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ABSTRACT

To achieve effective interaction between man and machine, the first question to answer is
which of the two is the more adaptable part. In any given system, man always turns out to
be the most flexible part. This fact is being used to great extent when computers, airplanes
and such are designed. It is, at least from the economical point of view, more desirable to let
man undergo rigorous testing and education rather than make technology easy to use. We
cannot easily transfer all of the enormous amounts of data visible to us at any given moment
to our consciousness; instead some sort of filtering has to be used. This can lead to certain
important data being lost in the gathering of information by our brains.

Furthermore, the question "What is usability?". In general the answer is a system that takes
into consideration the human limitations and exploits her possibilities. We mean by this that
the system in question does not demand knowledge from the user he or she does not have
or have time to learn, and that the system simultaneously succeed in talking advantage of
the things the user is good at, in ones capacity as a human being or as a professional.

In the market today, it is very important for schools to structure and mediate large amounts
of information on the Internet and Intranet. Often they want to do it in a structured way,
building portals is a possible solution. My main purpose with this work is to describe impor-
tant design aspects for creating portals from an informatics perspective.

My purpose is to study portals quality with assistance of users and through thorough analysis
that will be done by a normative approach. In this study I could see that today’s public por-
tals stand out in a crowd when it comes to contents appearance and quality. The results
from our tests show that the users have very different opinions on how portals should be
created. Very often it depends on how curious the users are of new functions. It’s also de-
pending on how much experience they have of things like this. We have also noticed that
users do not like yesterday’s design on the portals, i.e. stiff and disjointed but they can gladly
be creators of new functions and technique. It is also very important that the portals are ob-
vious and clearly shows how a user should find what they are looking for. To make it clear
there should be sufficient amount of information in a structured way.




ABSTRAKT

For att fa fram effektiv interaktion mellan minniska och maskin sa maste en viktig fraga be-
svaras. Vilken dr den mest anpassningsbara delen av ett system, minniskan eller maskinen?
Vilket system som dn viljs sd visar det sig alltid att manniskan ar mer flexibel. Detta faktum
visar sig vid framtagning av ny teknologi. Det ir, ur en ekonomisk synvinkel, mer intressant
att lata minniskan gd igenom trining dn att gora systemen enkla att anvinda. Anvindbarhet
ar svart att definiera men ett sitt att se pa saken ir att desto mindre intelligens (eller efter-
tanke) det krivs for att manipulera ett foremal, desto mer anvindbar édr féremalet. Man bor
dven inse att minniskans hjirna dr begransad. Vi kan inte 6verféra all den information som
finns till varat medvetande utan maste filtrera den. Detta kan leda till att viktig data fotloras.

Fragan "Vad dr anvindbarhet?", undersoks. Generellt sett dr svaret pa den fragan ett system
som tar hinsyn till minniskans begrinsningar och utnyttjar hennes mojligheter. Med detta
menar jag att systemet i fraga inte kriver saker av anvindaren hon inte kan eller hinner lira
sig och att det samtidigt lyckas med att dra nytta av det som anvindaren ir bra pa, i egen-
skap av minniska eller proffs.

Det blir idag allt viktigare for skolor att pa ett bra sitt formedla information via Internet och
intrandt pa ett tydligt och strukturerat sitt. Att konstruera portaler kan vara en av losningar-
na med att strukturera och sprida information. Mitt huvudsyfte med detta arbete ir att be-
skriva viktiga designaspekter for anvindbara portaler ur ett informatikperspektiv.

Min huvudansats blir att studera portalegenskaper med hjilp av anvindare och genom en
térdjupande analys, som gors med hjilp av ett normativt angreppssitt. I min studie upptick-
te jag att dagens publika portaler skiljer sig starkt 1 bade utseende och vilka egenskaper som
de innehaller. Resultatet fran vara anvindartester visar att anvandare har mycket skilda asik-
ter om vad som ir bra egenskaper. Det kan till viss del variera beroende pa hur stor anvin-
darens erfarenhet dr samt nyfikenheten for nya funktioner. Testerna visade klart att anvinda-
re inte vill att portaler skall innehalla gardagens design, det vill sidga vara stela och plottriga.
De far diremot girna vara nytinkande och funktionella. Det dr ocksa av vikt att portalen ar
littarbetad samt att anvandaren snabbt hittar det som de soker efter. For tydlighetens skull
skall det vara en lagom mingd information som visas pa ett strukturerat sitt.
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1 INLEDNING

Den svenska skolan har under slutet av 1900-talet upplevt flera férindringar. Ambitioner att hoja
skolors kvalitet dir modernisering av skolsystem ér viktig. Det ar inte bara den svenska skolan
som forindras, dven globalt finns liknande tendens.

Sedan mitten pa 80-talet har lirare mojlighet att anvinda datorer som stéd i arbetet. Framfor allt
aktorer utanfor skolan knyter stora forvintningar till datoranvindningen i skolan och talar om
radikala forandringar av undervisningen.

Ett antal satsningar har genomforts i Sverige for att introducera datorer i skolans undervisning.
Genom att datorn blivit littare att anvinda och tillimpningsomradena blivit fler uttrycker emel-
lertid alltfler lirare intresserad for att anvinda datorn och IT i sin undervisning, dtminstone som
ett komplement. Intresset for datoranvandning i skolan finns 4ven hos andra aktorer dn larare.

Den forsta IT-kommissionens rekommendation om en nationell aktion for att stimulera alla
kommuner och skolor till en bred IT-anvindning (SOU 1994:118) resulterade bl a i en IT-
satsning finansierad av Stiftelsen f6r Kunskaps- och kompetensutveckling, KK-stiftelsen. Mer dn
hilften av landets kommuner ansékte om medel hos KK-stiftelsen. Satsningen som i praktiken
startade 1996/97 kom att omfatta 27 kommunbaserade skolutvecklingsprojekt och ett femtiotal
mindre projekt.’ De 27 stora projekten finansierades dels av KK-stiftelsen, dels av den egna
kommunen som férbundit sig att satsa samma summa som man erhallit fran KK-stiftelsen. De
27 projekten vilka oftast omfattade en hel kommuns skolor, i ett par fall hela lin, var geografiskt
spridda over landet.

Goteborgs Stad har sedan 1995 konsekvent arbetat med att utveckla I'T-stéd f6r kunskapsarbete.
Detta innebar att flera applikationer utvecklats for att stddja samarbete och beslutsfattande. Ut-
bildningsverksamheten inom Goteborgs Stad dr i allra hogsta grad en verksamhet som karaktiri-
seras av kunskapsarbete. Ett IT-stéd som ger forutsittningen for an mer utvecklat kunskapsarbe-
te och lirande dr malet stadens satsning pa Kunskapsnitet.

Kommunfullmiktige har i budget 2000 kraftfullt utpekat I'T’s betydelse f6r det pedagogiska arbe-
tet. Med hinsyn till detta har kommunstyrelsen beslutat att fullfélja den satsning man gjort pa ett
IT-stéd - Kunskapsnatet - for hela skolan. Detta sker genom att uppdra at ITIK att ta fram en
tullskalig applikation fér utbildningsvisendet i G6teborg med inriktning pa att stédja samarbete
och den pedagogiska utvecklingen inom skolan. Satsningen skall ocksa vara stadens svar pa upp-
draget fran staten vad giller ITiS".

Kunskapsnitet ar det innovativa I'T-stod som Goteborgs Stad valt for att utveckla skolan som
kunskapsorganisation. Elever och lirare pa alla stadier finns med i Kunskapsnatet. IT 1 undervis-
ningen innebir andra arbetssitt och arbetsformer. Kunskapsnitet kan bidra till en sadan utveck-
ling och dessutom skapa ett verkligt intresse for att anvanda IT i skolan.

Malsittningen for Kunskapsnitet ir att Kunskapsnitet dr en Internetportal. Alla elever och larare
1 Géteborg, som har anvindarnamn och l6senord kan komma at Kunskapsnitet 6verallt dir det
finns en dator med Internetuppkoppling. Genom Kunskapsnitet far Géteborgs Stads elever och
lirare tillgang till manga olika funktioner e-post med gemensam namn- och adressbok, personlig
startsida, projektrum diskussionsforum och kunskapskillor. Innebérden av dessa ord ar:

I www.kks.se

2 Satsningen kallas "Lirandets verktyg" och ofta ocksd "ITiS", IT i Skolan efter den delegation i utbildningsdeparte-
mentet som leder arbetet.




Generella kvalitetsmal: Kunskapsnitet skall vara en webbapplikation som ger férutsittningar
tor forindrade pedagogiska processer och projektorienterat arbetssitt. Kunskapsnitet skall vara
en integrerad del i G6teborgs Stads IT-infrastruktur.

Specifika systemmal: Applikationen skall vara en personalisserad portal med:

1. webbanpassad mail

elektroniska projektrum

stod for individuella studieplaner
stod f6r webb-publicering
informationskanaler

RARP oY

1.1 UPPDRAG

Syftet med denna uppsats dr att beskriva hur en omarbetning av ett grafiskt anvindargrinssnitt
till ett redan befintligt system kan ga till. Jag kommer att presentera och utvirdera projektet samt
de teorier, tekniker och metoder som jag anvant mig av i detta arbete. Jag gor inga bedomningar
pa det innehallet som finns eller kategoriseringen, utan fokuserar pa hur det presenteras samt in-
teraktionen med varje del av systemet. Uppsatsen ska ocksa fungera som en rapport till upp-
dragsgivaren ADB-Kontoret och dirfér presenteras dven eventuella forslag till forindringar som
bor gbras 1 programmet, 1 det arbetet.

1.2 FRAGESTELNING

Kunskapsnitet dr en portal for lirare och elever. Det dr en samlingsplats dér elever kan jobba till-
sammans med hjalp av lirare som koordinator. Den prydligheten med portalen ar att bjuda in de
som arbetat utanfor skolan till ett projektrum for att recensera eller ge en expart upplysning.

Den f6rsta versionen var igang aren 2000-2001 och sen dess utvecklingen gér vidare. Det har vi-
sat att det finns ett stort intresse att anvinda portalen men ocksa brister.

Brister hir kan vara beroende av méanga faktorer men inte sjilva funktionalitet utan interaktionen
vilket leder till mindre anvindning. Det finns behév till £6r att hjalpa anvindare kunna utféra sina
interaktioner ritt och effektivt.

Ovanstaende leder till den generella forskningsfragan: Hur forbittrar man interaktionen hos pot-
talen ur ett anvindare perspektiv?

For att fa svar pa denna fraga har foljande fragestillning lagt till grund f6r undersékningen:
e Vem ir intresserad av Kunskapsnitet?
e [ vilken omfattning besoker lirare/elever portalen?
e Vad ir lirare/elever intresserad av portalen?
e Hur upplevs kvaliteten pa Portalen bade funktioner och interaktionen?
e Vad ut6ver befintliga funktioner och interaktionen efterfragas?

Dirutover dr fragan kring portalens struktur och layout intressant.

1.2.1 PERSPEKTIV

Jag har valt att betrakta MDI ur ett barns perspektiv som datoranvindare och ur ett anvindbar-
hetsperspektiv hur man designar ett datorsystems anvindargrinssnitt for barn. Detta kan vara




intressant for blivande designer av datorsystem for barn, sisom informatikstudenter som i fram-
tiden kanske blir designer och lirare som ar intresserade av att se MDI ur ett barns synvinkel.

Mitt personliga perspektiv édr att fokusera pa datorsystem med anvindarens behov och ens be-
grinsningar samt att identifiera och uppleva hur frustrerande det kan vara nir systemet inte fun-
gerar som det ska eller ndr man inte fOrstar hur det ska fungera. Fér mig dr det mycket viktigt att
datorsystem ska vara anvindbara for anvindarna och inte tvartom att anvandarna ska anpassas
till datorsystemen. Anvandargrinssnittet dr en mycket viktig del i ett datorsystem, det dr ansikten
som talar f6r anvindare, hir man som anvindare skall kunna arbeta med datorn for att i fram de
resultat hon vill ha ifran den. Dirfér det maste gestaltas pa ritt sitt och nivd sa att anvindar-
grinssnittet ska vara effektivt, litt och roligt.

1.2.2 AVGRANSNING

Jag har valt att géra en kort beskrivning 6ver omradet MDI (Mdnniska Dator Interaktion) och
vad ordet anvindbarhet innebir 1 omradet MDI. Jag kommer inte att ga in pa barns utveckling
och tankesitt eftersom det ar ett stort omrade 1 sig, utan bara utldsa ur artiklarna om man tar hin-
syn till barns utveckling och tankesitt vid design av datorsystem fér barn och om det finns ndgra
riktlinjer £6r barndesign inom dessa datorsystem.

Pa grund av storlekt pa uppgiften, vilket beror sig rund inte bara en anvindargrupp utan flera
grupper om man delar de i alder kategori, kommer jag att begrinsa mig pa en grupp samt deras
interaktion med system.

Detta arbete dr en fallstudie och utvirdering av system darfér kommer jag inte att presentera nag-
ra generella slutsatser. Jag kommer att géra en prototyp med hinsyn pa grianssnitt fullt ut. For-
hoppningen ir att denna prototyp ska kunna byggas ut till det firdiga granssnittet.

Mitt arbete med prototypen blir alltsa av snabb prototyping’ och den kommer att begrinsas med
horisontell prototyp’. Jag kommer att presentera en rapport éver det anvindartest som genom-
forts.

Jag laste ndgra artiklar och uppsatser som behandlar olika barnprodukter inom omradet datorsy-
stem och CSCL, dir artiklarna dven tar upp olika design aspekter f6r barn (bilaga J).

3 Mojlighet att snabbt skapa ett system som visar den grundliggande funktionen och slutligen tilldta att prototypen
efter minimal forfining att anvindas och fungera bra som ett slutgiltigt system

4 P4 ytan ser ut att ticka storre delen av systemet eller det som ska byggas, visar grinssnitt. Tittar man nirmare finns
det dock inget djup eller omfattande funktionalitet i prototypen.




2 K UNSKAPSNATET

Kunskapsnitet dr en I'T-16sning som erbjuds skolorna i Géteborg. Tanken ér att alla skall kunna
ansluta sig, totalt omkring 80 000 personer, d.v.s. elever och lirare i férskolan, grundskolan, gym-
nasiet, vuxenutbildningar och friskolor. ADB-kontoret har utvecklat den plattform, dir Kun-
skapsnitet dr en del av basutbudet, som skall férenkla driften av skolornas datorer och halla kost-
naderna nere.’

KUNSKAPSNATET

Anvandarnamn

Skriv in ditt anvandarnamn och klicka pd Fortsatt eller tryck Enter 53 kommer du
vidare ach far skriva in ditt lasenord.

Hijalp vid inloggningen
Konfigurationstest for din webhldsare
webbplatsen anvander cookies far att

hantera inloggningen.
Las mer o vad det innebar,

Figur 1: Inloggnings fénster

g ol |
X 4 - L
KUHSKAPSHETET E-FOST PROJEKTRUM KUHSKAPSKHLLOR DISKUSSIOH

Gratis
utbildningar

IT-Universitet
Dagens Myheter

Vidareutveckling KUNSKAPSNATET

Kunskapsnatet &r ett verktyg for larare och elever, Hela Kunskapsnatet finns pa
Internet 53 du kan komma 3t det dverallt dar det finns en dator med
internetuppkoppling. Tanken med Kunskapsnatet ar att det ska vara en
samlingsplats dar ni kan jobba tillsammans, men aven kunna bjuda in de som
arbetar utanfdr skolan.

T i e B el R P BT ey T RS R i | F PRty [N | e

Figur 2: Start sidan

Bland de komponenter som erbjuds genom det l6senordsskyddade Kunskapsnitet mirks bland
annat E-post med gemensam namn- och adressbok och projektrum, vilka kan anvindas for t.ex.
grupparbeten eller andra samarbeten mellan skolor i Goteborg, pa andra orter och i andra linder.
Projektrummen kan ocksa 6ppnas for gaster utanfor skolans virld eller anvindas for webbaserad
utbildning.

> ADB-kontoret i G6teborg 2001
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KUHSKAPSHATET

Nyttt meddelande Ta bort Shapa mapp Ta bort mapp Flytta tll mapp

In Har visas meddelanden som du har fitt

Utkast aw Anvind pitarna 6 att visa fler meddelanden

Skickade

Allt Fran « Datum « Titel

Egna adresser [~ Margaretha Johansson 2002-12-05 Du &r kallad till att g med i en QuickPlace: kn_ansvariga

ADB [~ Margaretha Johansson 2002-12-03 Du &r kallad till att g med i en QuickPlace: inotestest

Sparat i . : . .

H [~ Johan Bladh 2002-11-28 Du &r kallad il att g med i en QuickPlace: vidareutveckling

[~ charlotta.lidberg 2002-11-28 ¢ Munkebacksgymnasiets rapport om KM
- kn-team 2002-10-22  QuickPlace-nyheter kn-team

Figur 3: Huvud meny samt post meny system

tkicka Skickaoch spara Spara som ubkast Adresser

Figur 4: Sekundar Post menys andra meny

En ytterligare komponent dr amnesportalen Kunskapskillorna, en samling linkar till olika webb-
platser (se avsnitt 6 for information om dmnesportaler). Dessa viljs ut av en grupp bibliotekarier,
vilka skall tillimpa ett pedagogiskt angreppssitt vid urvalet. Som tidigare namnts, sa ir Kun-
skapskillorna indelade pa tre nivaer: forskola, arskurs 5, arskurs 6-9 och gymnasiet. Alla tre niva-
erna ér klassificerade dmnesvis utifran SAB-systemet, men den foérsta nivan dr indelad i storre
dmnesgrupper for att underlitta sékningen for de yngre eleverna. Den som kinner sig intresserad
kan limna forslag pa en link eller flera som han eller hon 6nskar se inkluderade i Kunskaps-
killorna.

LHEHK- UGGLAM

Ly AT
EKEUHS KAF 5- SKRAFFERIET
KUHSKAPSHAETET KHLLOR

Figur 5: Kunskapskillors meny

Portalen har ocksa hjalp funktion angdende dess anvindning. Férst kommer ndgra punkter om
hur man anvinder kunskapsnitet dir det férklaras att man viljer bland huvudgrupperna for att
komma vidare till undergrupperna, under vilka linkarna édterfinns. Dir finns ocksa férslag om
vidare i s6kning pa de Ovriga tva nivaerna. Sedan foljer nista avsnitt, nimligen nagra punkter om
kallkritik, samt en hanvisning till Skolverkets samling Liankskafferiet.
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tta | Arbeta offline

| Harmta | £ ut | Hjalp

.

Hjalp i Kunskapsnatet

Mavigera pa sidan genom att klicka pa lankarna till vanster eller siik pa ord eller fraser med sikhjalpen uppe
till higer. Fir att komma tillbaka till denna startsida kan du alltid klicka pd hem uppe till vanster.

Allméan information
Har finns lite blandad information om saker som kan vara bra att veta om Kunskapsnatet, som t ex hur du byter
lgsenord eller lagger upp egna lankar.

E-post

Lar dig skicka mail till personer inom och utom Kunskapsnatet, Farklaringar till hur du hittar adresser i
adressboken och hur du l13dgger upp adresser i din egen adresshok,

Figur 6: Hjélp och introduktion system
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3 FORTAL

Ett vanligt fenomen pa webben som stéd for hantering av information, édr sa kallade portaler.
Dessa kan variera i bade utseende och inriktning. Vad dr da en portal? I begreppsdjungeln ar det
litt att missforstd. Begrepp som webbsida och webbplats behover fortydligas innan begreppet
portal kan forklaras.

Portaler samlar ithop information, linkar till information och erbjuder sokfunktioner och andra
tjanster vilket presenteras for besckaren pa ett 6verskadligt sitt. Det finns tva huvudtyper av por-
taler, foretagsportaler och Internetportaler, kunskapsnitet. Portaler i foretag dr en relativt ny fore-
teelse och syftar till att samla ihop ett foretags olika information pa dess intranit och diverse da-
takallor till en portal. Foretagsportaler ska hjilpa ett foretag effektivisera informationsflodet ge-
nom att integrera olika informationskallor till en portal. I stora drag kan man siga att foretagspor-
taler baserar sig pa Internetportalernas idéer men det finns skillnader.

Det finns f6r nirvarande inget generellt ramverk for att kategorisera och utvirdera portaldesign.
Det dr nagot som mer och mer efterfragas, men det ar fa som vet hur de skall utvirdera och klas-
sificera portaldesign. Att studera portaldesign med hjalp av egenskaper for att undersoka de un-
derliggande dragen hos publicerade portaler kan vara ett sitt. Men det kan ocksa vara ett sitt att
kartligea hur en del av dagens portaler ser ut. Jag vill i examensarbetet géra en grundlig kartlige-
ning av portaler. Ett bra begrepp att anvianda vid utvirdering av portaler, dr att gora en egenskap-
analys av utvalda portaler.

Dirfor studier av anvindare ur ett informatikperspektiv beh6vs, och det innebir att man fokuse-
rar pa anvindaren och inte tekniken. Det kan gbras med studier av anvindare ur ett Manniska-
Dator Interaktion (MDI) synsitt och genom detta ge mojligheten att belysa anvindbarheten 1
portaldesign. Det finns flera faktorer som bor finnas i dtanke vid konstruktion av portaler, till ex-
empel behover det inte alltid enbart vara design som avgor om det dr en hog grad av anvindbar-
het. Det kan finnas en rad olika faktorer som paverkar anvindbarheten, sisom kritisk massa, in-
tressant information samt mojligheten att vara medveten [Nielsen, 1994 #29] om andra anvinda-
re. Kritisk massa kan forklaras nir interaktion blir tillrackligt vanlig och inte lingre dndrar sig utan
finns kvar som den dr. Andra faktorer férutom anvindbarhet kan vara det som roar 6gat och an-
vindaren, detta kan paverkas negativt om det finns en benidgenhet att portalen inte uppdateras
ofta.
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4 TEORI

I detta stycke kommer jag att presentera den teoretiska referensramen och mina resonemang
grundad pa framtagandet av designforslag till Kunskapsnitet.

