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Forord

I enlighet med sitt syfte arrangerar och genomfér TELDOK fran tid
annan studieresor for att for sina svenska ldsare kunna dokumentera
sarskilt intressanta forhdllanden i utlandet — och i Sverige — som
géller tidig anvindning av nya teleanknutna informationssystem.
Studiebesdken beskrivs i rapporter, vanligen med bidrag frdn samtliga
medresendrer, som utkommer efter studieresan. Nir TELDOK Redak-
tionskommitté 1988 planerade den stérre studieresa till USA som
beskrivs bl a i den hér rapporten, hade TELDOK kunnat rapportera frin
egna studieresor i Storbritannien, Frankrike, Vésttyskland och Japan —
men inte USA.

Arbetet med att samla, skriva och trycka innehdllet i en TELDOK
Rapport brukar kosta mellan 50 000 och 250 000 kronor. Det stod tidigt
klart att det skulle bli dyrare att arrangera och genomféra en studieresa
i USA. Bl a av det skilet beslutade TELDOK Redaktionskommitté att
den hir gdngen komponera en noggrant planerad och tematiskt upp-
byggd studieresa, dar resedeltagarna anmadlde sig att s4 gott som hela
tiden fdlja studiebesdken i nigon av tre temagrupper. De tre &mnes-
omriden som dessa grupper skulle studera géllde:

1 Grénssnitt mellan ménniskor och datorer (nya tekniker och nya
system)

2 Framgdngsrik anvindning av informationsteknologi inom distribu-
tion av varor och tjinster

3 Regional utveckling, informationsteknologi och telekommunika-
tion i USA och Canada

Frin Redaktionskommitténs sida svarade Goran Axelsson och Bengt-
Arne Vedin for planering och samordning. Bengt-Arne Vedin kunde
tyvérr inte delta i studieresan som dérfor pa plats leddes av Goran.

Gruppen om “gridnssnitt mellan minniskor och datorer (nya
tekniker och nya system)” leddes av Bjorn Pehrsson, chef vid SICS,
Swedish Institute of Computer Science. De tvd rapportredaktdrerna
Anders Berg och Lars Hard var vid tiden fér resan djupt engagerade i
statskontorets forsék med kunskapssystem i det s k Viaxthuset.Det ir
Anders och Lars som svarar fér rapportens innehall.

Samtidigt med studieresan pidgick konferensen Computer-Human
Interaction i Austin, Texas. TELDOK engagerade Randall Whitaker for
att besdka konferensen och rapportera frdn den. Randalls redovisning
dr ett appendix till rapporten. Randall Whitaker, amerikansk forskare
och utredare, har linge varit engagerad i statskontorets forsék med
kunskapssystem och andra avancerade informationssystem.
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Det hdr dr en annorlunda TELDOK Rapport. Den handlar inte om
telematik i olika verksamheter, som TELDOK Rapporter normalt gor,
utan den handlar om det viktiga grinssnittet mellan anvdndare och
datoriserade informationssystem. Sddana grinssnitt finns ju i alla
datoriserade system, med eller utan telekommunikationer. Vi, som
anvindare eller dataspecialister, har ofta synpunkter pd de grédnssnitt
vi médnga ginger drabbas av. Ar de gjorda av tekniker for tekniker nir
jag som anvindare dr tekniskt ointresserad? Ar de gjorda fér nya och
oerfarna anvandare, nir du sjdlv kidnner dialogen i detalj, och stdrs av
alla inledande preludier?

Resegruppen har valt att beséka laboratorier och férsoksanligg-
ningar i USA (totalt blev det tolv anlidggningar) — inte for att sdka
efter den praktiska anvidndningen, utan fér att fi belyst hur utveck-
larna ser pd mdjligheterna hos framtida system.

Varje avsnitt inleds med en generell beskrivning av vad forfattarna
tycker dr viktigt pd det behandlade omradet, t ex i friga om “teknikstod
for kollektiva arbetsuppgifter”.® Diarefter beskrivs férsoken och labora-
toriesystemen.

Hiér finns en intressant spanning mellan Anders och Lars anvdndar-
perspektiv och leverantdrernas projicering av vad anvdndarna kan
komma att efterfriga. Lasaren mirker ocksd skillnader mellan svenskt
och amerikanskt synsitt.

Tack s& mycket, Anders och Lars, for en intressant rapport. Tack, Bjérn
Pehrson, for en stimulerande studieresa. Tack. Randall Whitaker och
Olov Ostberg, som p4 olika sitt deltagit i planering och genomforande.

Bertil Thorngren Goran Axelsson
Ordférande i Ledamot i
TELDOK Redaktionskommitté

¢ Detta framtidsomride (”groupware”) dr utvalt som dmne for
TELDOKSs studieresa till USA i april 1991. Den forsta beskrivningen
av groupware i TELDOKS regi kan Du ldsa med bérjan pa sidan 26.
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Inledning

I april 1989 genomférde Teldok en studieresa till USA med syftet att

studera tre omraden:

® nya begrepp, teknologier och produkter for interaktion ménniska-
maskin,

® framgangsrikt anvdndande av informationsteknologi vid distribu-
tion av varor och tjinster,

e informations- och kommunikationssystems effekter pd regional ut-
veckling, decentralisering och lokalisering.

Foreliggande rapport redovisar erfarenheter och reflexioner fran det
forsta omrddet. Rapporten ar forfattad av Lars Hard och Anders Berg.
Forfattarnas tolkning av vilka som ar de avgdrande framtidsfrigorna
inom omradet, i vilket sammanhang de bor betraktas liksom utgéngs-
punkter och perspektiv i dvrigt redovisas inledningsvis.



1 Granssnitt manniska-dator

1.1 Utvecklingen av anviandbara system
— marknadens krav

“Marknaden ropar efter anvindbara system!”, var ett genomgdende
tema under resan. Problemet &r att dessa rop hittills i stort sett klingat
ohdrda. Den hittillsvarande oférmdgan, med nidgra f4 undantag, att
skapa goda anvidndargrinssnitt, effektiv dialog har hittills, menade
ménga, varit IT-branschens akilleshdl. Datorerna har under attiotalet
utvecklats mot att bli mer eller mindre var mans arbetsredskap. Tidi-
gare skapades system av tekniker for att i stor utstrickning anvindas
av andra tekniker. Idag tillhér anvdndarna professionella yrkesgrupper
utan ndmnvért tekniskt kunnande eller intresse. For dessa dr tekniken
ratt och slatt ett stod for att forhoppningsvis utfora ett bittre arbete.
Den goda anvéndarinteraktionen blir avgérande fér anvdndarnas
mojligheter att anvanda tekniken i detta syfte.

Anvidndarinteraktion och skdrmlayout har, liksom systemets funk-
tioner i Gvrigt, mer utvecklats pd teknikens och teknikernas villkor
och mindre utgatt frin anvindarnas arbetssituation och yrkeserfaren-
heter och de arbetsuppgifter som ska 16sas. Det har lett till komplice-
rade, “taggiga” anvandarytor, svarigheter for anvindaren att orientera
sig i systemet samt onaturlig och komplicerad interaktion med manga
och komplicerade kommandon, som dessutom &r svdra att komma
ihdg. Nidr dven underliggande program ofta haft motsvarande brister
har stora investeringar i informationsteknologi visat sig ge ett begrén-
sat utbyte. Mdjligheterna att effektivt utnyttja tekniken har vésentligt
reducerats.

Anvindarnas, dvs ytterst kundernas, skepsis och besvikelse har tagit
sig uttryck i minskad efterfrigan. Under trycket av sjunkande forsilj-
ningssiffror och i s6kandet efter nya végar och losningar for att till-
godose marknaden har leverantdrerna alltmer identifierat bristen pad
anvidndbara system i allmédnhet och goda anvédndargranssnitt i synner-
het som flaskhalsar i strivan att bryta den neditgdende forsiljningen.
FoU-satsningarna inom interaktionsomrddet ménniska-maskin okar
kraftigt. Nyckeln till framgéng ligger i satsning pd “anvdndbara” sys-
tem. Inte i ndgon i efterhand pdlagd "userfriendliness-kosmetika”.
Speciellt inom persondatormarknaden riskerar datorerna annars att
huvudsakligen forbli blott dyra och otympliga elektroniska skriv-
maskiner. Nédvindigheten att skifta frin ett mekanistiskt, fragmente-
rat eller “industriellt” perspektiv vid formgivning av granssnitt och
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system till ett som betonar helhetssyn och sammanhang hidvdas av
alltfler tongivande forskare och utvecklare bdde inom IT-féretagen och
universitet. Marknaden och konkurrenssituationen gor att 90-talet ut-
lovas bli “anvdndarnas drtionde”. Det dr sannolikt ocksd sd att de végar
de stora leverantdrerna i USA viljer att hantera dessa problem far be-
tydelse d@ven for oss i Sverige.

Som ett svar pad dessa problem har en rad produkter, begrepp och
idéer utvecklats med direkt béring pd omrddet. Ndgra exempel: kun-
skapsteknik, ikonbegreppet, fonsterteknik, datorstétt grupparbete,
hypermedia och datorn som redskap, utrustad med egenskaper som
gor direkt manipulering méjlig av arbetsmaterial (drenden, ritningar,
texter, etc) representerat i datorn. “Usability engineering” och alterna-
tiva designmodeller &r andra.

