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Sammanfattning

Denna uppsats behandlar en undersökning avsedd att skapa verktyg för användning 
vid  bedömning  av  utvecklingsmiljöers  användargränssnitt.  Undersökningen 
inleddes med en litteraturstudie där material som antingen gav information riktad 
mot  hur  webbsidor  (vilka  vi  såg  som  besläktade  med  utvecklingsmiljöer  ur  ett 
visuellt  perspektiv)  och  mjukvara  skall  göras  användarvänliga  ur  ett  visuellt 
perspektiv eller hur människor tittar på och tolkar kompositioner sammanställdes. 
Ur materialet togs riktlinjer och en modell fram som kan användas för att bedöma 
hur väl en utvecklingsmiljös gränssnitt är uppbyggt eller för att själv förändra detta 
gränssnitt  utifrån  egna  prioriteringar  av  miljöns  funktionalitet.  Därefter  testas 
verktygen på tre olika utvecklingsmiljöer. Vi fann att undersökningen och verktygen 
utgör en god grund för vidare studier,  och att  det test  vi  genomfört visar på att 
verktygen redan nu i viss mån är dugliga och användbara för att värdera grafiska 
användargränssnitt i utvecklingsmiljöer.
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1. Inledning

Som  blivande  systemvetare  kommer  vi  ofta  i  kontakt  med  så  kallade 
utvecklingsmiljöer,  en  typ av programvara man använder  för  att  skriva  kod och 
skapa nya program. Ofta har vi upplevt att användargränssnittet i programmen har 
varit komplicerat, vad som borde vara enkelt har tagit längre tid än det borde p.g.a. 
att det tagit tid att hitta funktioner och dylikt. Denna uppsats följer upp detta, och 
bygger på en undran angående om det inte går att skapa gränssnitt eller att anpassa 
sådana utvecklingsmiljöer som finns idag så att dessa känns mer logiska vad gäller 
var element ligger i programmets användargränssnitt.

Denna  uppsats  behandlar  därför  utvecklingsmiljöer  och  hur  de  är 
designade.  För  att  tydliggöra  detta  så  handlar  den  om  hur  en  utvecklingsmiljös 
grafiska  gränssnitt  bör  se  ut.  Vi  har  tagit  fram  en  grafisk  modell  samt  en  serie 
riktlinjer som kan appliceras på redan existerade utvecklingsmiljöer för att se hur väl 
dessa  följer  vår  modell  och  våra  riktlinjer.  Resultatet  kan  även  användas  vid 
utvecklingsmiljöutveckling.

Uppsatsen behandlar t.ex. var komponenter skall placeras på skärmen, 
vad man bör tänka på vid textmarkering och hur menyer borde se ut.  Kan detta 
definieras kan man visa hur en utvecklingsmiljö skall se ut. Tanken är att man när 
man väljer utvecklingsmiljö att arbeta med skall kunna ta hjälp av våra riktlinjer och 
vår modell för att välja en utvecklingsmiljö där information och funktionalitet ligger, 
och syns, på ett sådant sätt att det man själv prioriterar ligger i blickfånget, eller drar 
till sig användarens uppmärksamhet på ett bra sätt genom att det markerats ut med 
t.ex. färger eller ikoner.

En utvecklingsmiljö  med optimal  disposition  där  allt  är  lätthittat  och 
klart är enligt vår mening lättare att arbeta med än utvecklingsmiljöer där man måste 
lägga  mycket  tid  på  att  hitta  funktioner,  och  där  man  inte  direkt  ser  viktig 
information. I och med att systemutvecklare och programmerare tillbringar mycket 
tid med utvecklingsmiljöer finns det enligt vår mening ett behov av ett verktyg för 
utvecklingsmiljöval.  Det vi skapat med detta arbete kommer att vara till hjälp för 
den som vill testa utvecklingsmiljöer för att se vilken som är bäst eller för att själv 
förbättra utvecklingsmiljöanvändargränssnittet man arbetar i.

Den som vill använda sig av vår modell och våra riktlinjer kan med hjälp 
av dem, och sina egna idéer om vilka funktioner och vilken information som skall 
finnas i en utvecklingsmiljö, bl.a. besvara frågor som: Är de funktioner jag kommer 
att använda mig av lättillgängliga? Ligger den information jag kommer att använda 
mig av på ett ställe där människor tittar ofta? Istället för att testa en utvecklingsmiljö 
under  en  längre  tidsperiod  tänker  vi  oss  att  man  med  hjälp  av  modellen  och 
riktlinjerna skall kunna fokusera på att se att de funktioner och den information man 
vill ha i en utvecklingsmiljö representeras bra. Med fokus på det grafiska tillåts den 
som  skall  nyttja  våra  verktyg  att  själv  bestämma  vad  som  är  viktigt  och  sedan 
använda verktygen för att se till att detta representeras på ett bra sätt i gränssnittet. 
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Används riktlinjerna och modellen skall man kunna välja ut eller själv anpassa en 
utvecklingsmiljö  så  att  man själv,  och andra,  lätt  hittar  och kan arbeta  med den 
information och de funktioner man själv anser är viktiga utan att behöva testa fram 
och tillbaka mellan olika utvecklingsmiljöer  där  olika  information och funktioner 
ligger på olika ställen för att se vilken man fortast hittar i.

Många av dagens utvecklingsmiljöer liknar varandra väldigt mycket när 
det gäller utseende på det grafiska användargränssnittet (Karlsson 2007/04; Ottosson 
2007/04).  Vi  har  inte  kunnat  hitta  några  klara  riktlinjer  för  design  av  just 
utvecklingsmiljöer  som säger  hur  man skall  få  bäst  användbarhet,  men ändå ser 
nästan alla utvecklingsmiljöer likadana ut. Inte heller i forskning om hur människor 
tittar på andra medier finns några glasklara idéer för var man skall lägga något på en 
yta. Holsanova m.fl. noterar att det inte finns några klara råd, men att Kress och van 
Leeuwens arbete kan användas (Holsanova et al. 2006), vilket vi också gör.

1.1 Bakgrund & frågeställning

Vår  egen  erfarenhet  av  just  utvecklingsmiljöer  ledde  till  detta  ämnesval.  När 
uppsatsarbetet inleddes undrade vi om det inte fanns ett bättre sätt att strukturera 
och utforma användargränssnitten i utvecklingsmiljöer. Själva hade vi använt oss av 
åtminstone sju  utvecklingsmiljöer  utan  stora  skillnader  sinsemellan,  och  inget  av 
dessas gränssnitt var helt och hållet bra när det gällde var funktioner vi ville använda 
låg samt hur lätta saker var att se. 

Arbetets frågeställning är därmed
• Hur bör ett grafiskt användargränssnitt se ut i en utvecklingsmiljö?

• Hur bör  funktioner,  information och  element  placeras  i  utvecklingsmiljöns 
grafiska användargränssnitt?

• Vad  bör  man  tänka  på  vid  utformning,  positionering  och  användning  av 
element i ett grafiskt användargränssnitt till en utvecklingsmiljö? 

• Är det  vi  kommit  fram  till  för  att  besvara  ovanstående  frågor  applicerbara  i 
verkliga situationer?

1.1.1 Analys av frågeställning

När man skall välja en ny utvecklingsmiljö finns flera saker att beakta. Inledningsvis 
vill man ha en utvecklingsmiljö som stöder programspråket man arbetar med, detta 
är antagligen något man själv eller den som gett en uppgiften väljer. Sedan vill man 
säkerligen  att  den  utvecklingsmiljön  fungerar  effektivt  och  har  vissa  funktioner. 
Detta beror delvis på den egna erfarenheten samt vilka programspråk man kan, och 
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hur bra man kan dem. Erfarenheten och uppgiften man skall  utföra avgör sedan 
funktionalitet och information man vill ha i gränssnittet.

Någon  som  är  oerfaren  i  ett  språk  vill  exempelvis  säkert  ha  mer 
information som förklarar  funktioner,  och  kanske  därför  gärna ser  textrutor  som 
beskriver  vad  man  skall  göra,  medan  den  mer  erfarne  kanske  tycker  att  ett 
pedagogiskt  gränssnitt  inte  behövs,  en  sådan  person  kanske  istället  vill  ha  ett 
sparsmakat gränssnitt  utan onödiga beskrivningar – bara en ruta att  skriva i  och 
information om hur koden man själv skriver fungerar.

Sålunda finns det inget enkelt svar på frågeställningen, då det man är 
ute efter säkert skiljer sig åt mellan användare. Men om man utgår från att de som 
skall  använda  utvecklingsmiljön  själva  har  en  idé  om  vad  som  skall  finnas  i 
programmet, och vad detta skall klara av, kan man ändå svara på frågan. Problemet 
blir  att  förklara var  i  gränssnittet  saker,  som de som använder utvecklingsmiljön 
önskar,  skall  ligga.  Vet  användaren  vilken  funktionalitet  och  vilken  information 
denne vill ha, kan man om man vet var denna information och funktionalitet skall 
ligga, också avgöra hur ett bra gränssnitt skall se ut.

Kan man svara på det vi är ute efter att besvara kan detta underlätta 
framtida  utveckling  av  utvecklingsmiljöer.  Svaren  kan  även  underlätta  att 
skräddarsy egna gränssnitt genom omplacering av fönster och andra funktioner för 
enskilda  användare.  Modellen  och  riktlinjerna  kommer  att  skapas  specifikt  för 
utvecklingsmiljöer, något som gör denna undersökning unik, men kommer även i 
viss mån att vara användbara vid framställning av gränssnitt i andra sammanhang 
såsom  annan  programvara  och  webbsidor  då  en  del  av  det  vi  arbetat  med  är 
universellt och rör människors synmönster av saker i allmänhet.

1.2 Avgränsning

Vi valde enbart utvecklingsmiljöer, något som vi genom vår utbildning har varit i 
stor kontakt med. Vidare valde vi att koncentrera oss på det grafiska gränssnittet och 
hur detta bör se ut vad gäller positionering av element och utformning av dessa. Vår 
erfarenhet  av  utvecklingsmiljöer  blir  till  hjälp  när  verktygen  (modellen  och 
riktlinjerna)  testas.  Vi  vet  vad vi  vill  ha  ut  av  utvecklingsmiljöer,  funktioner  och 
information de skall innehålla. Genom att vi undersöker något vi har erfarenhet av 
blir arbetet möjligt att i viss mån validera. Om vi inte kunde säga vad som egentligen 
är  viktigt  kunde  vi  inte  leta  efter  detta  när  vi  testar  det  vi  kommit  fram  till. 
Utvecklingsmiljöfokusen  beror  också  på  att  vi  kommer  att  arbeta  med  dessa  i 
framtiden, därför ligger det i vårt eget liksom i andra blivande systemutvecklares 
intresse att se hur modellen och riktlinjerna fungerar.

Vi  strök  funktionalitet,  såsom  vad  en  utvecklingsmiljö  kan  utföra 
automatiskt  eller  vad  den  kan  hjälpa  användaren  med,  från  studien.  En  sådan 
undersökning skulle kräva mera resurser än vad vi har. Bl.a. skulle det kräva otroligt 
mycket tid för att gå igenom vad en utvecklingsmiljö kan utföra, detta skulle också 
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kunna variera mellan utvecklingsmiljöer då de kanske inte är ämnade för samma 
programmeringsspråk och funktionaliteten kan skilja sig åt beroende på detta. Vi är 
heller inte ute efter att diktera vad en utvecklingsmiljö skall få innehålla, eller vad 
den skall göra.

Användare av riktlinjerna och modellen skall ha möjlighet att själva välja 
vad de vill ha i användargränssnittet, och vad som är viktigt. Vår uppgift är att visa 
var det man vill ha skall  ligga i  gränssnittet då detta enligt forskning vi tittat på 
borde bero på hur våra hjärnor fungerar snarare än på våra egna preferenser, då man 
i forskningen generaliserar om hur människor fungerar med ledning av statistik och 
tidigare forskning. 

1.3 Målgrupp

Vår  primära  målgrupp  består  av  nuvarande  samt  blivande  mjukvaruutvecklare. 
Dessa  kan  ha  användning  både  av  vår  modell  och  våra  riktlinjer  vid  val  av 
utvecklingsmiljö att arbeta i, men kanske framförallt för att själva kunna strukturera 
om  sin  nuvarande  utvecklingsmiljö  för  att  på  bästa  sätt  tillgodose  sina  egna 
personliga behov och önskemål.

Den sekundära målgruppen består av skolor, företag och utvecklare av 
grafiska  användargränssnitt.  Skolor  och  företag  då  dessa  tillhandahåller 
utvecklingsmiljöer till sina elever och anställda. Här kan valet av en utvecklingsmiljö 
med  ett  väl  utvecklat  gränssnitt  underlätta  inlärning,  både  för  nyanställda  och 
studenter,  samt  verka  för  tidsbesparingar  och  därmed  i  förlängningen  till  ökad 
lönsamhet.  Användandet  av  goda  utvecklingsmiljöer  i  skolor  kan  även  innebära 
ökad tillgänglighet till nya potentiella programmerare som annars inte närmat sig 
ämnet på grund av komplicerade och förvirrande gränssnitt. Utvecklare av grafiska 
användargränssnitt  kan  ha  nytta  av  våra  verktyg vid  utvecklandet  av just  dessa 
gränssnitt, detta gäller främst för gränssnitt till integrerade utvecklingsmiljöer men 
delar kan även användas för gränssnitt inom andra områden.

Då  vi  vänder  oss  till  grupper  som  i  någon  mån  är  involverade  i 
datorbranschen  har  ett  visst  mått  av  fackspråk  använts  för  att  underlätta 
kommunikationen. Men för att även möjliggöra för utomstående att ta till sig denna 
uppsats innehåll beskrivs grundläggande termer under avsnitt 3.2.
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2. Syfte

Syftet är att hjälpa den som skall välja, anpassa eller skapa en utvecklingsmiljö med 
hänseende  till  dess  grafiska  användargränssnitt  genom att  framställa  verktyg,  en 
modell och en serie riktlinjer, och visa hur man kan använda dessa. Med modellen 
skall man kunna avgöra vad som är en bra position, utifrån egna preferenser, för 
viktig information eller viktiga funktioner i  gränssnittet i  utvecklingsmiljöer.  Med 
riktlinjerna skall man kunna avgöra hur olika grafiska element bör vara utformade 
och användas. 
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3. Perspektiv

Vi går in i detta utan förutfattade meningar och vi har sålunda ingen tes eller teori 
som pekar i någon riktning angående vad som utgör en bra utvecklingsmiljö. Vi tror 
dock att det är möjligt att skapa en serie riktlinjer såväl som en enkel modell, för att 
visa  hur  en  utvecklingsmiljö  bör  se  ut.  Genom  att  man  jämför  modellen  och 
riktlinjerna  med  flera  utvecklingsmiljöer  skall  man  sedan  kunna  avgöra  vilken 
utvecklingsmiljö  som  grafiskt  sett  är  det  bästa  valet  när  man  ställs  inför  en  ny 
programmeringsuppgift som kräver att man väljer en ny utvecklingsmiljö att arbeta 
i.