41 ANVANDBARHET

Anvindbarhet har som begrepp funnits sedan den férsta manniskan satte ett skaft pa en flintsten
for att gora en yxa. Man har alltsedan den dagen sokt gora foremal som skall vara sa funktionella
och anviandbara som mojligt. Datorer dr en mycket ung foreteelse i jaimférelse med omriden som
arkitektur och industridesign dir erfarenheten stricker sig lingt tillbaka i tiden.

Anvindbarhet handlar om hur effektivt ett system dr, dvs. kan anvindaren utféra det de har tinkt
sig pa ett bra sitt. Hur lang tid det tar att lira sig uppgifterna? Ar det ritt uppgifter? Ar det enkelt
for anvindaren att komma ihdg uppgifterna 6ver tid? Gor anvandaren mycket fel och ofta?

Genom en anvindarmedverkande, tydlig specificering av krav pa systemet och ett bra stéd frin
ledningen ir det gillande sats till lyckade projekt.

Det ir en disciplin som handlar om design, utvirdering och implementering av ett interaktivt in-
formationssystem for minniskor och studie av de stora fenomen som skyddar denna disciplin.
Man kan se MDI som utveckling och design av informationssystem med fokus pé interaktion
som stodjer ménniskor for att de kan utféra sina arbetsuppgifter pa ett skapande och sikert sitt.

For att gora detta maste identifieras méinniskan och dess egenskaper. Manniskan ir en varelse
med en fOrstaelse av verkligheten som soker uppna mal. Forstielsen innebir att ménniskan har
en mer eller mindre rittvisande uppfattning om verkligheten och dess egenskaper. Minniskans
beteende styrs 1 stor utstrickning av hennes verklighetsuppfattning. Detta sker genom att forsta-
elsen paverkar vilka mal som ir aktuella. Dessutom férséker minniskan na de aktuella malen ge-
nom att handla utifrin vad hon tror dr sant och falskt om sig sjilv och sin omvirld. Samtidigt pa-
verkas minniskans beteende ofta av olika omstindigheter som hon inte sjilv har ordentlig kun-
skap om. Minniskan 4r med andra ord bade malstyrd och paverkad av omstindigheter som ligger
utanfoér hennes forstaelse av omvirlden [Allwood, 1998 #1].

Enligt Jonas Léwgren [Lowgren J, 1993 #34] dr anvindbarhet ett resultat av relevans, effektivitet,
attityd och lirbarhet (REAL). Inneb6rden av dessa ord ar:

®  Relevans dr hur vil ett system tillgodoser anvandarens behov.
o Effeknivitet ir hur effektivt anvindaren kan utf6ra sina uppgifter nir hon anvinder systemet.
e Anityd ir anvindarens subjektiva kinslor mot systemet.

o [ irbarhet ir hur latt det ar att lira sig systemet och hur linge anvindaren kommer ihag des-
sa kunskaper.

Vid alla typer av projekt ar det viktigt med ordentlig planering innan genomforandet. Sa ar fallet
dven vid byggandet av portal. I planeringsfasen bor man ta reda pa vilken malgrupp man vill rikta
sig till samt klargora syftet med portalen. Detta kommer sedan att styra portalens innehall, ut-
formning och funktion.

4.2 UTVARDERING

Kraven pa anvindbarhet giller bade anvindarens belatenhet och det totala utférandet av syste-
met. For att kontrollera att dessa krav uppfylls anvinds utvirderingsmetoder. Det finns manga
olika varianter pa metoder fOr att utvirdera anvindbarheten hos system, vilken som ér bist ar
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svart att sdga, det beror pa flera faktorer. T ex vad idr det egentligen vi vill testa, ett designforslag
eller ett mer eller mindre fardigt system och vilka resurser har vi till vart férfogande, bade vad det
giller tid och pengar men dven minskliga resurser. Inom dessa olika metoder f6r utvirdering an-
vinds olika anvindbarhets matt. Vilka dessa matt dr beror pa vad metoden baseras p4, bl. a vilken
sorts testpersoner samt vilka andra hjilpmedel man anvinder sig av fOr testet.

Vad menas dd med utvirderingsmetoder och varfor ar de sa viktiga? Jenny Preece [Preece, 1994
#32] skriver f6ljande om utvirdering:

"Utvardering handlar om att en specificerad grupp anvindare samlar ihop data om an-
vandbarbet hos en design eller produkt for en specifik aktivitet i en bestamd miljo eller ar-
betskontext."

Dirfor det dr viktigt att veta nir och i vilket stadighet gors utvarderingen alltsa man skall skilja pa
formande 'formative' och sammanfattande 'summative' utvirderingar.

Formande utvirdering sker iterativt med utvecklingen av prototypen eller systemet. Syften dr dels
att hitta anviandbarhetsproblem och fa idéer om hur man kan ritta till dessa i det nya designfor-
slaget och dels for att kolla sa att systemet uppfyller anvindbarhetskraven fran anvindarna om
sadana finns.

En sammanfattande utvirdering gors pa ett redan firdigt system for att testa hur bra det blivit.

4.3 Granskningsmetoder

Granskningsmetoderna har det gemensamt att de alla gar ut pa att utvirderingsexperter granskar
ett grinssnitt fOr att hitta eventuella problem. En rapport utformas som beskriver problemen och
ger forslag till hur det kan 16sas. Detta sitt att testa ett granssnitt utan riktiga anviandare ar ett satt
att gora utviarderingen nagot billigare och snabbare. En utvirdering utan anvindare kan inte for-
utsdga alla problem utan ofta anvinds forst en granskningsmetod for att hitta grundliggande och
onddiga fel och sedan gors en anvindartest fOr att hitta eventuell ytterligare problem som f6rbi-
setts vid expertgranskningen. Granskningsmetoder kan ske i nastan alla stadier av utvecklingspro-
cessen, ibland anvinds det redan innan man ens tagit fram nagon prototyp fast da krivs det att
man har en vil formulerad grinssnittsbeskrivning.

Heuristisk utvirdering (bilaga B) ingar i denna grupp och det ir en alternativ utvirderingsmetod
utvecklad av Molish och Nielsen (1990). Man fokuserar vid heuristisk utvirdering pa de faktorer
som anses vara de viktigaste i det utvecklade systemet.

Nagra av punkter som fokuseras under utvirdering:
e Totalt godtagbart: hur accepterat systemet ar hos anvindarna.
e Socialt godtagbart: att systemet ar socialt accepterat och inte kinns kontrollerande.
e Praktiskt godtagbart: de praktiska kraven man stillt upp maste uppfyllas.
e FDorenligt: att det nya systemet passar med det forgaende, de ska vara kompatibla.

e Anvindbart: att systemet kan anvindas for att uppna de 6nskade malen.

Nyttighet: att man kan utféra det man vill med systemet, att de funktioner man efterfragat verkli-
gen existerar.

Anvindbarhet: hur bra anvindarna kan utnyttja systemets funktionalitet.
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4.4 NAVIGATION

En viktig del av ett programs anvindbarhet ror hur man navigerar i programmet. For detta an-
vandargranssnitts utformning spelar en viktig roll. Eftersom arbetet framfér datorn bygger pa
interaktion elev-dator och elev-lirare-dator sa bor grinssnittets utformning verkligen ta hinsyn
till detta och gora elevens och lirarens mdjlighet att kontrollera programmet optimalt. Man bor
t.ex. vilja en navigationsmetafor utifrin anvandarens erfarenhetsomrade och alder. Det ar ocksa
viktigt att kontrollen 6ver hur programmet ska anvindas hos anvindaren (eleven eller liraren).
Om ett program anvinds under lingre tid av flera anvindare blir detta ytterligare viktigt, darfor
att:

Ar det tydligt hur man tar sig runt i programmet?
Kan man hoppa 6ver programmets introduktion, om man vill?

Kan man ga direkt till en 6nskad programdel pa ett litt sitt, kan man sitta bokmirke dir man
varit eller spara enskild elevs “’plats” si att han/hon kan starta dir arbetet slutade?

Det forsta anvandaren mots av programmet ar huvudsidan. Den kan utformas pa olika sitt, en
webbsida, och kan vara mer eller mindre standardiserad. Top meny och navigator ir statiska, de
visas alltid pa samma stille och finns karakteristisk i systemet och ikoner® ett komplement till text.

"Oftast dr du pa fel sida.", siger Jakob Nielsen. Med det menar han att stérre delen av tiden du
tillbringar pa webben ir du antagligen inte pa den sida du vill ldsa just da utan pa en sida pa vig
dit, antingen hos en soktjanst eller 1 navigationen pa en webbplats.

Statistik visar att en besokare i genomsnitt tittar pa 4-5 sidor pa en webbplats och som regel be-
finner han sig vanligen pa andra webbplatser 4n just var mer an 90 % av den tid han tillbringar pa
nitet. Det betyder att han inte har nagon 6nskan att lira sig ett nytt sitt att navigera bara for er
webbplats. Undersokningar visar att anvindarna klagar nir de stoter pa ett navigeringsgranssnitt
som skiljer sig fran vad de dr vana vid.

Eller som Nielsen uttrycker det: "Zero learning time or die." Uttrycker Nilsen i sjilva titeln pa sin
bok: "Don't Make Me Think", vilket betyder att besdkaren inte ska beh6va storas av att tvingas
tinka pd navigationen for att hitta den information han ér ute efter. Webbsurfaren vill helt enkelt
inte anstranga sig for att forsta hur saker fungerar. Det betyder alltsa att man ska ha mycket starka
skal for att introducera en egen smart l6sning for navigering eller nagon annan ny funktion pa
webben.

Vad ir da god design? [Norman, 1998 #23] funderar pa varfor tekniken som omger oss bidrar till
stress istillet f6r att minska stressen. Han ifrdgasitter varfor det behovs manualer f6r att kunna
anvinda en mobiltelefon och tycker dirmed att designen tydligt skall spegla funktionen. Om pro-
dukten ir riktigt designad sa behdvs inga manualer. Man skall kunna se pa produkten vad den
skall anvindas till och framfor allt hur den skall anvindas.

En viktig faktor f6r att kunna anvinda produkten dr en bra navigeringsfunktion som gor det moj-
ligt for anvandaren att nd systemets olika delar.

4.5 INDIVID

En anvindare dr inget fenomen utan var och en ir helt unika pa sitt vis, vad det betriffas fysiska
och psykiska aspekter. Anvindare skiljer sig 4t pa andra sitt 4n enbart vad det giller analogiskt

¢ Tkon: star for likhet och svarar ett tecken som avbildar ett objekt, till exampel en eld.
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tinkande. En siadan skillnad ir skillnaden mellan nybotjare och experter. Nyborjares forstielse av
datordominen dr ofullstindig, daligt och i vissa fall felaktig och oklart. Nyborjare ofta kan ha en
mycket vilutvecklad forstdelse av uppgiften, det vill siga av de arbetsuppgifter som skall 16sas
med datorns hjilp.

Nir man talar om grinssnittsdesign studeras oftast hur psykiska och kognitiva faktorer paverkar
mainniskans beteende, dven om studier ocksa genomfors for att underlitta datoranvindning for
minniskor med fysiska handikapp [Shneiderman, 1998 #28]

Minniskans sitt att uppfatta omvirlden pa sker beror bland annat pa:

o {orfOrstaelse

e crfarenheter hon bir med sig

e livssituation hon befinner sig i

e vad hon redan vet och kan om olika saker
e ilder

e kon

e perceptionsformaga

e yrkestillhorighet

e datamognad

4.51 SYNEN

Synen ir helt central f6r hjirnan och den dr den mest bandbredden f6r information kanalen. Sy-
stemet har en hog information fléde att vi inte klarar av att tolka av allting vi ser utan maste vi ha
en mest férprogrammerat i hjirna som bestar av erfarenhet eller rimliga bedomningar och bestar
av forvintningar av vi kommer att se. Vi tror pa vira erfarenheter. De kriver ett medvetet val.
Sammanfattningsvis du skall lira kinna din anvindare [Bilaga H].

4.5.2 MINNE

Minnets paradox ar att det ska vara litt att ldra in for att fa férandringar i hjirna att uppsta, men
de ska vara bestindiga sa vi ska kunna minnas.

Vissa minnen dr omedvetna. Nir vi vil lart oss cykla behéver vi inte minnas, det sker automatisk.
Det ir ett motoriskt minne eller procedurminne.

Deklarativt Minne Ej Deklarativt Minne
Medvetna Minne Omedvetana Minne

Episodiska Minne Semanitiksk Minne Processuellt Minne

Priming

Figur 7: En férenklade bild av olika form av minne

Omedvetna minnen lagras i hjirnans djupaste, mest primitiva delar. Medvetet minne eller episo-
diskt minne 4r sadana vi lar in eller upplever. Episodiskt minne bottnar 1 personliga upplevelser.
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Semantiska ar allmianna minnen som vi laser eller lar in. Omedvetna minnen kallas for icke dekla-
rativa minne. Med priming menas att minnesprestationen kan forbattras om man tidigare expone-
rats fOr minnesmaterialet eller relaterat material. Ofta kan priming ske utan att man blir medveten
om sambandet.

Nir vi préglar in och plockar fram information ur det episodiska minnet aktiveras ett rikt nitverk.
Nitverket tycks behova aktiveras for att episodminnet ska funka bra. Hjirnans rorlighet ar en
forutsittning for att vi ska minnas. Vi kan paverka minnet och minnet paverkas av yttre omstin-
digheter, nir det giller minne av fakta av allmidnkaraktir, sisom att minas ord som bérjas pa A
eller att minnas vad Englands huvudstad heter. Ett exempel pa detta ér att se ett objekt i termer
av ett annat, som nir datorn betraktas som en skrivmaskin [Allwood, 1991 #1].

Effekten av att man har ett minne i systemet gor att det gar 4t mindre energi i ett omrade for att
utféra samma uppgift. Det som forklarar minnets funktion ar férindring i ett nervsystems trafik
som exponerats for information. Man forindrar sin trafik efter att man natt in kunskap. Plastici-
teten eller synapsférindringar maste vara lagom. Ar den for lite lir man sig inget nytt. Ar det for
stor lar man sig nytt hela tiden utan att kunna jimfora.

Dirfor dr det mycket viktigt att ta hinsyn till minne vid design av en artefakt speciell nir det gill-
er barn och deras villkor.

4.5.3 OVRIGA DESIGNPRINCIPER

Anvindningen av systemet édr viktigare dn sjilva presentationen av tekniken och systemet. An-
vindare vill se nytta med att anvinda en ny metod da det alltid dr en viss troghet att bryta invanda
monster. Anvindarna kan paverka designen och funktionen, “mer fokus pa HCI samt pedago-
gik”.

Att studera dr en hermeneutiskt aktivitet i konstruerande av forklaringar. Fran denna synvinkel
baserar sig forklaringar fran bakgrundsfakta och vad vi tror. Att forsta grundar sig pa menar man

fran kognitiv psykologi i att man skapar ett flertal férklaringar och detta skall ligga som grund vid
skapandet av lirandemiljéer [Wilson, 1996 #32].

Att ldra sig att fraga och ifragasitta som student har en nédvindig fokus fér skapandet av den
egna meningen med sitt studerande, om meningen dr att bygga egen kunskap som man tinker
anvinda i andra sammanhang.

Vid konstruerande fér konstruktiva, kognitiva, kollaborativa gemenskaper 1 digitalmiljé bér man
utgd fran fragandets bas dér svaren kan presenteras om dem finns. Men dir fragandet ocksa bil-
dar den instruktionsgrund som riktar individen till att stimuleras till att undersoka, reflektera och
prova. Att bygea sina egna principer och modeller for egna teorier, till exempel genom experi-
menterandet leder till svar av olika grad. Anvindandet av verktyget datorn har en upplevelsebase-
rad insiktshéjande méjlighet, som genom sina mangder av tillimpningar av praktiska modeller
bor kunna leda till hégre kunskapsnivier. Genom olika teoretiska perspektiv och provandet av
applikationers funktion som vidgar synfiltet kan konstruerandet leda till nya mal dar samarbetet
teori och praktik har hogsta prioritet. Dir bade lirospelandet, upplevelsemiljoer och individens
enskilda reflektioner som kollaboration i gruppsammanhang savil med som utan dator ses som
ett. CSCL dr en sammanlidnkning av funderingar kring hur man ska konstruera for lirandet. Hur
man skall kunna designa f6r upptickandet i verkliga samt overkliga miljéer sa det stimulerar 1a-
randet 1 digitalmiljo.

CSCL, (Computer Supported Collaborative Learning) eller datorstétt kollaborativt lirande, ut-
formar interaktiva medier och milj6er f6r framtidens lirande utifran olika Gverlappande perspek-
tiv med olika tyngdpunkter. Att studera hur de lirandes utveckling, motivation och olika férut-
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sattningar kan stddjas med hinsyn tagen till framtida anvindargrinssnitt, dvs. det interaktiva skik-
tet mellan minniska och dator. CSCL, IT erans nya paradigm baserat pa ett nytt sitt att se pa la-
randet dir det, “focuses on the use of technology as a mediational tool within collaborative
methods of instruction” [Koschmann, 1996 #19], dir Kuhns teorier’ pi 60-talet handlade om
anvindning av teknologi i instruktion ligger i grunden, hur detta fram till nu har delats upp i flera
nya paradigmskiften som 1 sig delats upp i egna communities. Dar foregangare som CAIL, "IBM’s
Coursewriter One” hjalpprogram for utbildning var det forsta verktyget. Ur detta reser sig CSCL
och byggs pa forskningstraditioner som antropologi, sociologi, lingvistik och kommunikationsve-
tenskap.

Lirande och pedagogik ir ett mycket gammal omrade 1 jamforelse med dator och datateknik.
Man ser stora klyftor mellan teoretiska modeller for lirande och utformning av datorbaserade
utbildning trots framsteg i utvecklingen av I'T. Det mesta av litteraturen om den konstruktiva och
kognitiva fokuserar pa pedagogiska modeller f6r lirande snarare in pedagogisk utformning.

Klyftan mellan malsittningen att arbeta effektivt och nédvandigheten av att 6ka sin kompetens
och férmédga inom omradet ar dn storre i kunskapsintensiva organisationer dar sjilvstindighet
och ansvar karaktiriserar arbetet, speciellt om organisationen dessutom ér geografiskt utspridd. I
dessa fall behover klassiska metoder f6r lirande komplimenteras med ett “lightweight knowledge-
sharing infrastructure [Peter Mambrey, 2002 #24]

Vid utformningen av datorstod for lirande maste involvera personer med god designférmaga i
kombination med personer med god forankring i teorier f6r lirande. Man bor ocksa vara medve-
ten om att sittet man viljer att arbeta pa fOr att utveckla datorstodet paverkar det firdiga resulta-
tet. Om man inte tar hiansyn till den lirandes behov, forutsittningar och mal redan i borjan av
utvecklingsprocessen och kontinuerligt genom hela processen riskerar datorstodet att bli oan-
vindbart f6r malgruppen. Informationen 6kar i takt med utvecklingen, méjligheterna att presen-
tera all information vidgas.

7 Kuhn ir en vetenskapsfilosof med spinnande idéer om hur vetenskap vixer fram och férindras med tiden. Kuhns
teorier pdminner om olika idéer om hur samhillet 1 allmédnhet férandras, hur olika ideologier vixer fram, och hur vi
manniskor utvecklar och férdndrar var tillvaro i allmanhet. Kort sagt: Kuhn beskriver vad som hinder nir manni-
skans anvinder sin intelligens.
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5 METOD

I detta stycke presenterar jag den metod jag anviant i mitt arbete. Dels ur ett teoretiskt perspektiv
har det rort sig om ett utvarderingsarbete, dir syftet har varit att bidra till férandring. Denna for-
indring har nitts genom utnyttjande av existerande kunskap inom den relativt nya disciplinen
MDL.

De fragor som skulle besvaras i detta examensarbete var:
e Undersoka och identifiera efterfragan av datorstdd i skolan, dk 4-9.
e Utfora och analysera anvindbarhetstest av datorstodet.

e Vilka egenskaper ir kinnetecknande for en anvindarvanlig portal?

Utifran fragestillningarna anvinder jag en kvalitativ metodansats med en utredande ambitionsni-
va, eftersom jag undersoker ett okédnt och relativt nytt omrade. Jag anvinder mig ocksa av ett
normativt angreppssatt och anvindartester for att komma fram till egna slutsatser [Bilaga I.

5.1 DATA INSAMLING

For insamling av data ska ske pa ett sa heltickande sitt som méjligt vid anvindning av fallstudier
menar [Gitlin, 1994 #10] att det finns strategier som innebir att betrakta och lyssna, att friga och
att fa tag pa och undersoka material. De metoder jag anvinde for att uppna detta var litteratur-
studier, intervjuer, observationer och dokumentstudier.

5.2 ANVANDARUNDERSOKNING

Ett stod f6r min utvirdering fick jag direkt genom de anvindarundersokningar pa den befintligt
system och tester av grinssnitten som jag genomfort pa egen hand.

Dessa har ingatt som en del i den designmodell, “Anvindarcentrering designmetodik”, jag anvint
och primart syftat till att foérbattra granssnittet, men kan 1 efterhand ocksa givetvis anvindas som
kalla till rapporten.

