten 4r att tidigt fa aterkoppling fran anvdndarna om prototypens
design.

Problem

Intervjuer med anvéndarna har inte gett tillrdcklig forstdelse f6r hur deras
arbetsuppgifter ska komma att utféras vilket kan leda till allt for 1dnga diskussioner i
projektgruppen om hur anvindarna egentligen gor.

Arbetsresultat
Prototypspecifikation
Arbetsuppgifter

I denna arbetsuppgift dr det nddvindigt att man har tillgéng till &tminstone nagon an-
véindare som man kan ringa till eller bestka om fortydliganden angdende arbetsuppgifter
behovs. Nya besok hos anvindarna leder formodligen till att resultaten fran tidigare steg
maste revideras.

Avgor om prototypen ska vara vertikal eller horisontell

En horisontell prototyp &r grund men bred, dvs den 4r en prototyp Over hela systemet
sett ur anvindarnas perspektiv. En horisontell prototyp véljer man om det viktigaste 4r
att visa pa de dvegripande egenskaperna hos ett system.

En vertikal prototyp 4r smal men djup, dvs den innehéller ménga funktioner for ett
begrinsat omrade. En vertikal prototyp véljer man om det 4r nagot deluppgift i
anvindarens arbete som &r speciellt kritisk eller oklar.

Metaforanalys

Med en metafor menas en liknelse med nagon kind verklighet. Ett typiskt exempel 4r
skrivbordsmetaforen for Macintosh och Windows dir anvidndaren upplever systemet
som ett elektroniskt skrivbord. Bra utformade metaforer underlittar anvdndarens in-
ldrning och forstéelse av systemet.

Ur uppgiftsbeskrivningen ska framga vilka begrepp som &r centrala i anvidndarens
uppgift. Ett bra knep &r att basera metaforen pa dessa. Om t ex anvéndarna séger att de
arbetar med kunder och order ska det vara samma begrepp, Kund och Order, som dyker
upp som objekt i granssnittet och inte abstrakta begrepp sasom "dokument", "fil",
"poster" och "falt".

Beskrivning av anvindningsmodellen

Med anvindningsmodell menas det dvergripande arbetséttet anvdndarna tillimpar i syst-
emet. Anviandningsmodellen beskriver 1 vilken ordning olika uppgifter ska utforas.
Anvéandningsmodellen ska beskriva det bésta sittet att utfora en uppgift pa. Notera dock
att systemet #nda sa langt det dr mojligt ska tillata alternativa arbetssétt. Vi manniskor dr
och tanker olika vilket ett datorssystem maste ta hdnsyn till.

Overgripande prototyputformning

Nir du har en forsta metafor och anvandningsmodell kan du gora en forsta skiss pa hur
anvandargranssnittet ska se. Gor det pa papper eller white-board som du fotograferar av.
Det dr ingen idé€ att borja med en datorprototyp 1 det hir ldget.

Visa och ga igenom din prototypskiss med olika anvindare. Fraga efter alternativa
16sningar pa olika moment. Var lyhord for deras synpunkter och asikter 2ven om de



verkar konstiga. T4dnk pa att det 4r anvédndarnas framtida arbetsmiljo du haller pé att
utforma.

Revidera din prototypskiss efter dina samtal med anvindare. Var uppmirksam pd om
det verkar som om nédgon del av din skiss var oklar for anvindarna och ténk efter vad du
kan gora for att fortydliga den i saddana fall.

Notera att det i detta skede inte d4r meningsfullt att diskutera det exakta utseende pa
skidrmen, dvs vilka knappar som ska finnas, hur menyer ska struktureras, fargval et c.
Hiér handlar om att finga de Overgripande designkraven.



6. Scenarioanalys
Syfte

Ett scenario &r en konkretisering av en specifik anvdndningsituation med den tidigare

specificerade prototypen. Scenarioanalysen utgor underlag for prototyputveckling och
test.

Problem

Prototypspecifikationen dr orealistisk eller stimmer inte 6verens med anvéidndarnas
arbete.

