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Sammanfattning

Rapporten kommer att behandla anvandarvanligheten hos en interaktiv, datorbaserad forskningsproto-
typ, tillampad pa ubatsfoljningsprogrammet SubTrack. Arbetet resulterar i ett designforslag for en
anvandarvanlig version av SubTrack, anpassad for en anvandarroll: demonstratorens.
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enkelt kan utféra sina uppgifter, med ett minimum av handgrepp.

Rapporten innehaller en beskrivning av det befintliga SubTrack och den miljé dar programmet har vuxit
fram. En kartlaggning har gjorts av de brister som finns fér en demonstratérs interaktion, och ett férslag
till forandringar for en utvecklad version av SubTrack ges. Rapporten avses frAmst att anvandas som ett
designforslag for SubTracks anvandargranssnitt, vid en eventuell vidareutveckling. Rapporten skall dock
aven kunna anvandas som ett exempel pa anvandarvanlig design vid utveckling av liknande prototyper,
framst inom FOlIs avdelning for Ledningssystem.
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1 Introduktion

Detta examensarbete kommer att behandla anvéndarvénligheten hos en interaktiv datorbase-
rad forskningsprototyp kallad SubTrack. Arbetet resulterar i ett designforslag for en utvecklad
version av SubTrack, anpassad for en anvdndare med rollen demonstrator.

SubTrack ér ett datorprogram som utvecklats vid Totalforsvarets forskningsinstitut (FOI) for
optimering av sonarbojutldggning vid ubatsfoljning. Vid forsta indikation placeras sonarbojar
automatiskt ut enligt ett forutbestaimt monster, varefter bojarna rapporterar sin position och
om de hor mélet. Systemet berdknar med dessa uppgifter malets troliga position och visar
denna grafiskt. Utldggningen av bojar sker antingen manuellt av anvéndaren eller automatiskt
av systemet. Den automatiska bojutldggningen berdknar den optimala positionen av bojen, sé
att den skall ha den bésta placeringen for den fortsatta simuleringen.

1.1 Roll

Utvardering och fordndring av programmet sker endast for en anviandarroll, demonstratéren
som redan har en grundliggande forstaelse for vad programmet kan utféra. Demonstratdren
skall, med ett minimum av forberedelse, litt kunna forevisa programmet for personer eller
grupper. SubTrack dr avsett att anvindas som demonstrator pd méten eller méssor, for att
skapa intresse for den forskning som gjorts.

Anledningen till att denna aktor viljs, dr att demonstratdrsrollen nyligen tillkommit 1 arbetet
med SubTrack, varfor en anpassning dnnu inte gjorts for att uppfylla dennes behov. Det ér
viktigt att demonstratoren kan hantera sina uppgifter, da den tid som hon har att sétta sig in i
programmet ofta ar begrédnsad och maste klara sig utan hjilp d& demonstrationen ofta sker
utanfor den vanliga miljon.

1.2 Mal och syfte

SubTrack grianssnittsdesign foreslds forbattrat genom viss fordndring av grinssnittet och vissa
utokade majligheter till interaktion.

Arbetet inriktas pé att gora programmet anvandarvinligt, en undergrupp av anviandbarhet.
Anvindbarhet har ytterligare undergrupper som dr anpassning, acceptans och kompetens.
Dessa berdrs endast ytligt. Huvudsakligen anvédnds de heuristiska principerna och medverkan
av anvandare for att designforslaget skall halla en bra kvalité.

Endast enstaka tillagg av funktionalitet till programmet foreslas. Den funktionalitet som pro-
grammet innehéller skall inte ha sin kélla i anvindarvénlighet, utan i den forskning som ligger
till grund for en datorbaserad prototyp. Den grundlidggande funktionaliteten i programmet
uppfyller idag de flesta behov som en demonstratdr kan ténkas ha.

Ingen implementation av designforslaget utfors, varken som en ny version av SubTrack eller
som prototyp som simulerar SubTracks beteende. Arbetet resulterar séledes endast i ett
designforslag i rapportform.

Rapportens anvdndning ar frimst som ett designforslag for anvandargrénssnittet for Sub-
Track, vid en eventuell utveckling. Rapporten skall ocksd kunna anvéndas som ett exempel pa
en tilldmpning av anvindarvénlig design, vid utveckling av liknande projekt. Anvidndarna
avses framst arbeta i projekt inom FOIs avdelning for Ledningssystem.

Om rapporten skall anvéndas som stod for utvecklingen 1 ett projekt, ar det viktigt att anpassa
metoder och verktyg till projektets forhdllanden och skede i designprocessen. En identifiering
av roller 1 projektet dr en viktig borjan. Innan metoderna anvénds ér det viktigt att identifiera
likheter och olikheter mellan SubTrack och det nya projektet, for att na ett bra resultat.
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1.3 Ldsanvisning

Ldsaren av denna rapport kommer i de forsta kapitlen, 2, 3 och 4, att fa en beskrivning av
SubTrack, miljon den finns i och teori om anvindarvinlighet. En utvdrdering av SubTrack,
kapitel 6 och 7, samt ett designforslag for ett mer anvindarvdnligt SubTrack ges i kapitel 8.
En diskussion om de resultat som uppnatts kommer i kapitel 9, foljt av referenser, en ordlista,
akronymer, samt bilagor.