5.3 UTVARDERING AV BEFINTLIGA SYSTEM

Nir det finns ett firdigt system samt statistik pa anvindning av dess som visar att det anvinds
inte pa det niva som det byggdes, vicks fraga och intresse pa vad det ar felet. For att identifiera
problemen behéver man ga in 1 systemet och utvirdera den i olika punkter. Jag har valt att an-
vinda mig av heuristisk metod [Bilaga B] i detta system. Hir kommer jag inte att beskriva denna
metod utan hinvisar till bilaga f6r dem som vill fa mer information om det. Andra viktiga killor
vid bedémningen av anvindargranssnitt som jag har tagit del av ar sjilva anvindarnas kommenta-
rer och fragor vid anvindning av systemet som har kommit till systemutvecklare samt intervjuer

[Bilaga A] [Bilaga F].och enkit [Bilaga C] [Bilaga D] [Bilaga E]

54 PROBLEM OCH SVARIGHET

Det har funnits en hel del faktorer som paverkat arbetet. Den storsta svéirigheten var utan tvekan
att disponera tiden pd ritt sitt. Det gjorde det svart att veta hur mycket tid som skulle behéva
liggas pa varje moment. Mycket tid gick darfor at till att forsoka forsta hur Kunskapsnitet var
uppbyggt och hur det anvandes.
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Att ta kontakt med anvindare var det mest tid fordréjande delen dessutom var det mycket lagt
intresseanmalan fran anvindarna. En enkit skickades till en sirskild grupp anvindare som visade
sina intressen fOor det, men senare visade det sig att bar hilften svarade. Det gjorde att jag fick
svart att komma igang pa allvar och de forsta veckorna f6rflét saledes utan att nagonting ordent-
ligt hinde.

Projektets storlek, var inte genomsynligt i borjan vilket det lede till mer f6rdjupningar.

5.5 LITTERATURSTUDIE

Jag inledde mitt arbete med en grundlig litteraturstudie for att bilda mig en uppfattning om 4m-
nesomradet och utforska vad andra tillfért omradet. Detta innebar en omfattande explorativ stu-
die av litteratur fOr att bilda mig en uppfattning om teorin inom omradet. Litteraturen jag anvint
under arbetetsgang dr for det mesta himtad fran MDI och CSCL omraden, men dven bocker
som r6r webbdesign, portal och forskningar inom omradet har varit aktuella. Min uppfattning dr
att forskningen inom portal design omradet, vad det giller webbutveckling, inte dr sa utbredd.
Det var dirfor svart att hitta fokus i studien, men litteraturen hjilpte mig dnda att precisera min
undersokning. Detta gjorde att jag kunde ga in 1 en mer vetenskaplig fas av undersékningen.

5.6 DOKUMENTATION

Vid utférande av projekt arbetar ADB-kontoret med konkreta metoder for att Gverfora resultatet
pa dokument i databaser f6r arkiv. De innehaller idéer och 16sningar pa problem som speglar sy-
stemvetarnas, systemutvecklarnas, designerns erfarenheter vid en viss tidpunkt f6r samtliga pro-
jekt. Detta innebar att kunskapen kan ateranvindas och vidareutvecklas i andra projekt. Lowe &
Hall [Hall, 1999 #13] menar att dokumenteringen av materialet medfdr ett sitt att forsta proces-
sen och dess resultat. Det dr dirfor viktigt att ta tillvara pa materialet pa ndgot satt.

Det befintliga systemet ér i handtagen av ADB-kontoret pa grund av konkurs drabbade LINQ.
Jag har tyvarr inte fatt LINQ’s dokumenterade material dirfor arbetet grundades pa ADB-
kontorets material.

Genom studie av dokumentationer tinkte jag fa den hjilp jag skulle behdvas vid identifiering av
designprocessen vilka jag nimner hir:

e identifiera behov av systemet: anvindarbehov och uppdragsgivarens behov,

e utreda och analysera relationer ménniska, produkt och omvirld,

e medverkan i idéskapande och kreativt arbete i produktframtagningens olika moment,

e idéer under utvecklingsarbetets gang (skisser, bilder, fysiska och/eller digitala modeller),

e medverkan vid bestimning av produkt (kollektion, modeller, bilder, etc.) och produktens
tillverkningssitt,

e medverkan vid bestimning av produktens uppbyggnad,

e gestaltning av produkt, koncept och planliggningsidéer, konstnirligt och kreativt, sam-
ordna estetiska och semantiska 6nskemal och krav med ergonomiska, tekniska, typogra-
fiska, sociala, ekonomiska, etiska och andra faktorer till en funktionell och uttrycksfull
form.
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57 INTERVJUER

Fore genomforandet av intervjuerna tinkte jag noga igenom vad som skulle uppnis med inter-
vjun. Jag anvinde mig av kontrollfragor for att strukturera och komma till de ratta punkterna.

Jag bestimde mig fOr att skapa en uppfattning om hur intervju ska gar till. Férst genomfordes en
brainstorming med fragor, dir de bdsta fragorna strukturerades i olika omraden, eller teman. Te-
matisering ar en formulering av syftet med studien och klargér de problemomraden som ir in-
tressanta. Vidare var fraigorna 6ppna och ledde vidare till f6ljdfragor [Bilaga AJ.

Som foérberedelse for intervjun skickade jag en e-post till respondenterna med vilka teman som
skulle inga i intervjun. Medvetet holl jag inne pa information om vad intervjun specifikt skulle
handla om for att de inte skulle hinna planera sina svar eller prata igenom dem sinsemellan.

Intervjuerna hoélls pa skolors kontor under atta tillfillen mellan november 2002 och januari 2003.
Jag sjilv stillde fragorna, medan jag bockade av frigorna som stillts och kompletterade med in-
tressanta foljdfragor samt forde jag korta anteckningar med relevanta svar. Jag anvinde mig ocksa
av en digital ljudspelning av intervju fOr att inte missa viktiga detaljer 1 informationen. Detta hade
ingen av respondenterna niagot emot. Varje intervju varade fran ca 30 till 90 minuter.

5.8 VAL AV RESPONDENTER

Jag valde att intervjua flera personer i skolor. Speciell lirare som hade mycket nirkontakt bade
med elever samt Kunskapsnitet. I forsta hand ville jag komma i kontakt med de lidrare som an-
vinde systemet dagligen for att hitta vad det dr som gor systemet intressant (expart anvandare). 1
andra hand ville jag intervju de lirare som anvinde systemet inte dagligen utan under nagra tillfal-
len i vecka (ofta anvindare). Sist ville jag intervjua de lirare som aldrig anvinde systemet (sallan
anvindare). Alla intervjuade hade genom gatt i tio speciella dagar.

Vid intervjuerna ville jag fa fram varje respondents syn pa anvindbarhet utifran varje individs
perspektiv. Det dr mycket vanligt att 1 intervjusituationen tva personer (intervjuare och respon-
dent) paverkar varandra, men att detta ar oundvikligt och att intervjuaren ska vara medveten om
detta sa att paverkan minskar. Detta var nagot som jag f6ljde noga i intervjuerna. Jag undvek att
stilla ledande fragor och lit respondenten fa uttrycka sig fritt. Det dr viktigt att undvika ledande
fragor eftersom de kan uppfattas som provokativa inom vissa sammanhang.

Vid sammanstillningen av mitt intervjumaterial bestimde jag mig for att inte rapportera interviju-
erna. Detta gjorde jag for att jag tyckte det var bara en grupp som visade sina intressen, expart
anvindare. Jag ansdg att det inte gar att dra slut satser av endast en grupp som kinner sig hemma
pé systemet samt det visade sig att en del av dem inte ville ha f6rindringar pa portalens granssnitt
och funktionalitet.

5.9 OBSERVATION

Jag fick under fyra tillfillen moijlighet att observera och studera utbildning av Portalen till I'T-
pedagoger pa ADB-kontoret och sitta mig in i deras utbildning. Alla deltagare hade genom gatt
en tredagars special utbildning pa ADB-kontoret vilka efter utbildningen skulle ga ut pa var sin
skola och undervissa andra lirare och personaler. Dessa lirare kommer att vara huvudansvariga
tor varje skola och dem kommer att ha speciella behorigheter f6r att hantera systemet. De kallas
tor IT-pedagoger.

Under observationen anvinde jag inget schema f6r hur jag skulle registrera observationer, utan
jag forsokte att registrera allt jag observerade. Denna observation hjilpte pa att identifiera anvin-
darnas kunskap inom omrade och hantering av system samt utforskande syfte for att erhalla sa
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mycket information som méjligt om ett visst problemomrade. Jag skrev ner dem kommande fra-
gorna angiende hantering av systemet och 6nskemalen vid dess funktionalitet.

Jag genomférde observationerna under tva tillfillen med elever. Det hjalpte att finna deras sitt att
anvinda systemet.

Observationerna skulle ske naturligt, dvs. utan direkt paverkan fran observators sida for att resul-
tatet inte skulle bli felaktigt. Jag forsokte dirfor att inte paverka personerna jag observerade. Det-
ta var dock svart eftersom de hela tiden var medvetna om att de blev observerade, vilket paver-
kade resultatet.

510 ENKAT

Ett alternativ till intervjun dr att genomféra en enkitundersokning. Med en enkit stills ocksa fra-
gor till den utvalde personen men dessa fragor presenteras pa papper. Vad det giller kunskapsna-
tet kan det tinkas att en enkit om portalen skickades runt till ett antal utvalda larare.

Det finns vissa drag hos intervjun och enkiten som bor nimnas. Dessa tekniker kan vara mer
eller mindre standardiserade och mer eller mindre strukturerade. Nir det giller standardisering
menas i princip att samma fragor skall stillas till alla individer. Detta dr viktigt att tinka pa om en
hog reliabilitet skall héllas. Jag kommer att nimna det i avsnittet om reliabilitet. Oftast brukar det-
ta inte vara nagot problem vad det giller enkitundersokningarna, men det kan daremot vara sva-
rare att genomfora en standardiserad intervju. Det giller att styra upp intervjuerna si att de
genomfors likadant. Strukturering innebar hur fragorna, eller svaren, ir specificerade. Det centra-
la ir om fragorna och svaren ir precisa eller mer 6ppna. Exempelvis ar en friga som 'Beritta om
ditt liv’ mindre strukturerad 4n frigan Vad brukar du kopa for sorts huvudvirkstabletter?’. Vad
det giller svaren dr Oppna svar, da individen kan svara pa det sitt han eller hon vill, mindre struk-
turerade dn fasta svarsalternativ, dir de giltiga svarsalternativen redan idr specificerade av forska-
ren.

Det finns mycket att nimna nir det giller hur frigor och svar skall stillas, exempelvis att fraigorna
ej skall vara ledande eller om svaren skall ges pa en femgradig svarsskala eller ej. Detta ar dock
inget som jag kommer att redogora for 1 denna uppsats, det skulle da bli en enda upprepning av
det som redan star i metodlitteraturen. Jag konstaterar bara att jag ar fullt medvetna om proble-
matiken och att amnet studerats noggrant. Mina fragor var djupgiaende och jag hade stor variation
pa fragorna [Bilaga AJ.

5.1 PRAKTISKA TILLAMPNINGAR

Jag har hittills ber6rt frimst teoretiska resonemang men jag dr ju ute efter att praktiskt underséka
Portalen. Jag har skapat en teoretisk ram for vad jag anser skall utmirka en anvandbar Portal vil-
ket jag kan kalla f6r en teoretisk modell 6ver Portalens anvindbarhet. Den teoretiska modellen
bor sedan omsittas i en tydlig praktisk sadan for att jag skall ha ndgot konkret att mita.

Portal har ett antal praktiska egenskaper och funktioner, exempelvis form, utseende, layout, plats
1 hierarkin, innehéll, med mera. Jag har identifierat ett antal sidana konkreta och generella egen-
skaper och funktioner hos portalen. Jag inser att listan kan utékas sa den dr bara ett urval av de
viktigaste punkterna:

e Navigation
o [Liankars kvalitet

e Hierarkisk struktur och ordning
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e [Lisbarhet

e Tirger och bilder

e [Layout

e Litthet att finna information
e Innehill

e Hjilpfunktioner

e Subjektiva helhetsintryck

(Denna konkreta tillimpning anvinde jag mig av i fallstudien, bland annat for att konstruera
limpliga intervjufragor.)

Dessa praktiska egenskaper och funktioner kan vara bittre eller simre pa att stodja de bestands-
delar som ingar i det teoretiska anvindbarhetsbegreppet. Man kan ju exempelvis tinka sig att
webbsidans (portalens) farger kan stodja effektiviteten genom att fanga anvindarens blick till de
mest intressanta delarna av sidan, och sa vidare. Om jag dmnar mita anvindbarheten dr det alltsa
frimst de praktiska delarna jag skall undersoka.

Teoretisk modell: Praktisk modell
‘Inlarning - Navigation
-Effektivitet - Lankar
‘Fa fel - Ordning
‘Minnesstod - Lasbarhet
-Subjektivt tilltalande - Farger och bilder
. m.m. “m.m.

Figur 8: Anvindbarhet i teori och praktik. De mer teoretiska begreppen maste konkretiseras i mer praktis-
ka begrepp for att man skall kunna mita anvindbarheten.

5.12 TEST AV PROTOTYP

For att forbittra kvalitén pa webbplatser bor man ha begreppet web usability 1 dtanke. Begreppet
betyder anvindbarhet for webben. En av orsakerna till att man genomfoér anvindbarhetstest ar
att genomfora experiment fOr att uppticka specifik information om designen.

Man skall férséka utnyttja metoder som innesluter anvindare, eftersom det dr de som skall an-
vinda Portalen och uppleva att den dr anvindarvinlig.

De metoder som jag anvinde mig av vid mina anvindartester var tinka-h6gt-metoden (eng. thin-
king aloud) samt en efterfoljande kort intervju. Dessa kommer att beskrivas mer detaljerat 1
kommande stycken. Anvindartesterna utférdes under tva dagar och tog ungefir 30 minuter att
genomfora for varje anvindare.

5.12.1 TANKA-HOGT-METODEN

Vid utvirdering av grinssnittet, ombeds de att tala h6gt om sina tankar, kinslor och ésikter sam-
tidigt som de utfér nagon specifik uppgift med applikationen. Genom att tankarna verbaliseras
avslojas missuppfattningar och skapar forstaelse f6r hur anvindaren uppfattar applikationen [Ni-
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elsen, 1993 #21]. I och med att anvindaren tolkar sin situation hogt kan missférstind enklare
identifieras [Nielsen, 1993 #21]. Vidare sdger Nielsen att huvudmalet med utvirderingen ér att
lira sig vilka detaljer i granssnittet som ar bra respektive daliga och hur designen kan forbattras.
Han sdger ocksa att anvindarna bor fa veta innan studien borjar att det dr designen och funktio-
naliteten som ér i fokus och inte anvindaren sjilv.

5.12.2 INTRODUKTIONSMATERIAL

Introduktionsmaterialet ldstes upp fér anvandaren innan denne borjade gora anvindartestet. For
att varje anvindare skall fd exakt samma information och ha identiska forutsittningar for att kun-
na utfora testet, dar det viktigt att texten ldses ordagrant for samtliga anvindare. Introduktion
byggdes pa ett antal punkter och det presenteras nedan.

e Gor en introduktion: Introducera dig sjilv samt vilken roll du kommer att ha under testen.

e Forklara varfor de dr hir: Du kanske redan tycker att du har gett denna information, men
det skadar inte att upprepa den. Uttryck dven tacksamhet 6ver att de stiller upp oavsett hur
de klarar testet.

e Forklara vad som forvintas av anvindaren: Beskriv testet utan att ga in pa detaljer. Upp-
muntra anvandaren till att stalla fragor och ta pauser som de behover. Forbli neutral

e FDorsikra anvindarna att det inte 4r de som testas.

e [orklara den metod som skall anvindas: G6r en demonstration och uppmuntra anvinda-
ren att du kommer att vara tillginglig for att paminna denne om hur man gor, om detta be-
hovs.

e Paminn om att det gar bra att stilla fragor nir som helst. Férklara dock att det inte dr sdkert
att du kan svara pa alla fragorna, eftersom man 1 verklig miljé inte kommer att ha nagon
bredvid sig.

e Friga om de har ndgra fragor. Var siker pd att anvindaren har forstatt instruktionerna in-
nan ni borjar.

5.12.3 UPPGIFTSSCENARIO

Uppgiftsscenarion ar en skildring av verkliga uppgifter som anvindarna ska forestilla sig nér de
anvinder en produkt. For att sikerhetsstilla kvalitén pa uppgifterna valdes fem riktlinjer. Dessa
presenteras nedan:

1. Erbjuda realistiska scenario, vilket leder till ett tillforlitligt testmaterial.

2. Ordningsfoljden pa uppgiftsscenarion skall vara i den ordning som ér mest troligt att de
genomfors.

Anpassa uppgiftsscenarion till anvindarnas erfarenhet.

Undvika att anvinda formuleringar som inkluderar verkliga knappar, menyer eller liknande.
5. Forsoka att erbjuda en pataglig méingd arbete for varje scenario.

Al

Uppgifterna fungerade att utfora i prototypen. Sammanlagt var det sju uppgifter som tillsammans
bildade scenarion med anknytning till varandra. Uppgiftsscenarion och dess underuppgifter var
uppbyggda pa det sattet att det skulle kdnnas som realistiska uppgifter samt att det skulle finnas
ett naturligt flode for att hantera och anvinda prototypen. Orsaken till att jag valde att gora sce-
narion var for att underlitta for anvindarna att utféra uppgifterna i och med att det skulle kinnas
mer verklighetstroget och naturligt. [Bilaga I]
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5.12.4 SAMLADE MATERIAL

Med hjilp av samlade materialet studerades huvudomradens innehall och information samt navi-
gation. Huvudomraden kom frin vart ramverk och jag ansag att det var intressant att studera hur
anvindarna hanterade grinssnittet med tanke pa dessa omraden. Jag studerade dven om de for-
stod uppgifterna jag gett dem och hur jag uppfattade deras forstaelse for grinssnittet. Vi observe-
rade dven om de klarade av att genomfora uppgifterna de hade. De ovan nimnda variablerna stu-
derade jag for varje uppgift som anvindarna gjorde. Efter anvindartesten antecknade jag ocksa
ett par generella variabler, t ex hur de klarade av att genomfora tinka-hégt-metoden samt hur de
genom sitt kroppssprik visade hur de upplevde testsituationen.

5.13 DISKUSSION METOD

Ett stort problem dr hur man skall ga tillviga med 6vergangen mellan teori och praktik. Man kan
oftast inte direkt applicera de teoretiska begreppen pa de praktiska utan att fora ett djupgaende
resonemang. Det dr inte helt sjilvklart att vissa egenskaper i den praktiska modellen stodjer just
vissa av begreppen i den teoretiska modellen. Det gar ibland inte att direkt siga att exempelvis en
webbsidas lidsbarhet stodjer effektiviteten. Oftast tvingas man istillet gora antaganden om att sa
ar fallet, efter att ha argumenterat f6r det. Det som dé krdvs dr att man har en god kunskap inom
omradet Minniska- dator Interaktion (MDI), annars kan det litt hinda att resonemanget bygger
pa felaktiga antaganden.

Det finns dock nagra sitt att konkret mita anvindbarheten direkt utifrin de teoretiska begrep-
pen. Exempelvis kan effektiviteten mitas genom att man helt enkelt miter den tid det tar for an-
vindarna att hantera systemet. Problemet med det ér att det 4r ett ganska grovt och 1 hég grad
kvantitativt matt och att man vill oftast veta mer om varfor det tar den tid det tar. Hir vore det
darfor bra att dven underscka de praktiska egenskaperna. Kanske navigationen eller ordningen pa
webbsidorna behdver dndras for att tiden skall kunna utnyttjas mer effektivt?

Jag tror att man kan utnyttja bade den teoretiska modellen och den praktiska modellen nar man
konkret vill underséka anvindbarheten. Huvudsaken ar att man kan argumentera f6r varfér man
miter vissa aspekter och hur man miter det.

Man bor genomféra pilotstudier for att se om fragorna passar de individer de dr utformade for.
Detta gjorde jag med allt material, sisom introduktion, uppgiftsscenario, observationsmaterial
samt intervjufragor. Jag genomférde dven en pilotstudie pa en anvindartest, innan jag korde
skarpt for att ta reda pa eventuella missforstand. Detta ledde till nagra finjusteringar av mitt mate-
rial.

For att siakerstilla kvalitén pa anvindartester hade jag frimst nagra riktlinjer vid genomférande.
Dessa punkter var:

e Vara konsekvent och genomféra testerna pa ett identiskt sitt, sa att alla anvindarna arbetar
med samma material under samma forutsittning. Detta kan uppnas genom att lasa instruk-
tionerna for anvindarna samt anvinda en checklista for att inte glomma nagon instruktion.

e Bekrifta att anvindaren som kom till testen har ritt bakgrundsvariabler for att fa deltaga.

e Om det uppstar problem under testen, undvik att anvindaren far vetskap om detta. An-
teckna istillet alla problem som uppstar.

e Ha specifika mal i tankarna. Det dr viktigt att séka efter specifika problem eller liknande
och inte bara genomféra test utan nagon som helst tanke pa vilket resultat som kan vara in-
tressant.
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5.14 DATAANALYS

Analys utgick fran teorin om designprocessen och resultatet av min empiriska undersékning. Jag
borjade med att sammanfatta resultatet av varje observation och intervju och féra samman de
tendenser systemet stod for. Direfter forsokte jag gora jimforelser med teorin genom att dra pa-
ralleller 1 form av likheter och skillnader. De skillnader som analyserades fram mellan det empi-
riska och teoretiska materialet, lig sedan till grund for en klassificering av olika kategorier, eller
tema som jag benimner dem (teoriskapande respektive teoritestande). Detta tema var monster
som jag upptickte 1 analysen och som behandlar vad bade teorin och empirin kan bidra med for
att utveckla designprocessen.
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6 IJ)ESIGNPROCESS

Hur innehaéllet pa en portal ska struktureras beror delvis pa syftet med den. Att tidigt i designpro-
cessen forsoka uttrycka klart malen med portalen kan underlitta vissa designval. Dirfor det var
viktigt att forsoka hitta syftet med portalen i bérjan. Hir férsoker jag att flja en systematisk me-
tod i design. Den metod kan bli den gemensamma grund som 6kar chansen till tydlig kommuni-
kation mellan de olika delarna i designprocessen. Det hjilper att koordinera och planera.