Syftet med resan kan uttryckas som ett forsdk att finna “svaren” pa
nagra av fragorna: Hur uppfattar och formulerar man problemen? Vad
gor man at dem? Vilka drivkrafter fér utvecklingen uppfattar man?
Vilka visioner har man? P4 vilket sitt och med vilka utgdngspunkter
soker man nyttiggora dessa idéer och tekniska méjligheter? Hur langt
har man kommit? Vad &r ett bra anviandargrianssnitt? Vi fann det
efterhand vara ganska svdrt att i resonemang om och studier av grins-
snitt och interaktionsidéer sdrskilja anviandargrinssnitt och tillimp-
ningen.

Granssnitt kan sdgas utgdra en metaniva utéver programmet. Det dr
grinssnittet som avgdr om anvédndaren fir ut mycket eller litet av det
verktyg som programmet utgor. Det dr grénssnittet som ir “porten”
mot programmets funktionalitet.

1.2 Reflexioner och utgangspunkter

Nedan foljer ndgra inledande reflexioner kring omrddet “Homo
ludens” — eller anvindaren som den lekande méanniskan:

Det bor vara stimulerande och njutbart att arbeta, inte minst med
datorer. Anvindarytans roll kan man knappast underskatta. Det blir
speciellt angelédget ndr datormarknaden nu vénder sig till grupper som
faktiskt dr ratt bortskimda i detta avseende. En kvalificerad handlig-
gare later sig inte underordnas ett daligt system med délig anvindaryta
som gor arbetet kringligare &n det redan dr och som krdver en mingd
kunskaper som inte har med dennes arbete att gora. (Insikt om detta
forhdllande torde vara en av de viktigaste forklaringarna till Macin-
toshs framgdngar.)

Det ar ett fordldrat perspektiv att tala om “grdnssnittet ménniska-
maskin” — som om dessa bdda bildar ett “system” som i bista fall gér
minniskan/anvidndaren jambordig med maskinen. Perspektivet be-
gransar de majligheter som den nuvarande tekniska utvecklingen pa
program-, maskin-, representations- och bildskdrmssidan erbjuder. Det
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riskerar att ldsa arbetsformer och medger inte nya alternativ. Man kan
sdga att det himmar nyténkande och djupare forstielse for hur arbetet
kan stédjas. Det styr ned i ett tekniskt detaljtinkande inom givna
ramar.

Anvindarytan och systemet eller verktyget bér vara kongruent med
anvindarens bild av sitt arbete. Det dr viktigt att anvdndarinteraktio-
nen verkligen dr interaktiv dvs att det som finns och “hédnder” pa
skdrmen speglar arbetet och arbetsprocessen.

Grénssnittet bor underldtta anvindarens méjligheter att navigera i
systemet. Man mdste veta var man &r och hur man tar sig dérifran. Det
sammanhinger delvis med hur vil tillimpningen speglar arbetet. Ju
bittre man lyckas i detta avseende desto ldttare att orientera sig.

1.3 Generellt eller skraddarsytt granssnitt

Fragan om generellt eller skriddarsytt grinssnitt dr komplicerad. Ar
det lampligt/majligt med ett generellt grinssnitt som dr avskilt fran
den underliggande tillimpningen och det speciella arbete det skall
stodja. Svaret beror naturligtvis pd vilken typ av arbete som avses och
graden av generalitet i verksamheten; dvs finns det grundliggande
generella delar av arbetet som ar gemensamma for bredare kartegorier
av anvindare t ex sekreterare, administratorer eller handlaggares och
som kan speglas i ett gemensamt granssnitt?

Moijligheterna att inom rimliga resursramar utveckla komplicerade
men mer verksamhetsspecifika system Okar. Efterfrigan pd denna typ
av system Okar ocksd kraftigt. Det &r system som krdver en god Ater-
givning av arbetet, bdde i dess “funktionsdel” och i grinssnittsdelen
vilket innebar att ett generellt grinssnitt blir mindre limpligt. Inter-
aktionen ska likna de vanliga handgrepp, matt och steg man vidtar.

Vad som behovs dr kanske snarare ett generellt utvecklingsverktyg
eller en verktygsldda for att bygga granssnitt som dr sd dynamiskt att
man med dess hjédlp kan skapa verksamhetsspecifika granssnitt. Det
generella, det standardiserade, blir d4 mer en friga om att fdlja vissa
overenskomna regler och “konventioner” i utvecklingsarbetet. Inom
den férharskande utvecklingstrend mot generella programvaror, som
dock fortfarande rider, dr man naturligtvis for generalisering och stan-
dardisering av anvidndargranssnitt. For mer specifikt verksamhetsstéd-
jande system riskerar generalitetsidéerna att bli fértryckande fér ut-
vecklingen och vésentligt begrinsa systemens anvidndbarhet i den
aktuella verksamheten. A andra sidan kan ett generellt granssnitt vara
efterstravansvirt for att snabbt sprida nya tillimpningar till anvandar-
na och for att att mojliggora ett enhetligt arbetssitt.
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1.4 Systemutvecklarens bild av
anvandaren och hans arbete

En viktig frdga dr ocksd vilken bild systemutvecklaren har av anvén-
daren. Dvs om anvindaren ses som en passiv informationsmatare till
datorn eller en aktiv problemldsare som kan arbeta effektivare med
datorn ger naturligtvis helt olika utgéngspunkter for konstruktionen
av verktyget. De senaste drens forskning och utveckling kring grins-
snittsfrdgor har i stor utstrickning varit fixerad vid kvantitativt
“métande och vdgande”. Att forsoka forstd anvindaren som en tink-
ande varelse med kunskap, erfarenheter och motiv med vars hjilp
han/hon férséker 16sa problem, eller helt enkelt gora sitt jobb har forst
pé senare 4r borjat uppmiarksammas. Aven sociala aspekter, att indivi-
den arbetar i grupp, att det kan finnas en laganda, gemensamma mal,
kreativitet, arsbetslust osv har forsummats till formédn for ett matande
av pupillreaktioner, tid for tangenttryckningar och hur man reagerar
pé skdrmens farger. Denna ansats for in utvecklingen i en dtervands-
grand.

Den gdngse, kognitionspsykologiska, forskningsansatsen ger ut-
géngspunkten fér utvecklingsarbetet avseende programvara och gréns-
snitt. Risken finns att programmeraren (den person som ytterst realise-
rar programmet) begrinsas i sin forstdelse av den praktiska “verklig-
het” som han soker dterge med ett datorstod.



2 Utveckling av granssnitt

2.1 IBMs perspektiv pa konstruktion av
system och grinssnitt

John Gould vid IBM Watson Research Center dr en av de amerikanska
forskare som praktiskt och teoretiskt verkat for en annorlunda system-
utformning i syfte att skapa anvidndbara program och system. Han
representerar en ganska stor grupp av “human factors” inriktade forsk-
are och utvecklare vars idéer under senare borjat fa ett 6kat genomslag.
Han dr ocksd representativ for den omsvéngning i USA, som innebir
en forindring fran starkt teknikorienterade system dar tekniken &r
6verordnad och anvindaren dess betjdnare, till en syn som mer foku-
serar anvdndaren och de uppgifter denne skall séka l6sa med hjilp av
tekniken. Det finns anledning att formoda att den typ av ansats som
Gould representerar kommer att ha stort inflytande p& utformning och
anvindning av tekniken under nittiotalet. Det gdr det motiverat att
nirmare granska och diskutera de idéer som Gould for fram.

Goulds utgdngspunkt ar att ”...relying on a blend of designers” own
experiences and following standards, guidelines, or various rational
and analytic design philosphies is not sufficient to arrive at good com-
puter systems. Too many systems end up being hard to learn and use,
have arbitrary inconsistencies with other systems and lack the sparkle
of insight into what users could really benefit from.”. Det &r intressant
att notera att Gould menar att principer fér god systemdesign har
mycket gemensamt med vad som karakteriserar framgangsrik affars-
verksamhet som den beskrivs i t ex Peters & Watchman “In Search of
Excellence” ("Pa jakt efter mésterskapet”). Denna bok har som ett ater-
kommande tema det nodvindiga kravet att svara mot kundernas
(anvdndarnas) behov.

2.1.1 Att svara mot anvindarnas krav

Hur skall man dd utforma system som svarar mot kundernas eller
anvindarnas krav, dvs system som &r litta att lara, innehdller de ritta
funktionerna, dr uppskattade och sidkra. Utvecklingsprocessen bor
svara mot fyra principer.
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1 Involvera anvindarna tidigt i utvecklingen genom direkta inter-
vjuer, observationer eller diskussioner for att lira sig forstd dels
vilka anvdndarna ir, dels den uppgift som systemet har. Just direkt-
kontakten med anvidndarna ar viktig, pdpekade Gould, det ricker
inte med att studera frigorna genom att ldsa rapporter.

2 Arbeta med helhetssyn vid utvecklingen sd att grdnssnitt, hjélp-
system, utbildningsmaterial och dokumentation vixer fram paral-
lellt och inte var for sig.