Den orienterande delen borjar med kapitel 2, som ger ldsaren en utforlig beskrivning av det
befintliga SubTrack. Detta kapitel &r strukturerat enligt samma kapitelindelning som expert-
utvirderingen och designforslaget, sé att en jamforelse mellan dessa underlittas. Kapitel 3
innehaller en beskrivning av den arbetsmiljo dir utvecklingen skett och de arbetsmetoder som
nyttjas. Sista kapitlet i den orienterande delen dr 4, som behandlar valda delar av teorier och
metoder inom manniska-datorinteraktion. Dessa teorier anvands i arbetet 1 expertutvarde-
ringar och designforslag. Kapitel 5 beskriver den ursprungliga plan enligt vilket projektet
skulle genomforas pa, vilka problem som uppstod och hur det slutliga genomforandet skedde.

Utvarderingen, bestér av en expertutviardering, kapitel 6, som genomforts med stod av heuris-
tiska punkter, en kognitiv genomgéng samt anviandarintervjuer. Anviandarintervjuerna foljer i
kapitlet 7, men dess summering finns i det foregaende kapitlet expertutvéardering. Kapitelin-
delningen for expertutvédrderingen dr kopplat mot indelningen av kapitel 4 och 8. Detta for att
lasaren skall kunna f6lja en enskild del av systemet, fran beskrivning, till utvdrdering, och
slutligen till designforslag.

Designforslaget fér ett eget kapitel, nummer 8. Dér presenteras ett designforslag for ett
anvandarvanligare SubTrack. Efter detta kapitel foljer en sammanfattning och diskussion om
de resultat, som arbetet har kommit fram till, kapitel 9. Detta {6ljs av de referenser som ingar i
rapporten, kapitel 10. Sist kommer en ordlista som beskriver de termer som kan vara svara
eller tvetydiga, kapitel 11. Det finns dven en akronymlista i detta kapitel.

1.3.1 Lasarkategorier

Det finns tva huvudsakliga kategorier av ldsare for denna rapport. Den forsta dr ldsare som
vill ha en generell kunskap inom omréadet anvéndarvénlighet. Detta av allmént intresse eller
som stod vid ett liknande projekt. Den andra gruppen ldsare dr de som arbetar med projektet
SubTrack eller onskar en djupare kunskap i de forslag som utformats for att forbéttra
programmets granssnitt.

Den forsta gruppen, de som redan har kunskap om SubTrack, kan behdva en repetition av
vissa delar av programmet, det far ldsaren i kapitel 2. I kapitel 3 foljer en orientering i miljon
och kapitel 4 ger ldsaren en beskrivning av de verktyg och teorier som ligger till grund for den
expertutvirdering och designforslag. Kapitel 5 behandlar den planerade process som skulle
leda fram till ett nytt granssnitt, men dven de problem som uppkom och till sist hur det slut-
liga genomforandet skedde. Kapitel 6 beskriver de brister som identifierades och kan vara av
intresse for en samlad bild av aktuell status. De intervjuer och det sitt de genomfordes gér att
utlédsa 1 kapitel 7. Det slutliga resultatet finns 1 kapitel 8, numrerat s att olika delar skall vara
sparbara tillbaka genom kapitel 6 och kapitel 2. For den i SubTrack insatta ldsaren
rekommenderas att sammanfattningen lases enligt kapitelindelning, 9.3.2.

Den andra gruppen, som soker en generell kunskap om ménniska-datorinteraktion, rekom-
menderas ldsa resultatet 1 9.3. Resultatet 4r uppdelat enligt de heuristiska punkterna, mer om
detta i de Heuristiska punkterna 4.3.3.1.2. Fortsétt med att skumma igenom kapitel 3 for att
skapa sig en bild av projektets miljo. Lasaren presenteras i kapitel 6 viktig ldsning om de
verktyg och teorier pa vilket detta arbete vilar och i kapitel 5 aterfinns beskrivningen av den
process som fort arbetet framéat. Efter detta ar det dr dags att 1dsaren skapar sig en bild av det
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befintliga systemet, kapitel 3. Betrdffande kapitel 6 och 8 viljs ldmpligen négot eller nigra
delar som intresserar, annars riskerar ldsaren att drunkna 1 information. Dessa delar har
samma kapitelindelning och kan dérfor sparas létt en foreslagen fordndring fran forslaget i
kapitel 8 tillbaka till expertutvérdering i kapitel 6 och funktionen far en beskrivning av aktuell
status 1 kapitel 3. Naturligtvis kan anvéindaren ga motsatt vig om hon sa dnskar, men det ar
om kunskap saknas om SubTrack svart att orientera sig i allt material. Kapitel 7 ger en
beskrivning hur anvindardeltagande kan foras in i granssnittsdesign, for att samla kunskap
och for att skapa acceptans.

1.4 Terminologi
Med design asyftas granssnittsdesign.

Designprocess dr den process som beskriver produktens olika utvecklingssteg.

Reaktiv planering innebir hir, att aktuell sensorinformation frdn bojarna utnyttjas for att
forbattra den fortsatta utplaceringen av nya bojar.