Genom att ha en ordning far man en helhet av principen. En vis faktor som maste tinkas i sam-
band med grinssnittet ar att genom att ha samtal med anvindare och skisser férséka fa fram en
bild av experiment i en virtuell virld. Praktiken kan nimligen ge betydelse, reflektera och bearbeta
en situation till ndgot hanterbar och begripligt®. Det ir vér tolkning av verkligheten som avgor
hur vi handlar. Det ér en reflektion-in-action, fangar den grundliggande idén. Att stanna och tin-
ka: hur hamnade jag hir? Hur kommer jag vidare? Den led till experiment, gissningar och slump-
visa utspel som ger en form kunskap som kallas knowing-in-action. Férsoket med att identifiera
och utvirdera det befintliga portal samt intervjuer med anvindare skall vara prisvird.

6.1 UTVARDERING

Det finns f6r nirvarande inget generellt ramverk for att kategorisera och utvirdera portaldesign.
Det dr nagot som mer och mer efterfragas, men det ar fa som vet hur de skall utvirdera och klas-
sificera portaldesign. Att studera portaldesign med hjalp av egenskaper for att undersoka de un-
derliggande dragen hos publicerade portaler kan vara ett sitt. Men det kan ocksa vara ett sitt att
kartligea hur en del av dagens portaler ser ut. Jag vill hir géra en grundlig kartligening av porta-
ler. Ett bra begrepp att anvinda vid utvardering av portaler, ir att géra en genreanalys av befintli-
ga portaler.

6.2 PORTAL

Portalens betydelse rader olika i sammanhang vad ir bara portal, och vad som inte ar det. [Wheat-
ley, 2000 #31] tar upp skillnaden mellan imnestrid och portaler. Amnestrid ir hierarkiskt ordna-
de samlingar med dmnesrubriker pa webben som ger atkomst till material genom surfande (Go-
ogle!” utgor ett exempel). Vanligtvis dr det utgivare som viljer ut och beskriver materialet i dren-
de. Portaler, 4 sin sida, liknar i allmidnhet de stora amnestraden och dven dar dr det utgivare som
skoter om urvalet och organisationen av hierarkierna. Men portalerna ar vanligtvis mycket mer
specialiserade innehéllsmissigt och saknar det djup 1 hierarkierna som dmnestriden har [Wheat-
ley, 2000 #31]. A andra sidan listar John Kirriemuir [Kirriemuir, 1998 #18] dven dmnestrid bland
de olika namn pa dmnesportaler som de tar upp.” Kirriemuir ser imnesportaler som nigonting
som gor det enklare att komma at nitverksbaserade resurser inom ett specificerat amnesomrade.
Den enklaste varianten av en dmnesportal dr en samling webbsidor som listar linkar till olika re-
surser. Mer avancerade dmnesportaler kan t.ex. ocksd erbjuda sékfunktioner utéver sina surf-
ningsmoijligheter.

8 Schon

9 URL: http:/ /www.google.com/

10’Subject gateways are also known as subject-based information gateways (SBIGs), subject-based gateways, subject
index gateways, virtual libraries, clearing houses, subject trees, pathfinders and other variations thereof.” (Kirriemuir,
Brickley, Welsh, Knight & Hamilton 1998)
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Problemet med vad som utgdr en dmnesportal aterfinns ocksa i en rapport fran First IMesh
Workshop," som gick av stapeln sommaren 1999. Man beslot sig dirfor att inte stilla upp en all-
min definition, utan i stillet lata termen representera olika tjanster som hade vissa gemensamma
kannetecken. Detta berodde pa att tjansterna inte nédvandigtvis var tillrickligt lika inbérdes for
en gemensam etikett. P4 sa sitt stilldes ett antal villkor upp som en tjanst maste uppfylla helt eller
delvis for att kunna betraktas som en portal: Tjansterna skall baseras pa resursbeskrivning med en
hel del manuell inblandning, ofta av informations- och dmnesspecialister. Vidare skall tjinsterna
underhiélla och uppdatera sina samlingar och utga fran uppstillda urvals- och kvalitetskriterier.
Resurserna skall tillgidngliggoras genom sokfunktioner och browsing.

Just den minskliga inblandningen i arbetet, som nimns i alla tre fallen ovan, ir av stor vikt. Am-
nesportaler betonar medvetet vikten av att kunniga personer ir inblandade 1 utvirderingen och
kvalitetskontrollen av de webbresurser som viljs ut. Det dr en minsklig aktivitet att vilja ut och
ge mening till resurserna i fraga och den ir inte limplig att utféra genom automatik [SOSIG,
1998 #30].

Sammanfattningsvis kan poingen med dmnesportaler alltsa sdgas vara att de skall gora det littare
att hitta kvalitetsresurser pa webben. Genom att lata informations- eller &mnesspecialister vilja ut
och beskriva resurserna erbjuds kvalitetskontroll inom sirskilda omraden.

Jag har valt att studera hogskolors informationsportaler for att astadkomma en generell prototyp.
Valet av portaler grundas pa att jag anser att deras utseende dven kan representera portaler som
inte dr publika. Foretagsportaler ingar inte av praktiska skil i studier. Med tanke pa hur en portal
ar avsedd att vara uppbyggd, undersoktes endast varje portal och inte underliggande webbsidor.
Det kanske inte ger en rattvis bild 6ver hela webbplatsen.

6.2.1 PORTALEGENSKAP

Vid studier av Kunskapsnitet forsokte jag med hjilp av ramverket, hitta olika ménster och rela-
tioner mellan KN och de olika portaler””. Det som uppticktas var att portalerna var uppdelade i
tva huvudgrupper med olika monster och inriktning. De skiljde sig i friga om utseende, det vill
siga layout och struktur. Huvudgrupperna sag ut att ha olika huvudfokus pa vad de var tinkta att
anvindas till. Den ena huvudgruppen sag i hogre grad ut att vara inriktad pa att navigera besoka-
ren vidare till undernivaer. Portalerna var alltsa till storsta del en webbsida som linkade vidare till
andra sidor. Dessa portaler hade ingen ytterligare information kring linkarna utan listade dem
grupperat i olika kategorier. Den andra huvudgruppen sig i hogre grad ut att vara inriktad pa in-
formation. Portalerna presenterade inte enbart linkar f6r att ge moijlighet att navigera vidare, utan
de hade mer beskrivande text runt linkarna for att informera samt locka anvandare till att ga in
och ldsa mer om olika dmnen. Funktionalitet i dessa portaler i storre del likartad utan interaktio-
nen och anvindbarheten som frianskildes markant. Utifran portalernas huvudfokus delar jag in
dem i grupperna navigering samt information.

Navigeringsgruppen, eftersom denna grupp i likhet med en handbok innehaller sma korta avsnitt
med information och hianvisningar till andra killor.

Informationsgruppen, beroende pa att de till utseende och information liknar en tidning. Det vill
sdga presenterar informationen 1 storre avsnitt for varje amne.

11 IMesh (International Mesh) dr en 16s sammanslutning runt aktiviteter inom dmnesportalomridet. IMesh bestér
bl.a. av en sindlista, en webbplats med information och ett visst samarbete inom omridet. (Dempsey et al. 1999)

12 Med olika portaler menar jag dem befentiga och vilkidnnda portal som anvinds vi hégskolor, liksom Learnloop,
Fronter, Chalmers KA-system och Géteborgs universitets studentservice.
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Utga efter dem punkter studerads flera olika intressanta variabler som sammanhdoll dessa egen-
skaper. Det fanns dock tio variabler frin min ramverksanalys som var intressant att studera vida-
re. De tio punkter som dr mycket relevanta till utvirderingen ar:

e Navigation

e Linkars kvalitet

e Hierarkisk struktur och ordning
e Lisbarhet

e Tirger och bilder

e Design

e [Litthet att finna information

e Innehill

e Hjilpfunktioner

e Subjektiva helhetsintryck

Mitt syfte med denna del av studien var att astadkomma ett generellt grinssnitt, som jag dérefter
kunde anvinda som grund f6r prototyp och utvirdering.

Utvirdering av systemet

Personligen skulle jag vilja sdga utvirderingarna. Det beror ju naturligtvis pa sjilva systemet och
hur den ser ut men det finns sikert flera naturliga punkter i systemet dar man kan gora olika for-
mer av utvirdering. T.ex. pa hur man kan anvinda olika medel scenarion for att pa olika sitt tes-
ta hur systemet fungerar. Hiar maste nimnas att systemet bestar av olika delar.

Jag har valt att anvinda Jacob Nielsens heuristiska metod. Hir tar jag de punkter som ir relevanta
till det.

Skirm disposition

Skidrmytan

Kommentar: Standard webb design. Ritt struktur. Inte komplicerad.

Uppdelning

Kommentar: Avgrinsning dr vil gjord. Statuslista pa toppen, navigeringsmeny till vins-
ter samt huvudfonster till hoger.

Positionering

Kommentar: Bra positionerings val
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6verlappande fonster

Kommentar: Inga i det grundinstillningar. Det férekommer med hinsyn till anvinda-
rens anpassnings villkor.

Mapping

Kommentar: Kortfattad och enkel

Anvindning av yta

Kommentar:  Stora tomma ytor. Manga ikoner i en och samma plats.

Meny system
Igenkinning

Kommentar: Enkel och koncis. Nagot mer anpassat Hjilp behovs.

Positioner
Kommentar: Bra positionering. Det ger inga feedback i E-post delen. Logga ut forsvin-

ner i kunskapskillor. Det orsaker till férvirrning hos anvindare speciell
oerfaren anvandare.

Snabbkommando

Kommentar: Det saknas i grund sidan.

Gruppering

Kommentar: Logisk meny val. Férvirrande i samband med under meny “Kunskapskil-
lor” Tank pa vem ar anvindaren!

Navigering
Var och Vart samt positionering

Kommentar:  Synligt huvudmeny samt hjilp och dylikt. Hur man ska bliddra igenom?
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Lite barnsligt.

Indikering om mer information

Kommentar: Hur meddelas att det finns mer information pa sidan.

Scrollning /Bliddring

Kommentar:  Scrollning kommer i méanga delar, ibland f6r langa sidor. Linksamlingar i
form av ikoner som leder till en ny sida i vissa fall med lang innehall.

Samtidighet
Korttidsminnet

Kommentar:  Smidigt att anvinda ikoner men i vissa fall bild och rubriken kommer inte
overens eller blir vixlingar mellan olika kategorier.

Synlighet

Kommentar:  All information ir tillginglig

6verlappande fonster
Kommentar:  Alla interna linkar 6ppnas i samma sidor och utan linkade sidor 6ppnas i

ett nytt sida. Det finns mojlighet att bestimma att sina linkade sidor 6pp-
nas 1 huvudsida eller i ny sida.

Inmatningsfunktion
Inmatning

Kommentar: Ritt och lagom samt syns klart och tydligt

Snabbkommandon och att vixling mellan mus och tangentbord

Kommentar: Det finns mojlighet vid sokning i adressboken vilket gér det enklare for
anvindare att hantera systemet.
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Rubriker

Kommentar: Det ar tydliga skillnad mellan rubriker och text genom kraftigare och stor-
re typsnitt.

Liasbarhet och Layout

Sammanstillning

Kommentar: Tre menyer som ar placerad i tva olika stille. Huvudmeny innehaller tva
delar. Det mindre delen innefattar hjilp, anpassa och logga ut. Det lila
menyn forsvinner nir anvindare gar till Kunskapskillor. Det orsakar pro-
blem hos anvindare vid orientering.
Bilder och ikoner innehiller text, som 4t en del av bilden, vilket 4r bra
men det finns inga feedback vid orientering. Ikoner sitter titt till varandra
det kan var problem vid lag motorik hos smé barn for att klicka sig fram.

Farg

Kommentar: Sparsamt firg anvinds. Det har inte tinkt pa firg blinda anvindare.

Estetisk

Kommentar: Det behovs att diskuteras. Det ir vagt 1 det sammanhinget nar det giller

betydelse av firger, former och typsnitt.

Indikering av valbara

Kommentat:

Standard Webb layout men otillrickligt information om vart sma linkarna
leder till speciellt e-post med Till, Kopia, Blank och Bilagor.

Vid s6kning 1 kunskapsnitet adressbok finns inga tillbaks knapp.

Kunskapskillorna har ocksa instruktioner angiende dess anvindning.
Dessa ir indelade i tre korta avsnitt och oavsett fran vilken niva av Kuns-
kapnitet man viljer att titta pa instruktionerna frain kommer man till
samma ”Om Kunskapskillorna”, nimligen gymnasiets.

Vid adressokning gar det att vilja i vilket félt e-post adressen ska flyttas.
Problemet ar att det dr svart att uppfattas i forsta kontakten. Det behovs
att bli mer synbar genom tillexempel fet stil.

Vid resultat av sokning sitter rader mycket titt in till varandra det blir
problem vid ldsning.

Vid bifogning av bilagor kan anvindare skicka flera bilagor samtidigt. Det
finns mojligheten att radera bort den fil man hade bifogad genom att
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markera kryss rutan. Men det siges inte mycket om vad ska goras vidare.
Pa meny raden finns Ta bort viket dyker upp nir man bifogar flera
bilagor och genom att trycka pa den tas bort hela e-posten.

Feedback
Visa Vad hinder

Kommentar: Det saknas aterkoppling vid vissa delar av portalen. Besokta lankar dndrar
inte firg.

Ikoner och knappar

Kommentar: Enkla ikoner och sjilvférklarande men med ologiska kopplingar vid nagra
fal. Exempel: samma ikon till olika dmne vid olika alder grupper.

Logisk gruppering

Kommentar: Det har férekommit samma ikon for tva olika kategorier.

6.3 ANVANDARANALYS

6.3.1 MALGRUPP

Anvindare av systemet hir bestar av tva grupper, elever och personal (ldrare, system administra-
tor) vid kommunala skolor, forildrar samt gister. Elev gruppen kommer att delas pa tre delar
grupper, F-5, 6-9 samt gymnasiet.

Dessa grupper har stor variation, bade vad det giller dlder och kunskapsniva. Det allméinna tek-
nikintresset 1 delar av malgruppen (elever och lirare) kan antas vara hégre dn normalt i visa grup-
per t.ex. lagstadie- hégstadie- gymnasieelever med stor datorvana och data lirare. En annan mal-
grupp ir de som administrera systemet pa skolor, I'T-pedagoger.

Jag delar upp dessa malgrupper i tva grupper. Dels frekventa besokare som delvis kan klassifice-
ras som erfarna anvindare, dels ofrekventa besokare som kan klassificeras som nyborjare i syste-
met. Med systemet menas det nya system som beskrivs i denna design forslag.

Erfarna anvindare

Elever och lirare, dessa riknas som frekventa besokare om dem har god kunskap och om de har
erfarenhet i hur man anvinder Kunskapsnitet. Dessa kan ha behov av att fa tillgang till informa-
tion, i form av dndrade scheman, sociala aktiviteter etcetera.

IT-pedagog. Denna grupp riknas som frekventa besokare da de arbetar i skolan och om dem har
utbilda i samband med hantering av systemet. De kan ha behov av att fa reda pa personlig infor-
mation. I'T-pedagog har idag speciell behorighet som administrator vilket innebér en del arbete
som ligga till projektrum o.s.v. 1 den skolan hon ir anstilld. Det dr nagot man kan ta hinsyn till 1
designen.
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Nybéorjare i systemet

Besokare, som till exempel foraldrar, gistforelisare eller gister: dessa riknas som ofrekventa be-
s6kare om dem har lig datorvanor och om de saknar erfarenhet i hur man anvinder systemet.
Dessa kan ha behov av att orientera sig 1 portalen, hitta informationer samt av olika anledningar
ha behov av information som skall finnas tillginglig 1 systemet. Man kan tinka sig att erfarna be-
sokare, saisom foraldrar som skall bli férmedlad angiaende barnens skolgang kommer att hamna i
denna grupp.

Personer med laga erfarenheter om portalen: till dessa riknas lirare och elever som ar nykomling-
ar 1 systemet och inte har skaffat sig nagon kinnedom dnnu. Dessa har frimst behov av att orien-
tera sig.

Sillan anvindare system, lirare, elev samt foraldrar, som inte ar intresserad av nytt system eller pa
grund av vissa omstindigheter kommer inte oftare att anvinda portalen har risken att glémma
bort anvindning av portalen.

Det ir valdigt centralt att ta hinsyn till dessa grupper da det ar dessa som kan vara i storst behov
av hjilp.

Anvindningssituation

Anvindarnas primira anvandning av systemet kommer att ske inomhus och under arbetstid, i
vissa fall hemma eller annan stille dn arbetsplats. Eftersom anvindare ofta soker efter informa-
tion t.ex. dagens schema och har brattom nir de séker den hir typen av information kan situatio-
nen dven tinkas vara stressig. Anviandaren kan aven kanna sig vilsekommen.

Anvindningsmiljé

Miljon kommer att vara i skolor. Nir det giller lirare vanligt férekommande faktor i denna milj6
ar tidspress. Anvindning av dator kan vara i en lugn eller icke lugn miljo.

Elever har tillgang till datorer i klassrummet under lektion och i vissa fal raster samt datasalar
med 10 till 20 datorer. Denna milj6 riknas som en delvis hogljudd plats dir det ofta férekommer
manga elever dd manga ir pa vig mot olika aktiviteter 1 huset.

Kompetensniva

Anvindarens kompetensniva kan som sagt variera starkt, men kan dnda antas vara hogre dn
"normalt" i minga fall i vissa dldrar. Hos lirare och elever hoppas jag kunna férutsitta en grund-
liggande datorkunskap, men systemet maste givetvis dnda anpassas for att kunna anvindas av
nyborjare. Teknikintresset dr, férhoppningsvis, stort pa en gymnasieskola samt lagt hos lagstadier
elever.

Speciella férmagor och begrinsningar

Det kan tinkas forekomma en del funktionshindrade anvindare av systemet, saisom rullstols-
bundna, firgblinda och personer med lisproblem. Systemet bor handikappanpassas i stérsta moj-
liga man for att inte eliminera denna anvindargrupp.

Di en del anvindare (lirare) av det systemet kan tinkas arbeta under tidspress si maste man ta
hinsyn till detta i den kommande designen.
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Motivation

Anvindarnas motivation kommer att vara varierande, men om de dr i behov av det systemet bju-
der sa kommer givetvis deras 6nskan om att fa den vara stor.

Dagens situation
I dagsliget utfors de behov som jag nimnde hos malgrupperna pa foljande satt:
e E-postinagra fall anvindes andra e-post system liksom Hotmail och Yahoo.

e Information sOkning sker i de gamla traditionella sitten alltsa litteratur, tidskrifter och
bocker. Det kan uppsoka information via Internet med s6kmotorer.

e Inlimning av arbete pa pappers form.
e Schema ir uppdelat i form av papper.
e Dagens aktivitet dr uppdelad i1 form av papper eller de kan fragas av andra elever.

e Det finns information om sociala aktiviteter och skolans nyheter pa anlagstavlor i olika
delar av huset.

e Skoltidning i papper form.
o Kontakt med foraldrar via telefon och veckoblad.

e Hur ligger det till med barnet (utvecklingssamtal)

Anledningen till att man skulle introducera ett interaktivt system ar frimst for att fa en mer dy-
namisk representation av informationen, saisom var dr schemans fér denna vecka eller skicka e-
post till en viss person eller grupp.

Anvindarens attityd

Inom malgruppen finns en varierande attityd till ny teknik, men det ar svirt att siga nagot gene-
rellt om anvandarnas attityd till systemet, da det inte r6r sig om en Portal dir anvindarna dr med-
vetna om att ett nytt sitt kommer att inforas i deras vardagsundervisning och utférande.

6.3.2 Uppgiftsanalys
Overgripande uppgiftsdefinitioner och mal

I min analys av malgrupperna sa hittade jag olika uppgifter som de behover utféra, som kan rela-
teras till deras aktiviteter. Generellt giller att en person vill fa information samt utféra vis aktivi-
tet:

e Skicka och ta emot E-post.

e Samlade linkar fOr att underlitta information sokning. Lankar dr relevanta till skolarbete.
Det kan uppsoka information via skmotorer.

e Inlimning av arbete pa elektronik form.

e Projektrum f6r samarbete 1 grupp form bada intern och extern.
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e Elektronisk Schema, klasslista och viktiga telefonnummer.

e Dagens aktivitet. Personen ir intresserad av att fa reda pa var hindelsen ager rum, samt
vid vilken tidpunkt.

e Information om sociala aktiviteter och skolans nyheter pa anlagstavlor i elektronisk form.
e Skoltidning i elektronisk form.
e En elektronisk Komplimentering av Kontakt med foérildrar via telefon och veckoblad.

e Hur ligger det till med barnet (utvecklingssamtal)

6.3.3 Problem idag

Systemet idag ar igang och fungerar med en viss uppgradering och forbittringar av tidigare ver-
sion. Informationen ér dven ofullstindig och vilse ledande, t.ex. den befintliga hjilp ar alldeles for
lang och gammal.