Under  vår  utbildningstid  har  vi  kommit  i  kontakt  med  en  mängd 
utvecklingsmiljöer och flera av dessa har haft en liknande visuell struktur och en 
snarlik  gruppering  av  funktioner.  Kanske  hämmar  dagens  utvecklingsmiljöer 
programmerares effektivitet om dessa utvecklingsmiljöer är uppbyggda på ett sådant 
sätt  att  de  är  svåröverskådliga,  genom  att  exempelvis  menyer  och  fönster  är 
uppbyggda på ett ologiskt sätt.

Vidare  har  vi  tagit  del  av  forskning  kring  flow  och  immersion,  två 
begrepp som kan användas för att beskriva hur väl en användare lever sig in i en 
applikation. I sådan forskning talar man bl.a. om hur datorspelare väljer att spela 
spel  beroende  på  hur  tilldragande  man  finner  deras  miljöer,  och  hur  ett  dåligt 
gränssnitt  kan  utgöra  ett  hinder  för  vidare  spelande.  Om  det  samma gäller  vid 
användandet  av  annan  programvara  kunde  man  anta  att  ett  väl  fungerande 
gränssnitt i en utvecklingsmiljö gör att fler använder denna under längre tid. Om en 
utvecklingsmiljö  främjar  en  trogen  användarkrets  kan  detta  vara  något  som 
företagen  som  ligger  bakom  utvecklingsmiljön  såväl  som  de  företag  och 
programmerare som använder sig av miljön kan ha nytta av.

En utvecklingsmiljö som fungerar väl i detta avseende på ett sådant sätt 
att fler användare söker sig till den torde medföra större möjligheter att få hjälp om 
en användare behöver support, i och med att man idag ofta kan få hjälp av andra 
användare  via  internet.  Dessutom  betyder  en  större,  trogen  användarbas  att 
eventuella problem med utvecklingsmiljön upptäcks fortare, då sannolikheten att ett 
dolt problem upptäcks ökar ju fler som använder den. Sålunda kan man påstå att en 
utvecklingsmiljö som står sig väl mot den modell och de riktlinjer vi skapat är något 
man önskar i vår blivande bransch. Men det är här viktigt att notera att vi som sagt 
bara fokuserar på en aspekt av utvecklingsmiljöerna, nämligen hur den ser ut, hur 
väl koden som ligger bakom gränssnittet eller funktionaliteten fungerar är inte något 
som vi ämnar testa.
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3.1 Befintlig kunskap

Det finns mycket litteratur och studier som behandlar visuella användargränssnitt 
eller  visuell  informationsförmedling.  Vi  har valt  att  hämta våra teorier  ifrån flera 
olika vetenskapliga områden – visuell design, bildanalys, ögonrörelsemätning (eller 
eye-tracking, en typ av undersökning där man följer människors blick med hjälp av 
kameror för att avgöra var och hur länge de tittar på ett givet medium), människa-
datorinteraktion  (s.k.  HCI,  vilket  tar  upp  hur  människor  arbetar  med  datorer), 
webbdesign,  applikationsutveckling,  m.fl.  Detta  då vi  inte  funnit  någon litteratur 
som behandlat användbarhet i integrerade utvecklingsmiljöer. Valet av att använda 
just dessa områden beror på att det är dessa vi kommit i kontakt med då vi sökt 
litteratur som är, eller har delar som är, överförbara på det specifika ämne vi valt att 
fördjupa oss i. Dels genom att det ofta handlar om tendenser för hur man tittar på 
saker i allmänhet, då resultat från olika undersökningar inom olika områden pekar 
på  samma  saker,  och  dels  då  vi  anser  att  det  t.ex.  går  att  koppla  samman  de 
utvecklingsmiljöer vi tittat på med många webbsidor visuellt.

Inom den visuella designen fann vi kunskap om hur saker skall utformas 
visuellt  för  att  på  bästa  sätt  behaga  och  underlätta  för  informationsförmedling. 
Bildanalysen bidrog med kunskaper om hur människan ser på bilder (Wikimedia 
Foundation 2007), vad som bör utgöra fokus, hur tings placering i det visuella fältet 
innebär olikartade tolkningsregler och vad som drar till sig uppmärksamhet. Studier 
kring ögonrörelsemätningar ger information som är representativ för hur människor 
tittar på en datorskärm och vad man lägger sin uppmärksamhet på (Outing & Ruel 
2004), använder man detta tillsammans med andra interaktivitetsstudier anser vi att 
kan ge stöd för vilka element som användaren ser och vad som används beroende på 
placering på skärmen. Människa-datorinteraktion visar på hur människa och dator 
interagerar och utifrån det kan man dra slutsatser om hur ett gränssnitt  bör vara 
uppbyggt för att inte förvilla och försvåra för människor, med hjälp av detta kan man 
överbrygga barriären mellan vad man vill åstadkomma i ett program och hur väl 
datorn kan hjälpa användaren att uppnå detta mål (Wikimedia Foundation 2007). 
Dock har vi  enbart valt  att  undersöka den del  av människa-datorinteraktion som 
knyter an till vårt ämne, d.v.s. grafisk design. Att vi använt oss mer av teori kring 
webbdesign  än  kring  applikationsutveckling  beror  på  att  utseendet  hos  en 
utvecklingsmiljö i stort mer efterliknar en webbsida än de applikationer, i form av 
ifyllningsfält  med  kryssrutor  och  databaslistor,  vilket  det  material  om 
applikationsutveckling vi tittat på främst tar upp.
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Figur 1: Visar på likheten mellan utvecklingsmiljöer och webbsidor, samt jämför med en vanlig applikation.  
Vilket förklarar användandet av forskning kring webbdesign i denna uppsats.

3.2 Begrepp

• Utvecklingsmiljö  (kallas  ibland  även  integrerad  utvecklingsmiljö)  [Integrated 
development environment, IDE] – En typ av datormjukvara som underlättar för 
programmerare  att  utveckla  mjukvara.  Den  består  normalt  av  en 
källkodsediterare,  en  kompilator  eller  emulator,  build-automationsverktyg och 
vanligtvis  en  felsökare.  (Wikimedia  Foundation  2007)  Exempel  på 
utvecklingsmiljöer är Microsofts Visual Studio och Eclipse Foundation Eclipse. 
Det  är  en  typ  av  mjukvara  i  vilken  man  kan  skapa  annan  mjukvara. 
Källkodsediteraren  utgörs  ofta  av  en  textruta  i  vilken  man  kan  skriva 
programkod som man sedan kan kompilera och testa med hjälp av kompilatorn, 
medan man får  inblick i  vilka eventuella fel  som existerar  via felsökaren som 
brukar representeras grafiskt av en textruta eller dylikt som listar fel  i  koden. 
Användargränssnittet  i  utvecklingsmiljöer  består  normalt  av  ett  huvudfönster 
som i sin tur innehåller ett antal underfönster eller fält avsedda för olika uppgifter 
såsom att visa kod eller felmeddelanden.

• Grafiskt användargränssnitt [Graphical user interface, GUI] – Ett medel som med 
visuell  presentation  av  information  och  valmöjligheter  i  form  av  bilder  och 
grafiska  element  underlättar  för  användaren  att  interagera  med  datorn. 
(Wikimedia  Foundation  2007;  Nationalencyklopedin  2007)  Grafiska 
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användargränssnitt  utgör  ofta  ansiktet  utåt  för  olika  mjukvaror.  I  grafiska 
användargränssnitt representeras olika funktioner av knappar eller menyrader.
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4. Metod

Då  syftet  med  detta  arbete  är  att  framställa  en  modell  och  riktlinjer  för  hur 
användargränssnittet  i  utvecklingsmiljöer  bör  konstrueras  kan  man  säga  att  det 
handlar om en metodutvecklande kunskapsstrategi (Goldkuhl 1998) som ska skapa 
vägledande,  normativ,  kunskap  (Goldkuhl  1998).  Strategin  har  även  vissa 
undersökande,  explorativa, inslag (Goldkuhl 1998) då den till största delen grundas 
på en undersökning av tidigare teorier och forskning i ämnet, och inte syftar till att 
testa hypoteser. Vi har valt att utgå från den kvalitativa forskningsmetoden (Bryman 
2002). Detta då vi valt att ha ett tolkande synsätt på den kunskap som samlas in och 
en induktiv inriktning där vi ska skapa en teori snarare än att vi har försökt verifiera 
en  existerande  teori.  Det  vi  ämnar  skapa  och  det  synsätt  vi  nalkats  detta  med 
stämmer enligt vår tolkning av Bryman överens med den kvalitativa metoden.

Arbetet är uppdelat i fyra huvudmoment: litteraturstudie, framställning 
av  modell  och  riktlinjer  samt  test.  Momenten  gör  tillsammans  med  ytterligare 
delmoment, såsom frågeställning och resultatrapportering, att vi i stor utsträckning 
arbetar enligt de steg som ingår i en kvalitativ undersökning: frågeställning, urval, 
datainsamling,  tolkning  av  data,  teoriframställning,  resultatrapportering  (Bryman 
2002). Detta för att på ett strukturerat och beprövat sätt finna svar och uppnå vårt 
mål med en välfungerande modell.

Figur 2: Jämförelse mellan en kvalitativ undersökning (Bryman 2002) och vårt arbetssätt.
De innehåller samma moment med ett undantag, vårt arbetssätt har ett ytterligare moment i testet.

4.1 Litteraturstudie

Arbetet inleds med en undersökande litteraturstudie. Här studerades diverse olika 
artiklar, undersökningar och litteratur inom området för visuell design, bildanalys, 
ögonrörelsemätning och människa-datorinteraktion för att  få kunskap om tidigare 
forskning och teori. Detta för att uppnå extern validitet, överensstämmelse mellan 
resultat  och  verklighet,  i  vårt  arbete  (Bryman 2002).  Dessa  texter  studerades  och 
analyserades kritiskt för att försöka hitta likheter och olikheter, se för- och nackdelar 
i olika teorier samt komma fram till en slutlig egen uppfattning om hur modell och 
riktlinjer  skulle  kunna utformas för  att  vara  applicerbara  på en  utvecklingsmiljö. 

10



Utifrån denna uppfattning gick vi sedan vidare i vårt arbete med framställandet av 
modell och riktlinjer.

4.1.1 Urval

Det finns inga klara gränser för vad som är ett korrekt urval, men det finns vissa 
tumregler för vad man bör tänka på. Ett urval ska göras utan att undanhålla relevant 
fakta och utan att dölja hur urvalet är gjort (Thurén 2005), nedan följer därför en 
redovisning av hur vi valde vårt material.

Inledningsvis letade vi efter teorier för utvecklingsmiljöutveckling, d.v.s. 
tidigare riktlinjer eller modeller.  Vi fann dock inte mycket av värde där vi letade 
(internet,  böcker,  artiklar,  universitetsbibliotekets  databaser,  men  vi  noterade  att 
Microsoft  använt  sig  av  ögonrörelsemätning  när  man  skapat  Office  2007  (Harris 
2005)).  Vi  letade  då  efter  information  rörande  närliggande  områden,  såsom 
webbdesign och människa-datorinteraktion. Ett annat område som också är relevant 
för vår studie är litteratur om hur man designar användargränssnitt  i  mjukvara i 
allmänhet i och med att utvecklingsmiljöer är en typ av mjukvara.

Vidare  letade  vi  efter  sådant  som  kunde  peka  mot  hur  människor 
fungerar i allmänhet när de tittar på olika medier. Detta ledde oss till litteratur om 
ögonrörelsemätningar,  vilken  vi  hittade  angående  tidningar,  mjukvara  samt 
webbsidor. Här fann vi t.ex. sådant som pekade mot var man tittar först och var man 
tittar minst oberoende av mediet. Informationen vi fick fram visar mekanismer vad 
gäller hur kompositioner tittas på och tolkas som inte är begränsade till en specifik 
typ av media.

Artiklarna vi använt vid framställning av våra riktlinjer och vår modell 
hittade vi genom flera sökningar i  databasen ELIN, sökord som användes då var 
sådana  vi  förknippade  med  utvecklingsmiljöer,  programvarudesign,  layout  och 
komposition i allmänhet samt sådant som handlade om hur människor tittar på olika 
medier. Exempel på sökord vi använde var ”eye-tracking”, ”layout” och ”software 
design”. Allteftersom vi fann sådant som var relevant för vad vi ville åstadkomma 
framkom sökord som t.ex. ”saccadic” som betecknar en typ av snabba ögonrörelser 
som förekommer när människor tittar på något. Vi letade också efter samma ord på 
Google Scholar.

De böcker vi använde hittade vi dels genom att fråga vår handledare och 
andra kunniga lärare om var vi kunde få tag i mer information om de ämnen vi 
sedan  tidigare  såg  som  relevanta  (t.ex.  webb-,  mjukvarudesign  och  människa-
datorinteraktion),  och dels genom att själva söka efter böcker som rörde detta på 
Örebro  universitets  bibliotek.  De böcker  vi  fann när  vi  sökte  efter  litteratur  som 
berörde de ämnen vi letade efter information om gick vi sedan igenom på ett sådant 
sätt att vi först tittade igenom dessa individuellt för att se om det fanns någon form 
av  riktlinjer,  modeller  eller  annat  som  kunde  relateras  till  det  grafiskt 
användargränssnitt  i  utvecklingsmiljöer.  Det  vi  sedan  fann vara  relevant  gick  vi 
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igenom  mer  noggrant  och  om  alla  i  gruppen  ansåg  att  det  gick  att  användas  i 
samband med utvecklingsmiljöer fick det ingå i vår teoribakgrund.

Vi  avgjorde  vad  som  kunde  användas  genom  att  leta  igenom  det 
material vi hittade efter relevant information. Nämnde något exempelvis resultat av 
en  ögonrörelsemätning,  layoutregler  eller  webbdesignsriktlinjer  noterade  vi  detta 
och gick igenom materialet, först individuellt och sedan tog vi upp sådant vi såg som 
relevant  med  de  andra  i  gruppen.  Hela  tiden  diskuterades  materialets  relevans 
gentemot  utvecklingsmiljöer.  Sådant  som  kunde  kopplas  till  hur  man  utformar 
användargränssnitt  i  mjukvara eller  på webbsidor,  samt sådant  som pekade mot 
mekanismer  som  avgör  hur  man  tittar  på  kompositioner  (som  exempelvis 
användargränssnitt)  och hur man tolkar  dessa  behölls.  Kriterier  vi  gick  efter  var 
alltså att materialet antingen skulle säga något om hur gränssnitt skall utformas eller 
om hur människor tittar på gränssnitt och andra kompositioner.

