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Sammanfattning
Avsikten med denna rapport är att redogöra för vilka ansatser som har
gjorts för att komma till rätta med ett vanligt problem när det gäller
användningen av hypermedia - svårigheten att överblicka ochorientera
sig i informationen. Användare av hypermedia går ofta vilse i informa-
tionsstrukturen ochhar svårt att hitta tillbaka till enplats i sökstrukturen
där de tidigare befunnit sig.Det finns olika sätt att närma sig problemet
och olika perspektiv man kan betrakta det utifrån. Jag beskriver först
olika typer av orienteringsstöd som har utvecklats för att överbrygga
orienteringsproblemet och behandlar sedan några studier som har
observerat användare när de sökt information i hypermedia. Till sist
diskuterarj ag den kognitions psykologiska inriktningen somj ag ser som
nödvändig för att komma vidare med forskning om orientering och
överblick i hypermedia.
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Förord
Denna rapport är skriven inom projektet "Handboksteknologi" som
drivs av SISUs grupp för Människa-Datorinteraktion. Inom detta
projekt prövar vi bl a hypermediateknikens tillämpbarhet förkonstruk-
tion av elektroniska handböcker. Rapporten kommer att utgöra bak-
grundsmaterialför användarstudier påhypermediatillämpningar. Inom
projektet planeras även en rapport som kommer att behandla övriga
aspekter på hypermedia.

Rapporten riktar sig till dig somär intresserad avkognitiva aspekter på
hypennedia, men du behöver inte ha några kunskaper om vare sig
hypermedia eller kognitionspsykologi föratt kunna tillägna dig rappor-
ten. Teoretiska termer förklaras där de dyker upp eller i den ordlista
som finns i slutet på rapporten.

Till sist vill jag rikta ett varmt tack till alla som har bidragit med
synpunkter på olikaversioner avrapporten: Kerstin SeverinsonEklundh
på NADA,KTH, Mikael Kindborg på Naturens Hus, Peter Rosengren
ochPål Török på SISU. Jag vill även tacka Helena Persson på SISU for
hennes redigeringsarbete.
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1. Inledning
Sedan människan med skrivkonstens hjälp började låsta ideer på
papper har formerna för dokumentation ständigt förändrats. Vi är idag
så vana vid pappers dokument att vi ofta bortser från hur mycket
tekniken har påverkat deras utformning. Mekaniska faktorer har
begränsat dokumentens form och storlek. Någon gång under den sena
antiken bytte man expempelvis ut pergamentrullar mot inbundna
böcker. Detta innebar att man kunde utöka storleken fOrett hanterbart
verk. Man kunde se på ett verk som en enda enhetlig produkt i stället
för som ett helt bibliotek.

Även datortekniken har naturligtvis påverkat utvecklingen av skriven
dokumentation. Betydelsen av datortekniken lör enkelhet i framställ-
ning och spridning av både pappers- ochelektronisk dokumentation är
så uppenbar att den lmappt behöver nämnas. Trots att vi idag rent
tekniskt befinner oss ganska långt ifrån antikens pergamentrullar
finns det en egenskap hos det skrivna dokumentet som har förblivit
densamma - dess linjäritet. Texten i såväl pappersdokumentet som det
elektroniska dokumentet har alltid varit linjär eller sekventiell, dvs en
sida har alltid följt på en annan sida.

Först under det senaste decenniet har man börjat söka sig bort från den
så länge självklara egenskapen att en text ska vara sekventiell. Utveck-
lingen av hypertext spelar en huvudroll idetta avsteg från det linjära
sättet att presentera text på. Visionen för hypertext presenterades
redan på 40-talet av Vannevar Bush (1945), medan begynnelsen för
hypertext i dagens tappning oftast förknippas med Ted Nelson (1967).

En hypertext är strukturerad i ett nätverk där textfragment är sam-
mankopplade via någon typ av association. Fragmenten kallas normalt
för noder medan kopplingarna dem emellan kallas för länkar. Från en
nod kan en eller fler länkar till andra noder utgå. Figur 1,på nästa sida,
illustrerar ett sådant nätverk av noder och länkar.