Simuleringssekvensen dr den f6ljd av handelser som sker mellan start till stopp av en
simulering. Den har ibland gatt under bendmningen “’spel”.

Referenskorgen dr en samling av tre program och en uppséttning av riktlinjer for design av ett
granssnitt. Dessa anviands som en referens for hur SubTracks grénssnitt skall utformas. Se
Konventioner, 6.1.4.
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2 Beskrivning av befintligt SubTrack

Detta kapitel beskriver hur det befintliga SubTrack fungerar, version 011001, med hjilp av
bilder, UML-diagram och forklarande text. Kapitelindelningen har samma indelning som
kapitlen om expertutvéirderingen, kapitel 6, och designforslaget, kapitel 8. Syftet &r att ge
ldsaren en god bild av hur SubTrack fungerar, men framst ge en beskrivning av hur interak-
tionen fungerar.

Kapitlet borjar med en beskrivning av de begriansningar som paverkar SubTrack. Funktiona-
liteten beskrivs i kapitel 2.2, for att senare i kapitel 2.3 behandla anvéndarens kontroll 6ver
systemet. Sist ges en beskrivning av den presentation som systemet visar anvdndaren, kapitel
2.4.

( SubTrack Game Area - Host: antonia Flatform: solaris- 2.5+ - starttime: 2002-03-21 13:06:17 - Filter: Kalman - 0 %

Game View Deploy Help Options | 5core:53[Hearing =30, <3:0) world viewport x: 13

meter

Figur 2: En kérning av en simulering med Kalmanfilter och automatisk bojutléiggning. Ingen bojgrafik
visas.

2.1.1 Syfte och mil med SubTrack

Denna rapport dr en del i en studie av problemet att simulera upptéckt och foljning av en
fientlig ubat med hjélp av sonarbojar i en grund skargardsmiljo. Forskningsprojektet har haft
som syfte att undersoka tillampbarheten av reaktiv planering och multisensordatafusion.
Reaktiv planering innebir hér att aktuell sensorinformation utnyttjas for att forbéttra den fort-
satta utplaceringen av bojar. Multisensordatafusion innebér att information frin flera bojar
kombineras 1 syfte att uppna béttre métresultat. Studien har i tvd metodrapporter [WFIS 96],
[JS 97] presenterat 16sningsforslag till delar av problemet.
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Datorprogrammet SubTrack dr ett verktyg for att simulera hur en operator soker folja en
okédnd ubatsbana genom att ldgga ut en méngd passiva hydrofonbojar. Genom sammanvég-
ning av bojarnas signaler skall malets position uppskattas och darefter predikteras. Positions-
uppskattningen presenteras for operatdren i varje tidssteg som en ellips som inrymmer malets
position med en viss sannolikhet [ WFJS 96]. Programmet har dven optioner for automatisk
bojutliggning och malféljning.

2.1.2 Roller och aktorer
Programmet skall kunna nyttjas av olika anvindare med olika roller. Dessa har blivit fler
under projektets fortskridande. Numrering sker enligt den ordning de uppkom:

1. Programutvecklaren — en anvéndare som har 1 uppgift att utveckla programmet, samt
behélla dess konsistens. En orsak kan vara att prototypen har visat pa ytterligare mojlig-
heter for SubTrack. Vidare skall programutvecklaren med enkla handgrepp kunna prov-
kora SubTrack for att kontrollera att de fordndringar som gjorts 1 programmet ger det
resultat som var avsett.

2. Analytikern — analys av programmets funktionalitet, framfor allt de matematiska delarna,
skall underlittas genom att programmets parametrar pa ett enkelt séatt kan manipuleras.
Atkomst av styrparametrar for loggfiler vid korning skall forenklas. Tillforlitlighet, fa
handgrepp och mojlighet till fordjupad hjélp ar viktigt.

3. Taktikern — frivillig och intresserad anvéndare for vilken en enkel och lattfattlig miljo
skall skapas sa att hon eller han pa ett enkelt sitt kan anvéinda programmet. Nyttjandet
skall forbattra forstaelsen for programmet och dven skapa ett intresse for idén bakom
SubTrack. Laboreringen kan vara att studera vilka egenskaper de foreslagna bojarna bor
ha. Fa handgrepp éar viktigt.

4. Demonstratdren — en anvindare med grundldggande forstéelse for vad programmet kan
erbjuda, skall enkelt kunna demonstrera programmet for personer eller grupper med olika
bakgrund. Bakgrunden kan t.ex. vara militér, datateknik eller forskning. Ett mal &r att
askadliggora vilken potential forskningen har och att i annan eller vidareutvecklad form
utanfor FOI, klara uppgiften att folja en ubat i ett skarpt lage. Tillforlitlighet, f& handgrepp
samt overskadlighet dr viktiga egenskaper for programmet.

5. Kursdeltagaren — anvénder SubTrack for att den ingar i en kurs. En enkel och lattfattlig
miljo skall skapas sa att hon eller han med ett minimum av forberedelse och instruering
skall kunna laborera med SubTrack. Mojlighet att aterhdmta fran fel och fa handgrepp ér
viktigt.