3 Lat anviandarna tidigt testa prototyper och simuleringar av ett nytt
system.

4 Arbeta iterativt, dvs erfarenheter frdn anvdndarkontakter och tester
leder till modifieringar i konstruktionen.

Aven om dessa fyra principer forefaller naturliga och sjilvklara, har
John Gould och hans kollegor konstaterat att det dr inte sd latt att fa
gehor for dem. 54 t ex undervirderas ofta anvindarnas betydelse, det dr
frestande att tro att anvindarna inte vet vad de vill ha, det finns ibland
en dvertro hos systemkonstruktorer att de logiskt kan resonera sig
fram pd egen hand hur 16sningen ska se ut, medan andra kan tycka att
det dr opraktiskt och tidsédande att arbeta sd hr.

Det finns enligt Gould flera exempel pd kinda utvecklingsprojekt
dér principerna varit vigledande. Det dr t ex Xerox Star, Apple Lisa,
IBMs Rexx och Digitals VAX Text.

IBM anvinde sig av de fyra principerna infér utvecklingen av ett
voice mail-system till de 10 000 olympierna i Los Angeles 1984. Den
frimsta erfarenheten &r att principerna var helt nédvédndiga, men inte
tillrdckliga, for att nd fram till ett verkligt anviandarvénligt informa-
tionssystem.

2.1.2 Genomslagssvarigheter

Nér Gould ser tillbaka pd vad som hint sedan han och hans kollegor
borjade driva de fyra principerna for tio dr sedan, ar resultaten blan-
dade. P4 den positiva sidan stdr att under senare &r har konstruktions-
principerna blivit ganska allméint accepterade. Anvéindarna star i cen-
trum pé ett helt annat sitt dn for tio dr sedan. Mycket mera anvindar-
testning sker idag. Anvindardialogen har en stérre del i systemutveck-
lingen. I ménga system hor hilften av all programkod till anvindar-
dialogen.

A andra sidan ar det osikert hur pass mycket bittre anvindardialo-
gerna egentligen har blivit. Det finns inga bra matmetoder, enligt
Gould. Ett annat problem &r att det inte heller finns négra bra verktyg
for iterativt konstruktionsarbete.

Det tredje problemet, och kanske storsta, ar att det tycks vara i det
nirmaste omojligt for ménga systemkonstruktorer att folja de fyra ut-
vecklingsprinciperna, trots att de forefaller naturliga. Det har med
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organisatoriska skal att gora, inte tekniska. Det kan vara att det inte
finns tid for iterativ konstruktion, man vill hdlla nere dndringar till ett
minimum eller att man lagger storre vikt vid andra delar av systemet.

Gould: “Vi behdver f& fram bittre utvecklingsverktyg som kan losa
upp hindren i organisationen”.

2.1.3 Tekniska mal

Det mest effektiva séttet att pdverka organisationen i ratt riktning ér,
enligt Gould, att sdtta tekniska mal. Det kan vara prestandaorienterade
madl, t ex att systemet inte far vara obrukbart (pd grund av tekniska fel)
mer &n tvd timmar per médnad, att svarstiden som regel inte blir lingre
dn 0,1 sekunder eller att sekundirminnet maste kunna lagra fyra
miljoner tecken.

Likasd adr det nodvandigt att sdtta tydliga och midtbara mél pa anvin-
darens beteende i relation till det enskilda systemet.

Gould anvisar dven en malsittningsmetod som fungerar i ett bre-
dare perspektiv och pd ldngre sikt, dvs en metod som Svergripande
formar spegla forbidttringarna i flera informationssystem inom en
organisation.

Metoden gér i princip ut pa att i diagramform &skadliggora "usabili-
ty”-utvecklingen (anvéndbarheten) Gver en period pa flera ar. Ett pro-
blem i sammahanget dr att det inte finns ndgra allmant accepterade
méitmetoder inom omridet. Men dnd3, sdger Gould, det l6nar sig att
gora diagram Over utvecklingen fOr att pd si satt skapa medvetenhet
om framstegen. Annu viktigare dr att bedéma hur kraven pd anvidnd-
barhet utvecklas i framtiden, s& att man vet vilka insatsomraden som
dr de viktiga att dgna sig at i det fortsatta utvecklingsarbetet.

“Det hér dr en utmaning och inte helt trivialt”, siger Gould. Det gil-
ler t ex att identifiera de olika variabler som kdnnetecknar ménniskans
arbete framfér en dator. Gould dterkommer till att de stora problemen i
systemutvecklingen (med avseende pd anvindbarhet) ir nirmast av
organisatorisk natur, inte sd mycket tekniska skal.

P3 grund av dilig kommunikation mellan anvéndare och program-
merare sker de flesta misstag redan i konstruktions- och specifikations-
fasen, sedan hédnger de hir felen med in i det firdiga systemet.

Minga organisationer ir inte strukturerade for att klara en iterativ
utvecklingsprocess. Iterativ konstruktion anses ofta vara riskfylld, det
finns sdllan heller tillracklig tid for ett sidant arbetssitt. Konsekvensen
dr att anvdndarna fir problem med nya applikationer; t ex att funktio-
nerna inte &r de mest optimala eller att applikationen &r svar att lira
sig. Ibland har erfarna anvindare svart att ga frin en applikation till en
annan.

Andra problem: Applikationsutvecklingen 4r kostsam och lingsam.
Alltfér f& verkligt skickliga programmerare finns tillgangliga. Likas3
saknas tillrickligt manga som &ar duktiga pd att utveckla anvindar-
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granssnitten. Dérfor, siger Gould, “de flesta av dagens informations-
system &r rétt ddliga med avseende pd anvidndarvinlighet”. En mdjlig
16sning &r att satsa pa béttre utvecklingsverktyg for programvara.

2.1.4 Interactive Transaction Systems
Inom Watson Research Center har en tvirvetenskaplig grupp etable-

rats for att forsdka skapa dessa verktyg. Gruppen heter ITS, Interactive
Transaction System.

“STYLE CONTENT
STYLE STYLE APPL APPL
PROGRAMMER EXPERT EXPERT PROGRAMMER
{TOOLS) (TOOLS) (TOOLS) (TOOLS)

Grundlédggande, och mycket viktigt enligt Gould, &r att applikationens
form (style) halls atskiljd fran dess innehall (content). Det &r i och for
sig inget nytt pdfund, men IBM arbetar hir efter andra riktlinjer dn
tidigare férsok som gjorts.

Detta leder till behovet av en tydlig rollférdelning bland de mén-
niskor som &r involverade i utvecklingsarbetet. P4 innehdllssidan
finns applikationsexperter (verksamhetsorienterade) och applikations-
programmerare. P4 formsidan, som tydligast tar sig uttryck i granssnit-
tet, finns formexperter (style experts, sdidana som kan ergonomi och
grafisk formgivning) och programmerare som svarar for att skriva den
kod som bygger upp anvédndargranssnittet.

For att applikations- och formexperterna verkligen ska bli fram-
géangsrika, och for att vi ska fi fram bittre system 4n idag, beh6vs nya
utvecklingsverktyg. P4 det sittet kan de ménniskor (anvindare) —
som hittills spelat rollen som specificerare — bli de som realiserar sys-
temen i framtiden. Gould har i detta avseende goda erfarenheter av
t ex sekrerare och andra som inte har programmeringserfarenhet.

Gould pekar pd ett antal insatsomrdden som kan leda till bittre in-
formationssystem ur anvindarens perspektiv:

1 Forbédttra den svagaste ldnken i hela systemutvecklingskedjan, nam-
ligen kommunikationen mellan anvidndaren och programmeraren.

2 Konsekvent anvinda samma form genomgiende fér minga appli-
kationer.

3 Se till att en applikation finns tillgénglig i flera olika former si att
flera olika anvandargrupper kidnner sig hemma med applikationen.
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4 Eftersom riktlinjer for anvidndargrinssnitt visar sig vara svara att
gora riktigt bra, dr det viktigt att forsoka komma ett stycke lingre dn
att bara folja riktlinjerna till punkt och pricka.

5 Snabba upp systemutvecklingen, t ex genom att applikationsexper-
ten genom prototyping (experimentell utveckling) kan visualisera
applikationen foér anvidndaren mycket tidigt.

6 Forbidttra anvidndargranssnitten — formen — &dven i gamla applika-
tioner. Det borde vara méjligt genom filosofin att separera innehall
och form.

7 Det &r stor skillnad i kompetens och skicklighet hos systemkon-
struktérer och programmerare, dvs systemutvecklingen ar ofta be-
roende av ett fital nyckelpersoner. Insatser, frimst kompetens-
utveckling, ir nédvindiga for att reducera det beroendet. Likasa be-
hovs satsningar for att 6ka skickligheten inom anvindargrinssnitts-
fragor.

2.1.5 Diskussion om IBMs ansats

Gould gér en triffande genomlysning av hittillsvarande brister i sdvél
metoder eller brist pA metoder som resultatet av traditionell systemut-
veckling. Den &r relevant fér huvuddelen av de tillimpningar vi arbe-
tar med idag. Vad man saknar ar kanske ett resonemang om en datori-
sering verkligen alltid dr den ldmpligaste dtgédrden for en given verk-
samhet. Om datorisering sker dér den ér ej lamplig sd innebir det ett
indirekt bakslag for datorindustrin.

