Orebro universitet

Institutionen for Ekonomi, Statistik och Informatik
Informatik med systemvetenskaplig inriktning C, VT 2007
Uppsatsarbete 10p (15hp)

Handledare: Elzbieta Kolkowska
Examinator: Kai Wistrand

Visuell
anvandbarhet

Modell & riktlinjer for grafiska anviandargranssnitt
i integrerade utvecklingsmiljoer

Datum:  2007-06-07

Forfattare: Sonny Larsson (791020)
Armin Nadarevic (840305)
Kristoffer Nordstrom (801012)




Sammanfattning

Denna uppsats behandlar en undersokning avsedd att skapa verktyg for anvandning
vid beddomning av utvecklingsmiljoers anvandargranssnitt. Undersokningen
inleddes med en litteraturstudie ddar material som antingen gav information riktad
mot hur webbsidor (vilka vi sag som besldktade med utvecklingsmiljoer ur ett
visuellt perspektiv) och mjukvara skall goras anvandarvanliga ur ett visuellt
perspektiv eller hur manniskor tittar pa och tolkar kompositioner sammanstalldes.
Ur materialet togs riktlinjer och en modell fram som kan anvandas for att bedoma
hur val en utvecklingsmiljos granssnitt ar uppbyggt eller for att sjalv forandra detta
granssnitt utifrdn egna prioriteringar av miljons funktionalitet. Darefter testas
verktygen pa tre olika utvecklingsmiljer. Vi fann att undersokningen och verktygen
utgor en god grund for vidare studier, och att det test vi genomfort visar pa att
verktygen redan nu i viss man ar dugliga och anvandbara for att vardera grafiska
anvandargranssnitt i utvecklingsmiljoer.
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1. Inledning

Som blivande systemvetare kommer vi ofta i kontakt med sa kallade
utvecklingsmiljoer, en typ av programvara man anvander for att skriva kod och
skapa nya program. Ofta har vi upplevt att anvandargranssnittet i programmen har
varit komplicerat, vad som borde vara enkelt har tagit langre tid an det borde p.g.a.
att det tagit tid att hitta funktioner och dylikt. Denna uppsats foljer upp detta, och
bygger pa en undran angaende om det inte gar att skapa granssnitt eller att anpassa
sadana utvecklingsmiljder som finns idag sa att dessa kdnns mer logiska vad galler
var element ligger i programmets anvandargranssnitt.

Denna uppsats behandlar darfor utvecklingsmiljoer och hur de ér
designade. For att tydliggora detta sa handlar den om hur en utvecklingsmiljos
grafiska granssnitt bor se ut. Vi har tagit fram en grafisk modell samt en serie
riktlinjer som kan appliceras pa redan existerade utvecklingsmiljoer for att se hur val
dessa foOljer var modell och vara riktlinjer. Resultatet kan dven anvandas vid
utvecklingsmiljoutveckling.

Uppsatsen behandlar t.ex. var komponenter skall placeras pa skdrmen,
vad man bor tanka pa vid textmarkering och hur menyer borde se ut. Kan detta
definieras kan man visa hur en utvecklingsmiljo skall se ut. Tanken dr att man nar
man véljer utvecklingsmiljo att arbeta med skall kunna ta hjalp av vara riktlinjer och
var modell {for att vdlja en utvecklingsmiljo ddr information och funktionalitet ligger,
och syns, pa ett sddant satt att det man sjalv prioriterar ligger i blickfanget, eller drar
till sig anvandarens uppmarksamhet pa ett bra sdtt genom att det markerats ut med
t.ex. farger eller ikoner.

En utvecklingsmiljo med optimal disposition dér allt &r latthittat och
klart ar enligt var mening lattare att arbeta med an utvecklingsmiljoer dar man maste
lagga mycket tid pa att hitta funktioner, och ddr man inte direkt ser viktig
information. I och med att systemutvecklare och programmerare tillbringar mycket
tid med utvecklingsmiljoer finns det enligt var mening ett behov av ett verktyg for
utvecklingsmiljoval. Det vi skapat med detta arbete kommer att vara till hjalp for
den som vill testa utvecklingsmiljoer for att se vilken som ar bast eller for att sjdlv
forbattra utvecklingsmiljoanvandargranssnittet man arbetar i.

Den som vill anvanda sig av var modell och véra riktlinjer kan med hjalp
av dem, och sina egna idéer om vilka funktioner och vilken information som skall
finnas i en utvecklingsmiljo, bl.a. besvara fragor som: Ar de funktioner jag kommer
att anvanda mig av lattillgangliga? Ligger den information jag kommer att anvanda
mig av pa ett stdlle dar manniskor tittar ofta? Istéllet for att testa en utvecklingsmiljo
under en langre tidsperiod tanker vi oss att man med hjalp av modellen och
riktlinjerna skall kunna fokusera pa att se att de funktioner och den information man
vill ha i en utvecklingsmiljo representeras bra. Med fokus pa det grafiska tillats den
som skall nyttja vara verktyg att sjalv bestimma vad som é&r viktigt och sedan
anvanda verktygen fOr att se till att detta representeras pa ett bra satt i granssnittet.




Anvands riktlinjerna och modellen skall man kunna vélja ut eller sjalv anpassa en
utvecklingsmiljo sa att man sjdlv, och andra, ldtt hittar och kan arbeta med den
information och de funktioner man sjalv anser ar viktiga utan att behova testa fram
och tillbaka mellan olika utvecklingsmiljder dar olika information och funktioner
ligger pa olika stallen for att se vilken man fortast hittar i.

Manga av dagens utvecklingsmiljoer liknar varandra valdigt mycket nar
det géller utseende pa det grafiska anvandargranssnittet (Karlsson 2007/04; Ottosson
2007/04). Vi har inte kunnat hitta nagra klara riktlinjer for design av just
utvecklingsmiljoer som sdager hur man skall fa bast anvandbarhet, men anda ser
nastan alla utvecklingsmiljoer likadana ut. Inte heller i forskning om hur méanniskor
tittar pa andra medier finns nagra glasklara idéer for var man skall ldagga nagot pa en
yta. Holsanova m.fl. noterar att det inte finns nagra klara rdd, men att Kress och van
Leeuwens arbete kan anvandas (Holsanova et al. 2006), vilket vi ocksa gor.

1.1 Bakgrund & fragestallning

Var egen erfarenhet av just utvecklingsmiljder ledde till detta amnesval. Nar
uppsatsarbetet inleddes undrade vi om det inte fanns ett battre satt att strukturera
och utforma anvandargranssnitten i utvecklingsmiljoer. Sjalva hade vi anvant oss av
atminstone sju utvecklingsmiljoer utan stora skillnader sinsemellan, och inget av
dessas granssnitt var helt och héllet bra nér det gallde var funktioner vi ville anvanda
lag samt hur ladtta saker var att se.

Arbetets fragestdllning ar darmed
* Hur bor ett grafiskt anvandargranssnitt se ut i en utvecklingsmiljo?
* Hur bor funktioner, information och element placeras i utvecklingsmiljons
grafiska anvandargranssnitt?
* Vad bor man tanka pd vid utformning, positionering och anvandning av
element i ett grafiskt anvandargranssnitt till en utvecklingsmiljo?
» Ar det vi kommit fram till for att besvara ovanstidende fragor applicerbara i
verkliga situationer?

1.1.1 Analys av fragestillning

Nar man skall védlja en ny utvecklingsmiljo finns flera saker att beakta. Inledningsvis
vill man ha en utvecklingsmiljo som stoder programspraket man arbetar med, detta
ar antagligen ndgot man sjalv eller den som gett en uppgiften valjer. Sedan vill man
sakerligen att den utvecklingsmiljon fungerar effektivt och har vissa funktioner.
Detta beror delvis pa den egna erfarenheten samt vilka programsprak man kan, och




hur bra man kan dem. Erfarenheten och uppgiften man skall utféra avgor sedan
funktionalitet och information man vill ha i granssnittet.

Nagon som ar oerfaren i ett sprak vill exempelvis sdkert ha mer
information som forklarar funktioner, och kanske darfor gdarna ser textrutor som
beskriver vad man skall gora, medan den mer erfarne kanske tycker att ett
pedagogiskt granssnitt inte behovs, en sddan person kanske istdllet vill ha ett
sparsmakat granssnitt utan onodiga beskrivningar — bara en ruta att skriva i och
information om hur koden man sjdlv skriver fungerar.

Salunda finns det inget enkelt svar pa fragestallningen, da det man ar
ute efter sakert skiljer sig at mellan anvandare. Men om man utgar fran att de som
skall anvdanda utvecklingsmiljon sjdlva har en idé om vad som skall finnas i
programmet, och vad detta skall klara av, kan man dnda svara pa fragan. Problemet
blir att forklara var i granssnittet saker, som de som anvander utvecklingsmiljon
onskar, skall ligga. Vet anvandaren vilken funktionalitet och vilken information
denne vill ha, kan man om man vet var denna information och funktionalitet skall
ligga, ocksd avgora hur ett bra granssnitt skall se ut.

Kan man svara pa det vi ar ute efter att besvara kan detta underlatta
framtida utveckling av utvecklingsmiljoer. Svaren kan dven underldtta att
skraddarsy egna granssnitt genom omplacering av fonster och andra funktioner for
enskilda anvdndare. Modellen och riktlinjerna kommer att skapas specifikt for
utvecklingsmiljoer, ndgot som gor denna undersokning unik, men kommer dven i
viss man att vara anvandbara vid framstdllning av granssnitt i andra sammanhang
sdsom annan programvara och webbsidor da en del av det vi arbetat med ar
universellt och ror ménniskors synmonster av saker i allménhet.

1.2 Avgransning

Vi valde enbart utvecklingsmiljoer, ndgot som vi genom var utbildning har varit i
stor kontakt med. Vidare valde vi att koncentrera oss pa det grafiska granssnittet och
hur detta bor se ut vad galler positionering av element och utformning av dessa. Var
erfarenhet av utvecklingsmiljoer blir till hjdlp ndr verktygen (modellen och
riktlinjerna) testas. Vi vet vad vi vill ha ut av utvecklingsmiljoer, funktioner och
information de skall innehalla. Genom att vi understker nagot vi har erfarenhet av
blir arbetet mojligt att i viss man validera. Om vi inte kunde sdga vad som egentligen
ar viktigt kunde vi inte leta efter detta nar vi testar det vi kommit fram till.
Utvecklingsmiljofokusen beror ocksd pa att vi kommer att arbeta med dessa i
framtiden, darfor ligger det i vart eget liksom i andra blivande systemutvecklares
intresse att se hur modellen och riktlinjerna fungerar.

Vi strok funktionalitet, sdsom vad en utvecklingsmiljo kan utfora
automatiskt eller vad den kan hjilpa anvdndaren med, fran studien. En sddan
undersokning skulle krava mera resurser an vad vi har. Bl.a. skulle det krava otroligt
mycket tid for att ga igenom vad en utvecklingsmiljo kan utfora, detta skulle ocksa




kunna variera mellan utvecklingsmiljoer da de kanske inte dr amnade for samma
programmeringssprak och funktionaliteten kan skilja sig at beroende pa detta. Vi ar
heller inte ute efter att diktera vad en utvecklingsmiljo skall fa innehalla, eller vad
den skall gora.

Anvandare av riktlinjerna och modellen skall ha mojlighet att sjalva valja
vad de vill ha i anvandargréanssnittet, och vad som ar viktigt. Var uppgift ar att visa
var det man vill ha skall ligga i granssnittet da detta enligt forskning vi tittat pa
borde bero pa hur vara hjarnor fungerar snarare an pa vara egna preferenser, da man
i forskningen generaliserar om hur manniskor fungerar med ledning av statistik och
tidigare forskning.

1.3 Malgrupp

Var primdra malgrupp bestdr av nuvarande samt blivande mjukvaruutvecklare.
Dessa kan ha anvandning bade av var modell och vara riktlinjer vid val av
utvecklingsmiljo att arbeta i, men kanske framforallt for att sjdlva kunna strukturera
om sin nuvarande utvecklingsmiljo for att pa basta satt tillgodose sina egna
personliga behov och 6nskemal.

Den sekundéra malgruppen bestar av skolor, foretag och utvecklare av
grafiska anvandargranssnitt. Skolor och foretag da& dessa tillhandahaller
utvecklingsmiljoer till sina elever och anstallda. Har kan valet av en utvecklingsmiljo
med ett val utvecklat granssnitt underldatta inlarning, bade for nyanstdllda och
studenter, samt verka for tidsbesparingar och darmed i forlangningen till 6kad
lonsamhet. Anvandandet av goda utvecklingsmiljder i skolor kan dven innebdra
okad tillganglighet till nya potentiella programmerare som annars inte narmat sig
amnet pa grund av komplicerade och forvirrande granssnitt. Utvecklare av grafiska
anvandargranssnitt kan ha nytta av vara verktyg vid utvecklandet av just dessa
granssnitt, detta galler framst for granssnitt till integrerade utvecklingsmiljoer men
delar kan aven anvandas for granssnitt inom andra omraden.

Da vi vander oss till grupper som i ndgon man dr involverade i
datorbranschen har ett visst matt av facksprdk anvants for att underlatta
kommunikationen. Men f0r att &ven mojliggora for utomstaende att ta till sig denna
uppsats innehall beskrivs grundlaggande termer under avsnitt 3.2.




2. Syfte

Syftet ar att hjdlpa den som skall vélja, anpassa eller skapa en utvecklingsmiljo med
hanseende till dess grafiska anvandargranssnitt genom att framstélla verktyg, en
modell och en serie riktlinjer, och visa hur man kan anvanda dessa. Med modellen
skall man kunna avgora vad som ar en bra position, utifran egna preferenser, for
viktig information eller viktiga funktioner i granssnittet i utvecklingsmiljoer. Med
riktlinjerna skall man kunna avgora hur olika grafiska element bor vara utformade
och anvéandas.




3. Perspektiv

Vi gar in i detta utan forutfattade meningar och vi har sadlunda ingen tes eller teori
som pekar i nagon riktning angdende vad som utgor en bra utvecklingsmiljo. Vi tror
dock att det ar mdajligt att skapa en serie riktlinjer sdval som en enkel modell, for att
visa hur en utvecklingsmiljo bor se ut. Genom att man jamfor modellen och
riktlinjerna med flera utvecklingsmiljoer skall man sedan kunna avgora vilken
utvecklingsmiljo som grafiskt sett dar det bdsta valet ndar man stélls infor en ny
programmeringsuppgift som kraver att man valjer en ny utvecklingsmiljo att arbeta
i.

Under var utbildningstid har vi kommit i kontakt med en mangd
utvecklingsmiljoer och flera av dessa har haft en liknande visuell struktur och en
snarlik gruppering av funktioner. Kanske hdmmar dagens utvecklingsmiljoer
programmerares effektivitet om dessa utvecklingsmiljoer ar uppbyggda pa ett sadant
satt att de &ar svarOverskadliga, genom att exempelvis menyer och fonster ar
uppbyggda pa ett ologiskt satt.

Vidare har vi tagit del av forskning kring flow och immersion, tva
begrepp som kan anvédndas for att beskriva hur val en anvandare lever sig in i en
applikation. I sddan forskning talar man bl.a. om hur datorspelare viljer att spela
spel beroende pa hur tilldragande man finner deras miljoer, och hur ett daligt
granssnitt kan utgora ett hinder for vidare spelande. Om det samma galler vid
anvandandet av annan programvara kunde man anta att ett val fungerande
granssnitt i en utvecklingsmiljo gor att fler anvander denna under langre tid. Om en
utvecklingsmiljo framjar en trogen anvandarkrets kan detta vara nagot som
foretagen som ligger bakom utvecklingsmiljon savdal som de foretag och
programmerare som anvander sig av miljon kan ha nytta av.