Eftersom det ar tidskrdvande att utveckla ett designforslag for alla anvéndare, méste omfénget
begrénsas. Detta arbete begrinsas dérfor till att behandla en anvéndarroll, nimligen demon-
stratorens. Anledningen till detta val &r att demonstratoren dr en sent tillkommen roll och att
denne har liten tid att sétta sig in i programmet och maste klara sig utan en handledare.
Demonstratoren kan alltsa inte forvénta sig ett program som kan koras utan instruktioner och
trdning, dock skall det vara intuitivt och lattlart. Demonstratoren har troligen en bakgrund
inom utvecklingen av SubTrack och fOr att ett intresse skall finnas att 14ta denna person
demonstrera programmet, besitter hon troligtvis ndgon specialkunskap som tillimpas av
SubTrack.

Andra aktorer, som nyttjar ssmma funktionalitet som demonstratoren, kan dra nytta av for-
andringar som designforslaget medfor.
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2.1.3 Anvindningsfall, UML-notation
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Figur 3: Anvindningsfallsdiagram over det befintliga systemet.

Beskrivningar av anvdndningsfall 4r en hogniviabstraktion av systemet, som anvénds for att
skapa den kravspecifikation implementationen bygger pa. Anvindningsfallsdiagrammet ar pa
en hog abstraktionsniva for att en tydlig bild av systemet skall framtréda, d&ven for personer
utan ndgon kunskap om programmering.

Innan ett anvdandningsdiagram skapas ar det viktigt att rollerna, som systemet skall kunna
fungera fOr, dr noggrant analyserade. Aktorer dr en bra utgdngspunkt for att forsta och hitta de
viktigaste anvéndningsfallen. En analytiker bor dock vara medveten att systemet kan ses ur
flera synvinklar, sdsom t.ex. administratdrens eller ledningens. Den viktigaste synvinkeln kan
identifieras och anvidndas som en mall for att strukturera kravspecifikationen.

Ett diagram 6ver anvindningsfall kan ha olika omfattning av detaljer. Detaljeringsgraden
bestdms av vilken betydelse det specifika anvindningsfallet har. Anvéndningsfallen har gjorts
med "UML distilled” som stod [Fowler].
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2.2 SubTracks funktionalitet
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Figur 4: Overgripande vy éver det befintliga systemets samarbete (kollaborationsdiagram) Detta diagram
ir inte utfort strikt enligt UMLs riktlinjer, utan har tydliggjorts med textrutor.

Simuleringssekvensen har i andra sammanhang liknats vid ett spel, ddrav heter huvudmenyn
”Game”. I fortsdttningen kommer den dock att refereras till som simulering.

Operatdren laddar in en mélbana fran en fil (skapad med program PathEd) varvid en rdd cir-
kel pé skdrmen visar var ubatsbanan borjar. Nér operatoren har startat simuleringen kan han
med musklickning pa valfri plats ldgga ut enskilda bojar, eller grupper av bojar, 1 olika
monster. Har operatdren valt automatisk bojutldggning, skdter programmet om utplacering av
nya bojar, operatdren kan dock ldgga till och ta bort bojar enligt egna 6nskemal.

Programmet berdknar vid varje tidpunkt och for varje boj om malet hors. Om minst fyra bojar
hor malet samtidigt, berdknas ett omrade som med viss sannolikhet innehéller malets position.

Om omrédet ej dr alltfor stort, presenteras omradet som en ellips, vars yta, utstrickning och
riktning, ger ett matt pa noggrannheten i positionsberdkningen.

Operatoren kan studera taktik och bojegenskaper genom att frysa tiden, varefter malets buller
vid den aktuella tidpunkten bestdr och operatdren kan prova effekten av olika bojutplacer-
ingar. Slumpningen fortsitter dock inte under det frysta tillstdndet av spelsekvensen, eftersom
detta hade resulterat i att matellipsen hade rort sig fram och tillbaka, och dirmed omdjliggjort
jamforelse mellan olika bojkonfigurationer. Att ellipsen inte skulle ligga stilla, beror pé att en
slumpfaktor skulle ha slumpat ut nya osékerhetsvariabler for bojarnas position, vid varje ny
berékning.
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Niér en simulering har natt banans slut, intrdder automatiskt stopptillstdndet och ingen foridnd-
ring av simuleringen dr ldngre mdjlig. For att starta en ny simulering méste programmet
avslutas och startas pa nytt.

Vissa resultat frdn bojutliggning och méitdata sparas for efterféljande analys. Alla operatdrs-
kommandon finns samtidigt tillgdngliga och operatoren far sjilv ta beslut om vilka som skall
vara tilltna 1 en viss situation, vilken beror pa avsikten med spelet: att tdvla om basta mal-
foljning, att trina anvindning och arbetssitt eller att studera egenskaper hos olika parametrar
eller programmets beteende.

2.2.1 Simulering

Programmet dr avsett att anvéndas for olika syften, beroende pé vilken roll anvéndaren har.
Aterigen bor poiingteras, att endast rollen som demonstratér kommer att diskuteras i rappor-
ten.

De olika syften som en simulering med SubTrack kan anvéndas till:

studera sambandet mellan mélets och bojarnas parametrar for 6kad forstéelse.

studera metoder att placera ut bojar pa bésta sétt for en given ubétsbana.

trdna en operator till att forsta spelet och uppna bésta resultat.

studera den automatiska bojutldggningen.

tavla mellan operatorsstyrd och automatisk bojutlaggning, jimfora antalet utlagda bojar.
ge underlag for att formulera krav pa bojars egenskaper.