4.1.2 Källkritik

Att förhålla sig kritisk till den litteratur man studerar och att kontrollera fakta är en 
grundläggande förutsättning för  att  bibehålla  någon som helst  trovärdighet  i  det 
material man producerar. Det finns ett par principer för källkritik vilka man alltid 
bör  ha  i  åtanke  när  man  granskar  sina  källor,  dessa  är:  äkthet,  tidssamband, 
oberoende samt tendensfrihet. Med äkthet menas att man ska kontrollera att källan 
är det den utger sig för att vara. Tidssamband syftar till att källan bör vara knuten i 
tid till det den behandlar, ju längre tidsavstånd desto större anledning att tvivla på 
källan. En källa måste vara oberoende och kunna stå för sig själv utan att enbart vara 
en referens till andra källor. Tendensfrihet handlar om att det inte skall finnas några 
bakomliggande  agendor  som  påverkat  källan  såsom  personliga,  politiska  eller 
ekonomiska intressen. (Thurén 2005)

All litteratur och alla artiklar vi använt oss av i vår studie har vi granskat 
enligt dessa principer,  och vi  anser att  de uppfyller  måttet  som trovärdiga källor 
utifrån  de  medel  vi  besitter  för  att  granska  dem.  Flera  källor  består  av  nyligen 
utgivna tryckta böcker, skrivna av kända författare eller forskare. Trots det har även 
ett visst mått av äldre litteratur använts, detta då de underbygger det som sägs i den 
nyutgivna litteraturen eller då vi inte har haft möjlighet att få tag på senare versioner 
av denna litteratur. Ett visst mått av artiklar har använts men dessa har i första hand 
nyttjats för att stödja den mer välkända litteraturen, har artiklar använts som bas för 
något har vi sett till att styrka detta med ytterligare material eller sett till att liknande 
uttalanden funnits på andra håll. Detta gör att äkthet, tidssamband och oberoende 
kunnat styrkas. Vi var noga med att kontrollera materialets upphovsmän. Kriterier 
för  granskningen  var  genomgående  att  källornas  upphovsmän  inte  får  vara 
anonyma, och att man i materialet noterat hur man kommit fram till resultat, där det 
rört sig om undersökningar. Detta för att inget som innehåller ogrundade uppgifter 
skulle slinka igenom när vi valt artiklar.
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 Tendensfriheten var svårare att kontrollera, men med utgångspunkt i att 
flera författare ger liknande uppgifter och att det inte finns någon direkt ekonomisk 
eller  politisk  vinst  att  göra  i  att  förmedla  en  falsk  bild  av  hur  visuella  element 
upplevs känns det ändå som att källorna är tendensfria.

4.2 Framställning av modell & riktlinjer

När litteraturstudien genomförts diskuterade gruppen hur en modell och riktlinjer, 
för utformande av användargränssnitt för utvecklingsmiljöer, kunde skapas utifrån 
vad  vi  funnit.  Diskussionens  mål  var  att  gruppen  skulle  ha  en  samsyn  kring 
studierna  och  därmed  uppnå  intern  reliabilitet  (Bryman  2002)  i  arbetet.  Arbetet 
består  av  tolkande  och  värderande  av  den  tidigare  forskning  vi  funnit. 
Genomgående arbetade vi för att uppnå intern validitet, överensstämmelse mellan 
litteraturstudie och modell & riktlinjer, (Bryman 2002) så att det slutliga resultatet av 
arbetet kan anses som giltigt.

Tonvikten  vid  framställningen  lades  på  att  med  modellen  visa  hur 
viktiga respektive mindre viktiga element bör placeras i utvecklingsmiljön för bästa 
informationsförmedling och underlättande av användandet.  Riktlinjerna skapades 
för att ge ytterligare hänvisningar om hur utvecklingsmiljön kan utformas angående 
färgval, typografi, teckensnitt, menyer, fönster, ikoner och så vidare – kort och gott 
grafiska element i utvecklingsmiljön. Det är även i enlighet med dessa element som 
grupperingen av riktlinjer och riktlinjernas teori gjorts. Modellen och riktlinjerna är 
tänkta att även vara vägledande vid skapandet av användargränssnittet i framtida 
utvecklingsmiljöer.

Ett kriterium för framställande av riktlinjer var att de skulle handla om 
det rent grafiska. Vi diskuterade huruvida vi skulle använda material om allt från 
hur man designar något till vilken färg en viss text ska ha. Relevansen i det vi tagit 
upp  gentemot  hur  överförbart  det  var  till  utvecklingsmiljöer  diskuterades.  Vi 
diskuterade exempelvis om vi skulle skapa riktlinjer rörande färger, och kom fram 
till att sådant som rör hur man använder färger var relevant, då att man enligt våra 
egna erfarenheter  i  många utvecklingsmiljöer  använder sig av färger,  bl.a.  för  att 
markera  syntaxelement  i  ett  kodfält.  Gemensam diskussion ledde  fram till  vad i 
utvecklingsmiljöns  gränssnitt  vi  skulle  behandla  med  våra  riktlinjer.  En  riktlinje 
skulle sedan vara visuellt relevant på ett sådant sätt att den sa något om hur något 
skulle utformas grafiskt  eller  markeras ut.  När detta krav mötts diskuterades  hur 
relevant och överförbar riktlinjen var till utvecklingsmiljöer i stort (om något skulle 
användas måste det handla om något som kunde användas på en majoritet av de 
utvecklingsmiljöer vi sett).

Vad det gäller kriterier för modellen gick vi efter något liknande. Krav 
på material som användes för modellen var att det skulle handla om områden som 
man kunde koppla till utvecklingsmiljöer visuellt, såsom webbsidor som kan likna 
utvecklingsmiljöer  i  visuell  struktur.  Viktigt  här  var  att  det  skulle  gå att  göra en 
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koppling  antingen  specifikt  till  utvecklingsmiljöer,  som  när  vi  tittade  på 
mjukvarudesignteori, eller generellt till hur människor tittar, vilket vi kunde finna 
genom  att  jämföra  tendenser  inom  exempelvis  webbdesignteori  och 
ögonrörelsemätning i stort.

Slutresultatet  av  vår  litteraturstudie  blev  en  modell  och  en  serie 
riktlinjer. Modellen är en sammanställning av sådant material som gav uppgifter om 
i vilken riktning man tittar från 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 på olika media. Modellen byggdes upp genom att vi först tog 
in  material  som  gav  mycket  generella  uppgifter  (var  börjar  man  titta  i  en 
komposition  och  vad  ses  som  den  viktigaste  positionen?),  sedan  lades  andra 
uppgifter in gradvis, såsom grafiska representationer från olika undersökningar (t.ex. 
en värmekarta som visade var man tittade mest eller en bild där någon ritat upp hur 
någon tittade på en komposition). Resultatet blev en grafisk modell eller bild som är 
tänkt  att  representera  en  utvecklingsmiljös  grafiska  gränssnitt,  där  områden  är 
mörkare  ju  viktigare  dessa  är,  samtidigt  som  de  generella  riktningar  en 
observerandes  blick  går  över  en  komposition  markerats  ut.  Riktlinjerna  blev  en 
sammanställning dels av sådana existerande riktlinjer vi fann i litteraturen som var 
relevanta,  och dels  formulerades riktlinjer  med utgångspunkt  i  uppgifter  om hur 
man uppfattar saker och ting i en komposition (exempelvis att man ser sådant som 
ligger i linje som sammanhörande).

4.3 Test

Slutligen  testades  modellen  och  riktlinjerna  gentemot  utvecklingsmiljöerna  – 
Microsoft Visual Studio 2005, Borland Developer Studio 2006 och Eclipse Foundation 
Eclipse  3.2.2.   Här  ville  vi  säkerställa  att  vår  modell  och  våra  riktlinjer  gick  att 
använda i verkligheten och undersöka hur väl dagens utvecklingsmiljöer står sig mot 
vårt test för att få svar på om detta är ett område som kan förbättras vid framtida 
versioner av utvecklingsmiljöerna eller om man redan ligger i framkant vad gäller 
arbetet med användargränssnitt, när det gäller hur väl dessa passar oss. 

Testningen genomfördes på så sätt att vi tog en utvecklingsmiljö i taget, i 
kodläge  samt  debuggerläge  (dessutom  testade  vi  hur  miljöerna  fungerade  när 
popup-fönster  var  aktiva),  och  ställde  denna mot  vår  modell  och  våra  riktlinjer. 
Säkerställning utfördes delvis med hjälp tidigare erfarenheter av utvecklingsmiljöer 
då vi  måste  bestämma vad som är  viktig funktionalitet  eller  information för  just 
denna utvecklingsmiljö ur vårt perspektiv och sedan kontrollera om denna låg på 
rätt plats gentemot modellen. Detta gav information om modellen och riktlinjerna 
och hur väl vi kunde använda dem för att avgöra om utvecklingsmiljön var bra från 
vårt perspektiv. 

Vi letade efter vad vi ser som viktiga funktioner (såsom spara, öppna och 
stänga, och programmets huvudsyfte – att skriva kod) och viktig information för att 
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kontrollera om det låg där man tittar mycket enligt modellen. För att kontrollera om 
utvecklingsmiljöerna fungerade bra utifrån våra riktlinjer  omvandlade vi  dem till 
frågeställningar, där vi undrar om man kan säga att varje riktlinje följts enligt vårt 
perspektiv. På detta sätt visar vi hur vår modell och våra riktlinjer kan användas 
praktiskt,  och samtidigt  testar vi  i  viss mån hur bra de kan användas och om vi 
finner  några brister  i  varje  utvecklingsmiljö,  exempelvis  vad gäller  hur  man kan 
anpassa utvecklingsmiljön till individuella användare.

4.3.1 Urval

När utvecklingsmiljöer för testande av modellen och riktlinjerna valdes, riktade vi in 
oss på sådana som är stora på marknaden. Microsoft Visual Studio 2005 är en av de 
största på marknaden. En stor konkurrent till  denna utgjorde nästa val,  nämligen 
Borland Developer Studio 2006. Det sista valet föll  på Eclipse Foundation Eclipse 
3.2.2, vilken valdes i egenskap av att vara en av de största med öppen källkod. 

Visual Studio var ett enkelt val då Microsoft är en ledande tillverkare. 
Eftersom utvecklingsmiljön är stor  och framgångsrik var det  intressant att  se  vår 
forskning kunde användas  på den,  samtidigt  som vi  har  tidigare erfarenheter  av 
utvecklingsmiljön. Vår tidigare kunskap om programmet gjorde det lättare välja ut 
vad som är viktigt i gränssnittet. Developer Studio blev intressant att jämföra med 
Visual Studio då vi tidigare noterat både skillnader och likheter dessa emellan. Våra 
tidigare  erfarenheter  talade  för  att  det  kunde  finnas  en  standard de  båda  följde, 
varför en djupare analys kunde visa var de båda bröt av från en eventuell standard, 
och vilken av dem som fungerade bäst. Eclipse var till skillnad från de förstnämnda 
inte något vi testat. Eclipse valdes då det enligt våra egna erfarenheter händer att 
program med öppen källkod utvecklas på ett helt annat sätt än program med sluten 
dito.  Vilket  gjorde  att  vi  tänkte  oss  att  utvecklingsmiljön  inte  behövde  följa  en 
eventuell standard de andra följt. Vi ansåg oss dock inte ha några svårigheter med att 
avgöra vad som var viktigt i Eclipses användargränssnitt i och med att vi alla har 
erfarenhet av det programspråk (Java) som används i utvecklingsmiljön.

4.4 Forskningsetik

I all typ av forskning ställs man inför etiska val, därför finns det en mängd olika 
etiska regler och föreskrifter för hur forskning skall bedrivas. Det finns dock ingen 
klar och entydig bild för vilket förhållningssätt som är det riktiga och som ligger 
inom ramen för vad som kan anses som etiskt korrekt, detta då det råder oenighet 
om vad som bör klassas som acceptabelt ur ett etiskt perspektiv. När man bedriver 
forskning är det dock viktigt att vara medveten om att man kan komma att ställas 
inför  etiska  överväganden  och  att  dessa  kan  spela  en  stor  roll  i  det  slutliga 
bemötandet  av  resultatet.  En  grundläggande  etisk  princip  är  att  det  inte  får 
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förekomma någon form av bedrägeri eller förfalskning av fakta samt undanhållande 
av  viktig  information.  (Bryman  2002)  Det  är  även  viktigt  att  beakta  sina  egna 
tolkningar av material  och finansiella  konflikter,  personliga konflikter  eller  andra 
intressekonflikter  under arbetets  gång och vid framställande av resultatet.  (Smith 
Iltis 2006)

Under hela arbetet har vi tagit hänsyn till samt reflekterat över eventuell 
etisk problematik vid våra val och ställningstaganden. Då vi gick in i detta arbete 
utan  några förutfattade  meningar  föreligger  det  ingen,  eller  ytterst  liten,  risk  för 
personliga  intressekonflikter  vid  framställandet  av  det  slutgiltiga  resultatet.  Vid 
litteraturstudien har vi varit noga med att inte förvanska våra källor eller utelämna 
viktig information. Vi har även genom interna diskussioner inom gruppen försäkrat 
oss  om  att  vi  inte  själva  feltolkat  källor  och  har  dessutom  genom  att  använda 
referenser möjliggjort för läsaren att själv kontrollera fakta. Samtidigt är vi medvetna 
om att vårt arbete kanske inte kan ses som representativt för alla teorier och alla 
utvecklingsmiljöer då vi varit tvungna att begränsa oss i vårt urval. Med detta anser 
vi att vi gjort ett fullgott etiskt korrekt arbete.

16



5. Teori

Teoriavsnittet är en sammanställning av de teorier och idéströmningar vi funnit i den 
litteraturstudie  som  genomförts,  och  som  vi  anser  är  möjliga  att  använda  vid 
utvecklingen  av  grafiska  användargränssnitt  för  integrerade  utvecklingsmiljöer. 
Dessa har grupperats antingen efter de element exempelvis ikoner eller fönster) eller 
aspekter (såsom färgval) de behandlar i en utvecklingsmiljö, slutligen har de teorier 
som  inte  kunnat  kategoriserats  enligt  detta  getts  sina  egna  avsnitt  beroende  på 
studieområde.

5.1 Avsöknings- & navigationsteori

Besökare på webbsidor nyttjar vid navigation ett  sammansatt  beteende.  Vad som 
menas med detta är att de använder sig av flera metoder för att finna vad de vill 
komma åt på sidan, och de hoppar friskt mellan de olika metoderna. Inledningsvis 
styrs besökares beteende mest av  slumpen och konventionerna. Ögat vandrar runt 
på sidan, på jakt efter något som kan leda i rätt riktning. Men samtidigt spelar också 
tidigare erfarenhet av webben stor roll. Man tittar mer noga där navigationsverktyg 
normalt finns på en webbsida: det som ser ut som en meny har större chans att bli 
genomtittat  än  det  som ser  ut  som en lös  samling länkar,  etc.  (Sundström 2005) 
Följaktligen styr rådande konventioner webbsidebesökares beteenden, vilket skulle 
innebära att det finns nytta i att titta på tidigare webbsidor, även om dessa egentligen 
inte  är  optimala  ur  exempelvis  ett  ögonrörelsemätningsperspektiv.  Detta  med att 
konventioner påverkar hur man tittar i ett gränssnitt gäller även för andra typer av 
program och applikationer (Te'eni et al 2006). Om användare av en utvecklingsmiljö 
beter sig på samma sätt som webbsidebesökare, finns det sålunda kanske en möjlig 
förklaring till varför den rådande designen på utvecklingsmiljöer ser ut som den gör. 
D.v.s. att funktioner och dylikt som man hittar på ett visst ställe i en utvecklingsmiljö 
letar man efter på samma plats i andra utvecklingsmiljöer.