En utvecklingsmiljo som fungerar val i detta avseende pa ett sddant satt
att fler anvandare soker sig till den torde medfora storre mojligheter att fa hjalp om
en anvandare behover support, i och med att man idag ofta kan fa hjdlp av andra
anvandare via internet. Dessutom betyder en storre, trogen anviandarbas att
eventuella problem med utvecklingsmiljon upptacks fortare, da sannolikheten att ett
dolt problem upptacks okar ju fler som anvander den. Salunda kan man pasta att en
utvecklingsmiljo som stér sig val mot den modell och de riktlinjer vi skapat ar nagot
man Onskar i var blivande bransch. Men det ar har viktigt att notera att vi som sagt
bara fokuserar pa en aspekt av utvecklingsmiljderna, namligen hur den ser ut, hur
val koden som ligger bakom granssnittet eller funktionaliteten fungerar ar inte nagot
som vi amnar testa.




3.1 Befintlig kunskap

Det finns mycket litteratur och studier som behandlar visuella anvandargranssnitt
eller visuell informationsformedling. Vi har valt att hamta vara teorier ifrdn flera
olika vetenskapliga omraden — visuell design, bildanalys, 6gonrorelsematning (eller
eye-tracking, en typ av undersokning dar man foljer manniskors blick med hjalp av
kameror for att avgora var och hur lange de tittar pa ett givet medium), manniska-
datorinteraktion (s.k. HCI, vilket tar upp hur manniskor arbetar med datorer),
webbdesign, applikationsutveckling, m.fl. Detta da vi inte funnit ndgon litteratur
som behandlat anviandbarhet i integrerade utvecklingsmiljoer. Valet av att anvanda
just dessa omraden beror pa att det ar dessa vi kommit i kontakt med da vi sokt
litteratur som dr, eller har delar som éar, 6verforbara pa det specifika @mne vi valt att
fordjupa oss i. Dels genom att det ofta handlar om tendenser for hur man tittar pa
saker i allmanhet, da resultat fran olika undersokningar inom olika omraden pekar
pad samma saker, och dels da vi anser att det t.ex. gar att koppla samman de
utvecklingsmiljoer vi tittat pa med manga webbsidor visuellt.

Inom den visuella designen fann vi kunskap om hur saker skall utformas
visuellt for att pa bdsta satt behaga och underldtta for informationsformedling.
Bildanalysen bidrog med kunskaper om hur méanniskan ser pa bilder (Wikimedia
Foundation 2007), vad som bor utgora fokus, hur tings placering i det visuella faltet
innebar olikartade tolkningsregler och vad som drar till sig uppmarksamhet. Studier
kring 6gonrorelsematningar ger information som ar representativ for hur manniskor
tittar pa en datorskdarm och vad man lagger sin uppmarksamhet pa (Outing & Ruel
2004), anvander man detta tillsammans med andra interaktivitetsstudier anser vi att
kan ge stod for vilka element som anvandaren ser och vad som anvands beroende pa
placering pa skarmen. Manniska-datorinteraktion visar pa hur méanniska och dator
interagerar och utifrdn det kan man dra slutsatser om hur ett granssnitt bor vara
uppbyggt for att inte forvilla och forsvara for manniskor, med hjalp av detta kan man
overbrygga barridren mellan vad man vill dstadkomma i ett program och hur val
datorn kan hjidlpa anvandaren att uppna detta mal (Wikimedia Foundation 2007).
Dock har vi enbart valt att undersoka den del av manniska-datorinteraktion som
knyter an till vart &mne, d.v.s. grafisk design. Att vi anvéant oss mer av teori kring
webbdesign dn kring applikationsutveckling beror pa att utseendet hos en
utvecklingsmiljo i stort mer efterliknar en webbsida dn de applikationer, i form av
ifyllningsfalt med kryssrutor och databaslistor, vilket det material om
applikationsutveckling vi tittat pa framst tar upp.




Figur 1: Visar pd likheten mellan utvecklingsmiljoer och webbsidor, samt jamfor med en vanlig applikation.

3.2

Vilket forklarar anvindandet av forskning kring webbdesign i denna uppsats.

Begrepp

Utvecklingsmiljo (kallas ibland dven integrerad utvecklingsmiljo) [Integrated
development environment, IDE] — En typ av datormjukvara som underlattar for
programmerare att utveckla mjukvara. Den bestdr normalt av en
kallkodsediterare, en kompilator eller emulator, build-automationsverktyg och
vanligtvis en felsokare. (Wikimedia Foundation 2007) Exempel pa
utvecklingsmiljoer ar Microsofts Visual Studio och Eclipse Foundation Eclipse.
Det dr en typ av mjukvara i vilken man kan skapa annan mjukvara.
Kéllkodsediteraren utgors ofta av en textruta i vilken man kan skriva
programkod som man sedan kan kompilera och testa med hjdlp av kompilatorn,
medan man far inblick i vilka eventuella fel som existerar via felsokaren som
brukar representeras grafiskt av en textruta eller dylikt som listar fel i koden.
Anvandargranssnittet i utvecklingsmiljoer bestar normalt av ett huvudfonster
som i sin tur innehaller ett antal underfonster eller falt avsedda for olika uppgifter
sasom att visa kod eller felmeddelanden.

Grafiskt anvandargranssnitt [Graphical user interface, GUI] — Ett medel som med
visuell presentation av information och valmgjligheter i form av bilder och
grafiska element underldttar for anvandaren att interagera med datorn.
(Wikimedia  Foundation = 2007;  Nationalencyklopedin = 2007)  Grafiska




anvandargranssnitt utgor ofta ansiktet utat for olika mjukvaror. I grafiska
anvandargranssnitt representeras olika funktioner av knappar eller menyrader.




4. Metod

Da syftet med detta arbete ar att framstédlla en modell och riktlinjer for hur
anvandargranssnittet i utvecklingsmiljoer bor konstrueras kan man sdga att det
handlar om en metodutvecklande kunskapsstrategi (Goldkuhl 1998) som ska skapa
vagledande, normativ, kunskap (Goldkuhl 1998). Strategin har &dven vissa
undersokande, explorativa, inslag (Goldkuhl 1998) da den till storsta delen grundas
pa en undersokning av tidigare teorier och forskning i amnet, och inte syftar till att
testa hypoteser. Vi har valt att utgd fran den kvalitativa forskningsmetoden (Bryman
2002). Detta da vi valt att ha ett tolkande synsatt pa den kunskap som samlas in och
en induktiv inriktning dar vi ska skapa en teori snarare &n att vi har forsokt verifiera
en existerande teori. Det vi amnar skapa och det synsdtt vi nalkats detta med
stimmer enligt var tolkning av Bryman 6verens med den kvalitativa metoden.

Arbetet ar uppdelat i fyra huvudmoment: litteraturstudie, framstallning
av modell och riktlinjer samt test. Momenten gor tillsammans med ytterligare
delmoment, sdsom fragestallning och resultatrapportering, att vi i stor utstrackning
arbetar enligt de steg som ingar i en kvalitativ undersokning: fragestallning, urval,
datainsamling, tolkning av data, teoriframstillning, resultatrapportering (Bryman
2002). Detta for att pa ett strukturerat och beprovat satt finna svar och uppna vart
mal med en vélfungerande modell.

Virt arbelssaft

[ Fragestillning H Litteraturstudie H Framstallning av modell & riktlinjer H I{cﬁull.\lj'ﬂp|:u'srlcring]

Kwalitativ undersdkning

[ Frigestallning H Urval 1 Datainsamling H Tolkning av LL'HJI Teoriframstillning H I{cﬁull.'||m|:-|:|nrlcring]

Figur 2: Jamforelse mellan en kvalitativ undersokning (Bryman 2002) och vdrt arbetssitt.
De innehdller samma moment med ett undantag, vdrt arbetssitt har ett ytterligare moment i testet.

4.1 Litteraturstudie

Arbetet inleds med en undersdkande litteraturstudie. Har studerades diverse olika
artiklar, undersokningar och litteratur inom omradet for visuell design, bildanalys,
ogonrorelsematning och manniska-datorinteraktion for att fa kunskap om tidigare
forskning och teori. Detta for att uppnd extern validitet, Overensstaimmelse mellan
resultat och verklighet, i vart arbete (Bryman 2002). Dessa texter studerades och
analyserades kritiskt for att forsoka hitta likheter och olikheter, se for- och nackdelar
i olika teorier samt komma fram till en slutlig egen uppfattning om hur modell och
riktlinjer skulle kunna utformas for att vara applicerbara pa en utvecklingsmiljo.
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Utifran denna uppfattning gick vi sedan vidare i vart arbete med framstallandet av
modell och riktlinjer.

4.1.1 Urval

Det finns inga klara granser for vad som éar ett korrekt urval, men det finns vissa
tumregler for vad man bor tanka pa. Ett urval ska goras utan att undanhélla relevant
fakta och utan att dolja hur urvalet ar gjort (Thurén 2005), nedan foljer darfor en
redovisning av hur vi valde vart material.

Inledningsvis letade vi efter teorier for utvecklingsmiljoutveckling, d.v.s.
tidigare riktlinjer eller modeller. Vi fann dock inte mycket av virde dar vi letade
(internet, bocker, artiklar, universitetsbibliotekets databaser, men vi noterade att
Microsoft anvant sig av ogonrdrelsematning ndar man skapat Office 2007 (Harris
2005)). Vi letade da efter information rorande narliggande omrdden, sasom
webbdesign och méanniska-datorinteraktion. Ett annat omrade som ocksa ar relevant
for var studie ar litteratur om hur man designar anvandargranssnitt i mjukvara i
allmanhet i och med att utvecklingsmiljoer ar en typ av mjukvara.

Vidare letade vi efter sddant som kunde peka mot hur manniskor
fungerar i allmédnhet ndr de tittar pa olika medier. Detta ledde oss till litteratur om
ogonrorelsematningar, vilken vi hittade angadende tidningar, mjukvara samt
webbsidor. Har fann vi t.ex. sddant som pekade mot var man tittar forst och var man
tittar minst oberoende av mediet. Informationen vi fick fram visar mekanismer vad
gdller hur kompositioner tittas pa och tolkas som inte dr begransade till en specifik
typ av media.

Artiklarna vi anvant vid framstéllning av vara riktlinjer och var modell
hittade vi genom flera sokningar i databasen ELIN, sokord som anvéandes da var
saddana vi forknippade med utvecklingsmiljoer, programvarudesign, layout och
komposition i allmdnhet samt sdidant som handlade om hur méanniskor tittar pa olika
medier. Exempel pa sokord vi anvande var ”eye-tracking”, “layout” och ”software
design”. Allteftersom vi fann sddant som var relevant for vad vi ville dstadkomma
framkom sokord som t.ex. “saccadic” som betecknar en typ av snabba ogonrdrelser
som forekommer nar manniskor tittar pa nagot. Vi letade ocksa efter samma ord pa
Google Scholar.

De bocker vi anvande hittade vi dels genom att fraga var handledare och
andra kunniga ldrare om var vi kunde fa tag i mer information om de @mnen vi
sedan tidigare sdg som relevanta (t.ex. webb-, mjukvarudesign och manniska-
datorinteraktion), och dels genom att sjalva soka efter bocker som rorde detta pa
Orebro universitets bibliotek. De bocker vi fann nir vi sokte efter litteratur som
berorde de amnen vi letade efter information om gick vi sedan igenom pa ett sddant
satt att vi forst tittade igenom dessa individuellt for att se om det fanns nagon form
av riktlinjer, modeller eller annat som kunde relateras till det grafiskt
anvandargranssnitt i utvecklingsmiljoer. Det vi sedan fann vara relevant gick vi
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igenom mer noggrant och om alla i gruppen ansag att det gick att anvandas i
samband med utvecklingsmiljoer fick det inga i var teoribakgrund.

Vi avgjorde vad som kunde anvidndas genom att leta igenom det
material vi hittade efter relevant information. Namnde nagot exempelvis resultat av
en ogonrorelsematning, layoutregler eller webbdesignsriktlinjer noterade vi detta
och gick igenom materialet, forst individuellt och sedan tog vi upp saddant vi sdg som
relevant med de andra i gruppen. Hela tiden diskuterades materialets relevans
gentemot utvecklingsmiljoer. Sddant som kunde kopplas till hur man utformar
anvandargranssnitt i mjukvara eller pa webbsidor, samt sddant som pekade mot
mekanismer som avgor hur man tittar pa kompositioner (som exempelvis
anvandargranssnitt) och hur man tolkar dessa behoélls. Kriterier vi gick efter var
alltsa att materialet antingen skulle sdga ndgot om hur granssnitt skall utformas eller
om hur manniskor tittar pa granssnitt och andra kompositioner.

4.1.2 Kallkritik

Att forhalla sig kritisk till den litteratur man studerar och att kontrollera fakta ar en
grundlaggande forutsattning for att bibehalla nagon som helst trovardighet i det
material man producerar. Det finns ett par principer for kallkritik vilka man alltid
bor ha i atanke ndr man granskar sina kallor, dessa dr: akthet, tidssamband,
oberoende samt tendensfrihet. Med dkthet menas att man ska kontrollera att kéllan
ar det den utger sig for att vara. Tidssamband syftar till att kédllan bor vara knuten i
tid till det den behandlar, ju langre tidsavstand desto storre anledning att tvivla pa
kallan. En kalla maste vara oberoende och kunna sta for sig sjalv utan att enbart vara
en referens till andra kéllor. Tendensfrihet handlar om att det inte skall finnas nagra
bakomliggande agendor som paverkat kallan sasom personliga, politiska eller
ekonomiska intressen. (Thurén 2005)

All litteratur och alla artiklar vi anvant oss av i var studie har vi granskat
enligt dessa principer, och vi anser att de uppfyller mattet som trovardiga kallor
utifran de medel vi besitter for att granska dem. Flera kallor bestar av nyligen
utgivna tryckta bocker, skrivna av kdnda forfattare eller forskare. Trots det har dven
ett visst matt av aldre litteratur anvants, detta da de underbygger det som sdgs i den
nyutgivna litteraturen eller da vi inte har haft majlighet att fa tag pa senare versioner
av denna litteratur. Ett visst méatt av artiklar har anvants men dessa har i férsta hand
nyttjats for att stodja den mer valkanda litteraturen, har artiklar anvants som bas for
nagot har vi sett till att styrka detta med ytterligare material eller sett till att liknande
uttalanden funnits pa andra hall. Detta gor att dkthet, tidssamband och oberoende
kunnat styrkas. Vi var noga med att kontrollera materialets upphovsman. Kriterier
for granskningen var genomgaende att kallornas upphovsméan inte far vara
anonyma, och att man i materialet noterat hur man kommit fram till resultat, dar det
rort sig om undersokningar. Detta for att inget som innehéller ogrundade uppgifter
skulle slinka igenom nar vi valt artiklar.
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Tendensfriheten var svarare att kontrollera, men med utgangspunkt i att
flera forfattare ger liknande uppgifter och att det inte finns nadgon direkt ekonomisk
eller politisk vinst att gora i att formedla en falsk bild av hur visuella element
upplevs kanns det dandd som att kéllorna ar tendensfria.