I hypertextens begynnelse var det främst skrivet material man organi -
serade på det här sättet. Numera tillåter oss tekniken att med enkelhet
även representera bilder ochljud i hyperstrukturen. Man brukar då tala
om hypermedia.
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2. Att läsa en hypertext
När det gäller användningen av hypertext och hypermedia måste man
skilja på två grova kategorier: stöd för idegenerering och hypermedia-
dokument med "färdigt" innehåll. Systern av den förra typen kan t ex
vara författarstöd av slaget Notecards (Halasz mfl 1987).System av den
senare typen innehåller information somen användare aktivt kan ta del
av genom olika läs- och sökningsprocesser. Det är användningen av den
senare typen av system somjag fortsättningsvis kommer att behandla.
Några exempel på områden där hypertext ochhypermedia anses kunna
ha en fruktbar tillämpning är elektroniska handböcker, uppslagsverk,
produktkataloger och datorstödd utbildning. Jag kommer inte här att
ytterligare beakta specifika hypertexttillämpningar, utan hänvisar den
intresserade läsaren till en kommande SISU-rapport om hypermedia.

Förflyttning i informationsstrukturen sker genom att användaren med
en mus pekar och klickar på nyckelbegreppi texten. På det här sättet
följer man länkarna mellan noderna. Processen kallas för navigering
eller bläddring (i den engelskspråkiga litteraturen brukar man tala om
"browsing"). Begreppen navigering och bläddring används något fly-
tande ochoklart i forsknings litteraturen, men vanligtvis skiljer man på
processerna med avseende på hur målet för användarens aktivitet ser
ut. Navigeringsprocesen beskriver en aktivitet där användaren har ett
specifikt mål med sin vandring. Hon söker efter något speciellt och
processen kan därför kallas riktad. Målet för bläddringsprocessen är
däremot mer vagt. Användaren vet inte riktigt vad det är hon söker,
utan ägnar sig åt en mer utforskande aktivitet. En central roll får
hypermedia ärjust att stödja den senaste typen av aktivitet. Använda-
ren ska kunna känna sig fri att utforska.
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3. Overblicksproblemet
Ett stort problem när det gäller användningen av hypermediasystem är
det s k överblicksproblemet (t ex Conklin, 1987;Edwards & Hardman,
1989;Kindborg, 1990).Detta problem innebär att användaren har svårt
att orientera sig i informationsstrukturen. Sam tidigt somhypertext ger
oss fler dimensioner att söka i än linjär text, ger den oss också en större
potential att gå vilse. Man vet inte vid vilken nod man befinner sig i
rorhållande till den övriga strukturen av noder och länkar ochman har
alltså svårt att utveckla ett begrepp för "här" i förhållande till andra
platser i hypermediastrukturen. Detta kan medföra att man har svårt
att veta hur man ska ta sig tillbaka till en plats i sökstrukturen där man
befunnit sig vid ett tidigare tillfålle. Det kan också betyda att man har
svårt att bestämma vad man ska göra härnäst och naturligtvis att man
också har svårt att finna det mål man har för sin vandring i strukturen.
Charney (1987) noterar att i linjära texter brukar man somläsare ta för
givet att det finns orienterings stöd i form av översikter, sammanfatt-
ningar, register, o dyLNär det gäller hypertext däremot, tycks orien-
teringsstöd inte vara lika självklara

Syftet med denna rapport är att redogöra för vilka ansatser som har
gjorts för att lösa överblicksproblemet i hypermedia. Det fInns olika sätt
att närma sig problemet och olika perspektiv man kan betrakta det
utifrån. En pragmatisk ansats har lett till utveckling av olika typer av
orienteringsstöd. Några av dessa kommer jag att beskriva. Mer veten-
skapligt inriktade ansatser har bidragit med användarstudier för att
pröva vilken inverkan olika typer av orienteringsstöd har på använda-
rens sökbeteende. En del har utförts på hypermediasystem. Andra har
utförts på andra typer av informationssystem, men är ändå relevanta
för överblicksproblemet. En tredje ansats söker en förståelse av över-
blicksproblemets ursprung ochdessolika kognitiva komponenter. Denna
ansats efterfrågar användarstudier med teoretisk förankring i
kognitionspsykologi. Jag kommer därför att diskutera överblickspro-
blemet utifrån ett kognitionspsykologiskt perspektiv och hänvisa till
forskning inom spatial kognition. Med detta vill jag fästa uppmärk-
samheten på den implicita jämf"örelsen som görs i hypermedia mellan
att orientera sig i en fysisk miljö ochatt orientera sig i en hyperstruktur .
Det är viktigt att utreda vad en sådanj ämförelse forskningsmässigt kan
bidra med.
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4. Orienteringsstöd för att över-
brygga överblicksproblemet

Även om det inte är lika vanligt med orienteringsstöd i hypertext som
det är i traditionell text, existerar ändå ansatser till att underlätta för
användaren att vandra i hyperstrukturen. Konstruktörer av gränssnitt
till hypennediasystem försöker tillhandahålla s k navigations städ. Det
existerar många olika varianter på sådana stöd och jag ska nedan
försöka beskriva några av dem. Exemplen är hämtade från Nielsen
(1990).