Vid  navigation  på  webbsidor  skapar  man  en  karta  i  sitt  huvud 
(Sundström 2005), vilket även gäller annan programvara (Lauesen 2005). Alltså finns 
det här en gemensam nämnare. Detta kan innebära att detta med en mental karta är 
något som även förekommer vid navigation mellan lägen, filer och funktioner i en 
utvecklingsmiljö. Även Cooper talar om ett slags mental bild som användare skapar 
sig. Han skriver att man inte behöver veta hur allt fungerar, utan istället skapar man 
sig  en  förenklad  bild  som  beskriver  det  man  håller  på  med  (Cooper  1995),  likt 
Lauesen och Sundströms mentala kartor, där man ser navigering genom mjukvara 
som något som kan ritas upp på en karta, när man egentligen inte alls navigerar sig 
fram över ett landskap eller noder i ett nät. Han skriver också att det gränssnitt ett 
program visar upp mot användaren ofta är designat av samma människor som legat 
bakom koden, varför dessa gränssnitt kan vara mycket logiska i förhållande till den 
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kod som ligger bakom det man ser, samtidigt som detta gör att programmet inte alls 
verkar  logiskt  för  användaren  (Cooper  1995).  Ett  exempel  på  detta  är 
funktionsgruppering  efter  i  vilken  fil  eller  efter  den  ordning  funktioner  ligger  i 
koden, snarare än att man grupperat funktioner efter vad de gör.

Vid  skapande  av  formulär  på  webbsidor  rekommenderas  att 
radioknappar  som  skall  höra  ihop  läggs  ovanpå  varandra  snarare  än  på  rad 
horisontalt  (Sundström 2005).  Detta  passar  ihop med Lauesens  lagar  som rör  att 
element som ligger nära varandra och ser likadana ut uppfattas som att de hör ihop 
(Lauesen 2005). Hade man istället lagt knapparna på rad horisontalt hade den text 
som  beskriver  varje  val  separerat  radioknapparna  och  därmed  gjort  sambandet 
svårare att  se.  Arbetsriktningen i  formulär  skall  vara från vänster  till  höger samt 
uppifrån och ner, detta skall underlätta för en besökare på webbsidan eftersom man 
inte skall räkna med att användaren har överblick över hela formuläret (Sundström 
2005).  Den nämnda arbetsriktningen är alltså enligt Sundström den en användare 
väntar sig,  den logiska arbetsriktningen – ”från vänster till  höger,  uppifrån och ner” 
(Sundström 2005, s 272).

Ordning underlättar för användaren att bygga en mental bild. Därför bör 
ett användbart gränssnitt vara så konsekvent som möjligt i sin uppbyggnad. Element 
såsom texter, rubriker och bilder bör inte spridas kors och tvärs över en webbsida 
utan  koppling  till  de  föregående,  utan  istället  vara  ordnade  symmetriskt  och 
balanserat för att skapa en konsekvent bild som underlättar för användaren att själv 
skapa sig en mental karta över hur informationen är 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 språk, man beskriver bland annat meningen med att sätta element i 
olika  positioner  på  en  tvådimensionell  yta,  exempelvis  en  målning  eller  en 
datorskärm. Man  säga  att  det  traditionellt  sett  finns  motsatsförhållanden  i 
informationsvärden på element som placerats i olika positioner. Forskningen visar 
på en  skillnad mellan sådant  som placerats  i  toppen och sådant  som placerats  i 
botten av kompositionen, sådant som ligger i mitten gentemot sådant som ligger i 
periferin, samt sådant som ligger på vänster sida i jämförelse med det på högersidan. 
(Kress & van Leeuwen 2006)

Skillnaden mellan centrum och periferi är enkel. Här blir det som ligger i 
centrum kärnan, det viktigaste i kompositionen. Element som ligger utanför kärnan 
blir beroende av denna. Periferin är alltså en plats för stödelement som på ett eller 
annat sätt fungerar ihop med det som finns i kärnan men som kanske helt skulle 
sakna betydelse om inte kärnan fanns. (Kress & van Leeuwen 2006) En tolkning av 
detta  är  att  läsare  letar  efter  viktig  information  i  centrum  och  mindre  viktig 
information i periferin (Holsanova et al 2006).
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Element som ligger i övre halvan av en komposition ligger i ett fält som 
benämns  ideal.  Här  läggs  traditionellt  sådant  som beskriver  just  ett  slags  ideal.  I 
reklambilder hamnar exempelvis översvallande beskrivningar av någots meriter här. 
Samtidigt  hamnar  ofta  något  mer  konkret  i  botten  av  dessa  kompositioner.  I 
kompositionens  nedre  halva,  som  benämns  verklig,  kan  exempelvis  bilder  av  en 
produkt hamna. I andra fall förekommer i den övre halvan påståenden som sedan 
illustreras i  den undre.  Generellt  sett  sägs den övre halvan innehålla mer allmän 
information,  medan  den  undre  innehåller  mer  det  mer  specifika.  (Kress  &  van 
Leeuwen 2006)

Förhållandet  mellan  vänster  och  höger  kan  beskrivas  som  följer:  I 
kompositioner som nyttjar en horisontal åtskillnad av sina element kan man notera 
att  vänsterplacerade  element  kan  benämnas  som  givna.  Sådant  som  är  givet,  är 
sådant man förväntar sig finna i en komposition. Kanske en rubrik som inleder en 
artikel  eller  någon  annan  form  av  början  eller  information  som  etablerar 
kompositionens ämne. Det som ligger på höger sida är nytt. Det nya kan sägas vara 
den kunskap som kompositionen skapar. (Kress & van Leeuwen 2006) Kress och van 
Leeuwens arbete kan tolkas som att läsare föredrar ny information, och förväntar sig 
att denna skall ligga till  höger (Holsanova et al 2006). Här är det dock viktigt att 
notera att man i samband med detta skriver att ny information bör presenteras med 
illustrationer eller något annat som normalt används för att dra uppmärksamheten 
till sig vilket kan betyda att det krävs något extra för att dra läsarens blick till höger. 
Att läsare skulle föredra högersidan annat än i fall där åtgärder vidtagits för att rikta 
läsarens uppmärksamhet dit har vi annars inte hittat något belägg för, varken enligt 
ögonrörelsemätningar eller i Kress och van Leeuwens arbete.  

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

Vidare  noteras  att  dessa  tre  motsatsförhållanden  (topp-botten,  höger-vänster  och 
center-periferi)  samexisterar  i  kompositioner.  Sålunda kan något  exempelvis  vara 
ideal  och  given  samtidigt,  vilket  skulle  innebära  att  det  var  en  förväntad 
generalisering. (Kress & van Leeuwen 2006) Som en rubrik i ett tidningsuppslag där 
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man etablerar ämnet, för att komma med ett mer konkret kunskapsbidrag längre ner 
och till höger i artikeln.

Det är dock viktigt att notera att Kress och van Leeuwen endast tycks 
utgå  från  västerländska  kompositioner.  De  exempel  som  ges  kommer  alla  från 
västerländska kulturer med skriftspråk som man läser från vänster till höger. I och 
med  detta  kan  man  fundera  på  hur  väl  kompositionsgrammatiken  de  beskriver 
fungerar i en kultur som exempelvis den japanska eller arabiska, där skriftspråken 
läses  från  höger  till  vänster.  Utgår  man  ifrån  att  hur  en  komposition  tolkas  hör 
samman  med  kulturen  och  skriftspråket  är  Kress  och  van  Leeuwens 
kompositionsgrammatik inte universellt applicerbar.

5.3 Ögonrörelsemätning

Det finns indikationer i ögonrörelsemätningar på att människor tittar på webbsidor 
på ett liknande sätt som de som tidigare beskrivits. För det första finns en tendens 
bland användare att inleda med att titta i övre vänstra hörnet, sedan dröja kvar där 
en stund innan blicken vandrade åt höger. De tittar också på webbsidorna uppifrån 
och ner. (Outing & Ruel 2004)

Figur 4: Undersökningsdeltagarnas ögonrörelsemönster (Outing & Ruel 2004).

Även vad gäller tidningsuppslag tittar man på samma sätt – uppifrån och ner, från 
vänster  till  höger. Och även tidigare forskning visar  att  man tittar  uppåt och till 
vänster först och att det finns bevis för att detta är en designoberoende mekanism. 
Samtidigt är också position (uppåt och till vänster) den näst tyngst vägande faktorn 
när det gäller att något ses tidigt i tidningar.  (Holmqvist & Wartenberg 2005) Även 
andra  bekräftar  att  det  finns  en  tendens  till  att  gå  uppifrån  och  ner  hos  läsare 
(Holsanova et al. 2006). 

Man noterade även att man ser stora rubriker först. Detta hände speciellt 
när rubrikerna låg i övre vänstra hörnet, men också ofta när rubrikerna låg i övre 
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högra hörnet. Å andra sidan började man aldrig med att titta på fotografier. Enligt 
undersökningen var sålunda viss text,  i  alla  fall  stora rubriker,  överlägsen bilder. 
(Outing & Ruel 2004) Områden som innehåller bilder, gärna i kombination med stora 
rubriker, dominerar dock när det gäller att dra till sig läsarens uppmärksamhet mest 
i dagstidningar. Storleken är den främsta faktorn för att attrahera en läsares öga i 
tidningar.  (Holmqvist  &  Wartenberg  2005)  Angående  text  noterades  också  att 
människor tenderade att koncentrera sig på text skriven med mindre storlek, emedan 
man snabbt sökte av större text lättare. (Outing & Ruel 2004) Sökningsbeteendet är 
även något som man kan anta förekomma, med bakgrund i Kress och van Leeuwens 
arbete även vad gäller kompositioner med text och bilder och har bekräftats av flera 
forskare (Holsanova et al 2006). Detta kan alltså betyda att om man använder större 
text för att markera ut funktioner blir det lättare att få en snabb översikt över var 
funktioner ligger i programmet, och vilka funktioner som finns. Samtidigt tjänar man 
på att  använda mindre text till  sådant man vill  skall  läsas.  Ett exempel på något 
sådant kunde vara felmeddelanden från debuggern i en utvecklingsmiljö. Det har 
också noterats att chansen är större att man läser igenom en hel text från början till 
slut ju kortare texten är (Outing & Ruel 2004; Holmqvist & Wartenberg 2005) varför 
man tjänar på att hålla sådant man verkligen vill skall läsas kort, såsom exempelvis 
felmeddelanden och beskrivningar av viktiga funktioner.

Det noterades också att stora rubriker som skiljts ut från texten kunde 
skapa en situation där man sökte av sidan, men hoppade över att läsa texten under 
rubriker till förmån för vidare sökning. Samtidigt kunde man se till att text lästes 
igenom mer noggrant genom att inleda texten på samma rad som rubriken och hålla 
samma typstorlek  på  rubriken,  och  istället  markera  ut  rubriken  med  fetstil  eller 
dylikt. (Outing & Ruel 2004) Alltså kunde det vara värt att undvika stora rubriker om 
man vill visa upp mycket information som man verkligen vill skall läsas.

Även  en  understrykning  av  rubriker  kunde  hindra  att  läsaren  läste 
texten under rubriken. Detta kan höra samman med ett fenomen man även sett i 
samband med avgränsningar i webbsidelayout. Det fanns nämligen en tendens bland 
försökspersonerna att undvika områden som avgränsats med linjer eller dylikt även 
när det handlade om annonser och sådant. (Outing & Ruel 2004)

Man kom också fram till att när det gäller text nedtill på en webbsida 
krävs mer extrema åtgärder för att dra till sig samma uppmärksamhet som text högre 
upp på sidan får. Det krävdes sådant som provokativa ord eller dylikt för att fånga 
läsarens uppmärksamhet här. (Outing & Ruel 2004) Att man tittar mer på skärmens 
övre del tycks vara en mekanism som även förekommer vad gäller andra medier. 
Vid  ögonrörelsemätningar  av  personer  som  tittade  på  diabilder  föreställande  ett 
landskap visade det sig att de la ner mycket mer tid på att observera bildens övre 
halva (De Lucio et al. 1995). Sålunda torde det här röra sig om en mekanism som inte 
är bunden till just webbsidor eller datorskärmar. Även vad gäller tidningsuppslag 
kunde man i viss notera detsamma, men här skiljer sig resultaten något åt mellan De 
Lucio  m.fl.  samt  Holmqvist  och  Wartenberg.  Skillnaden  låg  i  att  Holmqvist  och 
Wartenbergs resultat var mer centerorienterade. Här tittade man mest i centrum av 
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uppslaget, mer exakt lite till vänster om uppslagets mittpunkt, men toppen av det 
område man tittade mest på låg fortfarande på uppslagets övre halva.

Figur 5: Uppmärksamhetskarta vid studie av uppslag från Metro och Svenska Dagbladet (Holmqvist & 
Wartenberg 2005).

Andra ögonrörelseundersökningar  visar också att läsare inte tittar som vissa tolkat 
Kress och van Leeuwens arbete. Man tittar alltså inte mycket till  höger. Detta går 
dessutom emot vad flera designers trott. (Holsanova et al 2006) 

Men  detta  visade  också  att  det  finns  möjligheter  att  hålla  en 
webbsidebesökares,  och  då  även  utvecklingsmiljöanvändares,  uppmärksamhet  på 
skärmens nedre  del  och  överhuvudtaget  på annars  opopulära  ytor.  Kan man på 
något sätt dra uppmärksamheten till sådana ytor kan man om så är önskvärt kanske 
skapa  en  layout  där  man  kan  styra  ut  användarens  uppmärksamhet  till  mindre 
populära ytor och därmed kanske skapa en form av balans i gränssnittet där man 
tittar lika mycket överallt.  I  en utvecklingsmiljö är antagligen provokativa ord en 
dålig idé men andra strategier för att  göra saker och ting intressanta finns också, 
såsom bilder och färger som sticker ut, etc. Man kan också notera att sådant som 
bryter mot konventioner drar till sig uppmärksamhet (Sundström 2005). Man såg i 
undersökningen att t.ex. navigationsmenyer som låg till höger på sidan ibland drog 
till  sig  mycket  uppmärksamhet,  även  om  de  inte  användes  lika  ofta  som 
navigationsmenyer som låg till vänster (Outing & Ruel 2004).
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Figur 6: Datoranvändares ögonrörelser under 30 sekunders normalt arbete (Jacob 1990).