Det existerande systemet har ingen personlig kontext utan innehaller mest generell information.
Detta kan antagligen leda till en lag anvindningsgrad av vana anvindare som lirt sig systemet.
Detta leder till att de anvandare som kan systemet anda kan fa problem med att 16sa uppgifterna
vid exempelvis schemaindringar, kategorisering av mottagna e-post eller s6kning via inbyggda
gemensamma adressbok. D.v.s. 1 den sist nimnde anvindare soker efter namn kontra efternamn,
Mats Matsson, men systemet bygger pa efternamn kontra namn. Det visar 1 méanga fall anvindare
hittar inte den uppsokte personen.

Systemet stéder bara ett sprak. Men dd férekommer engelska ord blandad med svenska ord 1 vis-
sa grund syfte. Det har orsakad stora problem vid anvindning hos nybérjar anvindare med liga
engelska kompetens.

Ingen komplett och fullstindig karta 6ver portalen. Logg Ut funktionen ir inte tillgingligt vid
orientering i alla delar av systemet. Det gar inte att fa nagon personlig information.

6.3.4 Sammanfattning

Portal designen ér vil bra genomtankt i struktur och upplevs som enkel och koncis. Dessa ér bra
kinnetecken eftersom inlirningen blir enkel, snabb samt det gar att orientera sig fran till varje del.
Design till delar kinns ofullstindigt. Funktionalitet 4r bra men aterkopplingen och férklarningen
otillrickligt.

Det ar mycket viktigt att kunna hantera vad det finns i portalen och det maste ske pa ritt niva
och sitt.

6.4 Design av prototyp

Prototypen [Bilaga K] designades med KN grund formen pga. anvindare ville behalla samma
gamla form och utseende. I prototypen forscktes undvika dem oklarhet som identifierades med
hjilp av anvindare under arbetets gang. Prototypen visar de mest utmirkande dragen med utval-
da variabler for bada grinssnitten. Prototyperna var ocksa statiska av tekniska skil och inneholl
inga underliggande webbsidor, da det inte ingar i min avgrinsning att skapa en firdig och fullt
fungerande portal. Portalens innehall anpassades for att de skulle vara realistiska f6r anvindarna i
urval. Innehéllet baserades dérfor pd vad anvindare anvinde i sitt dagliga arbete, vilket framkom
efter den befintlig system. Det fanns funktioner som inte fungerade i prototypen, men de var en
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mer teknisk aspekt som lig utanfér min avgrinsning (projektrum samt diskussion). Men for att
inda mojliggdra analys av de funktionerna, fanns de synliga i grinssnittet och kom att inga som
fragor i intervjun istallet.
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KUNSKAFSHETET E-POST  FROJEKTRUM  KUNMSKAPSKHLLOE DISKUSSION

Gratis
uthildningar

IT-Universitet J
Dagens Nyheter ®

Vidareutveckling KUNSKAPSNATET

Kunskapsnatet ar ett verktyg far larare och elever, Hela Kunskapsnatet finns p3
Internet 58 du kan kamma &t det dverall: dar det finns en dator med
internetuppkoppling. Tanken med Kunskapsnatet ar att det ska vara en
samlingsplats dar ni kan jobba tillsammans, men dven kunna bjuda in de som
arbetar utanfor skolan,

Kunskapsnhatet anvander du far att skicka e-post till elever, larare, eller andra
personer som du kommer i kontakt med i ditk skolarbete, Kanske kan du skicka en
fraga till n3gon som kan mycket om ett arbete du hiller p3 med i skolan, eller
samarbeta med mentorer frén naringslivet eller dvriga delar av samhallet.

En spannande del av Kunskapsnatet ar projektrummen, Har kan ni ordna
mitesplatser far et tema, ett projekt, en gruppuppgift, klassrad, redovisning av
projekt med eller utan deltagare frin andra skolor, diskussionsforum, en
anslagstavla med infarmation m.m. Har kan du mita elever frin andra klasser i
Gidteborg, | Sverige eller i varlden for att talas vid och ldsa uppgifter tillsammans.

En del | Kunskapsnatet kallas kunskanskalor, Kunskapskallar inneh3ller all slags
nyttig information fér dig nar du till exempel behdver faktauppgifter till ett arbete.
alla lankar ar ordnade | 3mnesomrdden precis pd samma satt som pa biblioteket,

Du kan ocks3 1agga till egna lankar i navigatorn till vanster i din personliga
startsida, Kanske en lank till en bra sida som du ofta vill anvanda och som
innehaller viktig information till ndgaot arbete, Du kan aven bestamma vilken
startsida du ska ha, den som alltid syns farst nar du loggar in i Kunskapsnatet,
Klicka pd Anpassa ovan och birja praval

Figur 9: Den befintliga system

&g . -
KTRUM  KUNSKAPSKALLOR DISKUSSION

Inga nya andringar pa portal

Varpromenad
Las mer

Ann Hansson 2003-05-12

Mandag 2, Juni 2003
09:00 - 11:00 repration av datorer pa datasalen

Fredag 6, junu 2003
10:00 - 12:00 Sveriges Nationaldagen

Mandag 9, junu 2003
Skolpersonaler Pingsdagen

Klass Lista

Figur 10: Prototyp som utvecklades med hjilp av anvindare.
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7 EVALUERING

Interaktionen mellan manniska och maskiner kan vara mer eller mindre naturlig och kan symboli-
seras genom en metafor. For en bilforare dr det naturligt att ta sig fran punkt A till punkt B utan
att fundera sa mycket 6ver medlet han tar sig dit med, dvs. bilen. Han vixlar, gasar, svinger at
héger och vinster, hanterar bade vintade och ovintade situationer utan att reflektera sa mycket
over vad det ar han gor. Det som ir visentligt for bilforaren ar att na malet.

Lika naturligt borde det vara f6r en anviandare som navigerar genom ett grianssnitt, dvs. att foku-
sera pa uppgiften som skall 16sas, och inte pa medlet. Hur grinssnittet 4r uppbyggt och hur han
skall hantera det f6r att kunna 16sa sin uppgift borde ha underordnad betydelse. Grinssnittsde-
sign dr ett av de omraden som ingér i ett tviarvetenskapligt forskningsomride, Minniska - Dator -
Interaktion (MDI).

Anvindaren behéver kontroll. [Cox, 1993 #4] menar att det dr upp till anvindaren och inte da-
torsystemet att bestimma hur en speciell uppgift skall vara utformad. Tekniker f6r anvindbar
design inkluderar bl a. hantering av fonster, utformade dialoger och flexibla displayer inklusive
villkor for hantering.

Flexibility [Cox, 1993 #4] dr det multipla sittet som en anvindare och ett system utbyter infor-
mation med varandra. Meningen ir att systemet skall kunna anvindas pa olika sitt och f6r en rad
andamal, aven hindelser som det inte frin borjan var designat for att stodja. Med dessa egenska-
per forstirks flexibiliteten. Sittet att hantera flexibilitet i en begreppsmassig modell avgors genom
att problemen kan ses som generella och omfattade problem, istillet f6r ett enkelt begrinsat pro-
blem. Anvindaren kan da anvinda sig av menyval i stillet for att hantera hela systemet, t ex langa
listningar, det vill siga rulla webbsidan samt rullister. Olika minniskor vill anvinda verktygen pa
olika satt.

7.1.1 Mail med evalueringen

Frimsta maélet med evalueringen var att kunna f6lja upp sina matbara/verifierbara anvindbat-
hetsmal samt att fa feedback av malgruppen om designen och funktionaliteten.

7.1.2 Urval

Da malgruppen i anvindaranalysen bestod av individer med vitt skilda férutsittningar sa ville jag
ha en s bra spegling av malgruppen i urvalet 1 evalueringen. Att hitta testpersoner till test av pro-
totypen hade jag problem med. En del pa grund av att anvindare var elever och att ta pa en spe-
cifik anvindare i skolor krivde godkannande av klass ansvariga, samt klass ansvariga var inte sa
mycket viliga att delta i en sidan undersokning. Det mirkte jag pa grund av att de inte svarade pa
mina e-poster.

7.1.3 Resultat och beskrivning av evaluering

Jag valde att anvinda mig av "tinka hogt protokollet” for att testa och evaluera prototypen. Da
prototypen inte ir sa dynamisk som den skulle vara i verkligheten har jag begrinsat anvindandet
av den till nedanstiende scenarion.
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7.14

Scenarion

Varje scenario presenteras tillsammans med de anvindbarhetskrav som specifikt kan testas pa
varje enskilt scenario.

1.

Att logga in.

- Det skall inte ta en ny anvindare mer dn 10 sekunder att ta reda pa var funktionen
finns i portalen, och dirmed anvinda sjilv.

- Detta skall galla 1 90 % av fallen.

Kolla 1 klasslista efter Anton Ehrenstroms telefonnummer.

- Det skall inte ta f6r en ny anvindare mer dn 10 sekunder att ta reda pd var i porta-
len funktionen stir, och dirmed anvindaren sjilv, befinner sig.

- En ny anvindare skall inte beh6va géra mer dn 3-4 val f6r att hitta sitt klasslista.
Detta skall gilla i 90 % av fallen.

- En erfaren anvindare skall kunna hitta sin klasslista, pa mindre dn 10 sekunder.

Anvindare vill fa personlig information om méten, aktivitet och ny meddelande.

- En ny anvindare skall inte beh6va géra mer dn 3-4 val for att hitta sitt klasslista.
Detta skall gilla i 90 % av fallen.

Att skicka e-post till en person ut av egen adress boken.

- Det skall inte ta en ny anvindare mer dn 10 sekunder att ta reda pa var funktionen
finns 1 portalen, och dirmed anvinda den.

- En erfaren anvindare skall kunna se hur méanga nya e-poster han har.

- En ny anvindare skall inte behdva géra mer dn 3-4 val for att hitta personen ut av
egen adressbok. Detta skall gilla 1 90 % av fallen.

- Det skall inte ta en ny anvindare mer dn 10 sekunder att skicka e-post.

Att leta efter en person ur allmén adressbok samt att skicka e-post till honom.

- Det skall inte ta en ny anvindare mer dn 15 sekunder att ta reda pa var funktionen
finns i portalen, och dirmed anvinda den.

- En ny anvindare skall inte beh6va géra mer dn 3-4 val for att hitta allmin adress-
bok. Detta skall gilla i 90 % av fallen.

- En ny anvindare skall inte behova géra mer dn 3-4 val for att hitta personen ut av
allmin adressbok. Detta skall gilla i 90 % av fallen.

- Det skall inte ta en ny anvindare mer 4n 10 sekunder att skicka e-post.
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6. En forilder soker Rektor, Anna Palm.

- Det skall inte ta en ny anvindare mer dn 10 sekunder att ta reda pa var funktionen
finns i portalen, och dirmed anvinda sjilv.

- En ny anvindare skall inte beh6va géra mer dn 3-4 val for att hitta skolpersonal
lista. Detta skall gilla 1 90 % av fallen.

7. Att hitta hjilp funktionen.

- Det skall inte ta en ny anvindare mer dn 10 sekunder att ta reda pa var funktionen
finns i portalen, och dirmed anvinda den.

- Detta skall galla 1 90 % av fallen.

8. En elev vill gbra anpassningar (text- och menystorlek, radavstand, teckensnit, konteras
och meny ljud).

- Det skall inte ta en ny anvindare mer dn 10 sekunder att ta reda pa var funktionen
finns 1 portalen, och dirmed anvinda den.

- En ny anvindare skall inte behéva gora mer dn 3-4 val for att gora dndringar. Det-
ta skall gilla 1 90 % av fallen.

9. Attlogga ut.

- Det skall inte ta en ny anvindare mer dn 10 sekunder att ta reda pa var funktionen
finns i portalen, och dirmed anvinda sjilv.

- Detta skall galla 1 90 % av fallen.

7.2 RESULTATET AV EVALUERINGEN

Jag tycker att prototypen [Bilaga K] varit tillricklig bra for att testpersonerna skulle fa en bild av
den nya forslag. Forvirring var ej mirkbar och testen gick forvanansvirt bra. Som ett bevis pa
detta lyckades samtliga testpersoner utfoéra sina tilldelade scenarion under de tidsgrinser som jag
specificerat i anvandbarhetskraven.

Vad det giller scenario, sa uppfylldes "learnability" kraven, att en ny anvindare inte skall behéva
gora mer dn 3-4 val for att hitta sitt schema.

De elever som genomfoérde scenario lyckades att utfora alla del momenten. Detta gick vildigt
snabbt. Négot att notera under detta scenario var annars att en av forsokspersonerna glomde sitt
l6senord [Bilaga IJ.

Den allminna ésikten bland testpersonerna var att prototypen var litt att anvinda och att test
tiden var kort. Men huruvida responsen pa systemet och prototypen Gverensstimde ar svirt att
avgora.

Sa som min prototyp utformades sd gavs det mojlighet att hitta ritt med hjilp av snabbknappar
(klasslista och viktiga telefonnummer) direkt pa vinster menyn i1 portalen. Denna maijlighet var
ett 6nskemal om information samlad pa en och samma plats ifran anvindare under mitt grund
undersokning.
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7.3 EVALUERING AV EVALUERINGEN

De testpersoner som jag anvinde mig av under evalueringen hade olika erfarenhetsgrad av porta-
len, det fanns individer fran alla delgrupper i malgruppen fran anvindaranalysen med ett undan-
tag. Jag saknade test med en handikappade i form av dyslexi. Dirfér anvinde mig av annan an-
vindargrupp som kunde var mycket relevanta till det hir syftet alltsa barn 1 andra och tredje klass
som kunde ha svarighet med att ldsa text menyer.

Begransningarna i prototypen kan ha inverkat en del vid anvandandet av prototypen. Vissa funk-
tioner, sasom projektrum och diskussion, kan ha kommit lite i skuggan. Testsituationen kanske
inte heller kan anses realistisk 1 vissa av fallen. Eftersom testpersonerna utférde scenariona pa
trivillig basis, oftast pa grund av att de sjilva ansiag att de hade tid, fick jag inte tillgdng till maxi-
malt uppstressade personer. Detta gav 1 sin tur troligtvis béttre resultat pa nagra av tillfille 4n vad
som annars hade uppnatts. Jag till och med anvinde av en laptop under evalueringen vilket kan
pa grund av annorlunda skirmform och tangentbord ursakat till begrinsat snabb tolkning. Det
maste klarlageas att det anvindes mus under testen.

Utvirderingen av attityd ingick inte planerat i min evaluering. Diremot sade de flesta av testper-
sonerna spontant att de var intresserade av ett system som det jag presenterat for dem, samt att
de upplevde systemet som snabbt.

7.4 KONSEKVENSER AV EVALUERINGEN

Resultatet av evalueringen gav till en borjan upphov till spekulationer kring huruvida delar av de-
signen Overhuvudtaget skulle finnas kvar. Frimst tinker jag da pa klasslista och viktiga telefon-
nummer som snabbknédppar pa sidopanelerna som anviandes under mitt testscenario. Da de ocksa
medfor storre flexibilitet, anvindaren kan ga till viga "pd sitt sitt".
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8 SLUTORD

For att uppfatta den helhet, den gestalt, som en IT-artefakt uppvisar maste vi uppleva artefakten
som ett dynamiskt forlopp, det vill sidga att vi maste prova den. En IT-artefakts gestalt uppstar i
interaktionen med anvindaren 6ver tiden. Anvindaren kan inte fa nagon som helst bild av gestal-
ten utan att interagera med artefakten och didrmed utforska olika dynamiska foérlopp. Det finns
ocksd en dramatik i varje process, som gar frain en borjan till ett slut. Sammanfattningen kan visa
olika natur: inspirerande, trakig, sjalvklar, eller upprepande. Det ir ocksd i den dynamiska gestal-
ten som vi far en uppfattning om 6verblick och sammanhang och dess relation till delar och de-
taljer.

I scenario dr det mycket svart att ge en anvandare nagon forstielse for systemets egenskaper om
han inte sjilv far prova systemet. Det ir i interaktionen som den dynamiska gestalten borjar. Det
bérjar en mingd framtridande egenskaper hos systemet som inte gar att beskriva sirskilt vil ge-
nom att uttrycks klart systemets funktioner.

"Ge anvindaren en kénsla av helhet fran botjan till slut?”

For en designer dr det nédvandigt att designa interaktiv och att frstd dess betydelse. Det betyder
att det kravs en inblick 1 vilka anvindarna ir, vilken kompetens de har, hur de upplever och fore-
stiller sig sina uppgifter, och andra situationsbundna forutsittningar som foreslar. Det kan exem-
pelvis vara olyckligt att designa en IT-artefakt med en dynamisk gestalt dir anvindaren genom ett
kraftfullt handgrepp kan férindra karaktiren hos ett objekt. En I'T-artefakt ska alltid finnas med
redan befintliga férestillningar om vad processen egentligen handlar om.

Monstret maste baseras pa ett medvetet val att ligga en stor mangd av initiativet hos anvindarna,
sd att de ska kunna anvinda systemet som ett verktyg for att planera och félja upp sitt arbete. Ma-
let dr att anvindare var aktiva, och designprincipen blir da att presentera sa mycket information
som mojligt tillsammans med effektiva satt att komma at den information man vill och arbeta
med den pa en effektiv sitt.

Mera allmint kan man tinka sig sjalvstindighet som en skala. Jag menar att anvindare skall kunna
pé en sjalvstindig sitt hantera och utfora sitt arbete. Han/hon har sina egna mal, viljer sina egna
medel, och kan faktiskt sigas ha en egen vilja. For anvindaren ér systemet en kommunikations-
partner, som kan samarbeta eller motarbeta.

Utvirdering av helheten. Enligt Nielsen kan en heuristisk utvirdering inte ersitta anvindartest,
som finner andra typer av designproblem. Metoderna kompletterar alltsa varandra.

Jag kan inte beskriva exakt design av portal, och inte heller en metod angiende det som sikert
utvecklar nigons designférmaga. Det dr en designprocess och maste behandlas som en design-
process. Vad man kan erbjuda ar nagra idéer och férslag pa olika sitt att nirma sig uppgiften att
utveckla sin designférmaga. Vad som fungerar bist dr beroende av person och situation samt
kunskap. Att fundera pa att uttrycka sin idé behover ett sprik, att utveckla sin designférmaga ar
att studera sina egna handlingar tinka reflektiv’” och att reflektera over sitt arbetssitt och ifraga-
sitta det.

43



44



B EFERENSER

1.

10.
11.
12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
21.

Allwood, C. M. (1991). "Minniska Datorinteraktion - Ett psykologiskt perspektiv."
(Lund: Studentlitteratur.).

Berkovitz, J. (1994). "Graphical interfaces for young children in a software-based math
curriculum." (Companion Proceedings of CHI 94): 247-248.

Berman, B. K., Bengt. (1997). "Kvalitet frin behov till anvindning." (Studentlitteratur,
Lund): 17.

Cox, K. W, David (1993). "User Interface Design. Prentice Hall, Singapore.”
Dataermgruppen, S. (2002). "Ordlista, Version 20."

Dempsey, L., Gardner, Tracy, Day, Michael & van der Werf, Titia. (1999). "International
information gateway collaboration: Report of the first IMesh framework workshop." D-

Lib Magazine, December 1999, vol. 5, nr 12.
Dewey, J. (1997). "How we think." (Canada: General Publishing Company, Ltd.,).

Fiske, J. (1997). "Kommunikationsteorier: En interoduktion." (Wahlstrém & Widstrand):
12.

Gibson, J. J. (1979). "The ecological approach to visual perception." (Boston: Houghton
Mifflin.): Kapitel 15 sid 267 - 291.

Gitlin, E. D. L. (1994). "Forskning - en introduktion." (Studentlitteratur, Lund).
Greeno, J. G. (1997). "On claims that answer the wrong questions." 26(1), 5-17.

Hall, D. L. W. (1999). "Hypermedia & the Web: An Engineering Approach." (John Wiley
& Sons, Chichester, England).

Hall, J., and Cooper, J. (1991). "Gender, experience and attributions to the computer.”
(Journal of Educational, Computing Research, 7(1),): 51-60.

Inkpen, K., Booth, K.S., Gribble, S.D., and Klawe, M. (1995). "Give and Take: Children
Collaborative on One Computer." (Proceedings of CHI ‘95, Conference Companion.
ACM press,): 258-259.

Inkpen, K., Booth, K.S., Klawe, M. (1997). "Drag-and-drop vs. point-and-click mouse in-
teraction for children." (Submitted to CHI 97. Atlanta, GA: ACM Press.).

Jim Hewitt, M. S. "Situative Design Issues for Interactive Learning Environments: The
Problem of Group Coherence."

Kirriemuir, J. D., Welsh. Susan, Knight. Jon & Hamilton, Martin (1998). "Cross-searching
subject gateways: The query routing and forward knowledge approach." D-Lib Magazine,

[anuary 1998.

Koschmann, T. (1996). "Paradigm shifts and instructional technology: An introduction.
CSCL: Theory and practice of an emerging paradigm." (New Jersey: Lawrence Erlbaum
Associates, Publishers.).

Koschmann, T. (2002). "CSCL 2. Carrying forward the conversation." (Matwah, New Jet-
sey, Lawrence Erlbaum Associates, Publishers.).

Lowgren ] (1993). "Human-computer interaction." (Studentlitteratur, Lund).