4.1 Olika typer av stöd
Den enklaste läsningen på överblicksproblemet från användarens per-
spektiv vore egentligen att förse henne med en guidad tur och därmed
undanröj a kravet på egen navigation. En guidad tur kunde t ex bestå av
en "superlänk" (Trigg, 1988) som binder samman en sträng av noder i
stället för endast två noder. När användaren följer med på den guidade
turen behöver hon bara ge ett "nästa-nod"-kommando för att få se
ytterligare relevant information. En guidad tur kan med fördel användas
för att låta nya hypertextanvändare bekanta sig med allmänna
hypertextbegrepp. Däremot strider ett sådant navigationsstäd emot det
grundläggande syftet med hypertext. Meningen är ju att en användare
ska ha full frihet att utforska informationsrymden på sitt eget vis, men
den guidade turen förvandlar egentligen hypertexten till en sekventiell
och styrd fonn av text.

Den kanske viktigaste navigationstekniken är "backtrack", en funktion
som tar användaren tillbaks till föregående nod. De :tlestahypertextsys-
tem har en sådan funktion, men den är inte alltid helt konsekvent och
kan därför ibland försvåra för användaren (Nielsen & Lyngbaek, 1990).
En backtrackfunktion somå andra sidan alltid aktiveras på samma sätt
och alltid finns tillgänglig har stora fördelar. Med en sådan funktion
tillgänglig kan användaren göra vad som helst ihypertextsystemet och
ändå komma tillbaka till en plats där hon kan känna igen sig. Detta
minskar risken att gåvilse ochbidrar antagligen även till att användaren
kan känna sig tryggare att pröva olika vägar i hyperrymden än omhon
inte hade haft en backtrackfunktion tillgänglig.
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"Backtrackfunktionen" är en ganska enkel navigations teknik som gör
det möjligt får användaren att få tillgång till sin egen sökhistoria. En
mer utvecklad teknik som också ger en sökhistoria är en funktion som
visar användaren en s k historielista över den väg hon vandrat i
systemet. Många hypertextsystem har en sådan funktion. Alla noder
som användaren har besökt fInns representerade i listan. Med hj älp av
en sådan lista kan användaren gå direkt till en nod som hon tidigare
besökt genom att klicka på noden i listan. En variant på historielistan
är bokmärkslistan, som består endast av de noder som användaren
markerar. Bokmärkslistan är alltså ett urval av de noder som hon har
besökt och bedömt intressanta för framtida bruk.

Vår fysiska miljö som metafor för hypertextmiljön ligger implicit i
uttrycket att navigera i en hypertext. På liknande sätt som kartor kan
vara till hjälp när man ska orientera sig i fysiska miljöer, kan de spela
en viktig roll för användarens orientering i hypertextrymden. Eftersom
informationsrymden i en hypertextstruktur normalt är för stor för att
alla noder ochlänkar ska kunna visas på en enda karta, tillhandahåller
de flesta hypertextsystem översiktsdiagram somvisar olika detalj nivåer .
Förutom att ett översiktsdiagram ska visa layout av informationsrymden
kan det även hjälpa användaren att förstå sin nuvarande position och
sin förflyttning i rymden. För att uppnå detta kan användarens "fotspår"
visas iöversiktsdiagrammet. Vissa system visar både globala och lokala
översikts diagram på samma skärm. Andra system tillhandahåller en så
kallad zoomfacilitet, som låter användaren se fler eller färre detaljer.
Försök att skapa tredimensionella översiktsdiagram har också gjorts
(Fairchild m fl 1988).Ytterligare ett altemativ är att utnyttja en typ av
vidvinkel, en "fIsheye view" (Furnas, 1986). Genom denna teknik låter
man användaren se hela informationsrymden på ett enda diagram, men
på olika detaljnivåer. Diagrammet visar hög detalj nivå för de delar av
informationen som ligger nära användarens nuvarande intresseposi-
tion och gradvis minskad detalj nivå för de delar som är längre ifrån (se
figur 2).

Den fysiska världen som metafor för hypertextvärlden framträder
tydligt i den guidade turen ochgenomanvändningen avkartor. Metaforen
förstärks ytterligare genom en funktion som visar speciellt framträ-
dande noder, somman kallar för landmärken. Turister som kommer till
London lär sig snabbt var Piccadilly Circus ligger och hur de ska
använda den platsen och andra landmärken för att orientera sig.
Nästan alla hypertextsystem defInierar inledningsnoden som en speci-
ell nod och gör det lätt för användaren att alltid återgå till denna. Men
man kan även definiera andra lokala landmärken får speciella områden
i informationsrymden så att de framträder på översiktsdiagrammet.
Man kan t ex genom horisontala streck representera hur textmässigt
omfattande en nod är. Normalt hanterar ju en användare stora text-
mängder annorlunda än små.