Figur  6  beskriver  hur  en  datoranvändare  tittar  på  skärmen  enligt  Jacobs 
ögonrörelsemätning.  Med  denna  bild  kan  man  sammanfatta  en  del  av  det  som 
beskrivits av Outing och Ruel vilket även illustreras i figur 4 (om ej lika tydligt). Här 
ser man hur användaren tenderar att titta mer på skärmens övre halva. Användarens 
blick rör sig inte alls lika mycket över skärmens högra sida, och blicken passerar och 
ibland fixeras  på  skärmens  centrum (Jacob  1990).  I  både Outing  och  Ruels  samt 
Jacobs undersökningar tittade användarna alltså mest på skärmens övre halva och 
inte mycket alls till höger.

En sista faktor vad gäller att fånga en användares blick är färger. Enligt 
Holmqvist och Wartenberg är färg t.ex. en viktig faktor när det gäller att hålla kvar 
en läsares uppmärksamhet i en dagstidning, bilder i färg drog exempelvis betydligt 
mer blickar än svartvita dito. Här är det viktigt att notera att färg inte påverkade hur 
tidigt  något  sågs,  de  påverkade  istället  hur  länge  man  tittade.  (Holmqvist  & 
Wartenberg 2005)

5.4 Gestaltlagar & designregler

Många forskare har satt samman en egen uppsättning gestaltlagar och designregler, i 
detta avsnitt beskrivs dessa utifrån vilket område i en utvecklingsmiljö de är möjliga 
att användas mot. Detta för att på ett så lättöverskådligt sätt som möjligt få inblick i 
hur olika forskare ser på samma och olika företeelser.

5.4.1 Disposition

Formen på en bild handlar om hur de visuella elementen disponerats. Formen får 
ögat att  hitta rätt  och som med all  annan kommunikation skapar enkelhet  störst 
möjlighet att nå fram. Men formen måste dock underordnas innehållet – formen i sig 
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kan inte förmedla information. Den har inget ändamål i sig själv utan är till för att 
attrahera  och  orientera  mottagaren.  De  vanligaste  grundformerna  är  den 
symmetriska, som ger bilden ett lugn och harmoni, och den asymmetriska, som ger 
bilden spänning och livlighet. En visuell framåtrörelse är också mycket viktigt för att 
locka med mottagaren och få denne att titta närmare, denna rörelse ska helst vara 
varierande och överraskande. Något annat som är värt att tänka på är att less is more, 
en ren och enkel form är ofta att föredra framför en komplicerad. (Bergström 2004)

Inom  den  kognitiva  psykologin  har  man  utvecklat  en  serie  lagar 
gällande disposition, dessa är: 
• Proximity-lagen rör distansen mellan olika element i kompositioner. Lagen säger 

att man upplever att sådana element som ligger nära varandra hör ihop. (Lauesen 
2005)  Rent  praktiskt  kan  man  till  exempel  notera  att  om  man  har  en  grupp 
checkboxar i ett grafiskt gränssnitt och sedan ännu en checkbox en bit ifrån de 
andra upplever man gruppen som en enhet, och den sista checkboxen som en 
separat enhet eller tillhörande en annan enhet. 

• Closure-lagen  säger  att  om  man  stänger  in  ett  område  i  en  komposition, 
exempelvis  genom att  rama in  detta  område med linjer,  ser  man det  stängda 
områden som en enhet (Lauesen 2005). Detta är även något som vissa läser ut ur 
Kress och van Leeuwens arbete (Holsanova et al. 2006). 

• Continuation-lagen  beskriver  hur  sådant  som  ligger  i  linje  ses  som 
sammanhörande, vilket innebär att en rak rad av förut nämnda checkboxar skulle 
ses som en enhet (Lauesen 2005). 

• Similarity-lagen säger att element som ligger mycket nära varandra och samtidigt 
är visuellt identiska eller mycket lika varandra ses som tillhörande samma enhet 
(Lauesen 2005).

Tillsammans utgör dessa lagar en ganska bra beskrivning av hur man 
kan gruppera liknande funktioner, och hur man kan rama in ytor för att avgränsa 
olika  fält  i  vilka  man kan placera  funktioner  man vill  avgränsa  gentemot  andra. 
Dessa lagar  rekommenderas av Lauesen vid mjukvaruutveckling och de används 
också i dagsläget vid utveckling av exempelvis webbsidor.

5.4.2 Menyer

Det  finns  flera  olika  sorters  menyer,  dessa  kan  grupperas  såsom:  textmenyer, 
ikonmenyer och bildmenyer. Textmenyer används ofta som standardmenyer som ger 
tillgång till en programvaras samtliga funktioner medan ikonmenyer används som 
supplement som snabbt ger tillgång till vanliga och populära funktioner. Dessa är 
oftast  uppbyggda  som  linje-  eller  trädstrukturer.  Vid  användande  av 
trädstrukturerade menyer finns det designproblem med bredd, antal menyelement 
på samma nivå, och djup, antal menynivåer. Det finns utförliga empiriska studier 
som visar på att menyers djup försämrar eller saktar ner sökandet efter information, 
men å andra sidan innebär för stor bredd i menyerna att användaren får för mycket 
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information och av den anledningen blir förvirrad. Bredden i en meny bör begränsas 
till åtta objekt och djupet till fyra nivåer. (Te'eni et al. 2006)

5.4.3 Fönster

Användare  skapar,  medvetet  eller  undermedvetet,  en  sorts  karta  i  minnet  som 
beskriver vilka funktioner som ligger var i en given programvara. (Lauesen 2005) För 
att förtydliga detta kan man säga att kartan till exempel innehåller i vilket fönster 
vilken  funktion  skall  finnas,  och  vilka  fönster  varje  annat  fönster  leder  till,  i 
programvara som kallar upp nya fönster för olika funktioner. Man håller alltså något 
som liknar ett slags kopplingsschema i minnet, där varje fönster utgör en nod som 
innehåller  funktioner.  Med  det  som  bakgrund  kunde  man  alltså  säga  att  ju  fler 
fönster, och ju fler funktioner i varje fönster i ett program, gör den karta man håller i 
minnet när man använder programvaran mer komplicerad.
 För att göra kartan, och därmed programvaran hanterbar, har Lauesen 
en serie designregler som kan påverka utseendet på programvara:
• Man  skall  hålla  sig  till  så  få  olika  utseenden  som  möjligt  på  fönster  som 

programvaran kan kalla upp. Detta gör den mentala kartan lättare att minnas. 
(Lauesen 2005)

• För varje uppgift applikationen skall utföra skall man använda sig av så få fönster 
om möjligt. Färre fönster gör kartan mindre komplicerad. (Lauesen 2005)

• Man skall helst inte låta samma information i programmet ligga i flera fönster, 
och man skall inte kunna redigera samma information i flera fönster. Detta gör 
också den mentala kartan mindre invecklad. (Lauesen 2005)

• Ett fönster skall vara ”rotat” i ett specifikt objekt. (Lauesen 2005) Ett exempel på 
detta kunde vara en applikation där man kan redigera data om flera personer i en 
skolklass. Klickar man på en person i listan skall inte ett fönster dyka upp där 
man kan redigera data om tre personer. Utgör varje person ett objekt i listan skall 
endast data som tillhör det objektet synas. Återigen gör detta kartan lättare att ta 
till sig.

• Man  skall  hela  tiden  ha  tillgång  till  en  bra  översikt  över  information  i 
programvaran (Lauesen 2005). Om man utökar detta till att röra hur man finner 
funktioner i programmet kan man tolka detta som att man hela tiden skall ha 
tillgång  till  en  meny  där  man  finner  vissa  val  som  rör  hela  programvarans 
övergripande funktionalitet. Man kan exempelvis säga att man hela tiden skulle 
ha möjlighet att stänga av programmet, eller i fall där man arbetar med filer att 
man skulle kunna börja om och skapa en ny fil från vilket fönster som helst i 
programmet.

Dessa  tas  upp  i  samband  med  en  applikation  där  man  arbetar  med 
objekt i en databas, varför de kanske inte går att applicera på all programvara. Men 
samtidigt borde de ändå gå att använda då de hänger samman med den mentala 
karta som användare skapar oberoende av typ av program.
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Vad gäller program som kallar upp olika fönster skall man undvika att 
byta fönster i ett program, eller för den delen att visa en dialogbox, om det inte finns 
en  mycket  bra  anledning  att  göra  detta.  Endast  i  fall  där  man  skall  göra  något 
annorlunda, exempelvis radera en hel databas ur en databasapplikation, skall man 
byta  fönster.  Från  användarens  perspektiv  skall  funktioner  för  vanliga  uppgifter 
ligga i  samma fönster som det objekt  eller dylikt som man arbetar med. (Cooper 
1995) Detta är mer logiskt från användarens perspektiv. Generellt sett gör fler fönster 
att ett program blir svårare att använda. I en utvecklingsmiljö kunde det här handla 
om att man t.ex. använde popup-fönster hela tiden.

5.4.4 Bilder & ikoner

Bilder på webbsidor kan främja igenkänning och förklaring. I och med att det  går 
mycket snabbt att tolka en bild kan bilder vara bra dels för att dra till sig ögat, och 
dels för att sedan mycket snabbt visa besökaren vad något innebär. Tydliga bilder 
känns snabbt igen. De är inte sällan långt bättre än text när man skall förklara vad 
som  hänt  eller  hur  något  fungerar. (Sundström  2005)  Överför  man  detta  till 
mjukvarutveckling  i  stort  kan  man  alltså  enligt  detta  säga  att  det  lönar  sig  att 
använda tydliga ikoner för viktiga funktioner: Bilder kan med stor fördel användas 
för  sådant  man  vill  ska  synas  och  vara  tydligt.  Bilder  kan  ibland  fungera  som 
metaforer för en funktion, något som med fördel kan användas för att öka förståelsen 
bland användarna (Sundström 2005; Te'eni et al. 2006; Mandel 1997). För att förklara 
vad detta innebär kan man exempelvis notera att det inte alls är ovanligt att man i 
dagens mjukvara använder en diskettsymbol för sparafunktionen i program (Cooper 
1995). Disketten är sålunda en metafor för hur det förr gick till att spara något på en 
dator – genom att lägga in det på en diskett.

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

I  grafiska  gränssnitt  arbetar  man  med  visuella  mönster.  Man  skall  skapa 
lättigenkännliga symboler i gränssnittet för det man vill hålla reda på i programmet. 
I ett program som används i en restaurang kunde det vara bord, gäster, beställningar 
etc., medan man i en utvecklingsmiljö kunde tala om projekt, filer, funktioner och 
annat som man arbetar med när man skapar något i en utvecklingsmiljö. Man skall 
visuellt  även visa  vad det handlar om, medan man med text beskriver vilket eller 
vilken av vad det nu rör sig om som man beskriver. De ikoner man använder för att 
representera olika funktioner eller objekt utgör metaforer för dessa funktioner, och 
det blir ett steg mot ett intuitivt gränssnitt. (Cooper 1995)

26



5.4.5 Färger

Färger  används  ofta  i  människa-datorinteraktion.  De  är  effektiva  för  att  belysa 
specifik information, göra skillnad på olika informationstyper och gruppera likartade 
element.  Färger  underlättar  även  för  minnet  att  skapa  associationer,  känna  igen 
företeelser och förstå sammanhang. Men färger kan även användas på fel sätt, för 
mycket  färger  kan  vara  förvirrande  och  tröttande  för  ögat.  Därför  är  en  av  de 
grundläggande riktlinjerna att alltid använda sig av färg med måtta, som regel bör 
man inte använda fler  än fem till  elva färger.  De färger som bäst  lämpar sig för 
användning i samband med dataigenkännande är: röd, orange, gul, grön, blå, indigo 
och violett. (Te'eni et al. 2006) Annan litteratur som behandlar användargränssnitt 
visar dock på att man inte bör använda fler än tre till fem olika färger. Och att det 
man framförallt bör välja färg utifrån beror på vilken stämning man vill förmedla till 
användaren,  lugn med kalla färger såsom blått  eller  uppmärksamhet med varma 
färger såsom rött. (Mandel 1997)

Både känslor och fysiska egenskaper kan uttryckas med hjälp av färger. 
Man bör dock ta i beaktning att upplevelsen av färg kan vara högst individuell och 
beroende av kulturell bakgrund. Så även om exempelvis rött och gult kan ses som 
starka signalfärger, i enlighet med t.ex. trafiksignaler eller naturliga färger på giftiga 
djur, kan de trots detta tolkas på andra sätt. Under framställning av bilder bör man 
sträva efter att beskriva verkligheten, onaturlig färgsättning kan göra det svårt för 
betraktaren att acceptera bilden. Man ska också vara medveten om att färger som 
ligger sida vid sida påverkar varandra så kallad kontrastförstärkning – ett  mörkt 
föremål på en ljus bakgrund kan se större ut än vad det är, ett ljust föremål på en 
mörk  bakgrund  kan  lyftas  fram  och  en  grön  färg  kan  se  blåare  ut  mot  en  gul 
bakgrund. (Pettersson et al. 2004) Vid val av färger bör man även ha i åtanke att så 
många som åtta procent av alla män och en halv procent kvinnor har någon form av 
defekt färgseende, den vanligaste åkomman är svårighet med gröna och röda färger. 
(Nielsen & Loranger 2006)

5.4.6 Typografi & teckensnitt

Läran om bokstavsformerna och deras användning samt de arrangemang som de 
uppträder  i  kallas  för  typografi.  Tillsammans med bilden utgör de det  viktigaste 
elementet i visuell kommunikation. Det förmedlar sedan en lång tid tillbaka tankar, 
känslor,  förhoppningar  och  förklaringar.  Avsikten  med  typografi  har  alltid  varit 
densamma, nämligen att överföra ett budskap mellan människor. Typografin fyller 
både en retorisk och en estetisk funktion som påverkar informationsförmedlingens 
effektivitet. (Bergström 2004)

Det finns både så kallad synlig och osynlig typografi. Synlig typografi är 
typografi som genom sitt utseende försöker stärka textens budskap eller mening och 
således nästan blir en bild. Medan osynlig typografi handlar om att göra texten så 
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läsbar  och neutral  som möjligt  för  att  bilder  ska skapas i  läsarens huvud utifrån 
texten. (Bergström 2004)

Läsning är en process som handlar om att känna igen bilder – ordbilder. 
Ord är fortfarande läsbara även om de enskilda bokstäverna är svåra att se, det är 
ordbilden som känns igen. God typografi  handlar om att  skapa tydliga ordbilder 
som är lätta för ögat att känna igen. För att orden ska bli så lätta som möjligt att 
uppfatta  är  det  bättre  att  ändra  ordmellanrummen  framför  att  avstava,  avstava 
framför  att  ändra  teckenmellanrum  och  minska  mellanrum  framför  att  öka 
mellanrum.  Det  är  också  viktigt  att  ha  lagom  stort  radavstånd  och  radlängd. 
(Blomqvist 2004) 

En god balans mellan kontrast och igenkännande är viktig för att få en 
bra läsbarhet. En mörk text mot en ljus bakgrund är absolut lättast att läsa medan två 
ljusa eller mörka färger mot varandra är svåra att läsa. För att öka läsbarheten av text 
mot bilder kan man använda sig av skuggad text, en genomskinlig tonplatta mellan 
text  och bild eller kraftigt  tilltagen teckenstorlek.  (Bergström 2004)  En text  enbart 
skriven med versaler är svårare att läsa än en text skriven med gemener, detta då 
gemenernas olika tecken skiljer sig mer åt än versalernas därmed kan gemener läsas 
som ord medan versaler läses som tecken (Bergström 2004; Cooper 1995). 