Nielsen, J. (1993). "Usability Engineering." (Academic Press, USA).

45



22.

23.

24.

25.

26.

27.
28.

29.

30.
31.

32.

33.

Nielsen, J. (1994). "Using discount usability engineering to penetrate the intimidation bat-
rier." (Guerrilla HCI).

Norman, D. A. (1998). "The design of everyday things." (London: The MIT Press.).

Peter Mambrey, V. P., Markus Rohde, Markus Won (2002). "Organizational Learning -
Enabling self-organized knowledge logistics for a health insurance company." (CSCL
2002 Information and Conference Papers.).

Poole, S. (2000). "Trigger Happy, the inner life of videogames." ( London: Fourth Es-
tate.).

Preece, J. (1994). "Human-Computer Interaction." (Addison-Wesley Publishing Com-
pany, Harlow).

Rainer Nyberg, T. S. (2000). "Utbilda via IT-pedagogik." (951-98620-0-5).

Shneiderman, B. (1998). "Designing the User Interface." (Massachusetts: Addison Wesley
Longman, inc.).

Sjoquist, L., Wahlberg, B.,Johansson, S.,Wallrup, L.,Strategisk (1990). "Strategisk affirs-
kommunikation, Varfér kommunikation ar 16nsamt." (Skogs Grafisk AB, Malmé): 15.

SOSIG, S. S. 1. G. (1998). "Quality Selection Criteria for Information Gateways."

Wheatley, A. (2000). "Subject trees on the Internet: A new role for bibliographic classifi-
cation?" Journal of Internet Cataloging, vol. 2, nr 3/4,s. 115- 141.

Wilson, B. G. (1996). "Constructivist learning environment case studies in instructional
design." (Englewood Cliffs N.].: Eductional Technology Publications).

Vygotsky, L. S. (1978). "Mind in society the development of higher psychological proc-
ess." (London: Harvard University Press).

46



Bilaga A - Intervju mall

Hur linge har du tillgang till Kunskapsnatet?

Hur kom du iging med Kunskapsnitet?
] Hade haft genomgang
L] Pa egenhand (Hjilp funktionen)

[] Trial and error

Hur upplevde du inlirning av systemet?
L] Svart

[ latt

Kinner du till de funktioner som finns pa portalen?
L] Ja, beskriv nedan vilka dem ir.
[ Nej

Motivera:

Hur upplever Du kvalitet pa hjalpen?
L] Mycket bra
[ Ganska bra
[J Ganska daligt
[ Mycket daligt

Vet du vem du ska kontakta om du far problem?

Motivera:

47



Vad tycker du om funktionalitet?
[] Tilltalande
[ Tacker mina behov
[ Tacker vissa av mina behov
L) Tacker ej mina behov

] inga kommentarer

Ar det enkelt att anvinda e-post pa portalen?
[l Enkelt
[l Ganska svart
L] Svart

Vad tycker du om interaktionen?

Motivera:

Ar det enkelt att anvinda Adress s6kningen pa mial systemet?
[1 Enkelt
[1 Ganska svart
[ Svart

Motivera:

Ar det enkelt att anvinda projektrum pa portalen?
Ll Enkelt
[ Ganska svart
L] Svart

Vad tycker du om interaktionen?

Motivera:

Vad tycker du om interaktionen i portalen i helhet?

Motivera:
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Ricker funktionalitet med dina férvintningar?
Om ja, vilket/vilka och i vilket/vika sammanhing?

Motivera:

Om nej, vilket/vilka saknas och i vilket/vika sammanhing?

Motivera:

Hur upplever du arbetet med portalen?
[ Enkelt
L) Ganska svirt
L Svirt

Motivera:

Har Portalen underlittat att utféra Dina arbetsuppgifter, hur?

Motivera:

Vilket/vilka av funktioner anvander du mest?
LI E-post
L] Projekt
L S6kning

Motivera:
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I vilket sammanhing anvinder du Kunskapsnitet i samband med undervisning?

L] Att eleverna skulle lira sig anvinda Internet som ett verktyg

L Att soka information 1 undersékningsarbetet

L Att eleverna skulle lira sig att kritiskt granska den information som Internet erbjuder
L Att eleverna skulle fordjupa sina kunskaper i de amnen som ingick i projektet

(] Att eleverna skulle lira sig hur Internet fungerar

[J Att eleverna skulle lira sig arbeta i grupp

O Ovrigt

Tycker du att systemet dr utformat efter elevernas behov vid studie eller det gar att utforma efter
deras behov med dina kunskaper om portalen (projektrum)?

Motivera:

Kinner Du att Dina mojligheter att skapa nya kontakter har 6kat genom portalen?

[] Inte alls
L Ja
[] Vet inte

Motivera:

Vad har Du f6r instillning till att elever samarbetar genom portalen?

Motivera:

Har Portalen underlittat att utféra Elever sina arbetsuppgifter?
L Ja
[ Nej
[] Inte alls

Hur/varfor?

Motivera:
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Har systemet effektiviserat kommunikationen mellan lirare och elever?

Motivera:

Hur upplever/upplevde dina elever inlirning av systemet?
LI Svart
L) latt

Motivera:

Tiden och resurser ricker for att anvinda Portalen som ett verktyg f6r undervisning?

Motivera:

Vilka egenskaper tycker du ar viktigast for ett Portal nir det giller funktionalitet, palitlighet och
effektivitet?

Tycker du att det ar ett individualiserat (utforma med tanke pa varje enskild individ) system?
L Ja
) Nej

Motivera:

Ar det enhetligt och logiskt uppbyggt?
L Ja
LI Nej

Motivera:
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Vad ir Ditt allmdnna intryck av portalen? (Kryssa girna for flera alternativ.)
L) Serios L] Palitlig U Trakig ) Spannande
L Rorig LI Rolig U Funktionell [ Ointressant
L) Svar [ Meningsfull

Motivera:

Eventuella forbittringar forslage Kom girna med egna kommentatrer/6nskemal! T ex vad édr det
térsta Du skulle vilja se nir Du loggar in?
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Bilaga B - Heuristisk Metod

Human computer interaction, Jenny Preece, sidan 676f

Heuristisk Metod

Metod syftande till att lata ndgon vinna kunskap steg for steg genom egen tankeverksamhet. Det
kallas dven till ”expert utvardering”.

Heuristisk utvirdering dr en alternativ utvirderingsmetod utvecklad av Molish och Nielsen
(1990). Man fokuserar pa vid heuristisk utvirdering pa de faktorer som anses vara de viktigaste i
det utvecklade systemet.

Nedan foljer en riktlinje lista fran Nielsen, usit.com/papers/heurisic:

>
>

Synbar systemstatus: feedback inom rimlig tid.

Kopplingen mellan systemet och verkligheten anvinds ett sprak begripligt f6r anvin-
daren ir systemets vokabuldr himtat ur “uppgiftsdominen” visas information i en
tor uppgiften naturlig ordning.

Anvindarkontroll: finns ”undo” och “redo” kan anvindaren ta sig ur odnskade situa-
tioner pa ett smidigt sitt.

Folj standard och konventioner samma betydelse av ord, termer etc. genom HELA
systemet.

Forhindra uppkomsten av fel begrinsningar.

Igenkinning istillet f6r hagkomst synbarhet hos objekt, funktioner och information
anvindaren skall inte beh6va komma ihég vital information.

Flexibilitet och anvandningseffektivitet olika nivier av anvindande personifiering

”Minimalistisk design” och estetik endast nédvindig information i dialoger Stod till
anvindaren for felsokning diagnostik begripliga felmeddelanden.

Hjilpsystem och dokumentation s6kbarhet anvindarfokus, fokus pa systemets upp-
gift konkret och tydlig.

Utvirdering kan genomféras bade vid ett komplett system men anvinds med férdel dven vid ut-
virdering av prototyper vid iterativ design. De genomfors inte av framtida anvindare utan av ex-
perter pa anvindargrinssnitt. Enligt (Nielsen, 1992), sa kan man kombinera heuristisk utvirdering
med utvirdering genomférd av vanliga anvindare och pa sd sitt na ett gott resultat.

Heuristisk Utvirdering

>

>
>
>
>

Ett team gar igenom systemet (4-5 personer, begrinsad tid)
Noterar ”brott” mot riktlinjerna

Virderar problemet, hur allvarligt det ar

Resultaten sammanstills 1 en rapport

Handlingsplan for att ga vidare med problemen
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Bilaga C - Enkit unders6kning

Hej!
I forvig tackar jag er for att stiller upp 1 den hir enkiten.

Hir ar nagra fragor som iar mycket relevanta till mitt arbete med tanke pa att ni dr ny anvindare
och har inte anvint portalen tidigare. Dérfér ni kan vara till stor hjilp.

Jag ska tilligga att det ni skriver kommer att anvindas hos mig och inte niagon annan samt namn
och skolan ir inte aktuell i dessa samanhanget utan vad ni tycker/tyckte (ni 4r hel anonyma).

**Det ar viktigt att vara neutral.

Med vinlig hilsning
Alireza Haghighi

Hur upplevde du inlirning av systemet?

Har du erfarenheter av nagon annan liroplattform eller informationsplattform (FirstClass,
LearnLoop, etc.)? Gar att gora jamforelse?

Hur anser du att informationen kring KN och dess funktionalitet varit?

Vilken dr din sammantagna uppfattning om KN?

Vad ir ditt helhetsintryck av KIN?

Ar det stimulerande att f4 jobba med dator/Internet i Skolan?

Ar portalen riktade till din malgrupp?

Upplever du navigeringen som tydlig?

Ar spriket ritt anpassat for skolan (malgruppen)?

Ar metaforer/ikoner anpassad till innehallet (huvudmeny samt kunskapskillor)?
Gor att forbittra interaktionen?

Har du nédgra forslag?

Hur kan du betygsitta Grinssnitt, Navigation, Tillginglighet, Stabilitet hos systemet? (Mellan 1
till 5, 1 minsta och 5 hogsta)

Grinssnitt:

Navigation:

Tillganglighet:

Stabilitet:

Skulle portalen kunna fungera som ett nitverk for dig i skolan?

Finns det, spontant/intuitiv, férdelar och nackdelar hos portalen?
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Bilaga 1) - Generella kvalitetsmal

Markera det alternativ du tycker passar bist. Med svarsalternativet "Lag" menas ett ligre/sdmre
betyg medan "H6g" avser ett positivt betyg.

1 2 3
Hur upplever Du idag stabiliteten 1 applikationen? O o O
Hur uppfattar Du Kunskapsnitets tillganglighet? O i O
(Fortydligande: hog tillganglighet = kan alltid logga in)
Hur upplever Du att sakerheten ér 1 Kunskapsnitet? | | O
Anser Du att Du kan anpassa Kunskapsnitet sa att du far en egen O o O
prigel pa det?
Hur upplever Du att anvindbarheten dr i Kunskapsnitet jimfoért O o O
med andra program?
Hur upplever Du hastigheten 1 Kunskapsnitet? O o O
(Fortydligande: hog hastighet = korta svarstider, korta vintetider)
Hur uppfattar Du kvalitén pa e-posten? | | O
Hur trycker Du att hjalptexterna till Kunskapsnitet fungerar, relevan- O o O

ta eller ¢j?

Kommentarer till svaren:
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Generella kvalitetsmal genomfdrdes nir portalen var under det tidigaste anvindande. I ADB-
kontoret tog en statistik da som redovisas nedan.

Fraga |1 2 3 4 5 0 7 8 9 Medel %

1 /3 2 2 2 3 2 2 3 3 244 8133

bl

2 3 3 2 3 3 3 2 3 2 2,67 89,00
3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 2,67 89,00

4 3 2 2 2 2 2 3 2 3 2,33 77,67

bl

5 3 2 3 2 3 2 2 3 2 2,44 81,33

bl

6 2 2 2 2 3 3 2 3 3 2,44 81,33

bl

7 3 2 1 1 3 1 2 2 3 2,00 606,67

8 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2,00 66,67

bl

Medel |2,75 225 2,00 1,89 275 2,13 225 250 2,63

bl b >

Hir presenteras den nyaste undersékningen.

Fraga |1 2 3 4 5 6 7 8 9 Medel %

1 1 2 1 2 3 2 2 3 3 2,11 70,33

bl

2 2 3 3 2 3 2 2 3 3 2,56 85,33

3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2,78 92,67

bl

4 2 2 2 3 2 2 2 1 2 200 66,67

bl

5 2 2 1 3 2 2 2 2 2 2,00 606,67
6 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2,89 96,33
7 2 3 2 2 3 3 3 2 2 2,44 81,33

bl

8 |2 1 2 2 2 3 2 3 1 200 6667

bl

Medel [2,13 225 213 222 263 250 238 238 225

Som framkommer av de tva tabbeler det har inte kommit nagra stora forindringar.
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Bilaga E - Overgripande fragor riktas till system -utvecklare och -designer.

1. Hur gick ni till viga nir ni byggde er portal? Analys, modeller etc.
Vilken metod anvinde ni er av och ir den egen eller etablerad?

Anvinde ni er av en prototyp/testpersoner och dylik?

2. Hur tinkte ni ndr ni byggde portalen: att na ut till s4 manga som maijligt eller att ha sd inne-
hallsrik information som maijligt till fiarre personer? (om ni anser att ni lyckats med bada - hur har
ni gatt till viga for att uppna detta?)

3. Vad kinnetecknar mélgruppen/maélgrupperna som ni riktar er till pa portalen? Mélgruppens
egenskaper, antal grupper, kunskap, storlek, erfarenheter, utbildning etc.

Vad go6r ni for att na ut till valda malgrupper?

4. Vad har era anvindare (pa portalen) for behov/6nskemal och vad gor ni for att uppfylla dessa?

Hur far ni reda pa besckarnas onskemal?
5. Vilka méjligheter till interaktion finns pé er portal, och varfér valde ni just dessa?
0. Vilka ir skillnaderna mellan f6rr och nu, om det finns nagra?

Funktionell kvalitet

1. Vilka funktionella aspekter (till exempel tillginglighet, kontinuitet/6ppenhet, funktionalitet,
snabbhet) tog ni hansyn till nir ni designade portal?

2. Vilka funktioner har ni pd er hemsida/portal?

Varfér har ni valt att ha just dessa funktioner?

3. Vad var det funktionella malet (till exempel tillginglighet, kontinuitet/ Sppenhet, funktionalitet,
snabbhet) med portalen?

Har ni natt upp till de funktionella mélen?

4. Vilka funktionella kvalitéer kidnnetecknar en bra portal?

Hur miter man dessa kvalitéer och hur vet ni att ni lyckats?

5. Hur gor ni f6r att underlitta inlidrningen av funktionalitet av portalen?

Om det finns nagot hjalpfunktion hur funkar det?
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Har ni tinkte pd vem 4r anvindare 1 dessa sammanhinget (till exempel vuxna eller barn och deras
datorvana)?

Kvalitet
1. Vilka infologiska aspekter (till exempel medvetenhet, meningsfullhet, motivation samt begtip-

lighet) tog ni hansyn till nir ni designade portal?

2. Vad var det humanistiska malet (till exempel medvetenhet, meningsfullhet, motivation samt
begriplighet) ni vill na via portal? Har ni nétt upp till det?

3. Kognitionspsykologier allmidnna kunskaper om manniskor, anvindaranalysspecifika kunskaper
om en viss grupp. Har ni utnyttjat kognitiva resurser (minne, inlirning, beslutsfattande, sprak-
formaga, resonemang, problemlésning) med tanke pa anvindare och dess alder? Hur (att mini-
mera den kognitiva belastningen)? Lyckades ni med det?

Design av systemet
1. Med tanke pa principerna om perception hur har det hemma hus portalen (dvs. nirhet, likhet,
god fortsittning, tillslutning, rorelse?

2. Hur far man den feedback som beh6vs i samband med anvindning av portalen?

3. Nir vi gor olika saker anvinder vi oss av "modeller" av verkligheten som beskriver verklighe-
ten, mentala modeller, vad ar er modeller?

4. En mindre grupp av anviandare kan vara handikapp. Det kan var synskadad, fargblindhet och
funktionshindrade. Har ni tinkte pa dessa grupp av anvindare under design av portalen, i sa fal
hur har ni tinkte och vad har ni gjord?

5. Vid informationsspridning pa webben skall man inte enbart lita pa firg som informationsbara-
re. Manga har problem med att sirskilja olika farger. Hur ser KN ut f6r en fargblind person?
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Bilaga F - Enkit till skol elev
1. Kon UFlicka UPojke

2. Vilken arskurs?

3. Ar du intresserad av datorer?

LJa L] Nej

4. Har ni dator hemma?

LJa L] Nej

5. Hur manga timmar per vecka, anvinder du datorer?

LJO tim [J0-3 tim [13-6 tim [J6-10 tim Umer 4n 10 tim
6. Vad anvinder du dator till?

L] Ordbehandling

L] Spel

L] Internet

L] Musik

L] Bildbehandling

7. Om du anser dig kunnat nagonting som behandlats i en datoranvindningskurs, hur du da kun-
nat hjilpa dina klasskamrater?

LJa L] Nej

8. Har dator undervisningen du tagit del av, varit pa en niva i férhallande till dina kunskaper?

LJa L] Nej

9. Kiénner du att du har tillgang till en dator nar du behover?
LJa L] Nej

10. Har utbudet pa datakurser varit bra?
LJa L] Nej

11. Har du varit med nagon av dessa kurser?

LJa L] Nej
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12. Far du svar pa dina fragor under kursen?
Av lirare UJa L] Nej
Av andra elever UJa L] Nej

13. Hur manga elever ingér i varje grupp under datorundervisningen?

] Mindre 4n 10 ] Mellan 10 och 20 O Fler 4n 20

14. Anser du att gruppens storlek spelar nagon roll f6r undervisningen?

LJa L] Nej

15. Vad tycker du om mingden datorundervisning i skolan?

Ul For lite L] Lagom U] For mycket

16. Har du praktiskt tillimpat dina datorkunskaper i andra amnen?

LJa L] Nej

17,182 fall VALK © oottt e e ?

18. Ingar datoranvindning i andra amnen?

LJa L] Nej

19. Tsafall vilka «oooeeoi ?

20. Tror du att du kommer att ha nytta av dina datorkunskaper fran skolan i framtiden?

LJa L] Nej

21. Tror du att dator kommer spela en stor roll 1 din framtid?

LJa L] Nej

22. Vilka av foljande saker tror du innehaller dator?
L] Bankomat [ Video U Diskmaskin
L] Viffeljarn L] Mobiltelefon L] Tjuvlarm
U Bilmotor [ Kaffekokare[] Hartork
L] Micro L] Brevlida
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Redovisning av enkiten

Alla uppgifter i tabellerna dr antal personer som svarat pa de olika alternativen. I en del tabeller dr
inte alla svarsalternativ uppmiitta.

Tabell 1: Elver som svarat pa enkiten.

Program Arskurs 3 Arskurs 4 Arskurs 5 Totalt
Pojkar 12 14 10 36
Flickor 8 9 10 27
Total 20 23 20 63
Tabell 2: Datorintresse

Ja Nej Vet Ej
Flickor Arskurs 3 (dator hemma) 2 3 0
Flickor Arskurs 3 (¢j dator hemma) 1 2 0
Pojkar Arskurs 3 (dator hemma) 8 2 1
Pojkar Arskurs 3 (ej dator hemma) 1 0 0
Flickor Arskurs 4 (dator hemma) 5 1 0
Flickor Arskurs 4 (dator hemma) 1 1 0
Pojkar Arskurs 4 (dator hemma) 11 1 0
Pojkar Arskurs 4 (dator hemma) 2 0 0
Flickor Arskurs 5 (dator hemma) 5 0 0
Flickor Arskurs 5 (dator hemma) 3 1 1
Pojkar Arskurs 5 (dator hemma) 10 0 0
Pojkar Arskurs 5 (dator hemma) 0 0 0
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Tabell 3: Kinner du att du har tillgang till en dator nir du behéver anvinda en?

Tillgang vid behov Ja Nej
Pojkar Flickor Pojkar Flickor
22 20 14 7
Tabell 4: Far du svar pa dina fragor under kursen?
Ja Nej Vet ¢
Pojkar Flickor Pojkar Flickor Pojkar Flickor
25 18 1 2 10 7
Tabell 5: Far dun svar pa dina fragor?
Total Far hjalp av nagon
Pojkar Flickor Pojkar Flickor
Deltagit 1 datorkurser 22 19 14 8
Deltagit 1 datorkurser samt mindre dn 3 34 26 2 1
timmar dator anvindning

Tabell 6: Om du anser dig kunnat niagonting som behandlats i en datoranviandningskurs, hur du
da kunnat hjilpa dina klasskamrater?

Ja Nej Vet Ej
Flickor 27 0 0
Pojkar 36 0 0
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Tabell 8: Har du praktiskt tillimpat dina datorkunskaper i andra dmnen?

Ja Nej Vet Ej

Arskurs 3, Flickor 0 0 8
Arskurs 4, Flickor 3 2 4
Arskurs 5, Flickor 8 1 1
Arskurs 3, Pojkar 1 0 11
Arskurs 4, Pojkar 8 2 4
Arskurs 5, Pojkar 10 0 0
Tabell 10: Vad tycker du om mingden datorundervisning i skolan?
Program Arskurs 3 Arskurs 4 Arskurs 5

Pojkar Flickor Pojkar Flickor Pojkar Flickor
For lite 0 2 5 6 8 5
Lagom 1 0 9 0 2 5
For mycket 0 0 0 0 0 0
Inget svar 9 6 0 3 0 0

Tabell 11: Tror du att du kommer att ha nytta av dina datorkunskaper fran skolan 1 framtiden?