De fyra principerna for designprocessen ir ganska sjilvklara och
man kan instimma med Gould att det dr férvanande att de trots att de
erkdnns som riktiga inte tillimpas i stdrre omfattning. Mdnga forskare
och utvecklare har argumenterat for liknande ansatser. Nir Gould
soker anvisa praktiska vdgar for deras forverkligande blir det mer pro-
blematiskt. Gould ansluter sig till den riktning som troligen ar den
dominerande inom denna nya stromning av “usability engineering”.
Ett av huvudtemana &r att anvédnda sig av tekniska analogier. Likavil
som vi kan sdtta upp och méta kvantitativa tekniska forandringar bér
vi sdtta upp och méta beteendemdssiga mal. Fokuseringen pd matandet
— att soka finga dven kvalitativa faktorer som ror anviandbarhet —
riskerar att skymma sammanhanget och syftet med en tillimpning.
Dvs fragor av karaktéren: vilka problem svarar l6sningen mot, vem &r
probleméigare och vem ir utvecklingsarbetets huvudperson? Ibland
blir Goulds argumentation mer ett sitt att Gvertyga ledningen om rik-
tigheten i hans idéer 4n ett sitt att verkligen skapa goda tillimpningar.
Gould tycks ibland bli offer for “Management wants numbers”-ansat-
sen. Med Goulds metod som &nda soker sitta anvidndarens i centrum
blir denne likvil ett objekt for designerns arbete 4n ett i utvecklingen
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deltagande subjekt. Dvs anvindarens sitts i centrum f6r utvecklarens
méitmetoder.

Vi tror det dr viktigt att skilja pa att mita beteenden dér vissa virden
sdtts som mal och att mita effekterna av ett system. I forsta fallet blir
uppndende av vissa mitbara beteenden mal darfor att de dr mitbara.
De mél som é&r icke métbara faller utanfor ramen och riskerar att inte
ens bli observerade. Dessutom mdste ju beteendena std i samklang med
eller snarare bottna i den problemlosningsprocess som den férhopp-
ningsvis utgor delar av.

2.2 Stanford University

Stanfordbesoket var inriktat p& en beskrivning och en demonstration
av en miljé for att konstruera och redigera grinsnitt. Programvaran
som utvecklats vid universitetet kallas InterViews, “Interactive
Views”.
Verktyget har tagits fram utifrdn ett antal forutséttningar:
e Grénssnitt behdver inte se likadana ut for alla anvédndare.
e Grianssnitt bor vara objektorienterade.
® Separera interaktiva (grinssnittsberoende) och abstrakta (applika-
tionsberoende) objekt.
o Grafiska grénssnitt behdver inte vara det bidsta till alla tillimp-
ningar.

Eftersom olika anvidndare har olika 6nskemal nédr det giller utseende
och funktion hos granssnitt var syftet att skapa ett verktyg som hjilper
till att anvdndaranpassa gréanssnittet till en applikation. De objekt som
representerar granssnittet separeras darfor frdn de som representerar
den underliggande applikationen. P4 sd sétt skiljer man pad form och
innehdll.

Vid konstruktion av ett grianssnitt med InterViews komponeras
detta genom att skapa grupper av fordefinierade objekt. Varje objekt ar
isolerat och kommunicerar endast med resten av systemet genom vil
definierade protokoll. Objekten &r indelade i tre olika klasser som i sin
tur beskrivs i en hierarkisk struktur. De tre klasserna dr “Interactors”,
”Graphic” och “Text”. Interactors dr de objekt som skéter all in- och
utmatning som t ex knappar och menuer. Text innehdller objekt for
textfunktioner och Graphic innehdller funktioner fér grafisk presenta-
tion.

InterViews placeras mellan applikationen och fénsterhanterings-
systemet. InterViews ar skrivet i programmeringssprdket C++ och
anvidnder grundfunktionaliteten i X Windows. Det fungerar pad micro-
VAX, SUN, HP och Apollo arbetsstationer.
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2.3 Westinghouse Research &
Development Center

Forskningscentret arbetar med utveckling inom fiberoptik, plasma,
fusion, kadrnkraft, mikrovagor och dar till hdrande datortekniska 18s-
ningar fr gvervakning och styrning. Det laboratorium vi besékte be-
handlade olika omrdden inom grinssnitt méanniska-maskin och Al-
relaterade tekniker.

Ett av projekten vid Westinghouse R & D behandlade olika problem
i samband med formgivning av kugghjul. Tidigare hade man anvént
konventionella program skrivna av experter (BASIC och FORTRAN)
for att stédja framtagandet av kugghjulen. Som ett alternativ skapades
en programvara baserad pd kunskapsteknik och ett “avancerat” anvén-
dargrinssnitt pd en arbetsstation. P4 skdrmen visades ett formuldr dar
anvindaren skrev in olika data. Berdkningar utférdes direkt och auto-
matiskt vid givandet av nya data. Kunskapsteknik valdes eftersom de
tidigare programmen varit alltfor statiska. Regler tillférdes for att se till
att olika framridknade och givna virden hélls inom vissa intervall.
Grénssnittet var generellt i den meningen att anvandaren genom en
beskrivningsfil talade om foér programmet hur det skulle arbeta. Det
var dock generellt endast relativt kunskapsomradet. I 6vrigt verkade
programmet begrédnsat. Grafisk presentation av framrdknade kugghjul
ingick som en komponent i systemet. Tidigare hade detta varit besvir-
ligt och tidskrivande att ta fram. Mojligheter att gora jimforelser
mellan olika kugghjul fanns ocks4 i systemet vilket ocksd reducerade
tiden vid nykonstruktion.

Gen AID ir ett annat exempel pd ett Al-baserat stédsystem med
avancerat granssnitt for diagnostisering av fel i turbin generatorer.
Programmet himtar mdtdata frdn olika sensorer placerade vid en
generator i ett elkraftverk. Olika matdata presenteras grafiskt dir
anviandaren interaktivt har mojlighet att underséka olika férlopp.
Systemet arbetar i realtid. Vid demonstrationen gjordes en uppkopp-
ling mot en annan virddator for att visa att dvervakningen kunde ske
pA distans och i realtid.

Som ett komplement till de specialanpassade applikationerna visa-
des ocks3 ett generellt verktyg for att snabbt ta fram anvandargrins-
snitt. Arbetet med verktyget beskrevs som “rapid prototyping”. Négra
generella granssnitt var det egentligen inte frigan om, snarare ett stod
for att pa skdrmen ta fram instrumentpaneler for t ex Gvervakning av
industriella processer. Under demonstrationen visades hur man
enkelt kunde ta fram en instrumentering och testa denna innan sjilva
implementationen gjordes. Ndgot som inte visades var hur olika vér-
den ldnkades (t ex frdn en sensor) till en mitare pa skdrmen. Vi kan
ddrav anta att verktyget i sig var riktat mot testning av anvindargrans-
snitt snarare dn stod for konstruktdrer.



3 Hypermedia

3.1 Informationshantering med
hypermedia

Hypermedia ar ett satt att interaktivt tillgingliggora information for en
anvindare via datorskdrm. Att tillgdngliggbra information ar inte pa
ndgot sitt karakterisktiskt for hypermedia, utan nigot minga av oss
anvénder datorer for dagligen. Likvil &r det den huvudsakliga mal-
sdttningen. Det dr mot denna bakgrund svért att ge en klar och entydig
definition av begreppet hypermedia. Som inom de flesta datorrelate-
rade omrdden finns ett flertal beteckningar pd snarlika foretelese.
Hypermedia ér det ord vi valt i texten, vilket ocksd ar det ord som i
sammanhanget anvindes mest frekvent under studieresan. Andra be-
teckningar som férekommer ir multimedia, hypertext, korsreferens-
system och hypermediadatabaser. I ett forsok att klassindela dessa
skulle troligtvis hypermedia hamna &verst i hierarkin.

For att skapa en ram skall vi borja med att redogtra for det som ver-
kar vara utmirkande for hypermedia. Forst och frimst innebér hyper-
media 6vergdng fran en styrd, sekventiell, textorienterad dialog till en
mer dynamisk och lattarbetad. Det handlar med andra ord om hur
anvindaren samverkar (interagerar) med datorn. Det handlar ocksd
om hur information organiseras. Fér ord- och textbehandling ar det
sekventiella arbetssittet naturligt. Men vid textdtkomst frdn en rela-
tionsdatabas behdver det inte n6dvéndigtvis vara sekventiellt struktu-
rerad information. Genom att anvinda olika sékstrukturer kan kors-
referenser foljas i ett material. I det flesta fall dr detta svérare att uppna
eftersom anvindaren i regel 4r utelimnad till sékkommandon.

Hypermedia kan ses som det 6vergripande begreppet och hypertext-
system som en klass under detta. Hypertext dr ett sitt att organisera
skrivande och ldsande av textinformation pa ett icke-sekventiellt sitt.
Hypertext bygger i sig pa konventionell ord- och textbehandling dar
stdd tillforts for att hantera referenser mellan olika texter. Skriver man
en text och vill utveckla en speciell del eller ord kan en lénk skapas till
ett annat dokument. Aven i denna text kan nya referenser goras till
andra texter. For att gora det majligt att arbeta pd detta sdtt har nya
typer av dialogegenskaper tillforts ordbehandlaren. Ett ord som utgdr
en referens till en annan text kan vara markerat med ett annat tysnitt
eller stilsort. Genom att “klicka” med ett pekverktyg (mus) presenteras
underliggande text exempelvis i ett annat fénster.