Att välja rätt teckensnitt är ett svårt arbete, inledningsvis bör man: läsa texten, finna 
dess  struktur  och  logik  samt  finna  samklang  mellan  texten  och  typografin. 
Teckensnittet ska passa in i sammanhanget och utan svårighet gå att läsa. Samtidigt 
gäller det att inte använda för många olika teckensnitt, tre brukar sättas som övre 
gräns (Bergström 2004; Nielsen & Loranger 2006), så att inte texten blir för rörig. Den 
bästa  läsbarheten uppnås när  en text  läses  i  ett  teckensnitt  som man är  van vid. 
(Bergström 2004)

De två vanligaste grundtyperna av teckensnitt som används är de med 
seriffer och de utan seriffer, så kallad sans serif. Med seriffer menas korsgående linjer 
vid slutet på bokstävernas linjer. (Nielsen & Loranger 2006) Seriffer är viktigt för att 
texten ska bli så lättläst som möjligt. Vid tecknets fot bildar serifferna en linje som 
leder blicken längs textraden och på uppstaplarna markerar de ett tydligt stopp för 
linjen. Saknas seriffer blir texten ett stolpverk som ögat har svårt att följa, därför bör 
inte sådant teckensnitt  användas annat än i rubriker eller korta texter.  (Blomqvist 
2004;  Cooper  1995)  Studier  av  texters  läsbarhet  har  funnit  att  text  skriven  med 
teckensnitt innehållande seriffer läses snabbare än text utan seriffer men vid studier 
av läsbarhet på datorskärmar har  motsatt  resultat  funnits,  nämligen att  text  utan 
seriffer läses snabbare än text med. Detta beror på att text på datorskärmar inte har 
samma detaljrikedom och skärpa som tryckt text, därmed blir text utan seriffer mer 
lättläst på datorskärmar. (Nielsen & Loranger 2006)

Textens storlek avgör också hur pass läsbar texten är och i långa löpande 
texter  kan  det  vara  viktigt  att  använda  sig  av  tydliga  nivåskillnader  i  den.  Då 
kommer  det  Gyllene  snittets  klassiska  proportionsförhållanden  väl  till  pass: 
exempelvis  3:5,  8:13,  21:34,  etc.  Där  till  exempel  bildtexter  kan  vara  8  punkter, 
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brödtext  13  punkter,  mellanrubriker  21  punkter  och  kapitelrubriker  34  punkter. 
(Bergström  2004)  Rekommenderad  teckenstorlek  är  10-12  punkter  för  vanliga 
användare  och  12-14  punkter  för  yngre/äldre  användare  eller  personer  med 
synnedsättningar.  Man bör välja  teckenstorlek beroende på målgruppen, men om 
målgruppen innefattar spridda grupper ska man ha en tydlig funktion för att ställa in 
teckenstorleken. (Nielsen & Loranger 2006)

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

Resultatet består av egna tolkningar gjorda med grund i det vi funnit vara relevant i 
den litteraturstudie av tidigare forskning som genomförts tidigare. Här presenteras 
det resultat vi funnit i form av en grafisk modell som är tänkt att visa hur användare 
tittar över en datorskärm och var de söker information, vilket därmed visar var man 
bör placera viktiga funktioner och information. Samt i en uppsättning rådgivande 
riktlinjer för hur element i en utvecklingsmiljö kan och bör presenteras eller vad man 
skall leta efter när man vill bedöma hur visuellt användarvänligt ett gränssnitt är.

6.1 Modell

Genom att titta på resultat från ögonrörelsemätning kan man till en början notera att 
man bör placera sådan information som man vill att användaren först skall se uppe 
och till vänster om kompositionens centrum.

Figur 9: Modellen innehållande det ingångsfält där användare först tittar.

Enligt  Kress  och  van  Leeuwen  kommer  information  som  etablerar  vad  det  hela 
handlar om till vänster. Tittar man sedan på ögonrörelsemätningsforskning ser man 
hur användare börjar till vänster. Som Sundström skriver så spelar konventioner stor 
roll  när  man  tittar  på  webbsidor  vilket  även  gäller  vid  användning  av  annan 
mjukvara enligt Te'eni m.fl. I och med att man i västvärlden normalt börjar att läsa 
från vänster sida (vilket noteras av Kress och van Leeuwen) kunde detta sägas vara 
en av de mest grundläggande konventioner som finns i den här situationen. Sålunda 
torde man börja från vänster när man förväntar sig att läsa något, vilket exempelvis 
webbsideanvändare  gör.  Samtidigt  visar  ögonrörelsemätningen  att  man  lägger 
mycket mer tid på den övre halvan av vad man nu tittar på. Att man börjar uppifrån 
och går neråt syns också vid ögonrörelsemätning. Denna horisontala och vertikala 
riktningskombination  är  också  Sundströms  rekommenderade  arbetsriktning  i 

30



formulär, Sundströms sätt att göra formulär så användarvänliga som möjligt, något 
som återigen pekar på att detta är hur man tittar på något.

Figur 10: Modellen med pilar visande på sökriktningen för användare.

Kress och van Leeuwen menar också att  man visar vad som är  kärnan av något 
genom  att  lägga  detta  i  centrum.  Enligt  ögonrörelsemätningen  verkade  de 
observerandes blick röra sig en del över bildens centrum, samtidigt som man enligt 
Kress och van Leeuwen bör lägga sådant som är beroende av kärnan runt den, i 
periferin. Sålunda kunde man tänka sig en modell där sådant som är viktigt, men 
som inte utgör ett programs kärna, kunde ligga i övre vänstra hörnet så att detta 
skulle ses först och användas maximalt, medan man kunde lägga programmets kärna 
i centrum. 

Delade man upp modellen i fyra kvadranter såsom gjorts i Kress och van 
Leeuwens  figur,  kunde  man  då  säga  att  kärnan  inleds  i  övre  vänstra  hörnet  av 
centrum.  På  detta  sätt  låg  programmets  kärna  då  i  centrum.  Om  kärnan  också 
sträcker sig en bit ner på den nedre halvan (exempelvis om det rör sig om en textruta 
där man skriver mycket källkod), kan man notera att Lauesens gestaltlagar talar för 
att  användaren  ser  alla  rader  källkod  som  ihophörande  om  det  rör  sig  om  ett 
avgränsat  fält.  Det idealiska vore kanske att  man placerade programmets absolut 
viktigaste funktioner och information i skärmens övre vänstra del, men det verkar 
osannolikt att man kan få in allt man behöver i denna del om man samtidigt skall 
hålla isär olika information, funktioner och eventuell kod i en utvecklingsmiljö, men 
lägger  man  till  exempel  viktiga  funktioner  som  påverkar  koden  i  övre  vänstra 
hörnet, och sedan fortsätter med att inleda programmets kärna närmare centrum får 
man  mer  rum,  samtidigt  som  man  med  Kress  och  van  Leeuwens 
dispositionsgrammatik visar  vad som är  kärnan av programmet genom att  lägga 
denna i centrum. Då exempelvis Sundström noterar att konventionens makt är stor 
och då man i programvara och inom webbdesign använder sig av rektanglar och räta 
vinklar kan det vara lämpligt att definiera och avgränsa centrum med en rektangel 
istället för cirkeln i Kress och van Leeuwens illustration.
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Figur 11: Modellen utökad med ett centrumfält.

Vad  gällde  ögonrörelsemätningen  visar  också  Jacobs  illustration  att  en 
datoranvändare mest tittar i ett slags konformat fält där konens öppning ligger i övre 
vänstra hörnet, i övre vänstra kvadranten rör sig också användarens öga mest. Man 
tittar sedan i fallande grad mot nedre högra hörnet, men också mycket på ett område 
något till vänster och uppåt från centrum. Samtidigt visar Holmqvist och Wartenberg 
att det sistnämnda området är mest populärt, ett område som skulle ligga inom Kress 
och van Leeuwens kärna. Här kan man också notera att Holmqvist och Wartenberg 
menar att man inte tittar mycket alls längst ut i periferin men en avsevärd del i ett 
område hela vägen runt centrum. För att illustrera en sammanslagning av de olika 
teorier vi använt oss av kan man illustrera detta med denna värmekarta där områden 
är ”viktigare” (d.v.s. mer tittade på eller på annat sätt mer centrala enligt Kress och 
Van Leeuwen) ju mörkare partiet är.

Figur 12: Den slutliga modellen med en kon för att illustrera avsökningsbeteenden.

Här  är  det  viktigt  att  notera  att  modellens  vita  delar  inte  representerar  sådana 
områden man aldrig tittar på, eller aldrig bör lägga information eller funktioner i. 
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Periferin av något lämpar sig ju till sådant som utgör ett stöd för det som ligger i 
kärnan på ett  eller  annat  sätt,  därför  kan  man börja  med att  lägga de  viktigaste 
hjälpfunktionerna  i  övre  vänstra  hörnet,  och  sedan  fylla  på  med  andra 
hjälpfunktioner och dylikt som inte är lika viktigt i det resterande området om så 
behövs. Är man av någon anledning tvingad att lägga sådant som är mycket viktigt i 
ett av dessa partier finns (och behövs) också strategier för att få människor att titta 
mer, såsom konventionsbrott eller stora textstorlekar.

Ju  mörkare  ett  område  är,  desto  viktigare  funktioner  passar  sig  för 
området. Allra mörkast blir övre vänstra hörnet av det område vi kallar centrum. 
Detta  område  passar  sig  mycket  bra  för  att  inleda  det  man  ser  som  centralt  i 
programmet.  Inte  bara  ligger  den  första  punkten  man  tittar  på  nära  mitten  av 
skärmen, men den ligger också inom ett område man tittar mycket i. I och med att 
den rådande konventionen här är att man börjar läsa från vänster och går neråt är det 
lämpligt att inleda det viktiga i ett viktigare område. En bra avgränsning av det man 
placerat  med  början  i  ett  ju  viktigare  område  ju  viktigare  funktionen  eller 
informationen  är  gör  att  även  det  som ligger  utanför  ett  mörkare  parti  ses  som 
sammanhängande  med  det  som  det  avgränsats  tillsammans  med.  Att  ett  något 
mörkare  område  sträcker  sig  ner  i  högra  hörnet  grundas  på 
ögonrörelsemätningsmodeller  och  sådant  som säger  att  blicken  rör  sig  från  övre 
vänstra hörnet hela vägen ner till  det högra. Men skärmens bästa områden ligger 
högre upp.

6.2 Riktlinjer

Dessa riktlinjer är rådgivande för hur elementen i en utvecklingsmiljö bör utformas 
eller  vad  man  bör  titta  efter  när  man  skall  testa  hur  bra  utformat  ett 
användargränssnitt är ur ett visuellt perspektiv. Även om vi rekommenderar att de 
följs i möjligaste mån finns inga bestämda regler och i vissa situationer kan det till 
och  med  vara  en  fördel  att  gå  emot  dem,  exempelvis  för  att  åstadkomma 
”chockverkan” och på så sätt dra till sig användarens uppmärksamhet.

Allmänt
• Börja från vänster, uppifrån och ner. Enligt flera forskare, däribland Sundström och 

Holsanova m.fl., börjar man (som västerlänning) titta från vänster och förväntar 
sig att finna vissa saker på vissa platser.

• Skapa  ett  enhetligt  gränssnitt.  Ett  asymmetriskt  gränssnitt  där  man  blandar  en 
mängd av olika stilar, gränssnitt, färger o.s.v. ger ett kaotiskt intryck och blir svårt 
att hålla reda på enligt Te'eni m.fl., Mandel samt Lynch och Horton.

• Skapa gränssnittet efter vad som är logiskt för användaren, inte efter hur koden ser ut.  
Enligt Cooper bör man gruppera t.ex.  funktioner efter funktionalitet,  inte efter 
hur de står i koden.

• Följ konventioner. Användare förlitar sig ofta på tidigare erfarenheter, därför tjänar 
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man ofta på att hålla sig till traditionella former när man vill göra ett gränssnitt 
mer intuitivt och därmed mer användarvänligt menar Sundström och Te'eni m.fl.

• Bryt konventioner. Användare märker uppenbara konventionsbrott, skriver Outing 
och Ruel. Varför man kan tjäna på att bryta konventioner i vissa fall där man vill 
att något skall tittas mycket på. Dessutom måste man säkerligen ibland bryta mot 
rådande ideal om man överhuvudtaget vill skapa något nytt.

• Se till att man alltid har tillgång till grundläggande funktioner. Lauesen menar att om 
man  vill  avsluta  ett  program,  stänga  ett  projekt,  eller  börja  om  bör  man  ha 
möjlighet att göra detta utan att klicka sig genom menyer eller fönster.

Disposition
• Använd  symmetriska  former. Bergström,  Te'eni m.fl.  och  många  andra  forskare 

menar att dessa skapar lugn, harmoni och ordning.
• Försök att använda en så ren och enkel form som möjligt. Gränssnitt blir krångligare att 

arbeta med ju mer komplicerade de är, då den mentala karta en användare skapar 
sig av programmet blir mer och mer invecklad menar Bergström.

• Formen skall  vara underställd informationen. Informationen som förmedlas är det 
viktigaste, formen är till för att underlätta denna förmedling och saknar i sig själv 
mening skriver Bergström.

• Placera eller gruppera saker som hör ihop tillsammans. Det finns ingen bra anledning 
till varför man skulle sätta exempelvis funktioner som rör filhantering i varsitt 
hörn av gränssnittet. Lauesen menar att om funktioner ligger där man förväntar 
sig att de skall ligga blir gränssnittet mer användarvänligt.

• Avgränsa eller rama in områden. Detta hjälper användaren att se klara linjer för vad 
som hör ihop och vad som inte gör det skriver Lauesen. Då användaren letar efter 
en funktion och vet att var en liknande funktion finns kan han eller hon lättare se 
inom vilka ramar han eller hon ska leta efter.

• Saker som placeras i linje tolkas som sammanhörande. Enligt Lauesen ser man ikoner 
och annat som ligger på en rät linje som sammanhörande.

• Liknande  eller  närliggande  saker  tolkas  som  om  de  hör  ihop. Funktioner  eller 
information som ligger nära varandra vad gäller avstånd eller utseende tolkas 
som att de hör ihop och behandlar samma sak enligt Lauesen.

Menyer
• Följ konventioner. När det gäller menyer bör man följa de rådande konventionerna 

då detta är en grundläggande och väsentlig del i ett program, här gäller det att 
användaren intuitivt ska veta hur navigationen fungerar och inte om att han eller 
hon  överraskas  och  därigenom  hittar  detaljer  i  ett  annorlunda  system.  Vilket 
visade sig i Outings och Ruels undersökning.