4.2 Framstallning av modell & riktlinjer

Nar litteraturstudien genomforts diskuterade gruppen hur en modell och riktlinjer,
for utformande av anvandargranssnitt for utvecklingsmiljoer, kunde skapas utifran
vad vi funnit. Diskussionens mal var att gruppen skulle ha en samsyn kring
studierna och darmed uppna intern reliabilitet (Bryman 2002) i arbetet. Arbetet
bestar av tolkande och vadrderande av den tidigare forskning vi funnit.
Genomgaende arbetade vi for att uppna intern validitet, 6verensstaimmelse mellan
litteraturstudie och modell & riktlinjer, (Bryman 2002) sa att det slutliga resultatet av
arbetet kan anses som giltigt.

Tonvikten vid framstdllningen lades pa att med modellen visa hur
viktiga respektive mindre viktiga element bor placeras i utvecklingsmiljon for basta
informationsférmedling och underldttande av anvandandet. Riktlinjerna skapades
for att ge ytterligare hanvisningar om hur utvecklingsmiljon kan utformas angaende
fargval, typografi, teckensnitt, menyer, fonster, ikoner och sa vidare — kort och gott
grafiska element i utvecklingsmiljon. Det dr dven i enlighet med dessa element som
grupperingen av riktlinjer och riktlinjernas teori gjorts. Modellen och riktlinjerna ar
tankta att aven vara vagledande vid skapandet av anvandargranssnittet i framtida
utvecklingsmiljoer.

Ett kriterium for framstéllande av riktlinjer var att de skulle handla om
det rent grafiska. Vi diskuterade huruvida vi skulle anvanda material om allt fran
hur man designar nagot till vilken farg en viss text ska ha. Relevansen i det vi tagit
upp gentemot hur Overforbart det var till utvecklingsmiljoer diskuterades. Vi
diskuterade exempelvis om vi skulle skapa riktlinjer rorande farger, och kom fram
till att sddant som ror hur man anvander farger var relevant, da att man enligt vara
egna erfarenheter i manga utvecklingsmiljoer anvander sig av farger, bl.a. for att
markera syntaxelement i ett kodfdlt. Gemensam diskussion ledde fram till vad i
utvecklingsmiljons granssnitt vi skulle behandla med véra riktlinjer. En riktlinje
skulle sedan vara visuellt relevant pa ett sadant sitt att den sa ndgot om hur nagot
skulle utformas grafiskt eller markeras ut. Nar detta krav motts diskuterades hur
relevant och 6verforbar riktlinjen var till utvecklingsmiljoer i stort (om nagot skulle
anvandas maste det handla om néagot som kunde anvandas pa en majoritet av de
utvecklingsmiljoer vi sett).

Vad det géller kriterier for modellen gick vi efter nagot liknande. Krav
pa material som anvandes for modellen var att det skulle handla om omraden som
man kunde koppla till utvecklingsmiljoer visuellt, sasom webbsidor som kan likna
utvecklingsmiljoer i visuell struktur. Viktigt har var att det skulle ga att gora en
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koppling antingen specifikt till utvecklingsmiljoer, som nar vi tittade pa
mjukvarudesignteori, eller generellt till hur manniskor tittar, vilket vi kunde finna
genom att jamfora tendenser inom exempelvis webbdesignteori och
ogonrorelsemétning i stort.

Slutresultatet av var litteraturstudie blev en modell och en serie
riktlinjer. Modellen &dr en sammanstallning av sddant material som gav uppgifter om
i vilken riktning man tittar fran en given position, var man tittar mest och hur man
skall placera olika saker i en komposition, samt grafiska representationer som visade
var och hur man tittade pa olika media. Modellen byggdes upp genom att vi forst tog
in material som gav mycket generella uppgifter (var borjar man titta i en
komposition och vad ses som den viktigaste positionen?), sedan lades andra
uppgifter in gradvis, sdsom grafiska representationer fran olika undersokningar (t.ex.
en varmekarta som visade var man tittade mest eller en bild dar nagon ritat upp hur
nagon tittade pa en komposition). Resultatet blev en grafisk modell eller bild som ar
tankt att representera en utvecklingsmiljos grafiska granssnitt, dar omraden ar
morkare ju viktigare dessa dr, samtidigt som de generella riktningar en
observerandes blick gar over en komposition markerats ut. Riktlinjerna blev en
sammanstdllning dels av sddana existerande riktlinjer vi fann i litteraturen som var
relevanta, och dels formulerades riktlinjer med utgangspunkt i uppgifter om hur
man uppfattar saker och ting i en komposition (exempelvis att man ser sddant som
ligger i linje som sammanhorande).

4.3 Test

Slutligen testades modellen och riktlinjerna gentemot utvecklingsmiljoerna -
Microsoft Visual Studio 2005, Borland Developer Studio 2006 och Eclipse Foundation
Eclipse 3.2.2. Har ville vi sakerstalla att var modell och vara riktlinjer gick att
anvanda i verkligheten och understka hur vil dagens utvecklingsmiljoer star sig mot
vart test for att f& svar pd om detta ar ett omrdde som kan forbattras vid framtida
versioner av utvecklingsmiljderna eller om man redan ligger i framkant vad galler
arbetet med anvandargranssnitt, nar det galler hur val dessa passar oss.

Testningen genomfordes pa sa sétt att vi tog en utvecklingsmiljo i taget, i
kodlage samt debuggerldge (dessutom testade vi hur miljderna fungerade nar
popup-fonster var aktiva), och stdllde denna mot var modell och véra riktlinjer.
Sakerstallning utfordes delvis med hjalp tidigare erfarenheter av utvecklingsmiljoer
dd vi maste bestimma vad som ar viktig funktionalitet eller information for just
denna utvecklingsmiljo ur vart perspektiv och sedan kontrollera om denna lag pa
ratt plats gentemot modellen. Detta gav information om modellen och riktlinjerna
och hur vél vi kunde anvdanda dem for att avgora om utvecklingsmiljon var bra fran
vart perspektiv.

Vi letade efter vad vi ser som viktiga funktioner (sdsom spara, Sppna och
stinga, och programmets huvudsyfte — att skriva kod) och viktig information for att
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kontrollera om det lag dar man tittar mycket enligt modellen. For att kontrollera om
utvecklingsmiljoerna fungerade bra utifran vara riktlinjer omvandlade vi dem till
fragestallningar, dar vi undrar om man kan sdga att varje riktlinje f6ljts enligt vart
perspektiv. Pa detta satt visar vi hur var modell och vara riktlinjer kan anvandas
praktiskt, och samtidigt testar vi i viss man hur bra de kan anvandas och om vi
finner nagra brister i varje utvecklingsmiljo, exempelvis vad galler hur man kan
anpassa utvecklingsmiljon till individuella anvandare.

4.3.1 Urval

Nar utvecklingsmiljoer for testande av modellen och riktlinjerna valdes, riktade vi in
oss pa sadana som ar stora pa marknaden. Microsoft Visual Studio 2005 ar en av de
storsta pa marknaden. En stor konkurrent till denna utgjorde nasta val, namligen
Borland Developer Studio 2006. Det sista valet foll pa Eclipse Foundation Eclipse
3.2.2, vilken valdes i egenskap av att vara en av de storsta med oppen kallkod.

Visual Studio var ett enkelt val da Microsoft ar en ledande tillverkare.
Eftersom utvecklingsmiljon ar stor och framgangsrik var det intressant att se var
forskning kunde anviandas pa den, samtidigt som vi har tidigare erfarenheter av
utvecklingsmiljon. Var tidigare kunskap om programmet gjorde det lattare valja ut
vad som ar viktigt i granssnittet. Developer Studio blev intressant att jamfora med
Visual Studio da vi tidigare noterat bade skillnader och likheter dessa emellan. Vara
tidigare erfarenheter talade for att det kunde finnas en standard de bada foljde,
varfor en djupare analys kunde visa var de bada brét av fran en eventuell standard,
och vilken av dem som fungerade bast. Eclipse var till skillnad fran de forstnamnda
inte nagot vi testat. Eclipse valdes da det enligt vara egna erfarenheter hiander att
program med Oppen kallkod utvecklas pa ett helt annat satt an program med sluten
dito. Vilket gjorde att vi tdankte oss att utvecklingsmiljon inte behovde folja en
eventuell standard de andra f6ljt. Vi ansag oss dock inte ha nagra svarigheter med att
avgora vad som var viktigt i Eclipses anvandargranssnitt i och med att vi alla har
erfarenhet av det programsprak (Java) som anvands i utvecklingsmiljon.

4.4 Forskningsetik

I all typ av forskning stédlls man infor etiska val, darfor finns det en mangd olika
etiska regler och foreskrifter for hur forskning skall bedrivas. Det finns dock ingen
klar och entydig bild for vilket forhallningssatt som ar det riktiga och som ligger
inom ramen for vad som kan anses som etiskt korrekt, detta d& det rdder oenighet
om vad som bor klassas som acceptabelt ur ett etiskt perspektiv. Nar man bedriver
forskning ar det dock viktigt att vara medveten om att man kan komma att stéllas
infor etiska Overvdganden och att dessa kan spela en stor roll i det slutliga
bemoétandet av resultatet. En grundldggande etisk princip dr att det inte far
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forekomma nagon form av bedrageri eller forfalskning av fakta samt undanhallande
av viktig information. (Bryman 2002) Det &ar &dven viktigt att beakta sina egna
tolkningar av material och finansiella konflikter, personliga konflikter eller andra
intressekonflikter under arbetets gang och vid framstédllande av resultatet. (Smith
Iltis 2006)

Under hela arbetet har vi tagit hansyn till samt reflekterat 6ver eventuell
etisk problematik vid vara val och stdllningstaganden. Da vi gick in i detta arbete
utan nagra forutfattade meningar foreligger det ingen, eller ytterst liten, risk for
personliga intressekonflikter vid framstdllandet av det slutgiltiga resultatet. Vid
litteraturstudien har vi varit noga med att inte forvanska vara kallor eller utelamna
viktig information. Vi har dven genom interna diskussioner inom gruppen forsakrat
oss om att vi inte sjdlva feltolkat kadllor och har dessutom genom att anvanda
referenser mojliggjort for lasaren att sjalv kontrollera fakta. Samtidigt ar vi medvetna
om att vart arbete kanske inte kan ses som representativt for alla teorier och alla
utvecklingsmiljoer da vi varit tvungna att begransa oss i vart urval. Med detta anser
vi att vi gjort ett fullgott etiskt korrekt arbete.
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5. Teori

Teoriavsnittet dr en sammanstallning av de teorier och idéstromningar vi funnit i den
litteraturstudie som genomforts, och som vi anser ar mojliga att anvanda vid
utvecklingen av grafiska anvandargranssnitt for integrerade utvecklingsmiljoer.
Dessa har grupperats antingen efter de element exempelvis ikoner eller fonster) eller
aspekter (sdsom fargval) de behandlar i en utvecklingsmiljo, slutligen har de teorier
som inte kunnat kategoriserats enligt detta getts sina egna avsnitt beroende pa
studieomrade.

5.1 Avsoknings- & navigationsteori

Besokare pa webbsidor nyttjar vid navigation ett sammansatt beteende. Vad som
menas med detta dr att de anvander sig av flera metoder for att finna vad de vill
komma at pa sidan, och de hoppar friskt mellan de olika metoderna. Inledningsvis
styrs besokares beteende mest av slumpen och konventionerna. Ogat vandrar runt
pa sidan, pa jakt efter ndgot som kan leda i ratt riktning. Men samtidigt spelar ocksa
tidigare erfarenhet av webben stor roll. Man tittar mer noga dar navigationsverktyg
normalt finns pa en webbsida: det som ser ut som en meny har storre chans att bli
genomtittat an det som ser ut som en 16s samling lankar, etc. (Sundstrom 2005)
Foljaktligen styr radande konventioner webbsidebestkares beteenden, vilket skulle
innebara att det finns nytta i att titta pa tidigare webbsidor, &ven om dessa egentligen
inte dr optimala ur exempelvis ett dgonrorelsemdtningsperspektiv. Detta med att
konventioner paverkar hur man tittar i ett granssnitt galler dven for andra typer av
program och applikationer (Te'eni et al 2006). Om anvéandare av en utvecklingsmiljo
beter sig pa samma sadtt som webbsidebestkare, finns det sdlunda kanske en mgjlig
forklaring till varfor den radande designen pa utvecklingsmiljoer ser ut som den gor.
D.v.s. att funktioner och dylikt som man hittar pa ett visst stélle i en utvecklingsmiljo
letar man efter pd samma plats i andra utvecklingsmiljoer.

Vid navigation pa webbsidor skapar man en karta i sitt huvud
(Sundstrom 2005), vilket dven géller annan programvara (Lauesen 2005). Alltsa finns
det hdr en gemensam namnare. Detta kan innebéra att detta med en mental karta ar
nagot som aven forekommer vid navigation mellan lagen, filer och funktioner i en
utvecklingsmiljo. Aven Cooper talar om ett slags mental bild som anvindare skapar
sig. Han skriver att man inte behover veta hur allt fungerar, utan istéllet skapar man
sig en forenklad bild som beskriver det man haller pd med (Cooper 1995), likt
Lauesen och Sundstréms mentala kartor, dir man ser navigering genom mjukvara
som nagot som kan ritas upp pa en karta, nar man egentligen inte alls navigerar sig
fram over ett landskap eller noder i ett niat. Han skriver ocksa att det granssnitt ett
program visar upp mot anvandaren ofta dr designat av samma méanniskor som legat
bakom koden, varfor dessa granssnitt kan vara mycket logiska i forhallande till den
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kod som ligger bakom det man ser, samtidigt som detta gor att programmet inte alls
verkar logiskt for anvandaren (Cooper 1995). Ett exempel pa detta ér
funktionsgruppering efter i vilken fil eller efter den ordning funktioner ligger i
koden, snarare an att man grupperat funktioner efter vad de gor.

Vid skapande av formuldar pa webbsidor rekommenderas att
radioknappar som skall hora ihop ldggs ovanpa varandra snarare dn pa rad
horisontalt (Sundstrom 2005). Detta passar ihop med Lauesens lagar som ror att
element som ligger ndra varandra och ser likadana ut uppfattas som att de hor ihop
(Lauesen 2005). Hade man istéllet lagt knapparna pa rad horisontalt hade den text
som beskriver varje val separerat radioknapparna och darmed gjort sambandet
svarare att se. Arbetsriktningen i formular skall vara fran vanster till hoger samt
uppifran och ner, detta skall underldtta for en besokare pa webbsidan eftersom man
inte skall rakna med att anvandaren har overblick 6ver hela formularet (Sundstrom
2005). Den ndmnda arbetsriktningen ar alltsa enligt Sundstrom den en anvandare
vantar sig, den logiska arbetsriktningen — “frin vinster till hoger, uppifrin och ner”
(Sundstrom 2005, s 272).