2.2.2 Berikningsfunktion

En stor del av arbetet med SubTrack har varit fokuserat pa att tillimpa olika berdkningsalgo-
ritmer. Denna rapport kommer inte att berdra ndgon av dessa, utan syftar endast till att
underlétta hanteringen av programmet. For den intresserade finns nedan en kortfattad
beskrivning:

Berdkningarna i programmet utfors med tva alternativa metoder. De betecknas Kalmanfilter
respektive Partikelfilter.

Metoden med Kalmanfilter innebér att ubatens position berdknas med en analytisk metod,
minstakvadratmetoden. Bojarnas (simulerat uppmatta) positioner, anses ha ett normalfordelat
fel med kind varians. Bojutldggningsalgoritmen utnyttjar ett Kalmanfilter, baserat pa en enkel
rorelsemodell, for att prediktera framtida positioner. Utldggningsalgoritmen utnyttjar den
analytiska algoritmen for att prova och bedoma tilltankta bojplaceringars kvalité.

Partikelfiltret innebér att en Monte Carlo metod berdknar ubatens position och prediktion av
dess rorelse. Ett sa kallat partikelmoln av samplingar ur tillstindsrummet for malet (ubéten)
anvands. Molnet uppdateras statistiskt, med hénsyn till nya (simulerade) métningar. De ana-
lytiska formlerna for positionsberdkning kan helt undvikas, men i gengéld maste ett ganska
stort antal enkla berdkningar goras pa “partiklarna”. Osédkerhetsmattet for bojarnas positioner
ar samma som i Kalmanfallet. Bojplaceringarnas kvalité bedoms med ledning av predikterad
framtida spridning i partikelmolnet.

2.2.3 Beriakningspresentation

Det grafiska fonstret ger en presentation av spelets hiandelser och kan ses som en virtuell
verklighet. Anvéndaren kan interagera med simuleringssekvensen direkt, eller genom meny-
alternativen. Dessa fordandringar presenteras direkt 1 det grafikfonstret.
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SubTrack Game Area - Host: antonia Platform: solaris-2.5+ - starttime: 2002-03-21 11:06:25 - Filter: Kalman -0 x
Game Wiew Deploy Help Options 1:48  Frozen  Score 20[Hearing =3:0, <30]
< 1 Boj
4 Mal

5 Mithistoria

6 Prediktions- 2 Mitellips
historia
3 Bana
7 Bojrackvidd
\ 8 Berdknad
bojposition
9 Bojens
10 boj-méllinje avvikelse

Figur 5: Kérning av simuleringssekvens med Kalmanfilter och automatisk bojutliiggning. Innehéller alla
grafiska komponenter som kan viljas med denna berikningsmetod.

En grafisk komponent som visualiseras i grafikfonstret. Den kan var forvald eller vald av
anvéindaren.

Forvald grafikkomponent:

1.
2.

Boj ("Buoy”) — en gul fyrkant, som blir ljusgra om den &r inaktiv.
Mitellips ("Measurement ellipse”) — rod ellips, som ritas om varje tidssteg.

Anvindarvald grafikkomponent:

3.
4.
5.

10.

Bana (Path”) — visar den bana som malet kommer att f6lja.

Mal ("Target”) — visar malets aktuella position.

Mithistorik ("Measurement ellipse history”) — visar alla mitellipser som skapats under
simuleringen.

Prediktionshistorik (”Prediction ellipse history”) — visar var berdkningsfunktionen, med en
viss sannolikhet, berdknar att malet dr. Den visar ocksa alla tidigare ritade ellipser.
Bojrackvidd ("Buoy range”) — visar den rackvidd dér varje horande boj uppfattar ljud
Beriknad bojposition (“Estimated buoy position”) — den position som bojen maéter att den
har 1 ett positioneringssystem, ar inte alltid korrekt. Detta simuleras genom att en
slumpfaktor adderas till positionsangivelsen.

Bojens avvikelse (’Buoy position disturbance”) — med 90% konfidens (sannolikhet) befin-
ner sig bojens position inom denna cirkel.

Boj-mallinje ("Buoy-target connection line”) — linje mellan bojens position och den posi-
tion som malet hade nér bojen lades ut.
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SubTrack Game &rea - Host: antonia Platform: solaris- 2.5+ - stattime: 2002-03-21 13:25:47 - Filter: Particle | -oOz

5 L4 Frozen Score O[Hearing =35, <3:6] world viewport x 11

11 Mat-
partikelmoln

10 Prediktions-
partikelmoln

M

Figur 6: Korning av simuleringssekvens med Partikelfilter. De grafikkomponenter som inte kan viiljas vid
korning med Kalmanfilter visas hér.

Vid val av partikelmetoden, for berdkning av malets position och prediktion, maste partikel-
moln for inmétning viljas av anvéndaren. Det finns inte, som for Kalmanmetoden, ett forval
av partikelmoln for inmétning. De grafiska komponenterna for Partikelfiltermetoden éar:

11. Prediktionspartikelmoln (”Particle prediction cloud”) — var malet forutsags vara, genom
berékning med Partikelfiltermetoden.