Genom att utnyttja olika bakgrundsmönster kan man förmedla infor-
mation om textens sammanhang. Nielsen påpekar att även om inte en
sådan metod kan avhjälpa disorienteringsproblemet behövs den tör att
lösa homogenitetsproblemet. Traditionell text är ju utseendemässigt
mycket heterogen, vilket man ser om man jämför t ex en deckare med
ett f6retags verksamhetsberättelse. Man behöver inte läsa själva texten
för att inse detta. Om man däremot presenterar texterna på en
datorskärm ser de nästan likadana ut. Kindborg (1991) f6ljer dessa
tankegångar ochvisar hur man medhjälp av sk lexivisuell presentation
(en blandning av text och bild) skulle kunna f6rbättra användarens
orientering i hypennedia.

Översikter Hur man använder... Däggdjur
Om flytt Fåglar
Videoutforskningar Reptiler

Fiskar

lDalftatbal$ Dl j U11r ~U'1lSe&l;hH' Om Insekter

I Boningar Andra djur Nyckelpiga

Beteenden Honungsbi

Sötvatten tft\mnlJ"al~s~jå!IrH
Aktiviteter Fältstudier Mygga

Bidanser Skog
Öken Fler insekter

Resurser Hjälp Berg

Navigatör
Videoeditor Grunder

Referenser Cykler
Samverkan

Figur 2. Ett översiktsdiagram ifonn av ett vidvinkelperspektiv. Iden till illustrationen är hämtadfrån
Nielsen (1990).
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5. Användarstudier relaterade
till överblicksproblemet

För att komma tillrätta med överblicksproblemet räcker det inte med
att konstruera olika typer av navigationsstöd. Dessa stöd måste även
prövas på de tilltänkta användarna. Det är också viktigt att ta hänsyn
till vilka slags uppgifter som ska utföras med systemet. Exempelvis
kanske ett visst navigationsstöd passar när man har en specifIk fråga
man vill ha besvarad, ochett annat stöd när man utforskar ett ämne. De
användarstudier som explicit har undersökt effekterna av den här
typen av s k oberoende variabler tenderar att vara mer informativa än
de studier som rorsöker göra en helhetsbedömning av hm effektivt ett
visst hypennediasystem är. Några andra oberoende variabler man bör
undersöka är bl a typ av tillämpning (handbok, uppslagsbok, musee-
utställning, etc.), användarens datorvana och hm ofta systemet ska
användas. Många avdessa variabler är inte specifikaför användarstudier
av hypermediatillämpningar utan gäller användarstudier i allmänhet.

Antalet användarstudier som har utförts på hypermediaområdet är
inte stort. Ett par lyckade försök har dock gjorts till att sanunanställa
resultat från några studier (Waterworth & Chignell, 1989; Nielsen,
1990). Ännu färre är naturligtvis det antal studier som fokuserar på
överblicksproblemet. Jag ska nedan försöka återge något av vad man
har kommit fram till.

5.1 Resultat från hypermedia
Hanunond ochAllinson (1988) tog fasta på att likna hypertextsystemet
vid en semesterresa. De bad sina försökspersoner genomgå en hyper-
textbaserad kms i grundläggande kognitionspsykologi. I denna studie
representerade varje skärmbild en plats att besöka och de olika
navigationsteknikerna representerade sätt man kunde resa omkring
på. Flera olika tekniker fanns tillgängliga. En teknik kallades för "go-
it-alone" och assisterade egentligen inte alls användaren, utan var en
beteckning på hur man genom musklickningar på nyckelord förflyttar
sig från en skärmbild till en annan för att få reda på mer omnyckelordet.
Användaren kunde också förflytta sig i systemet via en guidad tur (se
sid 11). Med en översiktskarta kunde användaren orientera sig i
materialet. Till sist fanns ett index tillgängligt vid valje skärmbild.
Genom att klicka på ett indexord fick man se information om ämnet.
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Hammond ochAllinson mätte i vilken utsträckning som deras försöks-
personer utnyttjade de olika teknikerna: Alla vandrade fritt C'go-it-
alone"), 91%utnyttjade den guidade turen, 74%använde översiktskar-
tan och 79%sökte med hjälp av indexet. En slutsats man kan dra från
dessa resultat är att det är viktigt att användare får tillgång till olika
grader av navigations stöd. Ibland behöver en användare blir mer ledd
vid handen än annars.