Ordning underlattar for anvandaren att bygga en mental bild. Darfor bor
ett anvandbart granssnitt vara sa konsekvent som mdajligt i sin uppbyggnad. Element
sasom texter, rubriker och bilder bor inte spridas kors och tvars over en webbsida
utan koppling till de foregdende, utan istdllet vara ordnade symmetriskt och
balanserat for att skapa en konsekvent bild som underlattar f6r anvandaren att sjalv
skapa sig en mental karta 6ver hur informationen ar uppbyggd. (Te'eni et al. 2006;
Mandel 1997; Lynch & Horton 2002)

5.2 Visuell grammatik

Forskarna Kress och van Leeuwen skriver om hur komposition i text och bild
fungerar som ett sprak, man beskriver bland annat meningen med att sitta element i
olika positioner pa en tvadimensionell yta, exempelvis en malning eller en
datorskarm. Man sdga att det traditionellt sett finns motsatsforhdllanden i
informationsvarden pa element som placerats i olika positioner. Forskningen visar
pad en skillnad mellan sddant som placerats i toppen och sadant som placerats i
botten av kompositionen, sadant som ligger i mitten gentemot sadant som ligger i
periferin, samt sddant som ligger pa vanster sida i jamforelse med det pa hogersidan.
(Kress & van Leeuwen 2006)

Skillnaden mellan centrum och periferi dr enkel. Har blir det som ligger i
centrum karnan, det viktigaste i kompositionen. Element som ligger utanfér kdrnan
blir beroende av denna. Periferin ar alltsd en plats for stodelement som pa ett eller
annat satt fungerar ihop med det som finns i kdrnan men som kanske helt skulle
sakna betydelse om inte kdrnan fanns. (Kress & van Leeuwen 2006) En tolkning av
detta ar att ldsare letar efter viktig information i centrum och mindre viktig
information i periferin (Holsanova et al 2006).
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Element som ligger i ovre halvan av en komposition ligger i ett falt som
benamns ideal. Har laggs traditionellt sddant som beskriver just ett slags ideal. I
reklambilder hamnar exempelvis 6versvallande beskrivningar av nagots meriter har.
Samtidigt hamnar ofta ndgot mer konkret i botten av dessa kompositioner. I
kompositionens nedre halva, som bendmns verklig, kan exempelvis bilder av en
produkt hamna. I andra fall forekommer i den 6vre halvan pastdenden som sedan
illustreras i den undre. Generellt sett sdgs den 6vre halvan innehdlla mer allman
information, medan den undre innehdller mer det mer specifika. (Kress & van
Leeuwen 2006)

Forhallandet mellan vanster och hoger kan beskrivas som foljer: I
kompositioner som nyttjar en horisontal atskillnad av sina element kan man notera
att vansterplacerade element kan bendmnas som givna. Sddant som ar givet, ar
sadant man forvantar sig finna i en komposition. Kanske en rubrik som inleder en
artikel eller ndgon annan form av borjan eller information som etablerar
kompositionens damne. Det som ligger pa hoger sida ar nytt. Det nya kan sdgas vara
den kunskap som kompositionen skapar. (Kress & van Leeuwen 2006) Kress och van
Leeuwens arbete kan tolkas som att ldsare foredrar ny information, och forvantar sig
att denna skall ligga till hoger (Holsanova et al 2006). Har ar det dock viktigt att
notera att man i samband med detta skriver att ny information bor presenteras med
illustrationer eller ndgot annat som normalt anvands for att dra uppmarksamheten
till sig vilket kan betyda att det kravs nagot extra for att dra lasarens blick till hoger.
Att lasare skulle foredra hogersidan annat an i fall dar atgarder vidtagits for att rikta
lasarens uppmarksamhet dit har vi annars inte hittat nagot belagg for, varken enligt
ogonrorelsematningar eller i Kress och van Leeuwens arbete.

Periferi Periferi

Ldealt Idealt

Givet | Mytt
Centrum

Periferi Periferi

Verkligt Verkligt

Givet Nyt

Figur 3: Det visuella filtets dimensioner (Kress & van Leeuwen 2006).

Vidare noteras att dessa tre motsatstorhallanden (topp-botten, hoger-vanster och
center-periferi) samexisterar i kompositioner. Sdlunda kan nagot exempelvis vara
ideal och given samtidigt, vilket skulle innebdra att det var en forvantad
generalisering. (Kress & van Leeuwen 2006) Som en rubrik i ett tidningsuppslag dar
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man etablerar amnet, for att komma med ett mer konkret kunskapsbidrag langre ner
och till hoger i artikeln.

Det ar dock viktigt att notera att Kress och van Leeuwen endast tycks
utgd frdn vasterlandska kompositioner. De exempel som ges kommer alla fran
vasterlandska kulturer med skriftsprak som man laser fran vanster till hoger. I och
med detta kan man fundera pa hur val kompositionsgrammatiken de beskriver
fungerar i en kultur som exempelvis den japanska eller arabiska, dar skriftspraken
lases fran hoger till vanster. Utgar man ifran att hur en komposition tolkas hor
samman med kulturen och skriftspraket dr Kress och van Leeuwens
kompositionsgrammatik inte universellt applicerbar.

5.3 Ogonrorelsemétning

Det finns indikationer i 6gonrorelseméatningar pa att manniskor tittar pa webbsidor
pa ett liknande sétt som de som tidigare beskrivits. For det forsta finns en tendens
bland anvéandare att inleda med att titta i Ovre vanstra hornet, sedan droja kvar dar
en stund innan blicken vandrade at hoger. De tittar ocksa pa webbsidorna uppifran
och ner. (Outing & Ruel 2004)

Figur 4: Undersokningsdeltagarnas dgonrorelsemonster (Outing & Ruel 2004).

Aven vad giller tidningsuppslag tittar man pa samma sétt — uppifran och ner, fran
vanster till hoger. Och aven tidigare forskning visar att man tittar uppat och till
vanster forst och att det finns bevis fOr att detta dr en designoberoende mekanism.
Samtidigt dr ocksa position (uppat och till vanster) den nast tyngst vagande faktorn
nar det géller att nagot ses tidigt i tidningar. (Holmqvist & Wartenberg 2005) Aven
andra bekraftar att det finns en tendens till att ga uppifran och ner hos ladsare
(Holsanova et al. 2006).

Man noterade dven att man ser stora rubriker forst. Detta hande speciellt
ndr rubrikerna 1ag i 6vre vanstra hornet, men ocksa ofta nar rubrikerna lag i ovre
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hogra hornet. A andra sidan borjade man aldrig med att titta pa fotografier. Enligt
undersOkningen var salunda viss text, i alla fall stora rubriker, overldagsen bilder.
(Outing & Ruel 2004) Omraden som innehaller bilder, garna i kombination med stora
rubriker, dominerar dock nar det galler att dra till sig ldsarens uppmarksamhet mest
i dagstidningar. Storleken ar den framsta faktorn for att attrahera en lasares oga i
tidningar. (Holmqvist & Wartenberg 2005) Angdende text noterades ocksa att
manniskor tenderade att koncentrera sig pa text skriven med mindre storlek, emedan
man snabbt sokte av storre text lattare. (Outing & Ruel 2004) Sokningsbeteendet ar
aven nagot som man kan anta forekomma, med bakgrund i Kress och van Leeuwens
arbete dven vad géller kompositioner med text och bilder och har bekréaftats av flera
forskare (Holsanova et al 2006). Detta kan alltsd betyda att om man anvander storre
text for att markera ut funktioner blir det ladttare att f& en snabb 6versikt over var
funktioner ligger i programmet, och vilka funktioner som finns. Samtidigt tjanar man
pa att anvanda mindre text till sddant man vill skall ldsas. Ett exempel pa nagot
sadant kunde vara felmeddelanden fran debuggern i en utvecklingsmiljo. Det har
ocksa noterats att chansen ar storre att man laser igenom en hel text fran borjan till
slut ju kortare texten ar (Outing & Ruel 2004; Holmqvist & Wartenberg 2005) varfor
man tjanar pa att halla sddant man verkligen vill skall ldsas kort, sdésom exempelvis
felmeddelanden och beskrivningar av viktiga funktioner.

Det noterades ocksa att stora rubriker som skiljts ut fran texten kunde
skapa en situation dar man sokte av sidan, men hoppade Over att ldsa texten under
rubriker till forman for vidare sokning. Samtidigt kunde man se till att text lastes
igenom mer noggrant genom att inleda texten pa samma rad som rubriken och halla
samma typstorlek pa rubriken, och istédllet markera ut rubriken med fetstil eller
dylikt. (Outing & Ruel 2004) Alltsa kunde det vara vart att undvika stora rubriker om
man vill visa upp mycket information som man verkligen vill skall lasas.

Aven en understrykning av rubriker kunde hindra att lisaren liste
texten under rubriken. Detta kan hora samman med ett fenomen man aven sett i
samband med avgransningar i webbsidelayout. Det fanns namligen en tendens bland
forsokspersonerna att undvika omraden som avgransats med linjer eller dylikt dven
ndr det handlade om annonser och sddant. (Outing & Ruel 2004)

Man kom ocksa fram till att nar det galler text nedtill pa en webbsida
kravs mer extrema atgarder for att dra till sig samma uppmarksamhet som text hogre
upp pa sidan far. Det kravdes sddant som provokativa ord eller dylikt for att fanga
lasarens uppmarksamhet har. (Outing & Ruel 2004) Att man tittar mer pa skdarmens
ovre del tycks vara en mekanism som dven forekommer vad géller andra medier.
Vid o6gonrorelsematningar av personer som tittade pa diabilder forestdllande ett
landskap visade det sig att de la ner mycket mer tid pa att observera bildens dvre
halva (De Lucio et al. 1995). Salunda torde det har rora sig om en mekanism som inte
ar bunden till just webbsidor eller datorskdrmar. Aven vad géller tidningsuppslag
kunde man i viss notera detsamma, men har skiljer sig resultaten nagot at mellan De
Lucio m.fl. samt Holmqvist och Wartenberg. Skillnaden lag i att Holmqvist och
Wartenbergs resultat var mer centerorienterade. Har tittade man mest i centrum av
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uppslaget, mer exakt lite till vanster om uppslagets mittpunkt, men toppen av det
omrdde man tittade mest pa lag fortfarande pa uppslagets 6vre halva.

Figur 5: Uppmirksamhetskarta vid studie av uppslag fran Metro och Svenska Dagbladet (Holmquist &
Wartenberg 2005).

Andra ogonrorelseundersokningar visar ocksa att lasare inte tittar som vissa tolkat
Kress och van Leeuwens arbete. Man tittar alltsd inte mycket till hoger. Detta gar
dessutom emot vad flera designers trott. (Holsanova et al 2006)

Men detta visade ocksd att det finns mojligheter att hélla en
webbsidebesokares, och d& dven utvecklingsmiljdanvandares, uppmarksamhet pa
skarmens nedre del och 6verhuvudtaget pa annars opopuldra ytor. Kan man pa
nagot satt dra uppmarksamheten till sddana ytor kan man om sa ar onskvart kanske
skapa en layout ddar man kan styra ut anvandarens uppmarksamhet till mindre
populédra ytor och darmed kanske skapa en form av balans i granssnittet dar man
tittar lika mycket Overallt. I en utvecklingsmiljo ar antagligen provokativa ord en
délig idé men andra strategier for att gora saker och ting intressanta finns ocksa,
sasom bilder och farger som sticker ut, etc. Man kan ocksa notera att sddant som
bryter mot konventioner drar till sig uppmarksamhet (Sundstrom 2005). Man sag i
undersokningen att t.ex. navigationsmenyer som lag till hoger pa sidan ibland drog
till sig mycket uppmarksamhet, dven om de inte anvandes lika ofta som
navigationsmenyer som lag till vanster (Outing & Ruel 2004).
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Figur 6: Datoranvindares 6gonrirelser under 30 sekunders normalt arbete (Jacob 1990).

Figur 6 beskriver hur en datoranviandare tittar pa skdrmen enligt Jacobs
ogonrorelsemédtning. Med denna bild kan man sammanfatta en del av det som
beskrivits av Outing och Ruel vilket dven illustreras i figur 4 (om ¢j lika tydligt). Har
ser man hur anvandaren tenderar att titta mer pa skdarmens 6vre halva. Anvandarens
blick ror sig inte alls lika mycket 6ver skdarmens hogra sida, och blicken passerar och
ibland fixeras pa skdarmens centrum (Jacob 1990). I bdde Outing och Ruels samt
Jacobs undersokningar tittade anvandarna alltsa mest pa skdarmens 6vre halva och
inte mycket alls till hoger.

En sista faktor vad galler att fanga en anvandares blick ar farger. Enligt
Holmqvist och Wartenberg ar farg t.ex. en viktig faktor nar det gdller att halla kvar
en lasares uppmarksamhet i en dagstidning, bilder i farg drog exempelvis betydligt
mer blickar dn svartvita dito. Har ar det viktigt att notera att farg inte paverkade hur
tidigt nagot sags, de paverkade istallet hur linge man tittade. (Holmqvist &
Wartenberg 2005)

5.4 Gestaltlagar & designregler

Manga forskare har satt ssmman en egen uppsattning gestaltlagar och designregler, i
detta avsnitt beskrivs dessa utifran vilket omrade i en utvecklingsmiljo de dr mdjliga
att anvandas mot. Detta for att pa ett sa lattoverskadligt satt som mojligt fa inblick i
hur olika forskare ser pa samma och olika foreteelser.

5.4.1 Disposition
Formen pa en bild handlar om hur de visuella elementen disponerats. Formen far

Ogat att hitta ratt och som med all annan kommunikation skapar enkelhet storst
moijlighet att nd fram. Men formen maste dock underordnas innehéllet — formen i sig
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kan inte formedla information. Den har inget dndamal i sig sjdlv utan ar till for att
attrahera och orientera mottagaren. De vanligaste grundformerna &ar den
symmetriska, som ger bilden ett lugn och harmoni, och den asymmetriska, som ger
bilden spanning och livlighet. En visuell framatrorelse ar ocksa mycket viktigt for att
locka med mottagaren och f& denne att titta narmare, denna rorelse ska helst vara
varierande och 6verraskande. Nagot annat som ar vart att tanka pa ar att less is more,

en ren och enkel form ar ofta att foredra framfor en komplicerad. (Bergstrom 2004)

Inom den kognitiva psykologin har man utvecklat en serie lagar
gallande disposition, dessa ar:

* Proximity-lagen ror distansen mellan olika element i kompositioner. Lagen sager
att man upplever att sddana element som ligger ndra varandra hor ihop. (Lauesen
2005) Rent praktiskt kan man till exempel notera att om man har en grupp
checkboxar i ett grafiskt granssnitt och sedan dannu en checkbox en bit ifran de
andra upplever man gruppen som en enhet, och den sista checkboxen som en
separat enhet eller tillhorande en annan enhet.

* Closure-lagen sdger att om man stinger in ett omrdde i en komposition,
exempelvis genom att rama in detta omrade med linjer, ser man det stangda
omraden som en enhet (Lauesen 2005). Detta dr dven nagot som vissa laser ut ur
Kress och van Leeuwens arbete (Holsanova et al. 2006).

* Continuation-lagen beskriver hur sddant som ligger i linje ses som
sammanhorande, vilket innebar att en rak rad av forut namnda checkboxar skulle
ses som en enhet (Lauesen 2005).

» Similarity-lagen sager att element som ligger mycket nara varandra och samtidigt
ar visuellt identiska eller mycket lika varandra ses som tillhdrande samma enhet
(Lauesen 2005).

Tillsammans utgor dessa lagar en ganska bra beskrivning av hur man
kan gruppera liknande funktioner, och hur man kan rama in ytor for att avgransa
olika falt i vilka man kan placera funktioner man vill avgransa gentemot andra.
Dessa lagar rekommenderas av Lauesen vid mjukvaruutveckling och de anvands
ocksa i dagsldget vid utveckling av exempelvis webbsidor.