• Undvik att använda fler än åtta objekt per nivå. Plottriga menyer med mängder av 
objekt gör menyerna komplicerade och krångliga menar Te'eni m.fl.

• Undvik att använda fler än fyra nivåer. Ju djupare menyer desto mer komplicerat 
blir det att hitta, och det blir då svårare att hålla ordning på var saker och ting 
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ligger menar Te'eni m.fl.

Fönster
• Håll antalet fönster nere. Enligt flera källor, däribland Lauesen, skapar man sig en 

mental  modell  karta  över  programmet  och  fler  fönster  gör  kartan  mer 
komplicerad vilket  därmed gör  programmet mer svåranvänt.  Byt fönster  eller 
använd popup-fönster endast i undantagsfall.

• Ett fönster ska representera ett objekt. Exempelvis ett kodfält där kod från två olika 
program eller filer var synlig samtidigt skulle göra koden svåröversiktlig. Den 
mentala karta användare skapar sig blir mer komplicerad om man kan visa upp 
flera objekt som kan väljas oberoende av varandra samtidigt om man går efter 
vad Lauesen säger.

• Använd ett likartat format på alla fönster. Det finns ingen vettig anledning till varför 
man  skulle  använda  olika  stilar  eller  något  dylikt  för  olika  fönster  i  samma 
program. Enligt Lauesen skulle detta bara komplicera den mentala bild man har 
av utvecklingsmiljön.

• Visa inte samma saker i flera fönster. Lauesen menar att samma information eller 
funktioner i flera fönster krånglar bara till för användaren, då denne måste hålla 
reda på flera saker och inte kan koppla en sak till en viss plats.

• Undvik att använda popup-fönster, såvida det inte rör sig om någonting som behöver  
belysas  extra  mycket. Enligt  vad  Cooper  skriver kan  man  se  fönster  som rum. 
Konstanta fönsterbyten var gång en vanlig funktion skall utföras gör programmet 
krångligare, vilket kan liknas med att man skulle gå in i ett rum för att stoppa in 
mat i munnen, och ett annat rum för att tugga.

Bilder & ikoner
• Skapa igenkännande och hjälp minnet hos användaren genom ikoner. Bilder underlättar 

för människan att snabbt känna igen något skriver Sundström, därför kan ikoner 
med fördel användas på viktiga funktioner.

• Underlätta förståelse med ikoner. En bild säger som bekant mer än tusen ord, och en 
bild utformad som en metafor eller analogi gör ett gränssnitt mer intuitivt och 
mer lättförståeligt enligt Sundström, Te'eni m.fl., Mandel och Cooper.

Färger
• Skapa igenkännande och hjälp minnet hos användaren genom färger. Enligt Te'eni m.fl. 

hjälper olika färger människan att skapa igenkännande och minnas.
• Använd färger med måtta, som mest mellan fem och elva färger. Om färger skall märka 

ut särskilda funktioner och belysa viss information blir det som skall markeras ut 
mindre klart ju mer färger som finns runtomkring det menar Te'eni m.fl.

• Nyttja färger med tydliga skillnader. Färger som är alltför lika varandra kan skapa en 
situation där man läser dem fel skriver Te'eni m.fl., eller inte ser det de märker ut 
ordentligt.

• Välj färg med utgångspunkt i det budskap eller den stämning du vill förmedla. Många 
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färger  har  traditionellt  sett  en  mening  vilken  är  rotad  i  konventioner  enligt 
Mandel och Pettersson m.fl.

• Betänk att så många som 8% av alla användare kan ha problem att urskilja färger. Enligt 
Nielsen och Loranger gör detta att det är särskilt viktigt att hålla sig till tydliga 
kontraster och inte bara förlita sig på färger för att förmedla ett budskap.

• Beakta att färgtolkningar kan variera individuellt och kulturellt. Detta gör återigen att 
man inte  helt  kan  förlita  sig  på  färger,  utan  bara  kan  använda dem som ett 
hjälpmedel menar Pettersson m.fl.

Typografi & teckensnitt
• Skapa lättlästhet genom tydliga ordbilder och osynlig typografi. Människor läser text 

snabbare som ordbilder än som bokstäver, därför är det viktigt att göra orden till 
så tydliga och lättlästa ordbilder som möjligt skriver Blomqvist och Bergström.

• Använd gemener framför versaler. Text skriven med gemener läses som ordbilder 
medan text skriven med versaler läses som bokstäver, den tidigare går betydligt 
snabbare att läsa enligt Bergström och Cooper.

• Använd  teckensnitt  utan  seriffer. Dessa  är  mer  lättlästa  på  datorskärmar  och 
underlättar därför läsbarheten menar Nielsen och Loranger.

• Använd teckensnitt som användaren är van vid.  Användare läser text skriven med 
teckensnitt de är vana vid och normalt läser snabbare än teckensnitt de är ovana 
vid skriver Bergström.

• Rekommenderad teckenstorlek är tio till tolv punkter. Nielsen och Loranger skriver att 
denna text läses lättast av vanliga personer, både lättare än större eller mindre 
text. Man bör dock ha möjlighet att lätt och på ett tydligt sätt kunna ställa om 
teckenstorleken då både yngre, äldre och personer med nedsatt synförmåga kan 
ha svårt att läsa denna text.

• Tänk på kontrasten, mörk text mot ljus bakgrund rekommenderas. Enligt Bergström är 
det viktigt att den som läser tydligt kan se texten. 

• Använd tydliga nivåskillnader i texten. Det gör den mer lättläst skriver Bergström.
• Undvik  fler  än  tre  teckensnitt. Fler  teckensnitt  ger  ett  rörigt,  okontinuerligt  och 

ostrukturerat intryck enligt både Bergström samt Nielsen och Loranger.
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7. Test

I testet har vi valt att undersöka utvecklingsmiljöerna gentemot vår modell och våra 
riktlinjer. Vi har även tittat på andra aspekter som är avgörande för användandet av 
de verktyg vi tagit fram, så som om det är möjligt att själv förändra miljöerna och i så 
fall i vilken utsträckning.

Det  första  testet  kommer  att  beskrivas  ingående  för  att  påvisa  hur 
modellen och riktlinjerna kan användas, medan de andra testerna enbart kommer att 
summeras för att beskriva vad vi funnit ut i dessa.

7.1 Microsoft Visual Studio 2005

7.1.1 Modell

Genom  att  placera  vår  modell  över  utvecklingsmiljön  kan  man  tydligt  se  och 
undersöka hur man valt att placera olika element i gränssnittet, för att sedan försöka 
dra slutsatser av detta kring hur väl gränssnittet är uppbyggt med hänseende till 
användares sätt att överblicka skärmen.

Figur 13: Microsoft Visual Studio 2005 överskuggad med modellen.

Man kan tydligt  se  att  både  textmenyerna  och  större  delen  av  ikonmenyerna  är 
placerade  i  det  fält  där  användare  först  tittar,  och  därmed  att  arbetet  i 
utvecklingsmiljön börjar uppe och till vänster. Arbetet går sedan vidare, i enlighet 
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med modellen, nedåt och åt höger via kodfönstret eller kanske något av de andra 
fönstren.

Då syftet med en utvecklingsmiljö är att skriva kod ser vi kodfönstret 
som det viktigaste och mest centrala elementet i en utvecklingsmiljö. Detta fönster 
har placerats både så att det ingår i ingångsfältet och centrumfältet, dessutom ligger 
det mörkaste partiet  i  modellen vid den ungefärliga kärnan av kodfönstret  vilket 
ytterligare  gör  att  detta  ligger  i  blickfånget  hos  användaren.  Genom  att  koden 
indenteras  innebär  det  dessutom att  man  snart  befinner  sig  inne  i  det  mörkaste 
området  när  man  arbetar  med  utvecklingsmiljön.  Vidare  ligger 
felmeddelandefönstret i underkant på centrumfältet vilket gör att det inte distraherar 
användaren ifrån kodfönstret men genom att ligga grupperat med kodfönstret ger 
det  samtidigt  möjlighet  till  sammankoppling.  Vid  körning  av  den  skrivna 
programkoden  skymmer  dessutom  inte  det  fönster  som  öppnas  i  mitten  av 
utvecklingsmiljön  felmeddelandefönstret  utan  ger  ytterligare  möjlighet  för 
användaren att se vad som försiggår.

I modellens periferi eller där användaren tittar sent kan man se att man 
placerat fil- och klassfönster, vilket även om det är viktigt för arbetet inte är något 
som bör finnas i användarens omedelbara blickfång utan snarare vara ett hjälpmedel 
för  användning  vid  behov.  Man  kan  även  säga  att  felmeddelandefönstret  samt 
egenskapsfönstret placerats här även om dessa är placerade där de lättare drar till sig 
blickar.

7.1.2 Riktlinjer

Allmänt
• Började man från vänster, och gick uppifrån och ner? Ja. Arbetet börjar med att skapa 

eller öppna ett  projekt uppe och till  vänster.  Det fortsätter sedan nedåt och åt 
höger, ut på arbetsytan eller över andra funktioner.

• Är gränssnittet enhetligt? I stora drag. De stora områdena ser väldigt enhetliga ut 
med  samma  färger  (svart  på  vitt),  likadan  inramning  och  samma  storlek  på 
ikonerna. Endast små detaljer skiljer dessa åt så som att felfönstret är linjerat.

• Är  gränssnittet  logiskt  för  användaren,  är  liknande  funktioner  grupperade  efter  
funktionalitet? De flesta funktionerna är rätt grupperade. Man kan dock anmärka 
på  att  felmeddelandefönstret  ligger  i  botten  av  utvecklingsmiljön  medan 
hjälpfunktionen, vilken man brukar konsultera vid fel, ligger högst upp i mitten. 

• Följs  konventioner?  Ja.  Miljöns  gränssnitt  påminner  starkt  om  andra 
utvecklingsmiljöer, dessutom följer både menyerna, ikoner och färgsättningen om 
den standard som verkar finnas i operativsystemet.

• Bryts konventioner? Man har ett konventionsbrott i och med att den vänsterställda 
funktionsmenyn är in- och utfällbar, normalt ligger den dold och visas först när 
användaren för musen över dess synliga flik. Denna typ av menyer är ganska 
ovanliga och förekommer ytterst sällan.
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• Har man alltid tillgång till  grundläggande funktioner?  Ja.  De mest  grundläggande 
funktionerna (såsom spara, öppna och stänga) finns tillgängliga i alla lägen utom 
då ett popup-fönster är öppet, varvid detta då först måste stängas för att återigen 
aktivera utvecklingsmiljöns grundläggande funktionalitet.

Disposition
• Har  gränssnittet  symmetriska  former?  Ja.  Då  utvecklingsmiljöns  sammanhörande 

element är av likartade storlekar och utformade på liknande sätt
• Är gränssnittet så rent och enkelt som möjligt? Nja. Det finns inte mycket överflödig 

information eller funktionalitet, dock upprepas vissa i både i textmenyer och som 
ikoner.

• Är formen underställd informationen? Ja. Den viktigaste informationen (kodfönstret) 
är dominant i gränssnittet. Man har samtidigt valt att använda sig av en dold 
funktionsmeny, något som vi dock ser som att man ytterligare försöker framhäva 
kodfältet snarare än att formen blir överställd informationen. Detta gör att man 
dels  belyser  den  viktigaste  informationen  samtidigt  som man ger  tillgång  till 
ytterligare funktionalitet utan att störa denna.

• Placeras eller grupperas saker som hör ihop tillsammans? Ja och nej. Merparten av de 
likartade tingen placeras tillsammans, men exempelvis hjälpfunktionen är avskild 
från  felfönstret  trots  att  de  hör  samman.  Däremot  har  man  placerat 
stängaknappen för kodfältet enligt konventionen längst till höger vilket gör att 
detta inte ligger grupperat med den flik den hör till.

• Avgränsas  eller  ramas  områden  in?  Ja.  Kodfönstret  och  menyer  är  tydligt 
avgränsade.

• Placeras sammanhörande saker på linje, har de ett liknande utseende och/eller ligger de  
nära varandra? Ja. De olika fönstren ligger i linje med de som de hör samman med. 
Likadant gäller för menyer och ikoner.

Menyer
• Följs konventioner?  Ja de följer de för operativsystemet gällande konventionerna 

för uppbyggnad, färger, gruppering, med mera.
• Har man inte fler än åtta objekt per nivå? Nej. I vissa menyer finns det fler än åtta 

objekt  per nivå och i  den första,  redan öppnade,  nivån överstiger man både i 
textmenyn och ikonmenyn åtta objekt. Dessutom kan man genom vissa menyer 
öppna  upp  popup-fönster  som  i  sig  innehåller  en  myriad  av  menyer  och 
funktioner.

• Används inte fler än fyra nivåer?  Som sagt finns långa menyer med undermenyer 
som sedan kan kalla upp popup-fönster som i sin tur innehåller mängder av val. 
Sålunda finns fler än fyra nivåer.

Fönster
• Hålls antalet fönster nere? Merparten av vad man skall utföra i programmet går att 

utföra från ett huvudfönster. Dock finns en mängd popup-fönster som kan kallas 
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fram  via  menyer  som  rör  avancerade  inställningar  i  programmet.  Dessutom 
dyker  ett  popup-fönster  upp varje  gång man går  in i  debuggerläget  om man 
skrivit fel i koden.

• Representerar varje fönster ett objekt?  Programmets kodfält hanterar en fil i taget, 
medan man i  andra fält  normalt arbetar med en komponent eller ett  projekt i 
taget. Detta är dock svårt att avgöra hur bra riktlinjen följs i och med att det inte 
riktigt rör sig om lätt definierbara objekt man arbetar med här.

• Används  ett  likartat  format  på  alla  fönster?  Ja,  här  följer  man  operativsystemets 
standard. Dessutom är fönstren likartade till utseende och struktur.

• Visas samma saker i  flera fönster?  Vissa funktioner såsom de funktioner som rör 
filhantering i toppmenyn upprepas tyvärr i andra menyer, men i stort finns en 
plats per uppgift.

• Används  popup-fönster  till  annat  än  sådant  som förtjänar  att  belysas  extra  mycket?  
Detta kan diskuteras. Det dyker upp ett popup-fönster varje gång man försöker 
kompilera koden och det förekommer fel.  Samtidigt kommer man in i popup-
fönster när man vill ändra på avancerade inställningar, men normalt sett skall 
dessa inte heller behöva ändras på ofta alls.

Bilder & ikoner
• Används ikoner för viktiga funktioner? Ja. Man använder sig av ikoner på de viktiga 

funktionerna, å andra sidan finns det ganska många ikoner vilket gör att ikonerna 
inte specifikt belyser viktiga funktioner vilket skulle kunna vara en nackdel då 
man eftersträvar att underlätta användandet av just dessa.

• Fungerar eventuella ikoner som används bra för att förklara bakomliggande funktioner?  
Ja.  De ikoner som används fungerar bra och följer  rådande konventioner.  Det 
handlar exempelvis om en diskettsymbol för sparafunktionen och en play-knapp 
för att kompilera koden.