12. Mitpartikelmoln (Particle estimate cloud”) — var malet méts in, genom berdkning med
Partikelfiltermetoden.

2.2.4 Programparametrar for initiering

Initieringsparametrarna ligger i en fil som lédses in vid programstart. Vissa av dessa parametrar
kan det finnas intresse att redigera, for att demonstratoren skall pavisa vissa beteenden hos
SubTrack. Andra kan déremot inte tillatas att &ndras i initieringsfilen, dels for att den inne-
haller grundldggande fysikaliska egenskaper sdsom ljudets hastighet, dels kan parametrarna
vara av for komplex natur for att enkelt kunna redigeras. For mer information om dessa para-
metrar, se [nitieringsparametrar 8.3.6.

2.2.5 Tillstind

SubTracks tillstdnd kan delas in i tre grupper, simuleringstillstdnd, mustillstdnd och tangent-
bordstillstand. Simuleringstillstandet 4r ryggraden i SubTrack och kan genom anvéndaren
intrdda 1 kor-, stopp-, respektive frystillstdnd. Det finns ett initialt tillstdnd vid programstart
och ett nédr programmet nétt slutet pd simuleringsbanan som sitts av systemet. Mustillstdnd
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och tangentbordstillstand &r tvé interaktionstillstind som fordndras antingen av anvéndaren
eller automatiskt av systemet.

Under korning eller fryst ldge befinner sig musen i ett normaltillstind, da utplacering och
borttagning av bojar kan ske genom ett musklick fran anvandaren. Bojar laggs ut med véanster
musknapp och tas bort med hoger. Musen intréder, nér stopptillstdnd intrétt for simuleringen,
ett tillstdnd dir planerad bojutldggning kan ske, anvéndaren tillats att placera ut 10 stycken
bojar bestimda med position och inmatat tidssteg. Denna funktionalitet 4r mindre 1amplig,
enligt en av utvecklarna. Funktionen &r inte intuitiv och anviandaren nér inte funktionaliteten
genom ldmpliga kommandon. Anvidndaren maste bli informerad om funktionen eller upptécka
den genom en slump. Ingen logisk forklaring ges till anvindaren, om vad som sker.

Musen behovs for ytterligare uppgifter i grafikytan, ndmligen zoomning och panorering. Det
ar tillstind som aktiveras i dialogfonster, och anviandaren far aterkoppling genom att mus-
pekaren fordndras.

Inmatningsfalt kan intrdda i ett tillstdnd, d& det kan ta emot inmatning fran tangentbordet.
Detta sker genom att anvéndaren klickar med musen 1 ett inmatningsfalt. Forst direfter kan
anvindaren mata in 6nskade vérden. For att inmatningsfaltet skall registrera inmatningarna,
krévs ett returslag pa tangentbordet.

2.3 Anvindarkontroll

Interaktionen i programmet begrénsas till interaktionsformen WIMP, se Inmatning, anvdn-
daren till systemet, 4.5. Det gar dven att starta frdn en kommandorad, och samtidigt ocksa
skicka med argument vid start av programmet.

2.3.1 Menyer
I beskrivningen av menysystemet dr huvudmenyn markerad i fetstil, bade i figuren nedan och
1 den efterfoljande texten.

Game View Debploy Help Ontions
Load Tracks Single About Tracking method
Run Files Lattice Batch File

Run until Buovs Square Manual
Step time Path Edit Triangle Mouse
Stop Zoom/Pan Circle Score
Freeze Refresh Random DeplovPattern
Screen Copv from file SetUp file
Exit Zoom/Pan/Refr

Figur 7: Befintligt menysystem.

Game Hanterar laddning av bana, korning av simulering, skarmdump och avslut av
programmet.

Load Laddar den bana, som simulerar en okédnd ubat.

Run De nedanstaende menyvalen édr kdrkontroller for simuleringssekvensen.

Run until

Step time

Stop

Freeze
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Screen Copy Skdrmdump av grafikfonstret, fungerar inte. Kommer inte att behandlas.

Exit Avslutar programmet

View Hanterar grafikobjekt, dynamisk information, statisk information, start av
tillhdrande program och grafikfonsterfunktioner.

Tracks Dialogfonster dér instédllning sker, av vilka grafiska objekt som skall visas.

Files Visar vilka filer som systemet anvidnder sig av.

Buoys Visar befintlig status for bojarna.

Path Edit Startar ett program som skapar banor, som simuleringssekvensen anvénder sig
av.

Zoom/Pan  Oppnar ett dialogfonster som tilliter anvindaren att zooma, och att panorera,
dvs. flytta fokus pé den grafiska ritytan. Anvandaren kan ocksé begira att hela
banan ritas ut eller att hela banan och alla bojar ritas ut. Se Zoom och
panoreringsfunktioner,2.3.4.

Refresh Ritar om det grafiska fonstret.

Deploy Anpassningar vid utldggning av boj, men inte om utldggningsmetod skall vara
manuell eller automatisk.

Single De nedanstdende menyvalen &r monster for manuell utldggning.

Lattice

Square

Triangle

Circle

Random

from file En forutbestimd placering och tid har skapats for en bana. Denna anvinds
istdllet for manuell eller automatisk utlaggning.