5.4.2 Menyer

Det finns flera olika sorters menyer, dessa kan grupperas sasom: textmenyer,
ikonmenyer och bildmenyer. Textmenyer anvands ofta som standardmenyer som ger
tillgang till en programvaras samtliga funktioner medan ikonmenyer anvands som
supplement som snabbt ger tillgang till vanliga och populdra funktioner. Dessa ar
oftast uppbyggda som linje- eller tradstrukturer. Vid anvdndande av
tradstrukturerade menyer finns det designproblem med bredd, antal menyelement
pd samma niva, och djup, antal menynivaer. Det finns utforliga empiriska studier
som visar pa att menyers djup forsamrar eller saktar ner sokandet efter information,
men & andra sidan innebar for stor bredd i menyerna att anvandaren far for mycket
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information och av den anledningen blir forvirrad. Bredden i en meny bor begransas
till atta objekt och djupet till fyra nivaer. (Te'eni et al. 2006)

5.4.3 Fonster

Anvandare skapar, medvetet eller undermedvetet, en sorts karta i minnet som

beskriver vilka funktioner som ligger var i en given programvara. (Lauesen 2005) For

att fortydliga detta kan man siaga att kartan till exempel innehdller i vilket fonster

vilken funktion skall finnas, och vilka fonster varje annat fonster leder till, i

programvara som kallar upp nya fonster for olika funktioner. Man héller alltsa nagot

som liknar ett slags kopplingsschema i minnet, déar varje fonster utgdér en nod som
innehaller funktioner. Med det som bakgrund kunde man alltsa sdga att ju fler

fonster, och ju fler funktioner i varje fonster i ett program, gor den karta man haller i

minnet ndr man anvander programvaran mer komplicerad.

For att gora kartan, och darmed programvaran hanterbar, har Lauesen
en serie designregler som kan paverka utseendet pa programvara:

* Man skall halla sig till s f& olika utseenden som mojligt pa fonster som
programvaran kan kalla upp. Detta gor den mentala kartan lattare att minnas.
(Lauesen 2005)

» For varje uppgift applikationen skall utféra skall man anvanda sig av sa fa fonster
om mojligt. Farre fonster gor kartan mindre komplicerad. (Lauesen 2005)

* Man skall helst inte lata samma information i programmet ligga i flera fonster,
och man skall inte kunna redigera samma information i flera fonster. Detta gor
ocksa den mentala kartan mindre invecklad. (Lauesen 2005)

» Ett fonster skall vara “rotat” i ett specifikt objekt. (Lauesen 2005) Ett exempel pa
detta kunde vara en applikation dar man kan redigera data om flera personer i en
skolklass. Klickar man pa en person i listan skall inte ett fonster dyka upp dar
man kan redigera data om tre personer. Utgor varje person ett objekt i listan skall
endast data som tillhor det objektet synas. Aterigen gor detta kartan lattare att ta
till sig.

* Man skall hela tiden ha tillgang till en bra Oversikt Over information i
programvaran (Lauesen 2005). Om man utokar detta till att réra hur man finner
funktioner i programmet kan man tolka detta som att man hela tiden skall ha
tillgdng till en meny dar man finner vissa val som ror hela programvarans
overgripande funktionalitet. Man kan exempelvis sdga att man hela tiden skulle
ha mojlighet att stainga av programmet, eller i fall dar man arbetar med filer att
man skulle kunna borja om och skapa en ny fil fran vilket fonster som helst i
programmet.

Dessa tas upp i samband med en applikation ddar man arbetar med
objekt i en databas, varfor de kanske inte gar att applicera pa all programvara. Men
samtidigt borde de dnda ga att anvdnda da de hanger samman med den mentala
karta som anvandare skapar oberoende av typ av program.
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Vad galler program som kallar upp olika fonster skall man undvika att
byta fonster i ett program, eller for den delen att visa en dialogbox, om det inte finns
en mycket bra anledning att gora detta. Endast i fall dar man skall gora nagot
annorlunda, exempelvis radera en hel databas ur en databasapplikation, skall man
byta fonster. Fran anvandarens perspektiv skall funktioner for vanliga uppgifter
ligga i samma fonster som det objekt eller dylikt som man arbetar med. (Cooper
1995) Detta ar mer logiskt fran anvandarens perspektiv. Generellt sett gor fler fonster
att ett program blir svarare att anvanda. I en utvecklingsmiljo kunde det har handla
om att man t.ex. anvande popup-fonster hela tiden.

5.4.4 Bilder & ikoner

Bilder pa webbsidor kan framja igenkdanning och forklaring. I och med att det gar
mycket snabbt att tolka en bild kan bilder vara bra dels for att dra till sig 6gat, och
dels for att sedan mycket snabbt visa besokaren vad néagot innebar. Tydliga bilder
kanns snabbt igen. De ar inte séllan langt battre an text nar man skall forklara vad
som hint eller hur nagot fungerar. (Sundstrom 2005) Overfér man detta till
mjukvarutveckling i stort kan man alltsd enligt detta sdga att det lonar sig att
anvanda tydliga ikoner for viktiga funktioner: Bilder kan med stor fordel anvandas
for sadant man vill ska synas och vara tydligt. Bilder kan ibland fungera som
metaforer for en funktion, nagot som med fordel kan anvandas for att 0ka forstaelsen
bland anvandarna (Sundstrom 2005; Te'eni et al. 2006, Mandel 1997). For att forklara
vad detta innebar kan man exempelvis notera att det inte alls dr ovanligt att man i
dagens mjukvara anvander en diskettsymbol for sparafunktionen i program (Cooper
1995). Disketten ar sdlunda en metafor for hur det forr gick till att spara nagot pa en
dator — genom att lagga in det pa en diskett.

H o G

Figur 7: Vanligt forekommande metaforer eller analogier i ikoner for att illustrera den bakomliggande
funktionaliteten. En diskett for att spara, en sax for att klippa ut och ett hus for att gd till startsidan eller "hem”.

I grafiska granssnitt arbetar man med visuella monster. Man skall skapa
lattigenkannliga symboler i granssnittet for det man vill halla reda pa i programmet.
I ett program som anvands i en restaurang kunde det vara bord, gaster, bestallningar
etc., medan man i en utvecklingsmiljo kunde tala om projekt, filer, funktioner och
annat som man arbetar med ndar man skapar ndgot i en utvecklingsmiljo. Man skall
visuellt aven visa vad det handlar om, medan man med text beskriver vilket eller
vilken av vad det nu ror sig om som man beskriver. De ikoner man anvander for att
representera olika funktioner eller objekt utgor metaforer for dessa funktioner, och
det blir ett steg mot ett intuitivt granssnitt. (Cooper 1995)
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5.4.5 Farger

Farger anvands ofta i manniska-datorinteraktion. De ar effektiva for att belysa
specifik information, gora skillnad pa olika informationstyper och gruppera likartade
element. Farger underldttar dven for minnet att skapa associationer, kdnna igen
foreteelser och forstd sammanhang. Men farger kan dven anvandas pa fel sitt, for
mycket farger kan vara forvirrande och trottande for ogat. Darfor ar en av de
grundldggande riktlinjerna att alltid anvanda sig av firg med matta, som regel bor
man inte anvanda fler an fem till elva farger. De farger som bast lampar sig for
anvandning i samband med dataigenkdnnande ar: rod, orange, gul, gron, bld, indigo
och violett. (Te'eni et al. 2006) Annan litteratur som behandlar anvandargranssnitt
visar dock pd att man inte bor anvéanda fler an tre till fem olika farger. Och att det
man framforallt bor valja farg utifran beror pa vilken stamning man vill formedla till
anvandaren, lugn med kalla firger sdsom blatt eller uppmarksamhet med varma
farger sasom rott. (Mandel 1997)

Béade kanslor och fysiska egenskaper kan uttryckas med hjalp av farger.
Man bor dock ta i beaktning att upplevelsen av farg kan vara hogst individuell och
beroende av kulturell bakgrund. S& @ven om exempelvis rétt och gult kan ses som
starka signalfarger, i enlighet med t.ex. trafiksignaler eller naturliga farger pa giftiga
djur, kan de trots detta tolkas pa andra satt. Under framstéllning av bilder bor man
strava efter att beskriva verkligheten, onaturlig fargsattning kan gora det svart for
betraktaren att acceptera bilden. Man ska ocksa vara medveten om att farger som
ligger sida vid sida paverkar varandra sa kallad kontrastforstarkning — ett morkt
foremal pa en ljus bakgrund kan se storre ut an vad det ar, ett ljust foremal pa en
mork bakgrund kan lyftas fram och en gron farg kan se bldare ut mot en gul
bakgrund. (Pettersson et al. 2004) Vid val av farger bor man dven ha i atanke att sa
manga som atta procent av alla mén och en halv procent kvinnor har nagon form av
defekt fargseende, den vanligaste &komman &r svarighet med gréna och roda farger.
(Nielsen & Loranger 2006)

5.4.6 Typografi & teckensnitt

Laran om bokstavsformerna och deras anvandning samt de arrangemang som de
upptrader i kallas for typografi. Tillsammans med bilden utgor de det viktigaste
elementet i visuell kommunikation. Det formedlar sedan en lang tid tillbaka tankar,
kanslor, forhoppningar och forklaringar. Avsikten med typografi har alltid varit
densamma, ndmligen att overfora ett budskap mellan ménniskor. Typografin fyller
bade en retorisk och en estetisk funktion som paverkar informationsférmedlingens
effektivitet. (Bergstrom 2004)

Det finns bade sa kallad synlig och osynlig typografi. Synlig typografi ar
typografi som genom sitt utseende forsoker starka textens budskap eller mening och
saledes nastan blir en bild. Medan osynlig typografi handlar om att gora texten sa
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lasbar och neutral som mojligt for att bilder ska skapas i lasarens huvud utifran
texten. (Bergstrom 2004)

Lasning ar en process som handlar om att kanna igen bilder — ordbilder.
Ord ar fortfarande lasbara daven om de enskilda bokstaverna ar svara att se, det ar
ordbilden som kanns igen. God typografi handlar om att skapa tydliga ordbilder
som dr ldatta for Ogat att kdnna igen. For att orden ska bli sa ldtta som mojligt att
uppfatta ar det battre att dndra ordmellanrummen framfor att avstava, avstava
framfor att dndra teckenmellanrum och minska mellanrum framfér att ©ka
mellanrum. Det ar ocksa viktigt att ha lagom stort radavstdnd och radlangd.
(Blomqvist 2004)

En god balans mellan kontrast och igenkdnnande ar viktig for att fa en
bra lasbarhet. En mork text mot en ljus bakgrund ar absolut ldttast att lasa medan tva
ljusa eller morka farger mot varandra ar svara att lasa. For att 6ka lasbarheten av text
mot bilder kan man anvanda sig av skuggad text, en genomskinlig tonplatta mellan
text och bild eller kraftigt tilltagen teckenstorlek. (Bergstrom 2004) En text enbart
skriven med versaler ar svdrare att lasa dn en text skriven med gemener, detta da
gemenernas olika tecken skiljer sig mer at dn versalernas darmed kan gemener lasas
som ord medan versaler ldses som tecken (Bergstrom 2004; Cooper 1995).

Att valja ratt teckensnitt ar ett svart arbete, inledningsvis bor man: lasa texten, finna
dess struktur och logik samt finna samklang mellan texten och typografin.
Teckensnittet ska passa in i sammanhanget och utan svarighet ga att lasa. Samtidigt
gdller det att inte anvanda for méanga olika teckensnitt, tre brukar siattas som Ovre
grans (Bergstrom 2004; Nielsen & Loranger 2006), sa att inte texten blir for rorig. Den
basta lasbarheten uppnas ndr en text lases i ett teckensnitt som man ar van vid.
(Bergstrom 2004)

De tva vanligaste grundtyperna av teckensnitt som anvands ar de med
seriffer och de utan seriffer, sa kallad sans serif. Med seriffer menas korsgaende linjer
vid slutet pa bokstavernas linjer. (Nielsen & Loranger 2006) Seriffer ar viktigt for att
texten ska bli sa lattlast som mojligt. Vid tecknets fot bildar serifferna en linje som
leder blicken langs textraden och pa uppstaplarna markerar de ett tydligt stopp for
linjen. Saknas seriffer blir texten ett stolpverk som 6gat har svart att folja, darfor bor
inte sddant teckensnitt anvandas annat an i rubriker eller korta texter. (Blomqvist
2004; Cooper 1995) Studier av texters lasbarhet har funnit att text skriven med
teckensnitt innehallande seriffer lases snabbare dn text utan seriffer men vid studier
av lasbarhet pa datorskdarmar har motsatt resultat funnits, namligen att text utan
seriffer lases snabbare dn text med. Detta beror pa att text pa datorskarmar inte har
samma detaljrikedom och skédrpa som tryckt text, dirmed blir text utan seriffer mer
lattlast pa datorskdarmar. (Nielsen & Loranger 2006)

Textens storlek avgor ocksa hur pass ldsbar texten ar och i langa 16pande
texter kan det vara viktigt att anvanda sig av tydliga nivaskillnader i den. Da
kommer det Gyllene snittets klassiska proportionsférhallanden val till pass:
exempelvis 3:5, 8:13, 21:34, etc. Dar till exempel bildtexter kan vara 8 punkter,
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brodtext 13 punkter, mellanrubriker 21 punkter och kapitelrubriker 34 punkter.
(Bergstrom 2004) Rekommenderad teckenstorlek ar 10-12 punkter for vanliga
anvandare och 12-14 punkter for yngre/dldre anvandare eller personer med
synnedsdttningar. Man bor valja teckenstorlek beroende pa malgruppen, men om
malgruppen innefattar spridda grupper ska man ha en tydlig funktion for att stalla in
teckenstorleken. (Nielsen & Loranger 2006)

Text skriven med gemener och el leckensnilt med serilfer.

TEXT SKRIVEN MED VERSALER OCH ETT TECKENSNMITT UTAN SERIFFER

Figur 8: Visar vad som menas med gemener, versaler samt seriffer.
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6. Resultat

Resultatet bestar av egna tolkningar gjorda med grund i det vi funnit vara relevant i
den litteraturstudie av tidigare forskning som genomforts tidigare. Har presenteras
det resultat vi funnit i form av en grafisk modell som ar tankt att visa hur anvandare
tittar Over en datorskarm och var de soker information, vilket darmed visar var man
bor placera viktiga funktioner och information. Samt i en uppséattning raddgivande
riktlinjer for hur element i en utvecklingsmiljo kan och bor presenteras eller vad man
skall leta efter nar man vill bedéma hur visuellt anvandarvanligt ett granssnitt ar.

6.1 Modell

Genom att titta pa resultat fran 6gonrorelsematning kan man till en borjan notera att
man bor placera sddan information som man vill att anviandaren forst skall se uppe
och till vanster om kompositionens centrum.

Figur 9: Modellen innehdllande det ingdngsfalt dir anvindare forst tittar.

Enligt Kress och van Leeuwen kommer information som etablerar vad det hela
handlar om till vanster. Tittar man sedan pa 6gonrorelsematningsforskning ser man
hur anvandare borjar till vanster. Som Sundstrom skriver sa spelar konventioner stor
roll nar man tittar pa webbsidor vilket aven galler vid anvandning av annan
mjukvara enligt Te'eni m.fl. I och med att man i vastvarlden normalt borjar att lasa
fran vénster sida (vilket noteras av Kress och van Leeuwen) kunde detta sdgas vara
en av de mest grundldggande konventioner som finns i den har situationen. Salunda
torde man borja fran vanster nar man forvantar sig att lasa nagot, vilket exempelvis
webbsideanvandare gor. Samtidigt visar ogonrorelsemdtningen att man lagger
mycket mer tid pa den 6vre halvan av vad man nu tittar pa. Att man borjar uppifran
och gar nerat syns ocksa vid dgonrorelsematning. Denna horisontala och vertikala
riktningskombination ar ocksa Sundstroms rekommenderade arbetsriktning i
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formular, Sundstroms satt att gora formulédr sa anvandarvanliga som mdjligt, nagot
som aterigen pekar pa att detta ar hur man tittar pa nagot.