Författarna bad även sina försökspersoner bedöma vilka navigations-
tekniker dehade använt forolika typer avsökstrategier. Indexetverkar
ha varit populärast för riktade sökningar, medan översiktskartan var
mer populär för utforskande sökningar. Ju mer känt kursmaterialet
blev för försökspersonerna, desto mindre bedömde de att de hade
utnyttjat den guidade turen ochdesto mer att de hade vandrat fritt. En
senare studie (Hammond & Allinson, 1989)visar att bedömningen att
index används mer för riktade sökningar än för utforskande stämmer
med faktiskt beteende. Däremot visade det sig att översiktskartan
utnyttjas lika mycket för båda typer av sökningar. Detta kan vara ett
tecken på att en hypertextanvändare behöver få en helhetsbild av
strukturen oberoende av vilken typ av sökning hon gör.

I sin senare studie närmar sig alltså Hammond ochAllinson frågan om
olika navigations stöd för olika uppgifter ytterligare. Försöksperso-
nerna skulle den här gången lära sig något om staden Yorks historia.
Vissa fick en utforskande (oriktad) och andra en riktad uppgift att lösa
med hjälp av hypertextsystemet. Översiktskartan och indexet visade
sig bara underlätta obetydligt for att lösa uppgifterna. Man utförde
alltså inte respektive uppgift bättre för att man hade tillgång till
översiktskarta eller index. Däremot visar resultaten att både kart- och
indexbetingelserna ledde till att försökspersonerna besökte betydligt
fler nya noder i hypertextstrukturen. Trots att de nämnda
navigationsteknikerna inte ledde till bättre kvalitet på resultatet ver-
kar det som om de bidrog till försökspersonernas känsla av trygghet i
hyperstrukturen. Det faktum att de besökte fler noder när de hade
tillgång till navigationsstöden kan alltså betyda att devågade sig på att
vandra på okänd mark, eftersom de visste att de skulle kunna ta sig
tillbaka till en plats där de kände igen sig.

Vad beträffar andra typer av navigationsstöd än kartor och index, visar
Egan m fl (1989) att ett vidvinkelperspektiv ("fIsheyeview", se förkla-
ring sid 12ochfigur 2)kan underlätta vandringen ihypertextsystemet.
Författarnajämförde användare av ett hypertextsystem med personer
som hade tillgång till samma text i en konventionell textversion.
Användare av hypersystemet "Superbook" lyckades bättre med att
besvara ett antal sökfrågor, att komma ihåg information nämnd i
förbigående ochmed att skriva uppsatser med tillgång till texten. Detta
resultat kan man tillskriva tillgången till sofistikerade tekniker för
informationssökning i "Superbook"ochtill nämnda vidvinkelperspektiv.

Vilket navigationsstöd man föredrar framför ett annat är också bero-
ende av hur själva hypertexten är strukturerad. Wright och Lickorish
(1989)utförde ett experiment där de bad sina försökspersoner besvara



frågor genom att konsultera hypertextinformation tillgänglig med två
olika navigationstekniker. Med den ena tekniken kunde man hoppa till
och från ett index och med den andra kunde man hoppa direkt till andra
ställen i informationsbasen. Vilken teknik forsökspersonerna valde
berodde på hur hypertexten var strukturerad och på vilken typ av
uppgift de utforde. De foredrog att navigera via ett index när texten var
modulärt strukturerad. Däremot när texten var hierarkiskt uppbyggd
foredrog de att hoppa mellan sidorna i texten.

Att gå vilse i en informationsstruktur är ju egentligen inte något
problem som har uppkommit i och med hypermedias intåg. Problemet
har funnits länge, men hypermedia och hyperterl har ställt det på sin
spets. Detta beror antagligen på att de egenskaper som kännetecknar
och som utgör själva poängen med hypermedia är identiska med de
egenskaper som orsakar överblicksproblemet; t ex stora informations-
mängder, frihet att utforska och vandra fritt, association i stället fOr
kategorisering (som i traditionella databaser) och möjlighet att skapa
egna länkar. Några av dessa egenskaper finns också hos mer traditio-
nella typer av informationsbaser ,även om de kanske inte alltid existerar
tillsammans. Jag redogör nedan for några användarstudier utforda på
sådana system som kan tänkas bidra med kunskap om utformning av
hypermediasystem.