Program Arskurs 3 Arskurs 4 Arskurs 5
Pojkar Flickor Pojkar Flickor Pojkar Flickor
Ja 1 1 5 5 10 9
Nej 1 2 1 2 0 0
Vet ¢j 9 5 8 2 0 1
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Bilaga G - Begreppsdefinition

For att fortidliga sprakbruket definieras hir operationellt [Allwood, 1991 #1] nagra foér studien
centrala begrepp. Operationell definition dr en definition som gor begrepp anvindbar i empiriska
(grundad pa erfarenhet) undersokningar.

CSCL

Computer Supported Collaborative Learning

CSCW

Computer Supported Cooperative Work

Datorstédd undervisning

Datorstodd undervisning (eng. computer aided instruction, CAl, och computer aided learning, CAL), da-
toranvindning i undervisningssammanhang, under senare delen av 1990-talet ocksa inom infor-
mations- och kommunikationsteknik (IKT).

Ne.se

E- lirning

Lirandet dr en aktiv process och resultatet av ett samspel mellan individen och omgivningen ir
kunskap. For att bredda lirandet maste det formella lirandet, som sker i utbildningsinstitutioner,
kompletteras med erfarenhetsbaserat lirande under hela livet och hela dagen. Till detta édr e-
lirandet ett viktigt komplement, bade for att inhdmta information och fér att dokumentera erfa-
renheter. e-lirande kan bade bredda och foérdjupa lirandet och folkbildningen i staden.

Empirisk utvirdering

Man kollar direkt pa forsokspersoner hur systemet fungerar (man kan gora detta med olika for-
mer av prototyper, samt olika nivaer av fardigt system).

IKT

I dag dr det vanligt att istéllet f6r IT tala om IKT (Informations- och kommunikationsteknik) for
att fora fram dess anvindning i kommunikation mellan manniskor (Jedeskog, 2000).

Information

Det innehaller i kommunikationsprocessen och definieras vanligtvis som tolkning av data och
uppgifter. Data ir sjilva grunden f6r information. Data representeras av t.ex. fakta. Nir data tol-
kas pa olika sitt uppstar information.

Detta kan ses sa som i punkt tva att information ar skillnaden mellan tva mentala tillstind. Det
forsta representerar det tillstind som manniskan befinner sig 1 efter tolkning av data, det andra
representerar det kognitiva tillstind méinniskan befann sig i innan tolkning av data.
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Informationsteknik, I'T

Ett ganska vagt begrepp, oftast avses utnyttjandet av datorer och Internet for informationshan-
tering.

Anvind hellre det fullstindiga uttrycket informationsteknik in férkortningen IT.

Svenska datatermgruppen

Interaktion

Utnyttja mojligheterna med IT till att lasa anvindare aktivt styra och kontrollera hindelser.

Interaktion designers

Interaktion designers har utstrackt kunskap och olika bakgrunder i omraden sa som granssnitt
konstruktion, produkt konstruktion, information arkitektur, grafik, kognitiv psykologi, program
teknik, och dator vetenskap.

Intranait

Internt datornit (t.ex. inom en organisation) som utnyttjar samma teknik som Internet, men som
inte ar atkomligt fran Internet.

Skriv intrandt, med liten begynnelsebokstav, som 6versattning av eng. Intranet.

Kommentar

Det finns bara ett Internet, men intranit finns det flera av. Dirfér dr det naturligt att behandla
intrandt inte som ett namn utan som ett vanligt ord och foljaktligen skriva det med liten begynnel-
sebokstav och ge det en svensk form. Sjilvklart kan ordet ocksa bojas: intrandtet.

Vi avrider frin Ex#ranet och den forsvenskade formen extrandt, som ibland anvinds som benam-
ningar for den del av ett intrandt som har viss atkomst utifrin, och férordar en férklarande
omskrivning.

svenska datatermegrupp

ITiS

IT i Skolan dr en statlig satsning pa skolutveckling. Staten bekostar ITiS-lirarnas handledning,
men det d4r kommunernas uppgift att ge lirarna och deras elever tillgang till den teknik och tek-
niksupport som behovs for skolutvecklingen. Detta kan de fi genom att ansluta sig till Kun-
skapsnitet.

ADB's katalog

IT-pedagog
Pedsagoge 1 dess sammanhang ir inte den riktiga meningen med pedagogen.

Det ir en resursperson som pa olika arbetsplatser, skolor, féretag, inom varden eller i egen verk-
samhet kan undervisa och handleda andra 1 I'T-kunskap pa ett pedagogiskt och nyanserat sitt.

http://www.tarna.thsk.se/itpeddis/fakta.htm

66



Begreppet IT-pedagogik (eller IKT-pedagogik) har att 6ra med hur IT och IKT kan utnyttjas som
stod for utbildning och inlirning. Pedagogik betyder liran om utbildning. I'T-pedagogik ar dock
inte en ny riktning inom pedagogiken. I stillet ar IT-pedagogik ett kortare utryck for “utbildning
och utbildningsmetoder som systematiskt utnyttja I'T och Internet”. Termen star dels for att de
pedagogiska metoder som drar nytta av I'T och Internet.

Forkortningen IT star for informationsteknik, medan IKT star for informations- och kommuni-
kationsteknik. [Rainer Nyberg, 2000 #27|

Kognition

De inre processer och produkter av den mentala apparaten som leder till kunskap
Minne

Probleml6sning

Uppmairksamhet

Symbolskapande

Kommunikation

Kan sdga vara de normer och 6verenskommelse som maste upprittas for att en informations-
6verforing ska vara mojligt. I begreppet ingar att kommunikation dr en "social samverkan med
hjilp av meddelanden" [Fiske, 1997 #8]. Vidare "innefattar kommunikation ocksa férmagan att
lyssna och vara lyhoérd" [Sjoquist, 1990 #29] si linge kommunikationen handlar om ett verbalt
utbyte.

Kunskapskillor

Det innehaller alla slags nyttig information for elever nir det beh6vs faktauppgifter till ett arbete.
Linkar dr ordnade 1 iamnesomraden precis pa samma satt som pa biblioteket.

Kvalitet

"Kvalitén pd en produkt (vara eller tjanst) dr dess formaga att tillfredsstilla eller helst Gvertriffa,
kundernas behov och foérvintningar" [Berman, 1997 #3].

Portal
Webbsida med ingangar till ett stort utbud av tjinster
Anvand portal t6r eng. portal.

Kommentar

En portal kan erbjuda soktjinster, méjlighet till urval av nyheter, gratis e-post, nithandel etc.
Webblisare levereras ofta med en portal som foérvald startsida: Netscapes portal Nit center for
Netscapes webblidsare och Microsofts portal Microsoft Start for Internet Explorer. Exempel pa
kianda portaler 4r Yahoo, Netscape och Excite.
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Portfoljo
Det engelska ordet portfolio kommer fran latinets portare - barare och folio som betyder blad eller
papper.

Syftet med portfolio dr i forsta hand att pa ett enkelt sitt dokumentera hela barnets utveckling
bade nir det giller skolarbetet och fritiden. Barnen ska se sin egen utveckling och kunna reflekte-
ra Gver sin inlirningssituation, pa ett enkelt och naturligt sitt.

Projektrum

En motesplats for elever och lirare samt personer utan for skolan gillande ett projekt en
gruppuppgift, redovisning, klassrad, diskussionsforum, en anslagstavla med information m.m.

Referens:

1. Allwood, C. M. (1991). "Minniska Datorinteraktion - Ett psykologiskt perspektiv." (Lund: Stu-
dentlitteratur.).

3. Berman, B. K., Bengt. (1997). "Kvalitet fran behov till anvindning." (Studentlitteratur, Lund):
17.

8. Fiske, J. (1997). "Kommunikationsteorier: En interoduktion." (Wahlstrom & Widstrand): 12.

27. Rainer Nyberg, T. S. (2000). "Utbilda via IT-pedagogik." (951-98620-0-5).

29. Sjoquist, L., Wahlberg, B.,Johansson, S.,Wallrup, L. Strategisk (1990). "Strategisk affirskom-
munikation, Varfér kommunikation dr 16nsamt." (Skogs Grafisk AB, Malmo): 15.
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Bilaga H - Lir kidnna din anvindare...

Det viktigaste steg dr att kunna kdnna anvindare och identifiera deras behov. I detta samman-
hang finns lite spritning vilket leder till kategorisering av anvindare i olika grupper. Svarighet med
att bygea ett system som ticker behovet hos samliga aldersgrupper ér ett stor utmaning.

Inlarning hos barn i olika alder kan varieras successive. De viktiga fragor i dessa var forknippad
ar:

Vad gor barn speciella?

Hur skiljer sig barn fran vuxna?
Vad vet/kan barn i olika aldrar?
Hur tinker barn?

Vad tycker barn ir roligt?

*Hur fattar de saker och ting?

Lite teori: kognitiv utveckling (Jean Piaget)

Det finns manga teorier knuten till det. Jean Piaget'* siger att barnenas kognitiva utveckling pas-
serar genom olika steg. Han siger att barnets syn pa livet dr enklare, naturligare och ursprungliga-
re an vuxnas. I barnets virld ér tillvaron insatt i ett meningsfullt ssmmanhang. Allt har ett syfte.

Utifran Piagets teori anvinder man sig ofta av fyra huvudstadier i tinkandets utveckling, dessa
stadier kan i sin tur delas upp i flera steg. De fyra huvudsakliga stadierna ar:

Det sensomotoriska period (0- ca. 2 ar)
Det Preoperationell period (ca. 2-7 ir)
Det konkreta operationernas period (ca 7-11 ar)

De formella operationernas period (ca 11 ar till vuxen alder)

Det sensomotoriska period (0- ca. 2 ar)

e Genom mun, 6gon, 6ron och hinder barnen "tinkande"

e Reflexer som utvecklas till viljestyrda handlingar

e Den f6rsta kognitiva upptickt - objekt har permanent existens, tid, rum och kausalitet.
e Tertidra reaktioner - experimentera med olika beteenden for att na olika resultat.

e Barnet kan under den sensori motoriska perioden endast 16sa uppgifter genom att se och
gOra, inte enbart med tankens hjilp.

13 Piaget (1896-1980) var en berdmd forskare inom den kognitiva skolan. Han intresserade sig f6r hur méinniskor
utvecklar sin verklighetsuppfattning och sitt tinkande. Han anség att méinniskan méste anpassa sig till sin omgivning.
Minniskan assimilerar en upplevelse och f6rgér samman den med tidigare erfarenheter.

4 http:/ /www.ship.edu/~cgboeree/piaget.html 2002-12-06
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Det preoperationella period (ca. 2-7 ar)

e Barnet borjar kunna férestilla sig saker och hindelser som inte direkt finns inom syn- el-
ler horhall

Barnet borjar anvinda symboler som representerar verkliga ting

e De blandar ihop verkligheten och symboler for verkligheten, t.ex. tror barnet att namnet
ir en del av féremalet

e Tinkande dr centrerat kring dem sjilva och deras jag (Perspektivet ar egocentrisk?)

Ett typiskt drag hos forskolebarn, enligt Piaget dr att deras tinkande dr centrerat kring dem sjalva
och deras jag. Det intuitiva tinkandet under férskolearen beror pad att barnens tinkande ér irre-
versibelt, dvs. barnen kan inte tinka en tanke 1 omvind ordning for att komma tillbaka till ut-
gangspunkten.

Det konkreta operationernas period (ca 7-11 ér)

e Barnet kan inte bara beskriva verkligheten m.h.a. symboler utan bétjar nu kunna operera
med dessa symboler, dvs. barnet kan.

Barnet forstar nu att mingd eller antal bevaras.

Barnet kan skilja pa symboler och det de refererar till.

e Barnet vet nu att deras synsitt bara ir ett bland manga men barnet kan inte skilja pa verk-
ligheten och sitt eget tinkande om verkligheten (kan inte resonera hypotetiskt).

Under denna period borjar barnen kunna tinka logiskt och andamalsenligt, detta kallar Piaget gpe-
rationellt. Barnet kan utféra tankeoperationer och tinka en tanke i omvind ordning, samt dra nytta
av denna forestillning for att kunna 16sa ett problem. Barnen tinker alltsa operationellt under
mellanstadiet, men det kan de endast gora pa ett konkret plan. Operationerna ér alltid knutna till
den konkreta situationen.

De formella operationernas period (ca 11 ar)
kan anvinda symbolsystem "av andra ordningen", formella vetenskaper som matematik och logik

kan reflektera over sitt eget tinkande och kan bygga egna tankekonstruktioner utan motsvarighet
1 verkligheten

dock har barnet/tondringen en bristande férméga att forstd att de modeller och teotier som de
konstruerar om verkligheten endast aterspeglar idealtillstinden och inte verkligheten

e tonaringen har en bristande férmaga att skilja pa det mojliga och det verkliga - dr forils-
kad 1 sina egna tankekonstruktioner: kognitiv egocentrisk

Under denna period kan barnet frigora sig fran den konkreta situationen och tinka logiskt pa ett
mer abstrakt plan. Vid tolvarsaldern nar barnen en niva nir de kan tinka med hjilp av hypoteser
som gar utéver den omedelbara och konkreta situationen. Det formellt operationella tinkandet
kinnetecknas av formagan att systematiskt analysera alla méjligheter i en situation. De kan ocksa
dra logiskt riktiga slutsatser utifran givna utgangspunkter. Denna period har sin egen form av
egocentrisk, de tror att alla iakttar dem och uppfattar sig sjdlva som mycket speciella. Denna jag-
centrering ndr sin topp under mitten av tonaren och borjar sedan avta.
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Kunskap om virlden

Genom ett samspel med omvirlden barnet sjilv skapar sin kunskap. De lir genom att handla och
deras tinkande dr experimenterande alltsd de soker, uppticker, bearbetar och formulerar sin kun-
skap genom:

assimilation (ny information anpassas fil befintlig kunskap)

ackommodation (gammal kunskap maste anpassas till den nya)

Barn tanker annorlunda...

Barns kunskap om sig sjilva och sin omvirld dr annorlunda i de olika stadierna detta gor att given
information tolkas och organiseras olika beroende pa deras radande "virldsbild" (inte bara ming-
den kunskap som avgor).

Kognitiva strukturer och tinkande

De kognitiva strukturer, som individen skapar ér redskap, som anvinds for att hantera och orga-
nisera flodet av erfarenheter. Livsdugliga strukturer passar in i elevens virld, men kan aldrig 6ver-
foras till en objektiv verklighet. All kunskap konstrueras av individen pd basis av de kognitiva
processer som dger rum da individen interagerar med sin erfarenhetsvirld.

Att skapa en limpliga mentala modell

- anvinda representationer (modeller) som ar sa analoga med vad de representerar som maoj-
ligt (en karta dr en analog representation)

- anvinda representationer (modeller) som dr si meningsfulla (i.e. begripliga i barnens
virld) som mojligt

- tillata experimenterande med representationerna (tilliter och uppmuntrar sjalvreglering av
den mentala modellen)

- g6r uppgiften lekfull (uppmuntrar till koncentrerat anvindande)

- En mental modell (strukturell): karta 6ver en tunnelbana eller beskrivning av hur en bil-
motor fungerar, vilket ir ofta onédiga och krangligt samt det beh6vs att forutse helheten.

- En mental modell (funktionell): hur man anviander en bil eller hur man aker tunnelbana,
praktiskt, snabbt och enkelt lir sig en viss situation.

Konsekvenser for grinssnittsdesign

Systemutvecklarens uppgift ar att, sa langt det dar mojligt, konceptuellisera anvindarens funktio-
nella mentala modell av en anvindningsuppgift och férse honom eller henne med ett IT-st6d
som stodjer den naturliga anvindningen av den mentala modellen nir anvindaren interagerar
med systemet
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Intellektets Utveckling

Sensomotoriska period, 0- 2 ar

Kdnna igen, enkla Handlingar

Preoperationell period, 2- 7 ar

Sprakutveckling, kommunikation, kloka
handlingar

Konkreta Operationernas period 7-11 ar

Logiska regler, principer, kokreta
handlingar

Formella Operationernas period 11 ar
ti11 vuxen alder

Teorretiska modeller, abstrakt
tdnkande, reflektera

Jean Piaget (1896-1980)

Figur 11: Intellektets Utveckling
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Bilaga i - Testresultat av anvindaretester

Nedan presenteras testscenariona tillsammans med tillhérande noteringar fran testen. Jag anvin-
der inte anvindarens riktiga namn pa grund av vissa sirskilda policy i skolar. Forkortningen P star
tor Pojke samt F f6r Flickor.

Tva elever i arskurs fem.
Person A (P), 11 ar. Hade anvind portalen tydigare frekvent.
Ovriga noteringar under testet: Snabbt och utan forvirring léstes uppgiften.
Person B (P), 11 ar. Hade anvind portalen tydigare ofrekvent.

Ovriga noteringar under testet: Var aktsam men loste uppgiften.

Tva elever i arskurs fyra.
Person C (F), 10 ar. Hade anvind portalen tydigare frekvent.
Ovriga noteringar under testet: Snabbt och utan férvirring 16stes uppgiften.
Person D (P), 10 ar. Hade anvind portalen tydigare ofrekvent.

Ovriga noteringar under testet: Snabbt och utan férvirring 16stes uppgiften. Glémde sin
Logga In koden.

Tva elever i arskurs sju.
Person E (P), 13 ar. Hade anvind portalen tydigare frekvent.
Tittade pa startskirmen: Vad som pagatr...
Ovriga noteringar under testet: Enkel 16sning
Person F (P), 13 ar. Hade anvind portalen tydigare frekvent.

Opvriga noteringar under testet: Omvig, men helt OK

Tva elever i arskurs atta.
Person G (F),14 ar. Hade anvind portalen tydigare frekvent.
Ovriga noteringar under testet: Vildigt glad da uppgiften var 16st.
Person H (F),14 ar. Hade anvind portalen tydigare ofrekvent.
Ovriga noteringar under testet: Snabbt och smidigt
Person I (P),14 ar. Hade anvind portalen tydigare frekvent.

Ovriga noteringar under testet: Vildigt snabbt

Tva elever i arskurs tva. (dyslexi)
Person | (F), 8. ar Forst anvindare.

Ovriga noteringar under testet: Det tdg lite lingre tid men sedan det gitt snabbt och smi-
digt.

Person K (K), 8 ar. Forst anvandare.
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Ovriga noteringar under testet: Snabbt genomfort. Hade 6nskemal om att testa ett scena-
rio till.

Fyra forildrar.
Forilder A (K), 35 ar. Forst anvandare. Tycket att det var fantastik.
Ovriga noteringar under testet: Snabbt genomfort.
Forilder B (K), 27 ar. Forst anviandare. Undrade nir det kommer i bruk.
Ovriga noteringar under testet: Snabbt och enkelt.
Forilder A (F), 29 ar. Forst anvandare. Mycket anvindbar och litt hanterad.
Ovriga noteringar under testet: Vildigt snabbt.

Forilder A (F), 22 ar. Hade anvind portalen tydigare ofrekvent. Fantastik enkelt och an-
vinda samt mer anvindbar med tanke pa mer information.

Ovriga noteringar under testet: Snabbt och enkelt.
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Bilaga J — Litteratur

Barn som anvindare

Att lara kinna anvindare dr det viktigaste moment och man skall inte glémma bort anvindarens
och dess miljo.

e Vilken roll spelar datorerna?
e Hur stodjer man barns arbete kring en dator med teknikens hjilp?

e Hur paverkar tekniken interaktionen?

Barn kontra vuxna

En av de mest slaende skillnaderna mellan vuxna minniskor pa en arbetsplats och barn i en skola
ar deras lust for att anvinda teknologi. Man menar att vuxna manniskor ofta anvinder teknologi
for att de ska kunna genomféra en arbetsuppgift. Fér barn didremot ér deras verkliga motivation
att de ska ha roligt, férutom att de ska genomfora den uppgift de har fatt av sin larare.

En annan skillnad mellan arbetsmiljé och en skolmilj6 ér att vuxna inom CSCW" har varsin egen
dator och dir de arbetar gemensamt mot ett delat mal. I klassrummet ddremot ar lirandet det ul-
timata malet dir ofta verbala diskussioner av idéer och hypoteser édr en nyckelkomponent i liran-
deprocesser. Man menar att det hir underlittas kanske bédst om barnen sitter bredvid varandra,
ansikte mot ansikte samtal och de fokuserar pa samma artefakt. Darfor kan det vara ett gott ide
att vid design av ett CSCL'® verktyg som ska anvindas i ett enskilt klassrum fokuserar pa barnens
kollaboration vid samma maskin, och avgéra hur man bist ger support till den hir typen av kol-
laboration.

Datorer som barn anvinder hemma och i skolan dr maskiner man kan se pa de flesta skrivbord i
toretagsvirlden. Man har tagit en produkt utvecklad fér vuxna pa deras arbetsplatser och gett
dem till barnen i skolan och for lek. Hur interagerar barn med datorn mest effektivt? Viktigt att ta
reda pa for design av mjukvara och hardvara f6r barn.

Motoriska fardigheter

Nigra forskare har noterat att barn har svart att utféra mus férlyftningar som kriver ett konstant
tryck pa musknappen i bl.a. studierna ”Drag-and-drop kontra point-and-click mus interaction for
children” och ”’Children’s use of mouse-based interfaces to control virtual travel”. En studie som
gjordes pa flickor visar att flickorna 16ste fler pussel genom att anvinda tekniken peka-och-klicka.
Studien visade ocksa att de flickor som fick anvinda denna teknik var mer motiverade att spela
(Inkpen et al., 1996)"". En uppfoljande studie visade ocksa att peka-och-klicka 4r en bittre inter-
aktionsstil baserat pa bl.a. hastighet och antalet fel som de begick.