Den referensorienterade typ av organisation som férekommer i
hypertextsystem ar mdjlig att realisera inom ramen fér ett konventio-
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nellt relationsdatabassystem. Cirkeln &r sluten. Det som dr utmirkande
i detta fall &r alltsd sdttet att samverka med programvaran. Resultatet
ar dock sldende da verktyget kan anvindas till att strukturera idéer och
tankar pd ett fritt sdtt. Mojligheten att skriva in olika texter vartefter
nya tankar uppkommer och vid ett senare tillfille binda dem samman
till en enhet, omtalas som ett kraftfullt redskap. Aven ldsaren kan till-
godogora sig texten pa ett riktat sitt dir denne ldser och foljer referen-
ser som han har intresse av. En annan mdjlighet dr att flera olika per-
soner skriver pd ett och samma dokument. Utgdngspunkten kan vara
ett utkast som ndgon skrivit varefter olika personer lagt till referenser
till andra texter de, eller andra, skrivit.

I och med att datorernas lagrings- och bearbetningsmdjligheter okat
kraftigt, kan nya databdrande medier integreras i en tillampning.
Begreppet media ligger i sjidlva ordet hypermedia och utgér ocksd en
utmdrkande egenskap for hypermediasystem. Ndr man talar om
hypermedia nimns ofta:

e grafiska former/objekt
e bild

e Jjud

e tal

e animering

Under persondatorernas utveckling ar det bara pa senare tid det fun-
nits mojlighet att lagra bild, ljud och tal digitalt. Det har helt enkelt
varit for utrymmeskrdvande tidigare. Man kan nog sdga att person-
datorerna intimt forknippas med hypermedia. Aven om det funnits
lagringsmojlighet att t ex hantera digitalt inspelat tal pa stordatorer har
det inte funnits nigon publik att spela upp den for! Det verkar heller
aldrig ha varit intressant att i nigon storre skala utrusta dessa med
mojlighet for uppspelning av digitalt lagrat tal.

De datortekniska plattformar som anvinds idag har kapacitet att
hantera ett avancerat grinssnitt nir det giller rad- och textorienterad
dialog. Lagringskapaciteten okar och i och med den &kande anvind-
ning av CD-ROM vidgas mdjligheterna ytterligare.

I hypermediatillimpningar finns sdledes mdjlighet att anvidnda
dessa “nya” medier. Sittet att strukturera ett system med dessa tekno-
logier integrerat skiljer sig dock inte speciellt frin hypertextsystemet.
Referensorienteringen bestdr som en fundamental egenskap. Skill-
naden &r att dven grafiska objekt kan anvdndas som ldnkar till infor-
mation. T ex genom att “klicka” med pekdonet pa en bild av ett vatten-
fall sd hér man vattnet brusa. Genom att klicka pd en annan del av bil-
den kanske en forstoring visas av det markerade eller en kartbild pre-
senteras dver var vattenfallet ar belaget.

Som informationssystem 4r hypermedia hoggradigt visuellt. En
annan aspekt dr mojligheten till direkt aterkoppling. Tekniken medger
ocksd tillfsrandet av nya sitt att samverka med datorn. En méjlig ut-
veckling 4r roststyrning.
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3.1.1 Reduktion eller 5kning av komplexitet

Nagot som ofta pdtalats i negativ bemairkelse ar svarigheten att orien-
tera sig i stora hypermediasystem. Efter att ha foljt ett antal referenser
har anvéndare tappat bort sig. Med vildigt lite arbete kan denne ha
kommit ldngt frAn det som ursprungligen eftersdktes. Det kan till och
med vara s trivialt att anvindaren har svart att orientera sig pa skar-
men di systemet hela tiden bygger pd med mer information desto mer
denne stker. Ett exempel som belyser detta dr en hypermediaapplika-
tion gjord med XEROXs NoteCards. Efter en stunds anvindning vid en
demonstration dr skirmen hirt belastad med information. Det blev
mycket svirt att 6ver huvud taget félja demonstrationen. DA visades
en lésning pd problemet. Systemet genererade helt enkelt rikinings-
pilar, som angav var man skulle se/ldsa. Totalintrycket var dock nega-
tivt da det egentligen inte 13ste problemet utan tillférde nya. I och for
sig byggde det pa den specifika 16sningen, men visade samtidigt pa sva-
righeten att hantera dialogen med anvidndaren. En motsatt 16sning
skulle kunna vara att ta bort all information som anvidndaren passerat,
men dé skulle motsatt problem kunna uppstd med att anvdndaren helt
tappar mdjligheten att se det som lett fram till en viss information.

Ett annat problem &r att anvindaren inte har nidgon egentlig 6ver-
blick over vad som &r representerat i systemet, vilket ocksd forsvarar
orienteringen. Som anvindare “kidnner man inte grinserna”. Det
angreppssitt som anvénts for att hantera detta har i huvudsak utgjorts
av att strdva efter att likna dialogen vid kidnda foreteelser (speciellt gil-
ler detta grafisk framstillning pa skidrmen). Om det nu &r s att anvin-
darens forstdelse kan 6ka genom att anvinda metaforer dr det darmed
inte sagt att abstrakta ting kan beskrivas si att anvidndaren kidnner igen
dem. I starkt begridnsade hypermediasystem kan killan och madlet for
en lidnk vara uppenbar. Med andra ord: anvdndaren kan enkelt tala om
var linken har sitt ursprung och vart den leder. Men ndr fler referen-
ser skapas och olika typer av korsreferenser sammanférs genom att
anvdnda samma information i flera olika medier uppstar svdrigheter
att visa
@ hur ett givet objekt &r sammanldnkat med annan information,

e vart en link leder, i vissa fall kanske det 4r intressant att folja den, i
andra inte,

® hur man kommer fram till en efterskt information, dér det krivs
att olika lankar f6ljs for att nd fram.

Trots svédrigheterna med grinssnittet for hypermedia, verkar dnda for-
delarna védga upp nackdelarna. Att representera motsvarande informa-
tion i ett databassystem kanske rent tekniskt dr mojligt, men skulle tro-
ligtvis bli allt for kravande att arbeta med. Om det skulle lyckas sd ver-
kar det vara uppenbart att liknande problem skulle uppsta, fast betyd-
ligt mer markant. Sittet att organisera information i hypermedia-
system kan jimféras med ménniskans sitt att associera, vilket ocksad



Grénssnitt manniska-dator — Ett USA-perspektiv 15

leder till att vi kan forstd snabbare hur man arbetar med ett sidant sys-
tem. Det behdvs inga manualer eller annan dokumentation, nir
grundgreppen vil &r inlirda.

3.1.2 Den datoriserade boken

CD-ROM tekniken bjuder nya mdijligheter i samband med hyper-
media. Dd tekniken méjliggor lagring av stora datavolymer och é&r
praktisk att hantera kan CD-ROM-skivor komma att fungera som elek-
troniska bocker. Disketten som datamedia har varit en starkt begrin-
sande faktor om man sitter den i relation till att lagra ljud, tal, bild.
Antalet hypermediatillimpningar levererade pd CD-ROM ir idag rela-
tivt 1dgt, men anvisar en méjlig vig for elektronisk publicering av in-
formation.

Konstruktion av handburna datorer (i bokformat) pagar i syfte att
gora informationen portabel. En reparatdr skall t ex direkt, ute pa faltet,
kunna s&ka sig fram till en anvisning.

I samband med hypermedia nimns ofta “authoring”-begreppet (for-
liggandet av information). Att skapa hypermediatillimpningar krdver
en ny typ av mediaproduktioner, ett forhdllande som kanske inte &r
helt bekant for dem som driver utvecklingen. Man nirmar sig film,
men en interaktiv typ av film. Kanske krdvs en helt ny kategori av
producenter i framtiden med inriktning mot multimediaframstéll-
ning.

Som anvindare av CD-ROM-bécker méter man en statisk informa-
tionsméngd som &r sdkbar pd ett dynamiskt sitt. Mojligheterna be-
stdms av informationen och de referenser som konstruerats. Ett av
problemen &r siledes att ndgon uttryckligen mdste bestimma vilka
referenser som kan tinkas anvdndas. Motsvarande problem hos
expertsystem dr ofta att systemet konstruerats med for lite kunskap
eller ointressant kunskap nar det vél anvints en tid. Systemet maste
dérav hela tiden uppdateras i syfte att klara de krav som olika verk-
samheter uppstiller.

Ett dventyrsspel pd en dator kan ocksd belysa problematiken ytterli-
gare. Speltypen bestdr av en konstruerad miniatyrvérld dir anvinda-
ren kommenderar datorn att utfora olika saker. Milet kan t ex vara att
finna en gomd skatt. Innan spelaren uppfyllt malet médste denne 16sa
ett antal mindre delproblem. Varje plats eller hindelse i spelet har en
beskrivning (ljud, grafiskt eller, som i de flesta fall, text). Interaktionen
sker med en begrinsad uppsittning kommandon. Siger spelaren “GA
NORR” sd beskriver datorn platsen som finns lagrad &t norr. Det &r i
stora drag ganska likt hypermediasystem. Under spelet ar inte problem-
18sningen den stora svérigheten, utan att hitta det “rétta” sittet att tala
om for datorn vad man vill ha utrédttat. Ar beskrivningarna som sys-
temet ger for begrinsade spenderas mycket tid 4t experimenterande
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bara for att den som spelar inte kan formulera sig pd det sétt datorn ar
mottaglig for.