5.2 Relaterade ansatser
Shneiderman (1987) citerar en studie av Tombaugh och McEwen (1982)
somjämforde användares sökbeteende på videotexsystem med två olika
typer av menyer. En meny hade formen aven trädstruktur och den
andra formen av ett alfabetiskt register. Man fann inga signifIkanta
skillnader i söktider, antal tangentnedslag eller i antal menyer som
fOrsökspersonerna hade utnyttjat. Mätningar av fOrsökspersonernas
upplevelser av de olika sökmetoderna visar att de inte föredrog en metod
framför en annan. Däremot föredrog de den kortaste metoden när den
ena krävde fler sidor än den andra

Tanken att underlätta for användarens orientering i en komplex struktur
genom att tillhandahålla översiktsdiagram är inte specifik for hyperme-
dia. Sådana diagram kan även behövas i t ex komplexa menysystem.
Betydelsen av den här typen av stöd for användarens representation av
datorsystemet har undersökts empiriskt och resultaten visar att till-
gången till en bildmässig representation av menystrukturen under-
lättade rör användarna att utveckla en mental modell av systemet
(Billingsley 1982, citerad iWickens, 1985).

Som en lösning på orienteringsproblem i databas system av typen
videotex föreslog Engel m fl (1983) att man skulle ta vara på människors
formåga att komma ihåg saker med avseende på deras rumsliga placering
(Mandler m fl1977; Yates, 1966). För detta ändamål konstruerade man
ett databassystem med två olika skärmbilder - ett "VADn-fönster med
primär information om själva informationsobjektet och ett "VARn

•

fönster med en symbolisk karta över placeringen av den tillgängliga
informationen. För att underlätta för användaren att minn l'l~de val hon
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har gjort lagrar systemet dessutom en sök-historik. Huruvida systemet
fyller sitt syfte går dessvärre inte att avgöra, eftersom det inte finns
några vetenskapliga resultat redovisade i denna studie.

Beard & Walker (1990) utförde en empirisk studie för att jämföra
effekten av tre olika navigeringstekniker på användarens tid att utföra
ett antal sökningar i en trädstruktur så omfattande att den inte i sin
helhet ryms på datorskärmen. Till skillnad från hypertext är den dock
inte strukturerad enligt nod-länk-principen. Man gav sina försöksper-
soneri uppgift attlokalisera vissa ord i trädstrukturen. Uppgifterna var
indelade i olika kategorier med avseende på vilken navigeringsteknik
som skulle prövas. Man jämförde "roaming"-teknik (förflyttar fokus i
trädstrukturen genom förflyttning i översiktskartan), "roaming" till-
sammans med zoomningsteknik, (förstorar även den utpekade delen av
trädstrukturen) och sökning med rullningslist ("scrollbar"). Resultaten
visar på en tendens hos försökspersonerna att utföra uppgifterna
snabbare med "roaming"- och zoomningsteknikerna än med rullnings-
listen. Antagligen beror detta på att man med stöd av "roaming"- och
zoomningsteknikerna kan visualisera sammanhanget på ett tydligare
sätt än med rullningslisten.

För att hindra användare från att gå vilse imenystyrda infonnations-
sökningssystem betonar Heppe m fl (1985)vikten av att ta hänsyn till
användarens "mentala modell" av systemet. Detta begrepp är centralt
för forskning på samspelet mellan människor och datorer (se t ex
Norman, 1986 och Katzeff, 1989).När människor försöker förstå kom-
plexa system såsom datorsystem tänker man sig att de gör detta genom
att skapa en mental modell av systemet. Denna modell innefattar
användarens förväntningar på systemets beteende, såväl somen mental
representation av systemets struktur och innehåll. Vad beträffar för-
hållandet mellan problemet att "gå vilse" i ett söksystem och använda-
rens mentala modell, finns mycket litet forskning dokumenterad. I det
följande avsnittet skajag försöka redogöra för ett teoretiskt perspektiv
som den typen av forskning skulle kunna anta.



6. Användarens orientering i
hyperstrukturen

Det är viktigt att utreda vilka kognitiva mekanismer som bidrar till
användarens svårighet att orientera sig i hypermema. Frågan om hur
användaren mentalt representerar hypennediastrukturen är antag-
ligen central för att komma till rätta med överblicksproblemet. Samti-
digtmåste man beakta användarens mentala modell av systemet i stort.
Sannolikt samverkar användarens upplevelse och orientering i hyper-
strukturen med hennes förståelse av systemets övriga egenskaper,
såsom innehåll och typ av orienteringsstöd.