Help Hjilp och information om SubTrack.

Options

Tracking Method Anvéndaren kan vélja berdkningsmetod och bojutldggningsmetod.

2.3.2 Dialogfonster

En speciell variant av dialogfonster dr en palett. Det dr ett fonster som innehaller verktyg, som
t.ex. anvénds till att zooma och panorera. I rapporten kommer ingen skillnad goras mellan
paletter och dialogfonster, trots att paletter fyller en ndgot annorlunda funktion.

Dialogfonstren och paletterna finns 1 olika storlekar och i olika utseenden. Det ar inte alltid
konsekvent namngivning mellan menynamn och dialogfonsternamn, men det 4r menynamnet
som kommer att anvindas for identifiering av funktionaliteten. Dialogfonstren kommer inte
att beskrivas narmare 1 detta kapitel, utan de beskrivs mer utforligt 1 expertutvirdering och

designforslag.

2.3.3 Korkontroller
Korkontroller anvinds for att styra simuleringssekvensen, med kommandon som kor, stopp,
frys osv. Samtliga dterfinns i undermenyer, under huvudmenyn ”Game”.

Korkommandona liknar en bandspelare och en CD-spelare, men denna metafor dr dock inte
helt genomford.
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2.3.4 Zoom och panoreringsfunktioner

Maode for zoom and pan handling (4 modes + 2 actions

W nNormal mode

O FPan via click on new center {mode)

O Zoomin by step and click on new center (mode)

O Zoom out by step and wia click on new center (mode)
O Show the whaole path

O Show path and all buows

O Fan to target

Figur 8: Befintligt zoom- och panoreringsdialogfonstret.

Under ”View” och ”Zoom/Pan” dterfinns kommandot som 6ppnar dialogrutan dar zoom- och
panoreringsfunktionerna aterfinns. Det fonster som ppnas dr indelat 1 tva grupper. Den forsta
bestar av funktioner som forandrar musens tillstdnd, och agerar genom direktmanipulation,
t.ex. zooma ut. Den andra bestér av funktioner som exekverar ett kommando, t.ex. visa hela
banan. Grupperingen sker genom att fargerna pa funktionsnamnen &r olika.

2.3.5 Direktmanipulation

Direktmanipulationen &r en naturlig del i en interaktionsmetod av typen WIMP, dér pekaren
utfor direktmanipulation. Direktmanipulationen bestar av tvd grupper, som béda fungerar 1
grafikfonstret. Grupperna ér:

0 Grafikfonster — bojar som ldggs ut eller som tas bort fran simuleringen.
a Zoom och panoreringsfunktioner — dessa manipulerar den presentation anvéndaren visas,
genom att paverka systemets uppritning i grafikfonstret.

2.4 Presentation

Programmet bestar av fyra huvudkomponenter som alla syftar till att visualisera en kategori.
Vissa dr statiska och fordndras inte annat &n inom sina ramar, t.ex. menyraden. Andra &r
dynamiska till sin natur, sdsom grafikfonstret:

e Grafikfonster som visualiserar simuleringssekvensen, men dven ger mojlighet till interak-
tion genom direktmanipulation med musen.

e Statusraden visar intressant statusinformation om simuleringen. Statusraden aterfinns till
hoger om menyraden.

e Menyraden ger anvindaren mojlighet att styra programmets upptriadande.

e Dialogfonster, som alla 6ppnas genom menyraden.

Presentationen &r inte anpassad for en annan pixeluppldsning dn 1024*768. SubTrack &r en
prototyp, varfor anvindaren tvingas anpassa sig till denna skdrmstorlek.

2.4.1 Huvudfonstret

Huvudfonster &r ramen som omsluter alla andra komponenter, som visualiseras.

2.4.2 Ritfunktion

Ritfunktioner har redan beskrivits, for att ge lasaren en uppfattning om vad programmet kan
utfora. Se Berdkningspresentation, 2.2.3.

21



FOI-R--0512--SE
Beskrivning av befintligt SubTrack

2.4.3 Statusinformation

Statusinformationen aterfinns pé tvé stéllen, ndmligen i statusraden hoger om menyraden och
1 menyvalet ”Buoys”, under ”View”. Statusraden innehéller information, som kan vara viktig,
for en anviandare under en korning. Det aktuella tidssteget dr placerat forst fran vanster, cent-
ralt i anvindarens blickfang. Darefter kommer aktuellt tillstdnd for simuleringssekvensen;
visas bade i farg och i text. Nédsta objekt dr ”Score” som visar endast viarden for hur bra mal-
foljningen har varit, beroende pa antal horande bojar. Finns endast for Kalmanfiltret, saknar
mening for Partikelfiltermetoden. Slutligen ett métt pd grafikytans koordinater langst till
hoger.

08 [EREEE  Score: O[Hearing =20, <32:0] Warld viewport = —4

Figur 9: Befintlig statusraden.

Menyvalet "Buoys” innehdller information om antal tillgéngliga bojar, antal anvénda, antal
utplacerade, antal planerade men inte utplacerade, antal hdrande och antal inaktiva.