En stor hypermediatillimpning kommer sannolikt att krdva omfat-
tande resurser att skapa. Bara att testa referenserna i systemet blir en
tidskrdvande uppgift. For att systemet skall f4 acceptans hos anvinda-
ren far inte den stora tidsitgingen utgdras av att finna det ritta sittet
att komma fram till eftersdkt information. Hypermedia medger att in-
formation struktureras sd att den kan sokas utifrdn olika premisser.
Det som &terstar att se &r om det blir hillbart dven i stora applikationer.

Som en motsats till och foérdel for ovanstiende resonemang kan
mdjligheterna i en publikation med hypermedia betraktas pa ett annat
sitt. Genom att folja referenser, som kanske inte alltid ar helt tydliga i
fridga om vart de leder, kan anvidndaren slumpmassigt hitta informa-
tion av intresse. Kanske hade anvindaren inte for avsikt att ldsa om ett
visst omrdde, men rdkade passera forbi det medan denne féljde en
referens. Méjligheten att direkt folja referenser i den nya texten finns
da, forutsatt att den ar representerad. P4 den nivan finns en klar fordel
over vanliga trycka bocker. Att folja referenser i dessa (implicit) &r tim-
ligen svart jimfort med ett hypermediasystem. For att f& den omtalade
effekten av hypermediasystem krdvs det troligtvis stora méngder in-
formation. Att veta vilken kringliggande information som bor tas med
sa att systemet inte blir allt for begransat tillhér en av de stora utma-
ningarna.

3.1.3 Hypermediaproduktion och programmering

Hypertextbaserade system &r, som tidigare sagts, en enklare form av
hypermedia. Hypermedia dr dynamiskt och i och med tillférandet av
olika medier ocksa tekniskt sett relativt komplext. Att skriva text i ett
hypertextsystem krdver en mindre kinnedom om implementationen i
s1g dn om man ser till hypermediasystem. Vid betraktande av de flesta
storre utvecklingsverktygen for hypermediasystem finner man att
dessa inkluderar programmeringsmiljéer. P4 en enklare nivad i Apple
Computers hypermediaverktyg HyperCard ar det tillrickligt att rita bil-
der och skriva texter samt gora enklare kopplingar. Sa fort det kommer
till att sdtta ihop en fullstindig tillimpning, om &n liten, sd krdvs kon-
ventionell programmering. Det som i hypertextsystemen var en akti-
vitet for alla som skriver texter blir i HyperCard en aktivitet f6r en
mindre grupp specialister. Sittet att bygga upp informationsstrukturer
skiljer sig alltsd& markant. Det handlar i mdnga avseenden om hdogst
traditionell systemutveckling. I boken “HyperTalk Programming” (D.
Shafer, Hayden Books, 1988) beskrivs utvecklingen av en applikation i
foljande steg:
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Analysera problemet

Definiera dataméngder

Beskriv 6nskad utmatning

Dela upp problemet i delproblem

Skissa bakgrundsbilder

Definiera och implementera liankar (referenser)
Skriv programkod (scripts) for varje hindelse
Testkdrning och felsékning, rdttning

Gor klart bakgrundsbilder

Dokumentera

L= B B B B B R R

HyperCard som programmeringsmiljé bjuder dock speciella fordelar.
Systemet dr uppbyggt med idéer frdn objektorienterade system. Det
stodjer ateranvandning av killkod och programmen fir ligre kom-
plexitet genom att den delas upp och linkas samman med enskilda
héndelser. Programmets struktur kan beskrivas pa killkodsniva, som
referensorienterad.

Den traditionella programmeringen i hypermediasystemen ger
naturligtvis storre méjligheter till friare utforming av tillimpningar
dd de tekniska styrmdjligheterna dr goda. Liggs dartill det faktum att
hypermediasystem kan vara svira att 6verblicka och att orientera sig i,
finns det anledning att friga sig om anvindaren av systemen verkli-
gen &r betjint av att denna potential exploateras till fullo.

3.2 Apple Computer

Apple och deras produkt HyperCard 4r kanske idag det som férst asso-
cieras till begreppet hypermedia. HyperCard &r bl a det férsta verktyget
for hypermediatillimpningar som regelmassigt levereras vid kép av
Apple-datorer. Trots verktygets generalitet och relativa enkelhet har
genomslagskraften inte varit riktigt den forvintade. Nir HyperCard
formgavs fanns tanken att skapa ett verktyg for ett “granslost” infor-
mationsspridande bland anvédndare av Apple-datorer. Genom att silja
HyperCard till sjdlvkostnadspris och leverara det gratis till nyare
maskiner satsade Apple pd att nd en stor anvdndarkategori. En viktig
utgdngspunkt for HyperCard ér att det skall vara mdjligt for anvénda-
ren att sjdlv konstruera tillimpningar. Sjilva programmeringsdelen
krdver relativt mycket av anvandaren, varfér det kan antas att detta
varit en begrinsande faktor for mer omfattande spridning. Redan idag
har det vuxit upp en marknad for férdigskrivna HyperCard tillimp-
ningar. Ar vi d4 pa vig tillbaka till separation av anvindare och ut-
vecklare?

The Human Interface Group ir namnet pad en grupp inom Apple
som arbetar med fragor som anknyter till hypermedia. Gruppens prak-
tiska arbete bestdr till stor del av utveckling och utredning kring
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HyperCard. Under beséket fick besdksgruppen dock snabba glimtar av
en rad aktuella utvecklingsprojekt med anknytning till anvandar-
granssnitt. Bl a foljande presenterades:

@ On-Line Help

e Plant Guide

e Grolier’s

e Knowledge Navigator

e Grapevine

e CHI Kiosk

On-Line Help &r ett projekt ddr Apple arbetar med att utveckla ett stan-
dardgrédnssnitt for anvidndarstdd via skirmen. Med utgdngspunkt i
anvindarstillda fradgor sdsom ”Vad &r ...”, “Hur gor jag ...” och “Varfor
..."” forsoker man formulera ett enhetligt och heltickande generellt
granssnitt. Synséttet passar vél in pd hypermediaidéerna och resultaten
utnyttjas vid utvecklingen av grédnssnittet i HyperCard. En annan
anvindarstilld friga som varit vigledande dr “Vad kan jag gora med
denna applikation...?”. Séttet att nirma sig detta har i HyperCard varit
att anvidnda olika grafiska symboler (metaforer). Anvindaren moter en
miljo med kalender, biblioteket, adressregistret osv gestaltat som
ikoner.

En annan intressant tanke som véickts av gruppen &r att en tillamp-
ning skall kunna ge svaret pa frigan om vad man kan gbra med det,
innan anvindaren ens kommit pd att tinka pad frigan. Systemet skall
med andra ord kunna ge experttips:

Vet Du att man kan gora sd hir ocksa . . . ?”

Plant Guide och Grolier’s dr tvd exempel pd nya sitt att arbeta med
stora databaser. De bygger pd idén att anvindare inte alltid vill soka i
databaser pa basis av text utan istéllet soka sig fram via former, farger,
kartbilder, osv.

Plant Guide &dr en HyperCard-tilimpning som illustrerar detta. Det
dr en datorbaserad flora dar man kan soka sig fram till 6nskad informa-
tion (bild och text) om en viss blomma genom att peka pa urval av
former pa blad och blommor, firger och vilken geografisk zon blom-
man véxer. Genom att s6ka med hjélp av referenser baserade pa urval
och former kan anvéndaren exerimentera sig fram .

Grolier's 4r namnet p4d en CD-ROM-baserad version av amerikanska
historien. Ocksa hér soker anvidndaren sig fram i hég grad via bilder,
istdllet for text. En egenskap dr mojligheten att vilja guide, dvs pers-
pektiv, vid studiet av ett visst avsnitt i historien. Det finns ett dussin
olika guider, med olika yrken och frdn olika samhillsklasser, som gor
att anviandaren kan fi helt skilda presentationer av en och samma
tidsperiod. Enligt Apple-folket verkar detta vara en bra teknik for att
uppticka nya kunskaper, for att allmént bekanta sig med ett nytt om-
rdde — snarare &n att soka specifika fakta.

CHI Kiosk &r ett informationssystem som utvecklades med tanke pa
att std till tjinst med informationstjanster vid CHI-konferensen (Com-
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puter Human Interaction) i Austin, april 1989, se Appendix. Det &r en
HyperCard-baserad applikation som avser att ge de 2 000 konferens-
deltagarna tre typer av information via tolv utplacerade Mac SE-maski-
ner. Denna typ av informationstjénst har ocksd anvints vid svenska
datamdssor. Med andra ord egentligen inget nytt, det som skiljer &r att
information lagts in som &r bunden till olika personer.

I CHI Kiosk finns information om varje deltagare pa sokbara kort,
ett kort for varje deltagare. P4 kortet finns textuppgifter om deltagaren
och en digitaliserad bild av personen. Det finns sdrskilda inmatnings-
stationer som later deltagarna mata in uppgifter om sig sjdlva. Infor-
mation dr sokbar frdn terminalerna. SGkningarna sker genom mus-
operationer enbart. I och med att alla deltagare sjilv tillfér uppgifter
utgér systemet ett kollektivt datorbaserat informationsstdd. Det &r
frigan om det hade varit intressant med ett konventionellt databas-
system med olika formulér att fylla i och ett frigesprdk for att ta reda pa
uppgifter om de andra deltagarna.