Att inte veta var man befinner sig i en infonnationsstruktur kan liknas
vid att vara desorienterad i en rent geografisk (fysisk) miljö. Det är
tänkbart att kunskap om hur människor representerar spatial (rums-
lig) information, när de t ex ska orientera sig i en stad kan tillföra
kunskap om hur användare av hypennedia orienterar sig i nod-Iänk-
strukturer. Denna parallell är ju trots allt implicit i metaforen att
navigera i hypermema. Det är viktigt att ta reda på om metaforen är
fruktbar och därför återger jag nedan ett par ansatser att närma sig
spatialt tänkande. Bartram och Smith (1984) anser att vi hämtar
spatial information om vår omvärld från både direkta och indirekta
källor. Genom den direkta erfarenheten vi gör när vi promenerar eller
kör från plats till plats i en stad får vi kunskap om perceptuella
egenskaper. Dessutom får vi information om det spatiala förhållandet
mellan dessa platser medan vi rör oss från den ena platsen till den
andra. Men denna direkta erfarenhet kan inte vara allt vi baserar vår
orientering på. I så fall skulle vi endast kunna lita på att hitta rätt om
vi gick längs vägar vi redan gått på. Därför använder vi även indirekta
källor för vår spatiala kunskap. Vi får t ex information av andra
beträffande platser ochhur man kommer dit. Den här typen av informa-
tion får vi också från skrivet material, fotografier, filmer och naturligt-
vis från olika typer av kartor.

När man väl har tillägnat sig information via egen erfarenhet och/eller
via indirekta källor är det troligt att man använder denna information
för att konstruera en mental representation av omgivningen. Denna
representation kan vara deklarativ (jfrAnderson, 1980)ochdå kan den
t exbestå av nätverk avnoder somrepresenterar platser ochlänkar som
representerar förhållandet mellan platserna (notera parallellen med
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hypertextstrukturen). Representationen kan också vara procedurell i
termer av regler som talar om hur man ska ta sig från en plats till en
annan. Den forsta typen av mental representation brukar man kalla för
"kognitiv karta" (Tolman, 1948) och den andra for "procedurer".

Siegel och White (1975) har rorslagit en utvecklingssekvens av den
kognitiva representationen där en individs kunskap om sin omgivning
ändrar form genom en serie av fyra steg, där varje ny form ligger på en
högre nivå än den foregående. På den ilirsta nivån känner man igen
landmärken. Dessa är objekt som av någon anledning framträder i
omgivningen. På nästa nivå skapar man kartor över hur man kan
förflytta sig mellan dessa landmärken. Dessa kartor foljs sedaI1 av
minik::lrtor som är en typ av översiktskartor av mindre områden. Till
sist foreslär Siegel och White att man skapar en stor översiktskarta över
hela området genom att binda samman de mindre översiktskartorna.
Denna modell av utvecklingen av kognitiva kartor stämmer med andra
modeller (t ex Anderson, 1980).

Många studier av kognitiva kartor har undersökt naturalistiska omgiv-
ningar, medan andra har använt simulerade miljöer, som har presen-
terats for forsökspersonema i form aven serie diabilder. Cohen och
Schuepfer (1980) studerade både hur forsökspersonema lärde sig hitta
genom ett antal mycket lika korridorer och hur de skapade kognitiva
översiktskartor av hur korridorerna förhöll sig till varandra Den här
typen av presentation påminner mycket om det sätt som information i
byperte:.rtdatabaser visas för användarna. Skärmbilderna med infor-
mation kan sägas vara analoga till rum eller landmärken, medan
musklickningar är analoga till att gå genom korridorer till dessa
skärmblider.

Inom hypermediaforskningen existerar få studier som närmar sig
frågan om användarens representation av informationsstrukturen. En
studie (Edwards & Hardman, 1989) som har angripit överblicksproble-
met på detta sätt ser problemet som en svårighet for användaren att
bygga upp en inre spatial representation av hypermediastrul..-turen. Att
navigera i en hypermediastruktur ses i dessa fall som besläktat med att
orientera sig i konkreta (fysiska) miljöer, t ex i en stad. Enligt detta
analogiska resonemang skulle en användare försöka att skapa en
omfattande spatial karta av informationsstrukturen -en kognitiv karta
- som innehåller platser och vägar mellan dessa platser. Dillon m fl
(1990) diskuterar navigationsmetaforens relevans for hypermedia och
efterlyser empiriska studier på området. Man menar att det på så vis
kan vara möjligt att öka forståelsen av användares svårigheter att
orientera sig i hypertextstrukturen.