Kognitiva skillnader

Nigra forskare noterade att barn har stora svarigheter med att dra en rektangel omkring en grupp
utvalda objekt [Berkovitz, 1994 #2]. Barnen missade ofta startpunkten av rektangeln och missade

15> Computer Supported Cooperative Work
16 Computer Supported Collaborative Learning
17 http:/ /www.cs.ubc.ca/labs/imager/tr/pdf/inkpen.1996¢.pdf 2003-01-23
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dirfér en nagra av de objekt som de forsokte vilja. Detta konstaterade man kunde bero pa tva
saker:

En of6érméga hos barnen att forsta var startpunkten ska placeras for att rektangeln ska ticka in
alla 6nskvirda objekt [Bilaga HJ.

Brist pa planering f6r den del dir de ska pabérja handlingen.

Berkovitz foreslog darfor att rektangeln skulle forses med sma handtag sa att de kan dra ut rek-
tangeln till 6nskad storlek.

De hir resultaten visar i ett behov att inom HCI utforska de hir fragorna. Barn dr inte vuxna,
deras motoriska firdigheter dr inte fullt utvecklade. Deras kognitiva duglighet dr annorlunda och
deras motivation for att anvinda datorer dr annorlunda. Om vi slarvigt utvecklar verktyg f6r mul-
timedia lirandemiljéer kanske vi dventyrar barns f6rmaga att lira med dessa verktyg.

Flickor och pojkar

Flickor och pojkar interagerar olika vid anvindandet av datorer. De tinker olika om datorer, har
olika preferenser och har aven visat skillnader till att anvinda olika interaktionsstilar ([Hall, 1991
#14], [Inkpen, 1995 #15], [Inkpen, 1997 #16]). Mot denna bakgrund, maste vi vara lyhérda for
genusfragor och forsikra oss att produkterna dr utvecklade med hinsyn till bida genus sé att vi
inte utesluter nagon av dem.

Genus stereotyper

Tidigare forskning av barn ndr de spelar olika elektroniska spel fann pa flera skillnader mellan
pojkar och flickor. Skillnaderna inkluderade vilken typ av spel som barnen foredrog, vilka aspek-
ter av spelet som var viktiga f6r dem och i vilken grad spelen var en del i deras sociala milj6. Pro-
blemet dr att manga spel dr designat f6r min, f6r den unga manliga marknaden. Méanga spel kan
hittas som innehaller vald och anvinder kvinnor som objekt som ska bli riddade [Poole, 2000
#25]. Detta dr ndgot som ocksa beskrivs i boken Trigger Happy, the inner life of videogames av
Poole. Det hir skapar ett problem eftersom elektroniska spel ofta ir inkOrsporten for barn att
komma i kontakt med. Det ér alltsa inte bara viktigt att utveckla spel f6r bada genus utan ocksa
att motverka stereotyper av bada genus.

Interaktiv design och stéttning av minskliga faktorer vid utveckling av personliga kom-
munikationssystem for barn '®

I den hir artikeln fran CHL 1996 diskuteras om lirdomar vid design av barnprodukter. De har
tittat pa utveckling av PDA som har en bra platta med en tryckkinslig display. Barn skriver pa
PDA och PDA kan svara med ljud. PDA har ett speciellt navigationssystem. Produktens funktio-
nalitet och grinssnitt fokuseras pa att vara roliga, kreativa, kommunikativa, personliga och med
magiska applikationer. Projektets perspektiv dr flickor i aldern 7-12 ar. Slutprodukten anser de
dock nar en bredare grupp som dven innehaller pojkar. De har en testgrupp bestiende av 8-12
flickor och pojkar.

Resultaten visade att kommunikation med ett pennbaserat grinssnitt och de manga funktioner
var uppskattat. Pojkarna var intresserade av kommunikatorens olika funktioner medan flickorna
var mer intresserade av sjalva kommunikationen. Att kunna gestalta produkten ar viktigt.

18 http:/ /www.acm.org/sigchi/chi96/proceedings/desbrief/ Oosterholt/tho_txt.htm 2003-01-23
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Man kom ocksa fram till att bade i produkten och i grinssnittsdesignen fanns det viktiga ut-
gangspunkter som till exempel:

e Stotta kommunikationen sa att barnen fir en stimulerande och en social interaktion mel-
lan sig.

e Framlocka kreativitet istdllet for att uppna "hoga poing"; produkten maste stimulera
barns fantasi.

e Vara levande - ovintade roliga saker ska ske, 6verraskningar och néje f6r anvindaren ar
viktigt for att ge produkten mer karaktir.

e Intimitet - produkten ska vara en personlig tillging, innehallande personlig information.

Med utgiangspunkt 1 dessa utgangspunkter fick flickorna i testgruppen gora olika metaforiska hi-
storier. Resultatet av detta visade att flickorna féredrog grinssnitt och funktionalitet dir de sjilva
kunde skapa, kommunicera och organisera personliga saker.

Man upptickte vid tester att det dr en stor skillnad mellan barn i aldrarna 7-12 dr skriva kunnig-
het, dérfér valde de att optimera produkten for barn mellan 10-12 dr. Men man fortsatte att ut-
virdera tva olika grinssnittskoncept som var gynnsamma mot de yngre barnen.

De riktlinjer f6r barndesign som denna artikel "Interaktiv design och stottning av manskliga fak-
torer vid utveckling av personliga kommunikationssystem for barn" ger ar:

o Grinssnittet, stotta kommunikationen si att barnen fir en stimulerande och social inter-
aktion. Till exempel far ljud tillbaka som svar nir man gjort nagot.

e Personliga grinssnitt, dir barn kan sitta sin personliga pragel och organisera sina person-
liga saker.

e Roliga grinssnitt, ovintade roliga saker ska ske, 6verraskningar och noje for anvindaren
sasom magiska applikationer.

e Kreativa grinssnitt, stimulera barns fantasi.

e Navigationsmodell "linkad lista", dir man har en funktion framme pa displayen och via
vigvisare gar vidare till ndsta funktion.

e Rorliga saker pa skirm, upplevdes av barnen som roligt.

e Metaforiska symboler av storre storlek, som visar de funktioner produkten har.

Det digitala biblioteket f6r barn”

Digital 1ibraries for children ir ett projekt som ska stotta barnen 1 deras roll som utforskare. Det di-
gitala biblioteket ska ha mycket multimedia resurser och man utvecklar ett visuellt grinssnitt som
stottar barnen i1 deras fragande, bliddrande och organiserande av informationen. De barn som
Marylands universitet arbetar med i detta projekt dr mellan 5-10 ar. Detta bibliotek har en visuell
s6kning ddr barnen kan bldddra sig fram till det de s6ker istillet f6r att behova stilla egna frigor
eller s6kord. Detta digitala bibliotek innehaller text, bilder, ljud och videor pa olika djur.

19 http:/ /www.cs.umd.edu/heil /kiddiglib/project.html 2003-01-23
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Det dr svirt for barn att forstd nyckelord, barn behover friga att de t.ex. "letar efter information
om faglar och lite om vad de édter". Barn dlskar att utforska och de vill géra det pa ett visuellt sitt.
For att uppna detta sa anvinder sig det digitala biblioteket av zoomningsteknik som navigering.
Detta gor att man zoomar mellan objekten nar man navigerar i biblioteket.

De riktlinjer f6r barndesign som denna artikel "Digital Libraties for Children" ger ar:

Visuellt bliddrande, barn tycker om att utforska och det visuellt. Det ér svart for dem att stilla
egna fragor eller anvinda sig av s6kord nir de vill ha information.

Zoomning, i navigeringen i det digitala biblioteket anvinder man sig av zoomningsteknik, dér
barnen zoomar sig fram och tillbaka mellan objekten

CSCL

Ett annat omrade som ir relevant i det hir arbetet 4r CSCL, (Computer Supported Collaborative
Learning) eller datorstott kollaborativt lirande, utformning av interaktiva medier och miljéer f6r
framtidens lirande utifran olika 6verlappande perspektiv med olika tyngdpunkter. Att studera hur
de larandes utveckling, motivation och olika forutsittningar kan stodjas med hinsyn tagen till
framtida anvindargrinssnitt, dvs. det interaktiva skiktet mellan minniska och dator. CSCL, IT
erans nya paradigm baserat pa ett nytt sitt att se pa lirandet dar det, ”focuses on the use of tech-
nology as a mediational tool within collaborative methods of instruction” [Koschmann, 1996
#19], dir Kuhns teorier” pi 60-talet handlade om anvindning av teknologi i instruktion ligger i
grunden, hur detta fram till nu har delats upp 1 flera nya paradigmskiften som i sig delats upp i
egna communities. Dirféregangare som CAIL, ”IBM’s Coursewriter One” hjilpprogram for ut-
bildning var det forsta verktyget. Ur detta reser sig CSCL och byggs pa forskningstraditioner som
antropologi, sociologi, lingvistik och kommunikationsvetenskap.

Lirande och pedagogen ir ett mycket gammal omride i jimrelse med dator och datateknik. Man
ser stora klyfta mellan teoretiska modeller f6r lirande och utformning av datorbaserade utbild-
ning trots framsteg i utvecklingen av IT. Det mesta av litteraturen om den konstruktiva och kog-
nitiva fokuserar pa pedagogiska modeller for lirande snarare dn pedagogisk utformning.

Klyftan mellan malsittningen att arbeta effektivt och nédvindigheten av att 6ka sin kompetens
och férmdga inom omradet dr dn storre 1 kunskapsintensiva organisationer dir sjilvstindighet
och ansvar karaktiriserar arbetet, speciellt om organisationen dessutom ir geografiskt utspridd. I
dessa fall beh6ver klassiska metoder for lirande komplimenteras med ett “lightweight knowledge-
sharing infrastructure [Peter Mambrey, 2002 #24]

Vid utformningen av datorstéd for lirande maste involvera personer med god designférmaga i
kombination med personer med god forankring i teorier for lirande. Man bor ocksa vara medve-
ten om att sittet man valjer att arbeta pa for att utveckla datorstodet paverkar det firdiga resulta-
tet. Om man inte tar hinsyn till den lirandes behov, férutsittningar och mal redan i borjan av
utvecklingsprocessen och kontinuerligt genom hela processen riskerar datorstodet att bli oan-
vindbart for malgruppen. Informationen Okar i takt med utvecklingen, méjligheterna att presen-
tera all information vidgas. Om vi skall bringa kunskap, information har man regler som pavisar
och strukturerar.

20 Kuhn ér en vetenskapsfilosof med spidnnande idéer om hur vetenskap vixer fram och férindras med tiden. Kuhns
teorier pdminner om olika idéer om hur samhillet 1 allmédnhet férindras, hur olika ideologier vixer fram, och hur vi
manniskor utvecklar och férdndrar var tillvaro i allmanhet. Kort sagt: Kuhn beskriver vad som hinder nir manni-
skans anvinder sin intelligens.
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Konstruktivism

Konstruktivismen har hir ett socialt perspektiv en process i samvaro med andra, konstruktivism
ar en filosofisk syn pa hur vi forstar och hur vi kan veta. Forsta ligger i vart sitt att interagera med
omgivningen. Man kan inte tala om vad man lirt separat fran hur vi lirt det. Att forsta dr indivi-
duellt och kan inte delas med andra men kan testas 1 hur det fungerar med annans forstaelse s.k.
distribuering av kognition. Det dr malet med lirandet for individen som ér centralt f6r vad som
lirs in.

Kunskap utvecklas genom social férhandling och genom framatskridande och livsduglighet av
individens forstdelse. Manniskor ér storsta kalla till att testa egen forstdelse och sedan kunna ex-
pandera vidare. Fakta blir fakta genom att individer kommer 6verens om att de skall vara sa. Det
generella 6verenskommandet sker pa basis av att det dr den basta tolkningen av var virld.

Sprakets betydelse

Den delade kognitiva synen dr spraket vilket man bygger hela konceptet kring, att férklara ndgot
leder till 6kad kunskap. Om spriket siger Vygotski [Vygotsky, 1978 #33] ”Understanding of
written language is first effected through the spoken language, but gradually this path i curtailed
and spoken language disappears as the intermediate link.” Det mesta som vi lir oss i skolor
kommer ur textbocker, lektioner och meningsutbyten. Att vi far det mest logiska och det basta
oss tillgodo genom 6verforingen fran andra ser Dewey [Dewey, 1997 #7] som viktigt. "Doubtless
the chief meaning associated with the word instruction is this conveying and instilling of the re-
sults of the observations and inferences of others”. Att avge sitt bevis som sedan hjilper oss att
fatta beslutet hur vi skall behandla den information vi erhaller och i kulturhistoriskt perspektiv
dar spriket har en central del. Fran mastare till lirling genom forstaelse for sprak och metoder,
symboler, instrument och andra artefakter som hjilper till att begrunda aktiviteten mellan méinni-
ska och dator.

Att skapa modeller

Genom att se pa de sammanstillda och analyserade studier som genomférts i den litteratur som
jag list forsoker jag att fa ett grepp om komplexiteten i argumenterandet av mojligheterna till att
modellera f6r lirandet. Socioteknisk milj6, projektbaserat lirande, design for interdisciplinart age-
rande med gemensamhetsfaktor att tillita och uppmuntra kollaboration likvil som det individuel-
la arbetet. Vilken modell som dn anvinds for att stodja kollaborativa aktiviteter sa hinger det pa
vilken kontroll studenten kidnner att den har Gver sitt eget lirande. Att bygga sin egen tillvaro dir
man kan identifiera och leva genom det man sjilv skapar kan inte bara ske i det verkliga livet utan
ocksa genom artificiella virldar. Genom att delta 1 strukturerandet av den fiktiva virlden kan man
Ova for applicering i den reella. ”’to identify and live through the computional objects they build
during the project” menar Hall 4r CSCL’s design princip dir lirandet ses som en process till att
forma sin egen identitet [Koschmann, 2002 #20].

Rikt lirande bygger pa utbytet i social kontext individer emellan och ses dirmed som ett socialt
fenomen och det ar omdjligt att isolera individen fran gruppen. Denna process harror ur koncep-
tet "LPP” Legitimate Peripheral Participation [Koschmann, 2002 #20 s.275] som géir ut pa att
deltagandet i ett kollektivt sammanhang ger mer och djupare kunskap som i sin tur ger okat infly-
tande i kollektivet genom expanderingen sa att man sa smaningom kan riknas som fullvirdig
medlem. Genom detta samspel formar vi vir omgivning savil som omgivningen formar oss,
denna reflektion av varandra har sina egna existenser i sin egen verklighet.
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CSCL
Idéer och innovationer

Natverksanslutna Virtual
datorer och IKT ———— organizations

Det geografiskt utspridda och deras flexibla
samarbetsmonster méjliggérs genom IKT

Figur 12: Organizational Learning

Det 6kande antalet nitverksanslutna datorer ar en av forutsittningarna for det relativt nya forsk-
ningsomradet CSCL. Liknande krafter vilka méjliggjort datorstédda lirande processer har ocksa
legat till grund for utvecklandet av nya former av organisationer, nimligen virtual organisations.

Self-organized learning [Peter Mambrey, 2002 #9]

Eller Sjilvorganiserat lirande baserar Mambrey m.fl pa definitionen av sjilvorganisation och
sjalvdetermination vilket refererar (Dietering (1995) och Grief (1998)) till psykologisk actionsteo-
ri. De menar att minskligt handlande alltid bestims av bade den enskilda minniskan och dess
omgivning. Dirfor dr det inte troligt att helgjuten sjilvorganiserat lirande kommer till stand, utan
kan ses som en glidande skala mellan den enskilda minniskan och omgivningen.

Denenskilda , , , , , ; . , , . Omgivningen,
manniskan "~ kontexten

Var pa skalan sjilvorganiserat lirande hamnar beror pa en rad faktorer sisom:
e Lirande mal och hierarkiska mal.
e Lirande metoder, didaktiska ansatser och motivation.
e Designen av uppgifterna.
e Verktygen och mediet vilket anvinds vid lirprocessen.
e Innehillet.
e Lirande modulerna och lektionerna.
e Lirandekontexten; nirvaro, tid och plats.
e Kontroll och utvirdering av lirandeprocesserna och resultaten.

e Tillgangen och anvindningen av support, hjalp och feed-back.

De stédjer sig dessutom pa psykologiska teorier (Lewin et al 1939, Rogers 1969, Maslow 1962)
vilka menar att en hég grad av sjilvorganisation 6kar motivationen och resultaten.
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Inom konstruktivismen ses lirande som en aktivt konstruerande process vilken oavbrutet kon-
struerar och rekonstruerar kunskap baserad pa upplevelser och reella problem. Detta medfor att
lirande i sig dr sjalvorganiserat. (Bruner, 1961, Bateson 1972, Papert, 1980).

Learning Organizations

Learning organizations har studerats av (Argys & Schon 1996, Senge 1991) med fokus pa hur or-
ganisationer som kollektiva enheter lir nya strategier och utvecklar nya strukturer och kulturer.

”Learning organizations [are| self-reflective, continuously changing and self organizing
companies, which cope with dynamic situations and changing environmental conditions
that way. Organizational learning, therefore, is understood as an evolutionary, self-
organized and reflective learning process of collective entities, workgroups and depart-
ments, and at last of the company or organization as a whole.”

Argys & Schon 1996, ur Mambrey, Pipek, Rhode and Won (2002)

Det sociokulturella synsittet baseras pa de lirandeteorier Vygotsky representerar, dar
lirande ses som en kollektiv process situerad i en speciell kontext av handlingar. Kunskap
genereras i en interaktiv meningsskapande process genom Communities of practies.
Lirande dr en process dir man blir inbegripen i dessa kommunities och praktiker.

Lave & Wenger 1991

Tre vetenskapliga rapporter

Hir kan man ga lite djupare 1 dmnet och studera vissa forskningar arbete som hade gjord. Detta
kan hjalpa oss att forsta sammanhingen i denna undersokning.

Three Important Research Agendas for Educational Multimedia: Learning, Children,
and Gender (Inkpen, 1997)*

Den forsta artikeln presenterades vid Proceeding of Educational Multimedia 97 Artikeln presen-
terar 3 intressanta agenda for multimedia anpassat till utbildning och befinner sig inom forsk-
ningen av HCI. De tre agenda som presenteras hir: lirandemilj6er, barn och genus smailter sam-
man till ett gemensamt fokus: anvindarcentrerad design. Man menar att ska man designa effektiv
multimedia f6r utbildning maste man forsta hur barn av bada genus interagerar i en lirande miljo.
Projektgruppen E-GEMS (Electronic Games for Education in Math and Science) pa universite-
ten British Columbia och Queens har utvecklat prototyper av spel som de har testat i fyra grund-
skolor som del 1 design (Klawe & Philip 1995) Forskningen har bara skrapat pa toppen av ett is-
berg, vidare forskning behovs och att bara utveckla spel som man sitter framfér barn dr inte till-

rickligt.

2L http:/ /www.cs.ubc.ca/labs/imager/tr/pdf/inkpen.1996¢.pdf
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“This is fun! We’re All Best Friends and We’re All Playing.” Supporting Children’s Syn-
chronous Collaboration (Inkpen, 1999)*

Artikeln presenterades vid Proceedings of Computer Supported Collaborative Learning (CSCL)
’99. 1 den hir artikeln stiller man sig fragan hur man effektivt ska ge support till co-located kolla-
boration och fullt ut forsta konsekvenserna av den hir typen av interaktioner. I det dominerande
paradigmet inom datorinteraktion antar man att en dator tillignas en anvindare i taget. Forfattar-
na menar att man da ignorerar det faktum att i manga sociala miljéer som skola och arbetsplatser
kriver att man ska kommunicera och arbeta kollaborativt. Forskningen av Single Display
Groupware (SDG) dgnar sig at detta problem genom att hitta effektiva sitt att tillaita grupper pa
tva eller flera kollaborera genom att anvinda en datorbildskirm. For att svara pa sin inledande
fraga tittar man pa hur barn 16ser “tankendtter” i ett spel dir man har satt villkoren i olika typer
av kollaborativa strukturer.

SDG har en féregangare som utvecklades av Xerox parc (Bier & Freeman, 1991) som hette
MMM (multi-device, multi-user, multi-editor).

Understanding Childrens Interactions in Synchronous Shared Environments (Inkpen,
2000)>

Den hir artikeln presenterades pa CSCL konferensen ar 2000. Har undersoker man hur teknisk
support for barns synkrona interaktioner underlittar deras kollaborativa aktiviteter. Mer specifikt
provar man om en delad arbetsyta underlittar utvecklingen av delad forstaelse under en datorba-
serad kollaborativ aktivitet. Man har tittat pa hur barn har spelat ett lirandespel i olika konfigure-
ringar av datorskidrmarna.

22 http:/ /www.cs.sfu.ca/~inkpen/Papers/CSCL99/cscl99_inkpen.html
2 http:/ /pages.cpsc.ucalgary.ca/~sdscott/pubs/cscl2002.pdf
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Bilaga K — Slutligt designf6rslag

Figur 13: Inloggning
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Figur 14: Huvud sidan. Hir elev for en 6verblick av de viktigaste informationer och dagar.
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Figur 15: Skolpersonaler och klasslista
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Figur 16: En 6verblick pa E-post
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Figur 17: Egen adresser
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Figur 18: Skriv e-post
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Figur 19: Anpassa och dess funktioner
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Figur 20: Hjilp funktion med koppling till avsnitt. Med hjilp av en kopplade hjilp till den aktuella sidan
hjilper elever att komma mycket snabb till det ritta.
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Figur 21: Logga ut
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