Ett annat exempel pd innehdll i CHI Kiosk &r information om sjilva
konferensen, t ex tider i programmet, lokaler. Hér finns dven multi-
media-presentationer om varje foredrag, s t ex kan deltagaren hora
foredragshdllaren ldsa sin abstract. Viss animation ar ocksd mdjlig.
Aven allmén information om konferensmiljon och staden Austin t ex
logi, mat, logisitik finns representerad i systemet.

Under besoket sdg besoksgruppen dven den visiondra filmen “The
Knowledge Navigator”, en video pd 5—6 minuter. Filmen handlar om
en person som samspelar med en multimedia-arbetsstation som ser ut
ungefir som en tjockare konferensmapp. Arbetsytan pd den uppvikta
mappen dr en bildskirm. Anvindaren styr processen dels genom
naturligt tal, dels genom att peka pd skdrmen. En intermediir, av
mycket ménsklig (rent av lite dverménsklig) natur hjilper anvinda-
ren med att leta rdtt pd information i alla véirldens databaser, kora
simuleringar, producera bilder for presentationer, slussa telefon- och
textmeddelanden ut och in, ta hand om en rad uppgifter som éar typiska
for kvalificerade sekreterare.

3.3 Xerox Palo Alto Research Center

XEROX arbetar med flera olika system som anknyter till hypermedia.
Forst och framst har XEROX utvecklat ett renodlat hypermediaverktyg,
NoteCards. Skillnader finns mellan Apples ansats och XEROX men i
grunden bygger de pd samma idéer. En av de stora skillnaderna var att
Apples ansats till stérre del byggde pa att integrera olika medier i en
tillimpning. Det XEROX visade var mer inriktat pa att representera
text och datorgrafik.
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3.3.1 NoteCards

Under besoket inledde Cathy Marshall med att tala om att de hyper-
mediatillampningar som hade producerats forutsatte att anvindaren
sjilv utforskade de olika kopplingar som han tyckte verkade intres-
santa. Man tyckte att detta innebar att de flesta, &ven vana anvindare,
ganska snart tappade bort sig. De visste inte riktigt var de befann sig,
var de hade varit och vart de ldmpligen skulle g& harnast.

For att avhjélpa detta borde anvindaren forses med en guide som
kan hilla reda pd vart man varit och vart man bor gi. Viktiga passager
i texten podngteras med t ex pilar och viktiga kopplingar fir ett eget
litet fonster som talar om vart man kan gd vidare. P4 detta sitt forses
anvindaren med en mingd extra information i flera fonster. Demon-
strationen gjordes med hjilp av XEROX egenutvecklade hypermedia-
system, NoteCards. Problemet med hur skdrmen &ir disponerad gor sig
pamint. Forslaget har var att ha ett antal kort (notecards) som lag kvar
och gav ett konsekvent grdnssnitt och information pid en metanivi,
var man var osv. Det skulle allts3 finnas kvar information pa skdrmen
som stottade anvidndaren i orienteringen, en slags historik dver vad
man gjort.

“The Glassbox Concept”

Etienne Wenger, XEROX PARC, studerar inldrning och ménniskors
sitt att handskas med datorsystem. Han diskuterade framtida visioner
om hur datorverktyg kan anvindas pd ett “transparent” sitt, dvs utan
att verktyget préglar uppgiften eller utférande av uppgifter. Han lanse-
rar “glaslddan” som en alternativ till teknikernas “svarta l4da”. An-
véndaren skall se vad som hénder och forstd varfor.

Genom att kombinera “maskiner” (artefakter) och “bécker” uppnds
den efterfrigade utbildningen i arbetet. Han vill ocksa att ett verktyg
béde skall automatisera och informera. Han gor ocksd etnografiska stu-
dier av nitverk for att se hur inldrning i dessa gér till. Dessutom kan
nétverken dven ses som ndgot som skall vara transparenta “verktyg”.

Han pekar pd att den “mentala” arbetskraften inte engagerat sig i
verktygens utformning. Inom t ex medicin har svarta lddor utvecklats
i form av expertsystem vilket kan ge negativa effekter pa ldng sikt.

3.3.2 Instructional Design Environment (IDE)

Ett annat projekt som férevisades vid XEROX var ett utvecklingspro-
jekt som till stor del ar ett hypermediasystem, eller snarare for upp-
byggnad av hypermediasystem. Detta projekt bedrivs i forsta hand fér
att stodja Xerox egna forfattare av dokumentation och kurser, nigot
som betraktas som en mycket stor och viktig del av verksamheten.
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Man kan se det som kunskapsinsamling/representation och verktyget

kan dérfor ocksd anvindas pd manga andra nirstiende omrdden som

vid t ex konstruktion av kunskapsbaser foér expertsystem. Slutproduk-

ten ir fristiende dokument sdsom manualer, kurslitteratur m m i text,

bild, pd videoskiva.

Projektet inleddes med insikten om att det behvs datorverktyg med
kraftfullare representation vid utvecklingsarbete. Kanske behévs fram-
forallt hjédlp att bevara struktur vid konvertering mellan olika faser i
utvecklingsarbetet av exempelvis en reparattrskurs. Ett nyckelkoncept
var att infora representation av informationen i slutprodukten som en
parameter!

Designprocessen dr uppdelad i sex steg som skall vara oberoende av
analysmetod och mdlséttning: Stegen ar:

e Insamling av data/information

e Strukturering av kunskap

e Analys av uppgiften

e "Story Board”

® Leverans

Tvd verktyg hade anvénts vid formgivningen av verktyget. Det ena

var NoteCards och det andra Rooms. Olika begrepp representerades i

olika “rum” (motsvarande kort). Ett rum for varje steg i inldrnings-

processen. Bild 1 visar nigra kort for undervisning i kinesiska.

I varje rum fanns ett flertal verktyg for olika metoder. Tanken ér att
konstruktdren matar in en stor mingd daligt strukturerade data i det
forsta steget. Denna kunskap férfinas sedan gradvis, struktureras och
antecknas i de olika stegen for att slutligen kunna producera ett kurs-
material el. dyl. Man pdpekar att arbetsgdngen ar mycket fri och att pro-
cesstegen framst utgor en végledning.

De huvudsakliga verktyg som férekommer i IDE &r:

e LinkfGljare, gor det majligt for anvindaren gd igenom ett ndtverk
av referenser av speciell typ. Referenser som definierar kort som hor
ihop med de anvéndaren genomsoker dr mdjliga att ta fram direkt.
P4 s sitt kan hela grupper med kort visas samtidigt.

e LaserDisk-verktygsldda, innehdller ett antal verktyg for att skapa
kort som styr en laserskivspelare. Verktygslddan innehdller bland
annat IVD (Interactive Video Disk) for att stodja framtagande av
interaktiva kurser med hjélp av laserskivspelare.

e Sokverktyg, medger s6kning bland skapade kort genom att specifi-
cera en sokprofil. Sokprofilen tilldter inblandning av logiska opera-
tioner.

e Samlingskort, fér gruppering av kort baserat pa typ, lankar som gar
in eller ut ur kort, eller egenskaper hos en typ av kort.

e Browser, visar ett nédtverk av kunskap strukturerat grafiskt. Korten
representeras som noder i grafen och linker mellan dem som béagar.
Genom att peka pa en nod kan bakomliggande kort redigeras. Se bild 2.
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Session Mode: S5TORY IMPLEMENTATION

Greeling Friendsi==" + Familiar Terms of Address Info

story: Greeting familiar peop s-inFor Familiar terms of addre
ROLES: two [riends coNTENT: It is common for Chinese 1o
call each other by their family
EvENTS: Chance mmeeting names even afler they hecome good
friends. Familiarity is expressed hy
SETTING: university campus adding a special term of address
before the surname. Two of these
[s-mro)[ P [Greeting idiom lerins are:
[A[Farniliar Tertns of Address Info] Lao-added before a surname of an
- e older friend. Ex: Lao Bai.
B == Xiao-added before a surname of a
younger friend. Ex: Xiao Li.
DIALOGUE: 1.1 [LANGUARE FUNCTION ]
[SPOKEN PATTERAN]
TvPE: [amiliar greeling ﬂﬂrn term address- older /younger
[LEXICAL UNIT |
coNTENT: Lao, Bai, ni hao,

Xiao Li. ni hao.
inCiDENT: You meel and greet hoth
s-wro}[ D[Greeting idiormn friends and acquaintences

[2]Chinese Surnarnes Info]

ROLE: lwo people meeting

. - . [LANGUAGE FUNCTION
priLL: Understanding drill [FaAdaressing _an acquaintence]
[Fr{addressing a friena]
TYPE: substitution lWlllm

conTENT: all terms of address

[LEXICAL UNIT ]
[SPOKEN PATTERN]

B Fam term address- older/younger|

Bild 1

e Cluster-verktyg, tillimpar olika ménsterjamforande tekniker for att
identifiera kort som liknar varandra. Urvalskriterier specificeras av
anvindaren. Cluster-verktyget anvénds for att jamfora olika uppgif-
ter sd att slutresultatet blir konsistent.