7. Hypermediaanvändarens
orientering i innehållet

Även om navigationsmetaforen visar sig vara relevant för hur använ-
dare tillägnar sig en överblick av strukturen i hypertex.ten är det inte
säkert att metaforen är fruktbar när det gäller att förstå hur användare
tillägnar sig en överblick av hypertextens innehåll. Jag tror att det är
nödvändigt att göra en distinktion mellan dessa två typer av överblick,
eftersom det fInns studier som pekar på att människor har lättare att
söka information i databaser om de har en kännedom om databasens
innehåll än omde inte har det (Linde & Bergström 1988).Möjligtvis har
en användare lättare att orientera sig i en hyperstruktur om hon har
tidigare kunskaper om ämnesområdet.

Överblick av den fysiska strukturen i en hypertext skulle kunna
motsvaras aven kognitiv karta över hur noder och länkar är kopplade
till varandra med avseende på rent fysiska egenskaper. Genom att
tänka i termer aven kognitiv karta skulle en användare kunna besvara
frågor av följande karaktär: Ivilken nod hamnade jag när jag klickade
på ett visst nyckelbegrepp i den första nod jag besökte? Hur många
övriga länkar var kopplade till samma nod? Kan vissa noder ses som
underordnade andra noder?

Överblick av innehållet i en hypertext är en användares förståelse av de
begrepp ochämnen sombehandlas av texten ochrelationer dem emellan.
En innehållsmässig överblick har alltså mer att göra med hur man
uppfattar texten somsådan (Jfr fysisk vs. logisk överblick hos Eklundh,
1991). När det gäller orientering i hypertext är dessa två typer av
överblick antagligen inte helt skilda från varann. En av av poängerna
med hypermedia är ju just att via någon slags association koppla
samman fragment av ett ämne. Nätverksstrukturen avser därmed att
förmedla begreppsmässiga relationer. På liknande sätt fInns det ett
logiskt samband mellan t ex nivåindelning av rubriker i en linjär text
och textens innehåll.

Den linjära textens uppbyggnad tjänstgör som ett stöd för läsaren att
bilda en mental modell av textens innehåll. Strukturen är alltså intimt
sammanvävd med innehållet. Ett lilmande förhållande gäller förstruktur
och innehåll i en hypertext, men eftersom det är svårare får läsaren att
förstå strukturen blir det antagligen också svårare för henne att
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tillägna sig innehållet. Detta börnaturligtvis undersökas empiriskt. En
bekräftelse skulle dockkunna förklaras aven av huvudpoängerna med
hypertext: läsaren ska kunna följa sina egna associationer. Läsaren har
därmed ett stort ansvar, eftersom hon till en del själv måste konstruera
den struktur som ska tjänstgöra som ett stöd för henne själv att förstå
textens innehåll.



8. Slutsatser
En användares svårighet att överblicka information i hypermedia är en
kognitiv svårighet ochmåste utredas utifrån ettkognitionspsykologiskt
perspektiv. Det är naturligtvis viktigt att utveckla tekniska hjälpmedel
somkan överbrygga svårigheten, men utan att prövas i användarstudier
bidrar dessa hjälpmedel inte med kunskap till att lösa överblicksproble-
met. Genom att förstå hur användare mentalt representerar hyper-
mediasystemet kan man även förstå vilken typ av navigationshjälpme-
del som krävs i en viss situation. Dessvärre vet vi idag inte speciellt
mycket om användares mentala modeller av hypermedia. Vissa ansat-
ser har gjorts att utveckla parallellen mellan den fysiska världen och
hypermediavärlden i ett forskningsmässigt syfte. I dessa fall ser man
överblicksproblemet som ett problem för användaren att bygga en
kognitiv karta av informations strukturen. Detta är en naturlig riktning
för forskning på överblicksproblemet och för att komma vidare behövs
fler empriska studier av det här slaget. Till sist tror jag att framtida
forskning även bör forsöka relatera en användares kognitiva represen-
tation av hyperstrukturen till hennes representation av innehållet i
hypermediasystemet.
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9. Ordlista

användarens mentala
modell

dekIarativ kunskap

empirisk studie

kognitionspsykoglogi

kognitiv karta

metafor

procedurell kunskap

spatial kognition

användarens representation av
datorsystemet, dess centrala roll är
förståelse av systemet, innefattar
förväntningar på systemets beteende

kunskap om fakta, brukar även kal-
las för "att"-kunskap

studie som grundar sig på observa-
tion

tänkandets psykologi, studerar män-
niskans intellektuella processer

en individs mentala representation
av hur saker är placerade i förhåll-
ande till varandra

liknelse vid någonting som man (t ex
användaren av ett datorsystem eller
läsaren aven text) redan känner till

kunskap omhandlingar, brukar även
kallas för "hur" -kunskap

handlar om tankeprocesser som be-
rör uppfattningen omsakers rumsliga
placering
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