Figur 10: Modellen med pilar visande pi sokriktningen for anvindare.

Kress och van Leeuwen menar ocksa att man visar vad som dr kdrnan av nagot
genom att lagga detta i centrum. Enligt ogonrorelsematningen verkade de
observerandes blick rora sig en del 6ver bildens centrum, samtidigt som man enligt
Kress och van Leeuwen bor lagga sadant som ar beroende av kdrnan runt den, i
periferin. Salunda kunde man tanka sig en modell dar sddant som ar viktigt, men
som inte utgor ett programs karna, kunde ligga i ovre vanstra hornet sa att detta
skulle ses forst och anvandas maximalt, medan man kunde ldgga programmets kdrna
1 centrum.

Delade man upp modellen i fyra kvadranter sdsom gjorts i Kress och van
Leeuwens figur, kunde man da sdga att kdrnan inleds i ovre vanstra hornet av
centrum. Pa detta satt lag programmets kdarna da i centrum. Om kdrnan ocksa
stracker sig en bit ner pa den nedre halvan (exempelvis om det ror sig om en textruta
déar man skriver mycket kadllkod), kan man notera att Lauesens gestaltlagar talar for
att anvandaren ser alla rader kdllkod som ihophorande om det ror sig om ett
avgransat falt. Det idealiska vore kanske att man placerade programmets absolut
viktigaste funktioner och information i skdarmens Ovre vanstra del, men det verkar
osannolikt att man kan fa in allt man behdver i denna del om man samtidigt skall
halla isar olika information, funktioner och eventuell kod i en utvecklingsmiljo, men
lagger man till exempel viktiga funktioner som paverkar koden i Ovre vénstra
hornet, och sedan fortsatter med att inleda programmets karna narmare centrum far
man mer rum, samtidigt som man med Kress och van Leeuwens
dispositionsgrammatik visar vad som ar kdrnan av programmet genom att lagga
denna i centrum. Da exempelvis Sundstrom noterar att konventionens makt &r stor
och d& man i programvara och inom webbdesign anvander sig av rektanglar och rata
vinklar kan det vara lampligt att definiera och avgransa centrum med en rektangel
istallet for cirkeln i Kress och van Leeuwens illustration.
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Figur 11: Modellen utdkad med ett centrumfilt.

Vad gillde Ogonrorelsematningen visar ocksa Jacobs illustration att en
datoranvandare mest tittar i ett slags konformat falt dar konens 6ppning ligger i 6vre
vanstra hornet, i Ovre vanstra kvadranten ror sig ocksa anvandarens 6ga mest. Man
tittar sedan i fallande grad mot nedre hogra hornet, men ocksa mycket pa ett omrade
nagot till vanster och uppat fran centrum. Samtidigt visar Holmqvist och Wartenberg
att det sisthamnda omradet ar mest populart, ett omrade som skulle ligga inom Kress
och van Leeuwens kédrna. Har kan man ocksa notera att Holmqvist och Wartenberg
menar att man inte tittar mycket alls langst ut i periferin men en avsevard del i ett
omrade hela viagen runt centrum. For att illustrera en sammanslagning av de olika
teorier vi anvant oss av kan man illustrera detta med denna varmekarta dar omraden
ar "viktigare” (d.v.s. mer tittade pa eller pa annat sitt mer centrala enligt Kress och
Van Leeuwen) ju morkare partiet ar.

-

Figur 12: Den slutliga modellen med en kon for att illustrera avsokningsbeteenden.

Har ar det viktigt att notera att modellens vita delar inte representerar sddana
omrdaden man aldrig tittar pa, eller aldrig bor lagga information eller funktioner i.
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Periferin av nagot lampar sig ju till sddant som utgor ett stod for det som ligger i
kdrnan pa ett eller annat satt, darfor kan man borja med att ldgga de viktigaste
hjalpfunktionerna i Ovre vénstra hornet, och sedan fylla pa med andra
hjalpfunktioner och dylikt som inte &r lika viktigt i det resterande omradet om sa
behdvs. Ar man av ndgon anledning tvingad att ligga sddant som dr mycket viktigt i
ett av dessa partier finns (och behovs) ocksa strategier for att fa manniskor att titta
mer, sasom konventionsbrott eller stora textstorlekar.

Ju morkare ett omrade ar, desto viktigare funktioner passar sig for
omradet. Allra morkast blir ovre vanstra hornet av det omrade vi kallar centrum.
Detta omrade passar sig mycket bra for att inleda det man ser som centralt i
programmet. Inte bara ligger den forsta punkten man tittar pa ndra mitten av
skdarmen, men den ligger ocksd inom ett omradde man tittar mycket i. I och med att
den rddande konventionen har ar att man borjar lasa fran vanster och gar nerat ar det
lampligt att inleda det viktiga i ett viktigare omrade. En bra avgransning av det man
placerat med bdrjan i ett ju viktigare omrdde ju viktigare funktionen eller
informationen ar gor att dven det som ligger utanfor ett morkare parti ses som
sammanhadngande med det som det avgransats tillsammans med. Att ett nagot
morkare omradde stracker sig mner i hogra hornet grundas pa
ogonrorelsematningsmodeller och sddant som sdger att blicken ror sig fran ovre
vanstra hornet hela véagen ner till det hogra. Men skdarmens basta omraden ligger
hogre upp.

6.2 Riktlinjer

Dessa riktlinjer ar rddgivande for hur elementen i en utvecklingsmiljo bor utformas
eller vad man bor titta efter nar man skall testa hur bra utformat ett
anviandargrinssnitt dr ur ett visuellt perspektiv. Aven om vi rekommenderar att de
foljs i mojligaste man finns inga bestamda regler och i vissa situationer kan det till
och med vara en fordel att gd emot dem, exempelvis for att dstadkomma
”chockverkan” och pé sa satt dra till sig anvandarens uppmarksambhet.

Allméant

* Borja fran vinster, uppifrdn och ner. Enligt flera forskare, daribland Sundstrém och
Holsanova m.fl., borjar man (som vasterlanning) titta frdn vanster och forvantar
sig att finna vissa saker pa vissa platser.

» Skapa ett enhetligt grinssnitt. Ett asymmetriskt granssnitt dar man blandar en
mangd av olika stilar, granssnitt, farger o.s.v. ger ett kaotiskt intryck och blir svart
att hdlla reda pa enligt Te'eni m.fl., Mandel samt Lynch och Horton.

»  Skapa grinssnittet efter vad som dr logiskt for anvindaren, inte efter hur koden ser ut.
Enligt Cooper bor man gruppera t.ex. funktioner efter funktionalitet, inte efter
hur de star i koden.

*  Folj konventioner. Anvandare forlitar sig ofta pa tidigare erfarenheter, darfor tjanar
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man ofta pa att halla sig till traditionella former nar man vill gora ett granssnitt
mer intuitivt och darmed mer anvandarvanligt menar Sundstrom och Te'eni m.fl.
Bryt konventioner. Anvandare marker uppenbara konventionsbrott, skriver Outing
och Ruel. Varfor man kan tjana pa att bryta konventioner i vissa fall dar man vill
att nagot skall tittas mycket pa. Dessutom maste man sakerligen ibland bryta mot
radande ideal om man 6verhuvudtaget vill skapa nagot nytt.

Se till att man alltid har tillging till grundliggande funktioner. Lauesen menar att om
man vill avsluta ett program, stinga ett projekt, eller borja om bor man ha
mojlighet att gora detta utan att klicka sig genom menyer eller fonster.

Disposition

Anvind symmetriska former. Bergstrom, Te'eni m.fl. och manga andra forskare
menar att dessa skapar lugn, harmoni och ordning.

Forsok att anvinda en sd ren och enkel form som mdjligt. Granssnitt blir krangligare att
arbeta med ju mer komplicerade de &r, da den mentala karta en anvandare skapar
sig av programmet blir mer och mer invecklad menar Bergstrom.

Formen skall vara understalld informationen. Informationen som formedlas ar det
viktigaste, formen ér till for att underldtta denna férmedling och saknar i sig sjalv
mening skriver Bergstrom.

Placera eller gruppera saker som hor ihop tillsammans. Det finns ingen bra anledning
till varfor man skulle sitta exempelvis funktioner som ror filhantering i varsitt
horn av granssnittet. Lauesen menar att om funktioner ligger dar man forvantar
sig att de skall ligga blir granssnittet mer anvandarvanligt.

Avgrinsa eller rama in omrdden. Detta hjalper anvandaren att se klara linjer for vad
som hor ihop och vad som inte gor det skriver Lauesen. Da anvandaren letar efter
en funktion och vet att var en liknande funktion finns kan han eller hon lattare se
inom vilka ramar han eller hon ska leta efter.

Saker som placeras i linje tolkas som sammanhérande. Enligt Lauesen ser man ikoner
och annat som ligger pa en rat linje som sammanhorande.

Liknande eller narliggande saker tolkas som om de hor ihop. Funktioner eller
information som ligger ndra varandra vad galler avstand eller utseende tolkas
som att de hor ihop och behandlar samma sak enligt Lauesen.

Menyer

Folj konventioner. Nar det galler menyer bor man folja de rddande konventionerna
da detta dr en grundldggande och vasentlig del i ett program, har galler det att
anvandaren intuitivt ska veta hur navigationen fungerar och inte om att han eller
hon 6verraskas och darigenom hittar detaljer i ett annorlunda system. Vilket
visade sig i Outings och Ruels undersokning.

Undvik att anvinda fler dn dtta objekt per nivd. Plottriga menyer med mangder av
objekt gor menyerna komplicerade och krangliga menar Te'eni m.fl.

Undvik att anvinda fler in fyra nivder. Ju djupare menyer desto mer komplicerat
blir det att hitta, och det blir d& svarare att halla ordning pa var saker och ting
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ligger menar Te'eni m.fl.

Fonster

Hall antalet fonster nere. Enligt flera kallor, daribland Lauesen, skapar man sig en
mental modell karta Over programmet och fler fonster gor kartan mer
komplicerad vilket darmed gor programmet mer svaranvant. Byt fonster eller
anvand popup-fonster endast i undantagsfall.

Ett fonster ska representera ett objekt. Exempelvis ett kodfalt dar kod fran tva olika
program eller filer var synlig samtidigt skulle gora koden svaroversiktlig. Den
mentala karta anvandare skapar sig blir mer komplicerad om man kan visa upp
flera objekt som kan viljas oberoende av varandra samtidigt om man gar efter
vad Lauesen sdger.

Anviind ett likartat format pd alla fonster. Det finns ingen vettig anledning till varfor
man skulle anvdnda olika stilar eller nagot dylikt for olika fonster i samma
program. Enligt Lauesen skulle detta bara komplicera den mentala bild man har
av utvecklingsmiljon.

Visa inte samma saker i flera fonster. Lauesen menar att samma information eller
funktioner i flera fonster kranglar bara till f6r anvandaren, dd denne maste halla
reda pa flera saker och inte kan koppla en sak till en viss plats.

Undvik att anvinda popup-fonster, sivida det inte ror sig om ndgonting som behdver
belysas extra mycket. Enligt vad Cooper skriver kan man se fonster som rum.
Konstanta fonsterbyten var gang en vanlig funktion skall utforas gor programmet
krangligare, vilket kan liknas med att man skulle ga in i ett rum for att stoppa in
mat i munnen, och ett annat rum {or att tugga.

Bilder & ikoner

Skapa igenkinnande och hjilp minnet hos anvindaren genom ikoner. Bilder underlattar
for manniskan att snabbt kdnna igen nagot skriver Sundstrom, darfor kan ikoner
med fordel anvandas pa viktiga funktioner.

Underlitta forstdelse med ikoner. En bild sdger som bekant mer dn tusen ord, och en
bild utformad som en metafor eller analogi gor ett granssnitt mer intuitivt och
mer lattforstaeligt enligt Sundstrom, Te'eni m.fl., Mandel och Cooper.

Farger

Skapa igenkinnande och hjilp minnet hos anvindaren genom farger. Enligt Te'eni m.fl.
hjélper olika farger méanniskan att skapa igenkannande och minnas.

Anvind firger med mdtta, som mest mellan fem och elva firger. Om farger skall marka
ut sarskilda funktioner och belysa viss information blir det som skall markeras ut
mindre klart ju mer farger som finns runtomkring det menar Te'eni m.fl.

Nyttja farger med tydliga skillnader. Farger som ar alltfor lika varandra kan skapa en
situation dar man laser dem fel skriver Te'eni m.fl., eller inte ser det de marker ut
ordentligt.

Vilj firg med utgingspunkt i det budskap eller den stamning du vill formedla. Manga
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farger har traditionellt sett en mening vilken ar rotad i konventioner enligt
Mandel och Pettersson m.fl.

Betink att sd minga som 8% av alla anvindare kan ha problem att urskilja firger. Enligt
Nielsen och Loranger gor detta att det ar sarskilt viktigt att halla sig till tydliga
kontraster och inte bara forlita sig pa farger for att formedla ett budskap.

Beakta att firgtolkningar kan variera individuellt och kulturellt. Detta gor aterigen att
man inte helt kan forlita sig pa farger, utan bara kan anvianda dem som ett
hjalpmedel menar Pettersson m.fl.

Typografi & teckensnitt

Skapa littlisthet genom tydliga ordbilder och osynlig typografi. Manniskor laser text
snabbare som ordbilder dan som bokstaver, darfor ar det viktigt att gora orden till
sa tydliga och lattlasta ordbilder som mojligt skriver Blomqvist och Bergstrom.
Anvind gemener framfor versaler. Text skriven med gemener ldses som ordbilder
medan text skriven med versaler lases som bokstaver, den tidigare gar betydligt
snabbare att ldasa enligt Bergstrom och Cooper.

Anviind teckensnitt utan seriffer. Dessa ar mer lattlasta pa datorskarmar och
underldttar darfor lasbarheten menar Nielsen och Loranger.

Anvind teckensnitt som anvindaren dr van vid. Anvandare ldaser text skriven med
teckensnitt de dr vana vid och normalt ldser snabbare &n teckensnitt de dr ovana
vid skriver Bergstrom.

Rekommenderad teckenstorlek dr tio till tolv punkter. Nielsen och Loranger skriver att
denna text ldses lattast av vanliga personer, bade lattare an storre eller mindre
text. Man bor dock ha mojlighet att latt och pa ett tydligt satt kunna stalla om
teckenstorleken da bade yngre, dldre och personer med nedsatt synformaga kan
ha svart att lasa denna text.

Ténk pd kontrasten, mork text mot ljus bakgrund rekommenderas. Enligt Bergstrom ar
det viktigt att den som laser tydligt kan se texten.

Anvind tydliga nivdskillnader i texten. Det gor den mer lattlast skriver Bergstrom.
Undvik fler dn tre teckensnitt. Fler teckensnitt ger ett rorigt, okontinuerligt och
ostrukturerat intryck enligt bade Bergstrom samt Nielsen och Loranger.
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7. Test

I testet har vi valt att undersoka utvecklingsmiljderna gentemot var modell och véra
riktlinjer. Vi har aven tittat pa andra aspekter som ar avgorande for anvandandet av
de verktyg vi tagit fram, sd som om det ar mdojligt att sjdlv forandra miljderna och i sa
fall i vilken utstrackning.

Det forsta testet kommer att beskrivas ingdende for att pavisa hur
modellen och riktlinjerna kan anvandas, medan de andra testerna enbart kommer att
summeras fOr att beskriva vad vi funnit ut i dessa.