Arbetsresultat

Scenariobeskrivningar

Arbetsuppgifter
Utforma tre scenarier

Utforma tre olika scenarier som innehaller beskrivningar av:

L en anvindare,

° de funktioner han anvinder,

. anvindarens mal med systemanvandningen,

. de omstindigheter han arbetar under,

° det tidsintervall som scenariot utspelas under,
. samt sjdlva handelsefdrloppet.

Av de tre scenarierna ska ett spegla en normal anvandningssituation, ett spegla en
sdllsynt men viktig uppgift, samt ett spegla &terhdmtning frin en felsituation eller
problem.

Utformningen gor du tillsammans med en anvidndare. Var detaljerad i scenariot. Var
realistisk nér scenariot beskrivs. Det &r t ex inte normalt att man kan ldsa igenom tio
dokument och utfora fem Excel-kalkyler samt fatta ett viktigt beslut pa tio minuter. Det
dr inte heller troligt att man kan arbeta en hel dag utan avbrott, t ex att telefonen ringer.



7. Realisering av prototyp
Syfte

Realisera prototyp enligt specifikation i syfte att prototypen ska kunna utvirderas.
Problem

Det verktyg man valt for prototyputveckling 4r for tungrott och man nér inte fram till
avsett resultat inom given tid.

Arbetsresultat
Prototyp.
Prototypbeskrivning
Arbetsuppgifter
Utveckla prototyp

Prototypen utvecklas limpligen med nagot av de prototypverktyg som finns pa
marknaden. Det 4r normalt sett inte lampligt att vilja en fullfjddrad
programmeringsmiljo som C for denna fas.

Prototypen utvecklas iterativt med kortare avstimningar med anvindare. Dessa ska dock
inte delta i arbetet utan konsulteras vid behov dé designgruppen behéver mer input.

For att klara tidskraven blir man i allménhet tvungen att gra avkall pa prototypens
generella funktionalitet och istdllet "hardkoda" vissa delar vilket ér fullt acceptabelt.

Beskriv prototyp

Prototypen beskrivs kortfattat med hjélp av skdrmbilder och beskrivning av hur en tankt
anvindare arbetar med systemet.



8. Utvardering
Syfte

Syftet med utvérderingen 4r att avgora om den utvecklade prototypen &r realistisk och
Overenstimmer med anvéndarnas forvéntningar.

Syftet dr ocksa att identifiera eventuella anvindbarhetsproblem for att kunna ge en bittre
kravspecifikation. Det &r virt att notera att en utvirdering av den hér typen inte syftar till
att gora en uttdmmande granskning av samtliga anvandningsproblem, utan snarare 4r ett
snabbt och effektivt sitt att identifiera nagra viktiga problem.

Problem

Prototypen 4r ej tillrickligt komplett (ej heltidckande, innehaller "buggar"” osv) for att
anvindarna ska kunna prova den sjilva under realistiska forhallanden (t ex att scenar-
ierna ej kan anvindas).

For fa forsokspersoner for att kunna dra sikra slutsatser.
Arbetsresultat

Utvérderingsrapport.

Arbetsuppgifter

Prototypen utvirderas av anviandare och designgruppen tillsammans [Monk93].
Anvindarna som agerar forstkspersoner far genomfora representativa uppgifter som
baseras pa de tidigare framtagna scenarierna under observation av forsoksledare som
ocksa ofta dr utvecklare i designgruppen.

Vikten av en dialog mellan forsoksledare och forsdkspersonerna poéngteras. Det handlar
alltsa inte om att forsdksledaren bara passivt observerar forsckspersonernas anvindning
av prototypen, utan ocksd om att skapa en diskussion med dessa om hur de uppfattar och
tolkar prototypens signaler och aterkoppling pa deras handlingar nér de forsoker 18sa
forsoksuppgifterna. Diskussionen ger dven mycket information om hur forsdksperson-
erna uppfattar prototypens anpassning till deras arbetsuppgift.