En enkel beskrivning pa arbetsgéng for ett system for analys av metod-
val skulle kunna gestaltas: etablera maélen, koppla till dessa ett antal
kognitiva uppgifter, i ndsta steg kopplas principer till uppgifterna och
slutligen motiveras valen av principer med argrument. Det hela visas
i form av en graf vilken visualiserar beslutsgdngen med motivering.
De ovan ndmnda verktygen kan aktiveras ndr som helt under utveck-
lingsarbetet.
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Genom att anvidnda verktyget kan tiden nedbringas vid framstillandet
av ny dokumentation. Man hoppas ocksd kunna drastiskt oka ater-
anvidndandet av kunskap genom att gamla projekt blir vdldokumente-
rade och i hdgre grad dteranvéndbara. Det fanns ett speciellt verktyg for
att soka efter koncept och nyckelord i gamla “dokumentationer” for att
stodja dteranvindning.

I dagsldget fanns systemet inte som produkt utan anvdnds inom
koncernen. Ndgra universitet har uttryckt énskemdl om att fi anvdnda
det.

3.4 Freestyle — ett multimediaverktyg
frain Wang

Med ambitionen att hitta ett datoriserat stod for fler kontorsuppgifter
dn anvindarna haft tidigare har Wang konstruerat Freestyle. Freestyle
har tagit till sig skrivbords-metaforen, dvs genom begrepp och ikoner
efterliknas informationshanteringen pd ett skrivbord. En annan cen-
tral idé d&r kommunikationen mellan anvédndare anslutna till nidtverk
genom antingen elektronisk post eller via fax.
I fyra dvergripande punkter beskriver Wang karaktiristiska egenska-
per hos FreeStyle:
e Bekvidmlighet, intuitivt att anvdnda, forutsitter ingen kunskap om
datorkommandon.
e Effektivitet, integration av olika typer av information spar tid.
e Kvalitet, paket av information (grafik, tal, ljud, viss animering)
underléttar tolkningen for mottagaren.
® Ekonomi, reducerar dubbelarbete vid kommunikation med andra.

Projektet har pdgatt i tre &r och resultatet & en produkt som bérjade
sdljas under 1989. Utvecklingen av produkten gick under namnet
"Waves” tills produkten blev officiellt tillkinnagiven. Wang har det
ambitidsa mdlet att kunna erbjuda ett heltickande datorstod for all
administration och affirsinformation for foretag och myndigheter. Nér
idén med att konstruera en penna for att kunna skriva pa skdrmen dék
upp, blev denna forsta byggdelen i Freestyle-konceptet. Steve Levine,
den ursprungliga ledaren av FreeStyle-projektet och var med och ut-
vecklade pekdonet (mus), kommenterade pennan som alternativ till
mus med: ”Att skriva med en mus kinns som att skriva med en pota-
tis i handen”. Freestyle kors pd Wangs persondatorer plus en skriv-
tablett (digitaliseringsbord) och en “penna”. Tabletten motsvarar exakt
en skirmsida. Nidr pennan fors over skrivtabletten erhdlls motsva-
rande avbildning av skdrmen representerat i FreeStyle. Dessutom kan
en hogtalare, mikrofon och fax kopplas till systemet. Fér nidrvarande
finns 16 personer pd Human Factors Laboratory dar utvecklingen skett.
Gruppen leds av Susan Ehrlich och bestdr av flera olika kompetens-
omraden frin psykologi till datavetenskap.



Gréanssnitt manniska-dator — Ett USA-perspektiv 25

Skrivbordsliknelsen som anvénds for granssnittet i Freestyle har en
del gemensamt med Macintosh’s. Objekten som hanteras ar grafiskt
representerade (ikoner) och kan organiseras i mappar. Operationer
som t ex att hifta ihop flera dokument, skicka brev eller skriva ut indi-
keras genom att koppla ett dokument till motsvarande operationsikon.

Dokument skapas genom att ta upp pennan och réra vid skrivtablet-
ten. En statisk kopia av den skdrmsida som for tillfdllet finns uppe
skapas och liggs i Freestyle for redigering. Till det dokumentet kan
sedan liggas pd handskrivna kommentarer. Anvindaren kan dess-
utom tala in kommentarer genom att anvdnda en ansluten telefonlur.
Detta exemplifieras genom att visa ett kalkylprogram i MS-DOS mil-
jon. Genom att starta FreeStyle 6verfordes kalkylarket och anvdndaren
kunde skriva till kommentarer och tala in kompletterande informa-
tion i en mikrofon. Det dr viktigt att podngtera att FreeStyle arbetar
som en bandspelare nir tal och andra handskrivna kommentarer till-
fors. I princip ser och hér mottagaren en uppspelning av nir doku-
mentet fardigstilldes, varfor dven viss animation kan sédgas férekom-
ma.

Dokument skickas genom elektroniskt brevsystem (Wang VS Office
network) till andra anvindare inom det nidtverk man ir ansluten till.
Dessutom kan dokument skickas via fax, vilket gér att anvdndaren far
ett storre kontaktnit. Nar dokumentet skrivs ut eller skickas till en
person utan Freestyle eller med fax filtreras alla talade kommentarer
bort. Hos Wang menade man att den stérsta nyttan uppnds ndr ménga
FreeStyle-system &r ihopkopplade i ett gemensamt nétverk.

FreeStyle utgor ett intressant exempel pad en form av hypermedia-
verktyg dven om det begreppet aldrig nimdes pd Wang. Fordelarna
inom vissa omrdden &r enkla att se dven om tillimpningarna 4r be-
griansade, Det dr spidnnande att se hur vanliga elektroniska brev ges nya
dimensioner genom att kommunicera pd flera nivder och genom flera
media (dokument, tal och rorliga bilder). Om i framtiden samma upp-
gifter kan utforas i Freestyle som nu, fast med en rullande applikation
bakom de annoteringar anvandaren gor, bor verktyget bli slagkaftigt.

FreeStyle dr en hdrd- och mjukvarumassig utékning av en person-
dator (IBM-typ). Tekniska specifikationer delgavs sparsamt, men det
uppgavs dndd att det handlade om en relativt stor prestandadkning,
jamfort med en standardkonfigurerad PC. Vid tidpunkten for besoket
kostade en FreeStyle arbetsplats ca $12000. Till en av de férsta kunderna
hor den stora advokatfirman Steel Hector & Davis i Florida.



4 Teknikstod for kollektiva
arbetsuppgifter

4.1 Inledning och definition av
gruppstodsbegreppet

Med teknikstod for kollektiva arbetsuppgifter menar vi en typ av gene-
rella datorprogram som stddjer de olika sédtt som en grupp ménniskor
arbetar pd. Fastin grupper kan samarbeta genom att anvinda olika
teknikstod sdsom datorer, telefaxmaskiner, videokonferenser s3 syftar
vi pad system som explicit stddjer samarbetsprocessen. Teknikstdd for
kollektiva arbetsuppgifter beskrivs under resan som “GroupWare”.
Groupware kan baseras pé olika typer av ndtverksldsningar, bade loka-
la och publika. Personal som arbetar med groupware kan befinna sig i
samma rum eller spridda i vérlden. De datorplattformar som anvinds
ar till storsta delen avancerade arbetsstationer.

4.2 Karakteristiskt for groupware

Groupware dr egentligen inte ett nytt begrepp. De bakomliggande idé-

erna formulerades for 30 4r sedan av Douglas Engelbart, en av pionji-

rerna inom kontorssystemomradet. Han skapade gruppstodsystem i

slutet pa 60-talet och misslyckades av tre skal:

1 Komplicerat och svarbegriplig anvindargranssnitt.

2 De var forskningsprodukter som aldrig lanserades pd marknaden.
Spridningen var for begrinsad.

3 Ledningen accepterade inte teknik dir systemet anvédndes. Den enda
teknik som egentligen accepterades for interpersonell kommunika-
tion var telefonen.

Anvindargrinssnitten dr idag tillrdckligt avancerade for att 6verbrygga
svarbegripligheten i de tidigare systemen. Idag fordelas stora resurser
till utveckling av anvandargranssnitt.

Mottagligheten for tekniska innovationer har &kat i takt med dato-
rernas allmdnna spridning. Sammanfattningsvis: sociala, kommer-
siella och tekniska forutsédttningar féreligger for en vidare spridning av
groupware.
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4.3 Trender

Det gér trots all relativt trogt med groupware jamfért med &vrig IT-ut-

veckling. Annu har inget verkhgt genombrott skett for tekniken trots

omfattande FoU-insatser inom omrddet. Forskningen kan indelas i

omriden som rér dels de tekniska miljéerna och dels den minskliga

samarbetsprocessen. De kommersiella drivkrafterna dr det huvudsak-
liga skilet till det 6kade intresset fér groupware:

1 Flexibla ad-hoc organisationer kraver bittre och naturligtvis ocksa
mer dynamiska administrativa stod.

2 Den stora marknaden f6r datorstod dr kontorsarbete i kollektiv och
social mening.

3 Erfarenheten av att anvdnda datorstdd har vidgats till att inbegripa
alla personalkategorier i en organisation. Detta i sig 6kar mottaglig-
heten for tekniska innovationer.

4 Erfarenhet av anvindning av elektronisk meddelandeférmedling
har inneburit en férdndring till datorer frdn bara ett medel att be-
arbeta information till ett kommunikationsmedel.

Resultatet dr att det idag lanseras firdiga produkter inom omradet.

Under resan bestkte och studerade vi tva system (Cognoter och Ob