7.1 Microsoft Visual Studio 2005

7.1.1 Modell

Genom att placera var modell 6ver utvecklingsmiljon kan man tydligt se och
undersOka hur man valt att placera olika element i granssnittet, for att sedan forsoka
dra slutsatser av detta kring hur val granssnittet ar uppbyggt med hanseende till
anvandares satt att 6verblicka skdarmen.

Figur 13: Microsoft Visual Studio 2005 dverskuggad med modellen.

Man kan tydligt se att bade textmenyerna och storre delen av ikonmenyerna ar
placerade i det falt dar anvandare forst tittar, och darmed att arbetet i
utvecklingsmiljon borjar uppe och till vanster. Arbetet gar sedan vidare, i enlighet
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med modellen, nedat och at hoger via kodfonstret eller kanske nagot av de andra
fonstren.

Da syftet med en utvecklingsmiljo ar att skriva kod ser vi kodfonstret
som det viktigaste och mest centrala elementet i en utvecklingsmiljo. Detta fonster
har placerats bade sa att det ingar i ingangsfaltet och centrumfaltet, dessutom ligger
det morkaste partiet i modellen vid den ungefarliga kdrnan av kodfonstret vilket
ytterligare gor att detta ligger i blickfanget hos anvandaren. Genom att koden
indenteras innebdr det dessutom att man snart befinner sig inne i det morkaste
omradet ndr man  arbetar med  utvecklingsmiljon. Vidare ligger
felmeddelandefonstret i underkant pa centrumfaltet vilket gor att det inte distraherar
anvandaren ifran kodfonstret men genom att ligga grupperat med kodfonstret ger
det samtidigt mojlighet till sammankoppling. Vid korning av den skrivna
programkoden skymmer dessutom inte det fonster som Oppnas i mitten av
utvecklingsmiljon felmeddelandefonstret utan ger ytterligare mojlighet for
anvandaren att se vad som forsiggar.

I modellens periferi eller ddr anvandaren tittar sent kan man se att man
placerat fil- och klassfonster, vilket dven om det ar viktigt for arbetet inte ar nagot
som bor finnas i anvdndarens omedelbara blickfang utan snarare vara ett hjalpmedel
for anvandning vid behov. Man kan adven siaga att felmeddelandefonstret samt
egenskapsfonstret placerats har &ven om dessa &r placerade dar de lattare drar till sig
blickar.

7.1.2 Riktlinjer

Allmént

* Borjade man frin vinster, och gick uppifrin och ner? Ja. Arbetet borjar med att skapa
eller 6ppna ett projekt uppe och till vanster. Det fortsitter sedan nedat och &t
hoger, ut pa arbetsytan eller 6ver andra funktioner.

o Ar grinssnittet enhetligt? 1 stora drag. De stora omradena ser vildigt enhetliga ut
med samma farger (svart pa vitt), likadan inramning och samma storlek pa
ikonerna. Endast sma detaljer skiljer dessa at sa som att felfonstret ar linjerat.

« Ar grinssnittet logiskt for anvindaren, dr liknande funktioner grupperade efter
funktionalitet? De flesta funktionerna &r ratt grupperade. Man kan dock anmarka
pa att felmeddelandefonstret ligger i botten av utvecklingsmiljon medan
hjalpfunktionen, vilken man brukar konsultera vid fel, ligger hogst upp i mitten.

* Foljs konventioner? Ja. Miljons granssnitt paminner starkt om andra
utvecklingsmiljoer, dessutom foljer bade menyerna, ikoner och fargsattningen om
den standard som verkar finnas i operativsystemet.

*  Bryts konventioner? Man har ett konventionsbrott i och med att den vansterstéllda
funktionsmenyn ar in- och utfdllbar, normalt ligger den dold och visas forst nar
anvandaren for musen 6ver dess synliga flik. Denna typ av menyer ar ganska
ovanliga och forekommer ytterst sallan.
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Har man alltid tillging till grundliggande funktioner? Ja. De mest grundlaggande
funktionerna (sdsom spara, 6ppna och stanga) finns tillgangliga i alla lagen utom
da ett popup-fonster ar oppet, varvid detta da forst maste stangas fOr att aterigen
aktivera utvecklingsmiljons grundlaggande funktionalitet.

Disposition

Har grinssnittet symmetriska former? Ja. Da utvecklingsmiljons sammanhodrande
element ar av likartade storlekar och utformade pa liknande satt

Ar griinssnittet sd rent och enkelt som mdjligt? Nja. Det finns inte mycket dverflodig
information eller funktionalitet, dock upprepas vissa i bade i textmenyer och som
ikoner.

Ar formen understdlld informationen? Ja. Den viktigaste informationen (kodfonstret)
ar dominant i granssnittet. Man har samtidigt valt att anvanda sig av en dold
funktionsmeny, nadgot som vi dock ser som att man ytterligare forsoker framhava
kodfaltet snarare @n att formen blir overstalld informationen. Detta gor att man
dels belyser den viktigaste informationen samtidigt som man ger tillgang till
ytterligare funktionalitet utan att stora denna.

Placeras eller grupperas saker som hor ithop tillsammans? Ja och nej. Merparten av de
likartade tingen placeras tillsammans, men exempelvis hjalpfunktionen ar avskild
frdn felfonstret trots att de hor samman. Daremot har man placerat
staingaknappen for kodfaltet enligt konventionen langst till hoger vilket gor att
detta inte ligger grupperat med den flik den hor till.

Avgrinsas eller ramas omrdden in? Ja. Kodfonstret och menyer ar tydligt
avgransade.

Placeras sammanhorande saker pd linje, har de ett liknande utseende och/eller ligger de
ndra varandra? Ja. De olika fonstren ligger i linje med de som de hor samman med.
Likadant galler f6r menyer och ikoner.

Menyer

Foljs konventioner? Ja de foljer de for operativsystemet gdllande konventionerna
for uppbyggnad, farger, gruppering, med mera.

Har man inte fler in dtta objekt per nivi? Nej. I vissa menyer finns det fler dn atta
objekt per niva och i den forsta, redan Oppnade, nivan Overstiger man bade i
textmenyn och ikonmenyn &tta objekt. Dessutom kan man genom vissa menyer
oppna upp popup-fonster som i sig innehaller en myriad av menyer och
funktioner.

Anviinds inte fler dn fyra nivder? Som sagt finns langa menyer med undermenyer
som sedan kan kalla upp popup-fonster som i sin tur innehdaller mangder av val.
Salunda finns fler an fyra nivaer.

Fonster

Hills antalet fonster nere? Merparten av vad man skall utfora i programmet gar att
utfora fran ett huvudfonster. Dock finns en mangd popup-fonster som kan kallas
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fram via menyer som ror avancerade instdllningar i programmet. Dessutom
dyker ett popup-fonster upp varje gang man gar in i debuggerlaget om man
skrivit fel i koden.

Representerar varje fonster ett objekt? Programmets kodfdlt hanterar en fil i taget,
medan man i andra falt normalt arbetar med en komponent eller ett projekt i
taget. Detta ar dock svart att avgora hur bra riktlinjen f6ljs i och med att det inte
riktigt ror sig om latt definierbara objekt man arbetar med har.

Anvinds ett likartat format pd alla fonster? Ja, héar foljer man operativsystemets
standard. Dessutom ar fonstren likartade till utseende och struktur.

Visas samma saker i flera fonster? Vissa funktioner sdsom de funktioner som ror
filhantering i toppmenyn upprepas tyvarr i andra menyer, men i stort finns en
plats per uppgift.

Anvinds popup-fonster till annat dn sidant som fortjinar att belysas extra mycket?
Detta kan diskuteras. Det dyker upp ett popup-fonster varje gang man forsoker
kompilera koden och det forekommer fel. Samtidigt kommer man in i popup-
fonster ndar man vill dndra pa avancerade instédllningar, men normalt sett skall
dessa inte heller behova d@ndras pa ofta alls.

Bilder & ikoner

Anviinds tkoner for viktiga funktioner? Ja. Man anvéander sig av ikoner pa de viktiga
funktionerna, a andra sidan finns det ganska méanga ikoner vilket gor att ikonerna
inte specifikt belyser viktiga funktioner vilket skulle kunna vara en nackdel da
man efterstravar att underldtta anvandandet av just dessa.

Fungerar eventuella ikoner som anvinds bra for att forklara bakomliggande funktioner?
Ja. De ikoner som anvands fungerar bra och foljer radande konventioner. Det
handlar exempelvis om en diskettsymbol f6r sparafunktionen och en play-knapp
for att kompilera koden.

Farger

Anwvinds olika firger for att skilja ut olika saker i grinssnittet? Ja. Farger anvands for
markering av olika former av kod och fel, i 6vrigt anvands dock inte fargkodning
for att skapa skillnader i granssnittet.

Anvinds firger med mdtta? Ja. Farger dominerar inte granssnittet utan anvands pa
ett bra satt for att belysa och framhéva de viktiga delarna.

Nuyttjas firger med tydliga skillnader? Bland de farger som forekommer mest finns
tydliga skillnader, men ju mer aspekter av programkoden man anvander desto
storre chans finns det att fler farger med liknande utseende dyker upp. Vilket
kanske gor att farger blir svarare att halla isar.

Formedlar de firger som anvinds ritt budskap eller stimning? De farger som anvands
ger en klinisk och kall stimning, ndgot som kan tyckas stimma Overens med
programmets syfte. Daremot anvander man sig av bla farg for att belysa fel eller
moijliga fel i koden vilket inte formedlar ratt budskap, har skulle en gul eller rod
farg ha passat battre.
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* Kan anvindare som inte tolkar de firger som anvinds ritt klara sig utan dem? Ja. Da
fargerna anvands som ett hjdlpmedel och inte d&r ensamma informationsbarare
klarar anvandare med fargseendenedsattningar av att anvanda miljon.

Typografi & teckensnitt

* Finns tydliga ordbilder och anvinds osynlig typografi? Ja.

* Anvinds gemener pd ritt sitt? Ja. Man anvander sig inte av endast versaler
nagonstans i programmet.

» Anvinds teckensnitt utan seriffer? Bade och, teckensnittet i programmet i stort
saknar seriffer medan teckensnittet i kodfaltet har seriffer.

* Anwvinds teckensnitt som anvindaren dr van vid? Ja. Man anvander sig av vanligt
forekommande teckensnitt, sd som Courier New samt de instdllningar som galler
for operativsystemet. Anvandande av Courier New verkar dessutom vara
gdllande konvention for kodtext i utvecklingsmiljoer da detta typsnitt anvands i
merparten av alla utvecklingsmiljoer vi testat.

» Ligger programmets teckenstorlekar mellan tio och tolv punkter? Ja. Den forinstallda
teckenstorleken ligger pa 10 punkter, vilket ligger inom ramen for det
rekommenderade. Dock skulle man kunna ha anvént sig av en storre storlek, men
detta handlar om en avvagning mellan lattlasthet och hur stor mangd information
skdrmen skall rymma.

» Finns bra kontraster i grinssnittet? Ja. Texten ar skriven med morka farger mot ljus
bakgrund.

* Finns tydliga nivdskillnader i texten? Nja. Det finns vissa nivaskillnader men man
anvander sig mer av olika farger eller stilar pa texten istallet for nivaskillnader.

» Finns firre in fyra teckensnitt? Troligen inte men det kan variera beroende pa de
installningar man har pa operativsystemet.

7.1.3 Testresultat

Testet av utvecklingsmiljon visar pa att den i stor utstrackning foljer samma
principer som tagits upp i var modell och véra riktlinjer. Inom vissa omraden har
man dock valt att gd& en annan vag, exempelvis anvander man sig av en
okonventionell metod foér funktionsmenyn. Vissa funktioner kunde ha placerats
battre, man skulle ocksa ha kunnat valt en mer fordelaktig placering av fonstret med
fil- och klasslistor, och menyer kunde ha varit mindre, men detta handlar ju slutligen
om en avvagning mellan overskadlighet och tillgang till sa mycket funktionalitet som
moijligt varvid man har valt det senare.

Utvecklingsmiljon ger ganska omfattande mdjligheter for anvandaren att
sjdlv forandra sitt granssnitt. Det finns mdjlighet att forandra instédllningar for
typografin sdsom teckensnitt, farg, storlek, med mera. Fonster kan flyttas, och dven
om kodfonstret i sig inte gar att flytta direkt kan man genom att flytta 6vriga fonster
och andra fonsters storlekar aven placera kodfonstret pa den plats man sjalv onskar.
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Vad galler forandring av ikonmenyer dar man dock mer restriktiv, har kan man
endast lagga till eller ta bort ikoner men man kan inte flytta om grupperingar eller
ikoner efter eget tycke.

7.2 Borland Developer Studio 2006

Granssnittet foljer den fOreslagna arbetsriktningen pa ett bra satt. I ingangsfaltet
ligger menyer och klassfonstret. Modellen visar att det som placerats i centrumfaltet
och det morkaste faltet ar just det som ar syftet med programmet — att skriva kod.
Samtliga Ovriga fonster skdrs i ndgon man av struten. Det som har placerats i
periferin ar fil-, egenskap- och felmeddelandefonstret.

Angdende riktlinjerna 6verensstimmer miljon i stort med dessa rorande
fonster, farger samt typografi & teckensnitt. Daremot gar man starkt emot dem vad
gdller disposition. Endast nar det galler att hélla formen understalld informationen
overensstammer utvecklingsmiljon med riktlinjerna. Nar det ror 6vriga riktlinjer blir
svaren pa riktlinjefrigorna nekande eller tvetydiga. Detta dr en stor svaghet i
utvecklingsmiljon, da dispositionen i nagon man aven paverkar samtliga Ovriga
element i granssnittet och darmed sanker dess anvandarvanlighet. Den stora
anvandningen av ikoner, dar det i princip finns ikoner pa alla funktioner, dr dven det
nagot som snarare forsamrar an forbattrar anvandbarheten.

Aven denna utvecklingsmilip ger ganska goda mdjligheter att
skraddarsy sitt granssnitt. Det finns god mdjlighet att forandra samtliga installningar
for typografin. Fonster kan flyttas, och d@ven om kodfonstret i sig inte gar att flytta
direkt kan man genom att flytta de andra och dndra storlekar pa fonstren placera
aven kodfonstret pd den plats man sjdlv Onskar. Vad galler forandring av
ikonmenyer dr man dven hdr mer restriktiv (dven om man tilladter mer forandringar
an Visual Studio 2005) man lagga till eller ta bort ikoner samt flytta om ikoner, men
man kan inte flytta om grupperingar eller gruppera om ikonerna.

7.3 Eclipse Foundation Eclipse 3.2.2

Arbetsriktningen géar fran vanster till hoger, uppifran och ned. I modellens
ingangsfilt finns alla de vasentliga fonstren for att komma igang med arbetet
(menyer och kodfonster) och under arbetets gang finns mdojlighet att vaxla mellan
filer i applikationen (filfonstret). Centrumfaltet och den vitala punkten i modellen
ligger bada tydligt inom kodfaltet, vilket dr en bra placering. I periferin finns
klassfonstret. Felmeddelandefonstret har placerats under kodfonstret men &r inte
grupperat eller placerat i linje for att visa samhorighet, nagot som dock gor att storre
delen av fonstret finns inom modellens morkare falt.
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Utvecklingsmiljon Overensstimmer i stor utstrackning med vara
riktlinjer. Dock kunde man pa vissa punkter forbattra granssnittet, exempelvis skulle
felmeddelandefonstret vara tydligare symmetriskt ordnat och avskilt tillsammans
med kodfonstret. Man skulle dven ha kunnat minska dubbletter av samma
funktioner, t.ex. finns tre mojligheter att skapa nytt projekt, paket och klass pa nastan
samma plats. Dubblering har dock i mindre grad ocksd forekommit i de andra
utvecklingsmiljoer vi undersokt.