Resultatet av utvirderingen 4r kvalitativt, dvs sdger ndgot om den provade prototypen i
kvalitativa termer som "Detta 4r inte bra" eller "Orderfordelningen dr svar att
overblicka". Detta som en motsats till andra metoder med kvantitativt resultat dir man
far mer konkreta svar pé fradgor som "Hur manga?" eller "Hur ofta?". Den hér beskrivna
utvirderingsmetoden ér ocksa en sk formande metod, dvs syftet 4r att na ett resultat som
kan anvindas for att forbéttra (forma) systemet.

Orsaken till att en formande, kvalitativt inriktad, metod anvénds &r att vi hédr utvirderar
prototyper i ett tidigt stadie av utveckling. Summerande, kvantitativt inriktade metoder
lampar sig battre for kvalitetsuppfoljnig och efterkontroll av det kompletta systemet.

Val av forsokspersoner

Vid rekrytering av forsokspersoner utgdr man fran den anvindarbeskrivning som gjorts i
steg 1. For att fa en s& god bild som mojligt av anvéndningen bér forsokspersonerna
spegla hela anviandargruppen vad giller tidigare datorerfarenhet, verksamhetskunskap,
utbildningsniva osv. Antalet férsokspersoner bestdms ofta av praktiska begridnsningar
som tillganglig tid och antal tillgdngliga anvéndare. Sex till atta forsokspersoner anses i
praktiken vara ett lagom antal, dérefter borjar midngden nya observationer avta.

Konstruktion av forsoksuppgifter

Utvirderingen bygger pa att ett antal uppgifter genomfors av forsékspersonerna. Dessa
uppgifter kan formuleras utifran de tidigare gjorda uppgifts- och scenariobeskrivning-



arna och bor uttryckas i konkreta ordalag som t ex "Registrera féljande bestillning".
Formuleringen "Gor ditt dagliga arbete" blir for vag.

Vid utformningen av uppgifter méste man ta hinsyn till hur l&ngt prototypen som ska
utvidrderas har utvecklats. Tidiga prototyper tillater ofta inte stora sammansatta uppgifter
utan de blir med nédvindighet enklare och mer begrinsade. Vidare méste uppgifterna
vara mdjliga att genomfora under den tid som finns till férfogande for varje forsoks-
person. Om det dr ett stort system med mycket att lira for varje forséksperson ar det
bittre att anvidnda tvd anvindare i tio timmar (uppdelat pa flera tillfillen) #n fyra an-
véndare i1 fem timmar.

Innan forsoket startar &r det viktigt att kontrollera att allt fungerar som planerat. Ex-
empelvis bor man arbeta igenom forsoksuppgifterna for att forsoka uppskatta om de 4r

mojliga att genomfora pa given tid. Detta maste ocksd stimmas av mot antalet forsoks-
personer.

Genomforande

Forsoket genomfors pa sd vis att férstkspersonen arbetar igenom forsdksuppgifterna i
dialog med forsoksledaren som ocksa observerar eventuellt tillsammans med en
ytterligare observator. Det kan vara lampligt att vara tvd observatorer eftersom forsoks-
ledaren ofta blir inbegripen i en diskussion med forsokspersonen vilket hindrar férsoks-
ledaren frin att gora anteckningar. Forsoksledaren bor dessutom prioritera diskus-
sionerna med forsokspersonen fére anteckningarna.

Som komplement till observatdrernas anteckningar 4r det ldmpligt att ha ndgon form av
automatisk loggning, t ex en bandspelare (med rikneverk) eller dnnu hellre en video-
kamera for ljud och bildupptagning. Kameran bor d4 vara riktad mot skirmen, det 4r
sdllan mojligt att fa med bade anvindare, tangentbord, och skidrm i samma bild.

For anteckningar och ljudband eller videoband behtvs en gemensam klocka. T ex kan
man ldgga datorns klocka pa bildskérmen eller ocksa ldgga in tiden i videobilden om
den funktionen finns tillgédnglig.

Nir sd forsokspersonerna till slut anldnder 4r det mycket viktigt att f4 dem att kiinna sig
trygga och tillfreds med situationen. Det dr mycket viktigt att forsdkspersonerna inte far
uppfattningen att det dr de och deras sitt att handskas med prototypen som utviirderas,
utan att det &dr prototypen som &r foremalet for utvirderingen.