Färger
• Används olika färger för att skilja ut olika saker i gränssnittet? Ja. Färger används för 

markering av olika former av kod och fel, i övrigt används dock inte färgkodning 
för att skapa skillnader i gränssnittet.

• Används färger med måtta? Ja. Färger dominerar inte gränssnittet utan används på 
ett bra sätt för att belysa och framhäva de viktiga delarna.

• Nyttjas färger med tydliga skillnader?  Bland de färger som förekommer mest finns 
tydliga skillnader, men ju mer aspekter av programkoden man använder desto 
större chans finns det att fler färger med liknande utseende dyker upp. Vilket 
kanske gör att färger blir svårare att hålla isär. 

• Förmedlar de färger som används rätt budskap eller stämning? De färger som används 
ger en klinisk och kall  stämning,  något som kan tyckas stämma överens med 
programmets syfte. Däremot använder man sig av blå färg för att belysa fel eller 
möjliga fel i koden vilket inte förmedlar rätt budskap, här skulle en gul eller röd 
färg ha passat bättre.
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• Kan användare som inte tolkar de färger som används rätt klara sig utan dem? Ja. Då 
färgerna används som ett hjälpmedel och inte är ensamma informationsbärare 
klarar användare med färgseendenedsättningar av att använda miljön.

Typografi & teckensnitt
• Finns tydliga ordbilder och används osynlig typografi? Ja.
• Används  gemener  på  rätt  sätt?  Ja.  Man  använder  sig  inte  av  endast  versaler 

någonstans i programmet.
• Används  teckensnitt  utan  seriffer?  Både  och,  teckensnittet  i  programmet  i  stort 

saknar seriffer medan teckensnittet i kodfältet har seriffer. 
• Används teckensnitt som användaren är van vid?  Ja. Man använder sig av vanligt 

förekommande teckensnitt, så som Courier New samt de inställningar som gäller 
för  operativsystemet.  Användande  av  Courier  New  verkar  dessutom  vara 
gällande konvention för kodtext i utvecklingsmiljöer då detta typsnitt används i 
merparten av alla utvecklingsmiljöer vi testat.

• Ligger programmets teckenstorlekar mellan tio och tolv punkter?  Ja. Den förinställda 
teckenstorleken  ligger  på  10  punkter,  vilket  ligger  inom  ramen  för  det 
rekommenderade. Dock skulle man kunna ha använt sig av en större storlek, men 
detta handlar om en avvägning mellan lättlästhet och hur stor mängd information 
skärmen skall rymma.

• Finns bra kontraster i gränssnittet? Ja. Texten är skriven med mörka färger mot ljus 
bakgrund.

• Finns tydliga nivåskillnader i texten? Nja. Det finns vissa nivåskillnader men man 
använder sig mer av olika färger eller stilar på texten istället för nivåskillnader. 

• Finns färre än fyra teckensnitt?  Troligen inte men det kan variera beroende på de 
inställningar man har på operativsystemet.

7.1.3 Testresultat

Testet  av  utvecklingsmiljön  visar  på  att  den  i  stor  utsträckning  följer  samma 
principer som tagits upp i vår modell och våra riktlinjer. Inom vissa områden har 
man  dock  valt  att  gå  en  annan  väg,  exempelvis  använder  man  sig  av  en 
okonventionell  metod  för  funktionsmenyn.  Vissa  funktioner  kunde  ha  placerats 
bättre, man skulle också ha kunnat valt en mer fördelaktig placering av fönstret med 
fil- och klasslistor, och menyer kunde ha varit mindre, men detta handlar ju slutligen 
om en avvägning mellan överskådlighet och tillgång till så mycket funktionalitet som 
möjligt varvid man här valt det senare.

Utvecklingsmiljön ger ganska omfattande möjligheter för användaren att 
själv  förändra  sitt  gränssnitt.  Det  finns  möjlighet  att  förändra  inställningar  för 
typografin såsom teckensnitt, färg, storlek, med mera. Fönster kan flyttas, och även 
om kodfönstret i sig inte går att flytta direkt kan man genom att flytta övriga fönster 
och ändra fönsters storlekar även placera kodfönstret på den plats man själv önskar. 
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Vad gäller  förändring  av  ikonmenyer  är  man  dock  mer  restriktiv,  här  kan  man 
endast lägga till eller ta bort ikoner men man kan inte flytta om grupperingar eller 
ikoner efter eget tycke.

7.2 Borland Developer Studio 2006

Gränssnittet  följer  den föreslagna  arbetsriktningen på  ett  bra  sätt.  I  ingångsfältet 
ligger menyer och klassfönstret. Modellen visar att det som placerats i centrumfältet 
och det mörkaste fältet är just det som är syftet med programmet – att skriva kod. 
Samtliga  övriga  fönster  skärs  i  någon  mån  av  struten.  Det  som  har  placerats  i 
periferin är fil-, egenskap- och felmeddelandefönstret.

Angående riktlinjerna överensstämmer miljön i stort med dessa rörande 
fönster, färger samt typografi & teckensnitt. Däremot går man starkt emot dem vad 
gäller disposition. Endast när det gäller att hålla formen underställd informationen 
överensstämmer utvecklingsmiljön med riktlinjerna. När det rör övriga riktlinjer blir 
svaren  på  riktlinjefrågorna  nekande  eller  tvetydiga.  Detta  är  en  stor  svaghet  i 
utvecklingsmiljön,  då  dispositionen  i  någon  mån  även  påverkar  samtliga  övriga 
element  i  gränssnittet  och  därmed  sänker  dess  användarvänlighet.  Den  stora 
användningen av ikoner, där det i princip finns ikoner på alla funktioner, är även det 
något som snarare försämrar än förbättrar användbarheten.

Även  denna  utvecklingsmiljö  ger  ganska  goda  möjligheter  att 
skräddarsy sitt gränssnitt. Det finns god möjlighet att förändra samtliga inställningar 
för typografin. Fönster kan flyttas, och även om kodfönstret i sig inte går att flytta 
direkt kan man genom att flytta de andra och ändra storlekar på fönstren placera 
även  kodfönstret  på  den  plats  man  själv  önskar.  Vad  gäller  förändring  av 
ikonmenyer är man även här mer restriktiv (även om man tillåter mer förändringar 
än Visual Studio 2005) man lägga 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  går  från  vänster  till  höger,  uppifrån  och  ned.  I  modellens 
ingångsfält  finns  alla  de  väsentliga  fönstren  för  att  komma  igång  med  arbetet 
(menyer och kodfönster) och under arbetets gång finns möjlighet att växla mellan 
filer i applikationen (filfönstret).  Centrumfältet och den vitala punkten i modellen 
ligger  båda  tydligt  inom  kodfältet,  vilket  är  en  bra  placering.  I  periferin  finns 
klassfönstret.  Felmeddelandefönstret  har  placerats  under  kodfönstret  men är  inte 
grupperat eller placerat i linje för att visa samhörighet, något som dock gör att större 
delen av fönstret finns inom modellens mörkare fält.
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Utvecklingsmiljön  överensstämmer  i  stor  utsträckning  med  våra 
riktlinjer. Dock kunde man på vissa punkter förbättra gränssnittet, exempelvis skulle 
felmeddelandefönstret  vara  tydligare  symmetriskt  ordnat  och  avskilt  tillsammans 
med  kodfönstret.  Man  skulle  även  ha  kunnat  minska  dubbletter  av  samma 
funktioner, t.ex. finns tre möjligheter att skapa nytt projekt, paket och klass på nästan 
samma  plats.  Dubblering  har  dock  i  mindre  grad  också  förekommit  i  de  andra 
utvecklingsmiljöer vi undersökt.

Möjligheten  att  själv  bygga  om  gränssnittet  är  god.  Typografin  kan 
ställas  om  helt  efter  de  egna  preferenserna.  Fönster  kan  flyttas,  och  även  om 
kodfönstret i  sig inte går att  flytta direkt kan man genom att flytta de andra och 
ändra storlekar på fönstren placera även kodfönstret på den plats man själv önskar. 
Ikoner i menyn kan läggas till och tas bort, flyttas om inom grupperingarna men ej 
grupperas om.
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8. Slutsats

Vår slutsats är att man med hjälp av de verktyg vi framställt kan besvara arbetets 
frågeställning.  Frågan:  ”hur  bör  ett  grafiskt  användargränssnitt  se  ut  i  en 
utvecklingsmiljö?” kunde besvaras med hjälp av både modellen och riktlinjerna som 
sammantaget  besvarade  mer  ingående  frågor  kring  detta.  ”Hur  bör  funktioner, 
information och element placeras i utvecklingsmiljöns grafiska användargränssnitt?” 
Med utgångspunkt i modellen kan man avgöra var saker bör placeras beroende på 
hur viktiga de kan anses vara, en bedömning av vad som är viktigt är dock något 
som varje  enskild användare själv bör  göra då detta  i  hög grad bygger  på egna 
preferenser. ”Vad bör man tänka på vid utformning, positionering och användning 
av element i  ett  grafiskt  användargränssnitt  till  en utvecklingsmiljö?” Riktlinjerna 
fungerade här som råd och ett stöd för att avgöra dessa saker, exempelvis visade 
dessa hur funktioner skall organiseras, hur de skall representeras med hjälp av texter 
och bilder, och hur man skall sätta gränser mellan olika element. 

 Verktygen gick också att använda i en verklig situation och var möjliga 
att  använda för  att  undersöka utvecklingsmiljöer  (vilket  visats  i  avsnitt  7),  vilket 
besvarade den slutliga  frågan om det  vi  framställt  gick  att  använda i  en  verklig 
situation. I och med att vi varken funnit modellen eller riktlinjerna samlade någon 
annanstans, står detta arbete också för något nytt. Dock är denna studie inte slutgiltig 
utan här finns rum för förbättring då bedömningen 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 områden var gentemot varandra. Vi 
noterade också att modellen i högre grad var beroende av våra egna erfarenheter för 
att vi skulle kunna ställa den mot de olika utvecklingsmiljöerna då den krävde att vi 
själva  bestämde vad  vi  såg  som viktigt  i  större  utsträckning  än  riktlinjerna  som 
kunde besvaras utan att vi först bestämt vad som var viktigt.

Modellen och riktlinjerna har testats med slutsatsen att de kan användas 
på en verklig utvecklingsmiljö då de kan belysa vad som är bra och mindre bra i de 
olika  utvecklingsmiljöerna  vad gäller  positionering  och  utformning  av  element.  I 
riktlinjerna ingick exempelvis att man inte skulle upprepa samma funktion på flera 
ställen, detta är något alla tre utvecklingsmiljöerna bryter mot. Men hade resultatet 
överlag  blivit  detsamma  oavsett  utvecklingsmiljö  hade  något  fattats  i  hur  våra 
verktyg  utformats  då  utvecklingsmiljöerna  bevisligen  skiljer  sig  åt  vad  gäller 
positionering  och  utformning  av  grafiska  element  (även  om  de  fortfarande  som 
tidigare skrivits är mycket lika varandra). Testet visade dock att en riktlinje behöver 
ses över.  Den riktlinje som säger att  varje fönster  bör representera ett  objekt  blir 
mycket svår att applicera på utvecklingsmiljöer, vilket återigen visar på att detta bara 
är en grund för vidare studier. Det finns säkert plats för att förbättra, precisera och 
kanske ta bort vissa riktlinjer.

Vi  konstaterade  att  utvecklingsmiljöer  överensstämmer  i  varierande 
grad  med  modellen  och  riktlinjerna.  Visual  Studio  klarade  sig  bäst  av  de  tre 
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undersökta  utvecklingsmiljöerna i  testet,  tätt  följt  av  Eclipse.  Men det  finns  trots 
detta  möjlighet  till  förbättringar  i  båda  gränssnitten.  En  svaghet  hos  Eclipse  är 
avsaknaden  av  ett  designläge,  här  kan  inte  enkelt  utveckla  gränssnitt  till  sina 
applikationer genom att dra och släppa grafiska element på en yta (en möjlighet som 
finns i de båda andra) utan måste själv skriva den bakomliggande koden för dessa 
gränssnitt.  Detta  gör  eventuellt  utvecklingsmiljön  sämre,  för  andra  än  erfarna 
programmerare. Borland Developer Studio var den utvecklingsmiljö som klarade sig 
sämst i testet och här fanns det stora brister i hur man följde de riktlinjer vi satt upp.
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9. Diskussion

Något  vi  noterat  är  att  vår  modell  är  kulturspecifik,  och  i  sin  helhet  endast 
applicerbar till sådana kulturer där man läser från vänster. Det rör sig alltså inte om 
någon universellt applicerbar modell.  Resultatet är därmed riktat mot intressenter 
från länder där man läser från vänster. Dock är det möjligt att den enda ändring som 
behövs är att göra modellen spegelvänd för att den skall fungera i länder där man 
läser  från höger.  Detta  är  vi  dock inte  säkra på,  då varken testat  detta  eller  sett 
bekräftelse på det i litteraturen. För att överföra riktlinjerna, å andra sidan, kan det 
krävas  mer  arbete.  Läsriktning  är  en  sak,  men  en  kulturs  är  uppbyggnad  kan 
innebära stora skillnader i hur man tänker, agerar och t.o.m. uppfattar färger.

För  att  ta  ett  exempel  på  vad  vi  ser  som  ett  mycket  bra 
användargränssnitt  kan  vi  nämna  Word  2007  i  vilket  vi  skrev  delar  av  denna 
uppsats,  programmet  har  ett  annorlunda  men  väldigt  effektivt  gränssnitt. 
Traditionella menyer har  ersatts  av flikar  som innehåller  funktionsgrupper.  Varje 
grupp står för ett eget område innehållande likartade funktioner där de viktigaste 
funktionerna har större ikoner.  Få funktioner finns på två eller flera ställen i Word 
2007, vi märkte endast sparafunktionen. Vid utvecklingen av Word 2007, vilket ingår 
i  Office  2007,  användes  just  ögonrörelsemätning  vilken  utgör  en  stor  del  av 
teoribakgrunden i för vår modell. Principerna bakom detta gränssnitt skulle kanske 
kunna överföras till utvecklingsmiljöer, då det är mycket platseffektivt samtidigt som 
det enligt våra egna erfarenheter fungerar mycket bra.

Vad vi också har funderat på, även detta utifrån egna erfarenheter, är att 
hjälpen  som  är  inbyggd  i  utvecklingsmiljöerna  är  väldigt  svårförståelig.  Istället 
använder vi oss av Google när vi behöver hjälp. Här hittar man ofta lösningar eller 
förklaringar skrivna på ett sådant sätt man själv skulle ha skrivet och gör det lätt att 
förstå och ta till sig. Därför kanske man borde bygga in Google som en ersättning till 
den  inbyggda  hjälpen  då  man  kan  söka  på  liknande  problem  oavsett  vilken 
utvecklingsmiljö man använder. 

Arbetet lärde oss en hel del om hur man kan se på användargränssnitt. 
Dessutom tror vi att vi har lagt en bra grund för vidare undersökningar som kan 
vara värd att komma tillbaka till.
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