Mojligheten att sjdlv bygga om granssnittet ar god. Typografin kan
stallas om helt efter de egna preferenserna. Fonster kan flyttas, och dven om
kodfonstret i sig inte gar att flytta direkt kan man genom att flytta de andra och
andra storlekar pa fonstren placera dven kodfonstret pa den plats man sjalv onskar.
Ikoner i menyn kan ldggas till och tas bort, flyttas om inom grupperingarna men ej
grupperas om.
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8. Slutsats

Var slutsats ar att man med hjdlp av de verktyg vi framstallt kan besvara arbetets
fragestallning. Fragan: "hur bor ett grafiskt anvandargranssnitt se ut i en
utvecklingsmiljo?” kunde besvaras med hjadlp av bade modellen och riktlinjerna som
sammantaget besvarade mer ingdende fragor kring detta. "Hur bor funktioner,
information och element placeras i utvecklingsmiljons grafiska anvandargranssnitt?”
Med utgangspunkt i modellen kan man avgora var saker bor placeras beroende pa
hur viktiga de kan anses vara, en bedomning av vad som é&r viktigt ar dock nagot
som varje enskild anvandare sjalv bor gora da detta i hog grad bygger pa egna
preferenser. “Vad bor man tédnka pa vid utformning, positionering och anvandning
av element i ett grafiskt anvandargranssnitt till en utvecklingsmiljo?” Riktlinjerna
fungerade har som rdd och ett stod for att avgora dessa saker, exempelvis visade
dessa hur funktioner skall organiseras, hur de skall representeras med hjalp av texter
och bilder, och hur man skall satta granser mellan olika element.

Verktygen gick ocksa att anvanda i en verklig situation och var mdojliga
att anvanda for att undersoka utvecklingsmiljoer (vilket visats i avsnitt 7), vilket
besvarade den slutliga fragan om det vi framstallt gick att anvanda i en verklig
situation. I och med att vi varken funnit modellen eller riktlinjerna samlade nagon
annanstans, star detta arbete ocksa for nagot nytt. Dock dr denna studie inte slutgiltig
utan hdr finns rum for forbattring da bedomningen gentemot vissa riktlinjer blev vag
och modellen kunde ha varit mer detaljerad. Exempelvis blev vissa svar tvetydiga
och modellen gav inte full klarhet i hur viktiga omraden var gentemot varandra. Vi
noterade ocksa att modellen i hogre grad var beroende av véra egna erfarenheter for
att vi skulle kunna stélla den mot de olika utvecklingsmiljoerna da den kravde att vi
sjdlva bestimde vad vi sag som viktigt i storre utstrackning &an riktlinjerna som
kunde besvaras utan att vi forst bestimt vad som var viktigt.

Modellen och riktlinjerna har testats med slutsatsen att de kan anvandas
pa en verklig utvecklingsmiljo da de kan belysa vad som ar bra och mindre bra i de
olika utvecklingsmiljoerna vad galler positionering och utformning av element. I
riktlinjerna ingick exempelvis att man inte skulle upprepa samma funktion pa flera
stallen, detta ar nagot alla tre utvecklingsmiljoerna bryter mot. Men hade resultatet
overlag blivit detsamma oavsett utvecklingsmiljo hade nagot fattats i hur vara
verktyg utformats da utvecklingsmiljoerna bevisligen skiljer sig at vad galler
positionering och utformning av grafiska element (dven om de fortfarande som
tidigare skrivits ar mycket lika varandra). Testet visade dock att en riktlinje behover
ses over. Den riktlinje som sager att varje fonster bor representera ett objekt blir
mycket svar att applicera pa utvecklingsmiljoer, vilket aterigen visar pa att detta bara
ar en grund for vidare studier. Det finns sakert plats for att forbattra, precisera och
kanske ta bort vissa riktlinjer.

Vi konstaterade att utvecklingsmiljoer Overensstimmer i varierande
grad med modellen och riktlinjerna. Visual Studio klarade sig bast av de tre
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undersokta utvecklingsmiljoerna i testet, tatt foljt av Eclipse. Men det finns trots
detta mojlighet till forbattringar i bada granssnitten. En svaghet hos Eclipse ar
avsaknaden av ett designldge, har kan inte enkelt utveckla granssnitt till sina
applikationer genom att dra och sldppa grafiska element pa en yta (en mojlighet som
finns i de bada andra) utan maste sjalv skriva den bakomliggande koden for dessa
granssnitt. Detta gor eventuellt utvecklingsmiljon samre, for andra &an erfarna
programmerare. Borland Developer Studio var den utvecklingsmiljo som klarade sig
samst i testet och har fanns det stora brister i hur man f6ljde de riktlinjer vi satt upp.
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9. Diskussion

Négot vi noterat ar att var modell ar kulturspecifik, och i sin helhet endast
applicerbar till sddana kulturer dar man laser fran vanster. Det ror sig alltsa inte om
nagon universellt applicerbar modell. Resultatet dr ddarmed riktat mot intressenter
fran lander dar man laser fran vanster. Dock dr det mojligt att den enda andring som
behovs ar att gora modellen spegelvand for att den skall fungera i ldander dar man
laser fran hoger. Detta ar vi dock inte sdkra pa, da varken testat detta eller sett
bekriftelse pa det i litteraturen. For att overfora riktlinjerna, & andra sidan, kan det
kravas mer arbete. Lasriktning ar en sak, men en kulturs ar uppbyggnad kan
innebéra stora skillnader i hur man ténker, agerar och t.o.m. uppfattar farger.

For att ta ett exempel pa vad vi ser som ett mycket bra
anvandargranssnitt kan vi ndmna Word 2007 i vilket vi skrev delar av denna
uppsats, programmet har ett annorlunda men valdigt effektivt granssnitt.
Traditionella menyer har ersatts av flikar som innehdller funktionsgrupper. Varje
grupp star for ett eget omrade innehallande likartade funktioner dar de viktigaste
funktionerna har storre ikoner. Fa funktioner finns pa tva eller flera stallen i Word
2007, vi markte endast sparafunktionen. Vid utvecklingen av Word 2007, vilket ingar
i Office 2007, anvandes just OgonrOrelsemdtning vilken utgdr en stor del av
teoribakgrunden i for var modell. Principerna bakom detta granssnitt skulle kanske
kunna overforas till utvecklingsmiljoer, d& det ar mycket platseffektivt samtidigt som
det enligt vara egna erfarenheter fungerar mycket bra.

Vad vi ocksa har funderat pa, dven detta utifrdn egna erfarenheter, ar att
hjalpen som ar inbyggd i utvecklingsmiljoerna ar valdigt svarforstaelig. Istallet
anvander vi oss av Google ndr vi behover hjadlp. Har hittar man ofta 16sningar eller
forklaringar skrivna pa ett sadant satt man sjalv skulle ha skrivet och gor det latt att
forstd och ta till sig. Darfor kanske man borde bygga in Google som en ersattning till
den inbyggda hjdlpen d& man kan soka pa liknande problem oavsett vilken
utvecklingsmiljo man anvander.

Arbetet larde oss en hel del om hur man kan se pa anvandargranssnitt.
Dessutom tror vi att vi har lagt en bra grund for vidare undersokningar som kan
vara vard att komma tillbaka till.

46



Kaillforteckning

Tryckta kallor

Bergstrom, Bo (2004)

Effektiv visuell kommunikation: hur man fir ett budskap i text, bild, film, form och firg att
nd fram.

Stockholm: Carlsson.

Blomgqvist, Jacob (2004)
Adobe InDesign® 2.0: med ABC for grafisk formgivning.
Stockholm: Grafém.

Bryman, Alan (2002)
Samhillsvetenskapliga metoder.
Malmo: Liber.

Cooper, Alan (1995)
About Face: The Essentials of User Interface Design.
Foster City, CA: IDG Books Worldwide.

De Lucio, J.V. & Mohamadian, M. & Ruiz, ].P. & Banayas, J. & Bernaldez, F.G. (1995)
Visual landscape exploration as revealed by eye movement tracking.
Madrid: Elsevier Science — Landscape and Urban Planning 34.

Holmgqvist, Kenneth & Wartenberg, Constanze (2005)
The role of local design factors for newspaper reading behavior — an eye-tracking perspective.
Lund: Lund universitet — Lund University Cognitive Studies 127.

Holsanova, Jana & Rahm, Henrik & Holmqvist, Kenneth (2006)

Entry points and reading paths on newspaper spreads: comparing a semiotic analysis with
eye-tracking measurements.

London: SAGE Publications — Visual Communication 5.

Jacob, Robert (1990)

What you look at is what you get: Eye movement-based interaction techniques.

Seattle, WA: Addison-Wesley/ACM Press — Proceedings of the SIGCHI conference on
Human factors in computing systems: Empowering people.

Kress, Gunther & van Leeuwen, Theo (2004)
Reading Images: The Grammar of Visual Design.
London: Routledge.

47



Lauesen, Soren (2005)

User Interface Design: A Software Engineering Perspective.

Boston, MA: Addison-Wesley.

Lynch, Patrick & Horton, Sarah (2002)
Web Style Guide: 2nd Edition.
New Haven, CT: Yale University Press.

Mandel, Theo (1997)
The Elements of user interface design.
New York, NY: John Wiley & Sons.

Nielsen, Jakob & Loranger, Hoa (2006)
Prioritizing Web Usability.
Berkeley, CA: New Riders.

Pettersson, Rune & Frank, Lasse & Frohm, Jan & Holmberg, Sven & Johansson, Peter

& Meldert, Mattias & Strand, Lennart (2004)
Bild & form for informationsdesign.
Lund: Studentlitteratur.

Smith Iltis, Ana (2006)
Research Ethics.
Abingdon, VA: Routledge.

Sundstrom, Tommy (2005)
Anvindbarhetsboken.

Lund: Studentlitteratur.

Te'eni, Dov & Carey, Jane & Zhang, Ping (2006)

Human Computer Interaction: Developing Effective Organizational Information Systems.

Hoboken, NJ: John Wiley & Sons.

Thurén, Torsten (2005)
Kallkritik.
Falkoping: Liber.

48



Digitala kallor

Goldkuhl, Goran (1998)

Kunskapande.

Linkoping: Linkopings universitet, Institutionen for datavetenskap.
http://www.vits.org/publikationer/dokument/409.pdf (2007/06/06)

Harris, Jensen (2005)

Jensen Harris: An Office User Interface Blog — More Than Just the Two-Way Mirror
USA: Microsoft Developer Network.
http://blogs.msdn.com/jensenh/archive/2005/10/21/483437.aspx (2007/06/06)

Nationalencyklopedin (2007)
Nationalencyklopedin 2007 .

Malmo: NE Nationalencyklopedin AB.
http://www.ne.se/ (2007/06/06)

Outing, Steve & Ruel, Laura (2004)

Eyetrack 1II: Online News Consumer Behavior In the Age of Multimedia.
St. Petersburg, FL: The Poynter Institute & The Estlow Center.
http://www.poynterextra.org/EYETRACK2004/ (2007/06/06)

Wikimedia Foundation, The (2007)
Wikipedia: The Free Encyclopedia.

USA: The Wikimedia Foundation.
http://www.wikipedia.org/ (2007/06/06)

Muntliga kallor

Karlsson, Fredrik [universitetslektor] (2007/04)
Samtal om grinssnitt i utvecklingsmiljoer.
Orebro universitet: Muntlig.

Ottosson, Benny [universitetsadjunkt] (2007/04)
Samtal om grinssnitt i utvecklingsmiljoer.
Orebro universitet: Muntlig.

49


http://www.wikipedia.org/
http://www.poynterextra.org/EYETRACK2004/
http://www.ne.se/
http://blogs.msdn.com/jensenh/archive/2005/10/21/483437.aspx
http://www.vits.org/publikationer/dokument/409.pdf




Bilagor

Modell




Microsoft Visual Studio 2005

[mmqray 27| gt s

Fie  Ede Weew Project Buld Debug Dasta Took Window Community Help

- - e A B9 S b et * dor CRU = |2 RSB EEO g
D FFZI 0PI B8R
Start Page ' Forml.vb | Formi.vb [Desgn] | -

{General) =] [ tpecsrations)

B PEslic Clasa Forml

|

n_ Peivate Sub Forml Losd (Byial sender Az System.Cbject, ByWal & Lz Syatem.Eventhrgs] Handles MyBass.Load
Ii

I End Sub

LEmd Class

JoLed

| | ¥

o trutpu Freen: Dbz =B a5 ==

‘Wirdowshpplicariond. vihesn exe’ (Hamaped) ! Loaded °C:WWINDORE,asdeabily)CAC HATL Microdate VisualBasich 8. 0. 0.0 BOSIELTE11450a3ayHicradoie VisualE
The thread '+Mo Maser" (OxZeB] hasr exited with cods O {0=03,

"WindowsApplicasiond. vEhests  exe’ (Nanaped] ; Londed "CiyPocusencs and Fecoingsiarsin\fine dokument\Visssl Fowdie Z005)PrejecssyWindowsApplacasiondy
‘Wipdowskpplicaciond. wvihost . exe’ (Hamaged] ! Loaded °C:WWINDOWE,asienbly\CAC HITL\Syices. Pusnise. PamovingtZ. 0.0.0_ b7TascE6l234e080 ) Syvacen. PuBt ine .
The thread 0xS00 has exiced wich code & [(0x0).

The thread '«No Hame:" (Dx748] har exited with cods 0 {0z0),

Tha pEMEAR "1436] Wikdowskpplicariond. vehest . ane: Managed' Raf avited with coda O (0RO . )

‘WirdowsApplicaciond. vrhest . eus ' Hamaped] @ Loaded “CiWWINDOWELasseublyyGAC MITLAEysem. Heli2. 0.0.0__b7?7abc b6l 344085 Bysnem. Mul d10', Ehippsd Loas |

|G| E B &

| [ Sokstion WirdowsAppcation (| g«
= 5] windowsApplication
| [ My Project
] Formi. b

., | 3i

Py T el b

II



Borland Developer Studio 2006

= 5
521 | i Prawct g - Proect Marager 7%
w.,._|l._u._..ni= - private void VinForm Load[ebject sendec, System.Eventirgs e} = -
& Projectl -
(20 ersses | .leﬂn_l&u&nﬂ_.
= () Project] e
% O Referanoes
ﬂ Rezsemblylnfo.
& ﬁ WinFom.Cs

Y | 3
[ Bicprofectt .. [ HProcel view | AJ0sa Exlores|

M Tod Paette 3 X

) pEwel Control Library

2] web Control Ubrary

TP ECO ASERET Wb Servica Appl:stion
% ECO ASPHET Wab Applcation

b 85 NET Web Service Application
W% ASPRET Web Applcation

) E00 Package in L -
157 ECO WnFoms Applcation

£ Control Library

1 Class Libeary

15 Wandows Fomis Apphcation

ML¥ Eorecke Applcstion

N T
Z& Proect Group

LR tovend

S W 13 [nset [Modfied [ Code | Desgn | History | E _n.m“.;m_mmi. =l

III




Eclipse Foundation Eclipse 3.2.2

Amport javax.swing.®

public clazs testl |

public static vold main(String[] acgs) u_
JioprisenPane . shoviesaagebialog (null, "Hells Warld'®):
|

v