Beroende pa forsokspersonernas tidigare vana av liknande program eller tidigare dator-
erfarenhet fortsétter man sedan med en kort introduktion till metoden samt en mer eller
mindre detaljerad introduktion till programmet.

Det dr viktigt att forsokspersonen tinker hdgt och berédttar om vad han/hon ska gora, hur
han reagerar osv, nér han anvinder prototypen. Om férsdkspersonen tystnar och for-
sjunker i arbetet maste forsoksledaren hélla dialogen iging genom att stilla frigor som
tex "Vad vill du géra nu?" "Hur uppfattar du programmets meddelande hir", "Vad har
programmet gjort nu?". Det &r viktigt att inte forsoksledaren ldter kritisk, det 4r kanske
inte 54 bra att frdga "Varfor gjorde du sa?!" utan béttre med "Vad trodde du programmet
skulle gora nér du gjorde det dar?".

En variant &r att under ett forsok ha tva frsokspersoner som samtidigt provar proto-
typen. Detta ger bdde for- och nackdelar: Det blir enkelt att f4 reda pa forsoksperson-
ernas uppfattning om prototypen eftersom de hela tiden diskuterar forsoksuppgifternas
16sning och prototypens egenskaper sinsemellan. Detta 4r en fordel eftersom det annars
kan vara svart att fa forsokspersonen att spontant ténka hégt. En nackdel 4r att tva
forsokspersoner vanligen 19ser forsoksuppgifterna snabbare #n vad en person gor vilket
gor det svirt att bedoma uppgifternas svérighetsgrad i ett verkligt ldge. Om tva sam-
tidiga forsokspersoner anvinds bdr man ocksa se till att de kommer ur liknande
anvindarkategorier.



Observatorerna ska ge akt pa alla kommentarer fran forsokspersonerna sévil som pa allt
ovintat beteende, dvs beteenden som inte hade forutsetts av designgruppen. Dessutom
bor observatorerna noga iaktta forsokspersonerna for se nér dessa verkar osékra, for-
vanade osv. Allt detta kan avsloja eventuella anvindningsproblem som sedan kan
mejslas fram och konkretiseras under diskussion med férsokspersonen.

Forsckspersonen maste tilldtas att begd misstag, hitta problem och stilla fragor. Det ar
precis denna typ av information som vi &r intresserade av vilket innebér att forsoks-
ledaren inte ska forekomma forsokspersonerna och hjdlpa dem pa traven, dven om det
tydligt syns att de héller pa att bega ett misstag. Forsoksledaren kan mycket vil svara pa
fragor fran anvidndaren men bor forst fundera 6ver om han forst vill ha reda pa forsoks-
personens uppfattning innan han ger det korrekta svaret. Férsoksledaren far ocksa gora
bedomningen om fragans relevans for utvirderingsresultatet.

Analys

Utvirderingsresultatet sammanfattas sedan i en rapport dir foljande bor ingé:

. En korta bakgrund till utvirderingen inklusive beskrivning av
testuppgifterna, forsdkspersonerna samt forsoketsforutsittningar.

. Prototypens anpassning till arbetsuppgiften
. Ovriga observerade anvindningsproblem och saknade funktioner
. Prototypens dverenstimmelse med anvidndarnas forvantningar
. Slutsatser och rekommendationer

Kénnedom om de forutséttningar under vilket anvéndbarhetstestet genomfordes ar
viktigt eftersom en korrekt tolkning av anvidndbarhetstestet resultat annars inte kan
goras. Det dr ddrfor viktigt att dessa forutséttningar beskrivs i rapporten for att personer
utanfor deltagargruppen ska kunna tolka resultatet av utvdrderingen.

Ett problem med storre forsok som kanske dessutom videofilmats, &r att méngden
material att analysera snabbt blir mycket stor. Olika uppskattningar av forhallandet
mellan forsokstid och utvirderingstid menar att utvidrderingstiden &r mellan tre till fem
ganger langre dn forsokstiden. Det &r ofta bést att anvidnda observatorernas anteckningar
som huvudkilla i analysen medan en videofilm kan anvédndas som referens om man vill
kontrollera ndgot i efterhand.
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