—— BUOY STATISTICS at time 6:12 ——
1000 at start (Time is 372 seconds)
991 jn storage

9 booked with distribution:

0 delaved (not vet deploved)

& active, 1 hearing

1 dead (removed or battery time is out)

Close Lpdate

Figur 10: Befintlig statusinformation om bojar.

2.4.4 Hjalp och dokumentation

Hjélpen har uppkommit ad hoc under programmets utveckling och formulerats ur utveckla-
rens anviandningsroll. Det finns dven hjélp som beskriver systemets uppbyggnad. Detta &r
anvindbart nér systemet inte uppfor sig normalt, kanske for att alla systemparametrar inte dr
korrekta. Inga dialogfonster innehéller hjilpknappar, utan anvéndaren &r tvungen att soka
denna hjilp under huvudmenyn ”Help”.

2.5 Startsekvens
Ett kommande kapitel f6r 6 och 8.

2.6 Prestanda

Interaktionsmdjligheten upphor nér Partikelfiltret borjar berdkna var bojar skall ldggas ut,
eller ndr en bana representeras av en splinefunktion. Partikelfiltrets berdkning stjdl all proces-
sorkraft, och 1dmnar inget utrymme for interaktion fran anvéndaren. Problemet med spline-
funktionen beror troligast pa att berdkningen av banan blir for komplex.
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3 Miljon och arbetsmetodiker

Detta kapitel beskriver arbetsmiljé och arbetsmetoder som anvinds inom en av de program-
utvecklande grupperna inom FOI. Syftet med detta kapitel ar att orientera ldsaren om den
miljo dir SubTrack har utvecklats och dir det ocksa skall fungera.

De ingéende kapitlen behandlar intervjuer med anstéllda som arbetar inom forskningsprojekt
samt en beskrivning av det sitt enligt vilket SubTrack hittills har utvecklats pa. Det finns i
kapitlet bendmningar pa metoder att skapa prototyper, se Designprocesser, prototyper 4.3.1.2.

3.1 Intervju om arbetsmetodiker

Intervjuer gjordes med anstéllda pa institutionen for Data- och Infomationsfusion och institu-
tionen for Systemmodellering, for att utrona hur arbetsmetoderna ség ut vid framtagandet av

datorbaserade prototyper for demonstration av forskning och resultat. De personer som inter-
vjuades har alla en ldngre erfarenhet av projektarbeten inom FOI, och tidigare FOA. Vissa av
dessa har dven en bakgrund som projektledare.

Syftet med intervjuerna var att erhélla en forstaelse for den miljo diar SubTrack skapats. Mélet
var att pa ett bra sitt kunna skapa ett anvindarvénligare SubTrack, genom ett lampligare val
av designmodell for utvecklingsprocessen.

En slutsats som kan dras av intervjuerna, var att merparten av de program som skapas pa FOI
ar prototyper for att uppvisa ndgon form av forskning och resultat. Som kapitel Designproces-
ser, prototyper 4.3.1.2, beskriver, delas prototyper vanligtvis upp i tre kategorier, evolutionir,
”Throw-away” och inkrementell.

3.2 Institutionen for Data- och Informationsfusion

Enligt intervjuerna, anvéndes inom avdelningen for Data- och Informationsfusion oftast den
evolutiondra metoden, eftersom maélen stindigt flyttas framat och fordndras. Vid vissa tillfél-
len var malen tydliga, sa att skapandet av prototyper kan liknas vid den inkrementella meto-
den. Prototypen validerades med jimna mellanrum av projektmedlemmarna, for att se om
prototypen uppfyllde de krav som kunde stéllas pa programmet.

Niér skapandet av prototypen skedde enligt inkrementell metod, skapades stubbar av de
vésentliga delar som identifierades i systemet. Stubbar &r ofullstindiga komponenter 1 ett
system, de utgors 1 det tidiga skedet endast av en beskrivning av komponentens grénssnitt och
av dess funktionalitet. Implementationen av dessa stubbar sorterades efter prioritet, beroende
pa hur svar denna del ansags vara att forverkliga, samt hur vésentlig denna del ar for systemet
som helhet.

Den metod som utvecklare A anvénder ar:

e Starten sker inkrementellt. Det finns en uppgift att utforska, och metoden att programmera
en prototyp ar enkel, for att pavisa denna forskning. Ingen stérre hénsyn tas till andra
anvindare av prototypen, dn utvecklaren sjilvt. Det dr forskaren sjélv som skall kunna
visa att ett omrdde &r intressant, for att kunna {4 fortsatta resurser till forskningen.

e Han fortstter iterera, tills de primdra mélen har uppnatts. Budgeten dr vanligtvis begrén-
sad; den rdcker inte till ndgon avancerad interaktion. De personer som skall beddma pro-
jektets potential har en stor erfarenhet av dessa situationer; de forleds inte av en glittad
yta.

e Om klartecken for projektet ges, Overgar designprocessen till ett evolutionért skede.
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Utvecklare A har tre ledstjarnor:

e Sparbarhet — utvecklingsstegen, indata samt utdata, maste kunna spéras betréffande ur-
sprung, tid osv.

e Versionshantering — ett evolutionirt arbete maste erbjuda mdjlighet att backa till en tidi-
gare version.

e Transparens — andra utvecklare och anvindare maste ha ett klart granssnitt att koppla mot.
Ingen fordndring av in- och utdata skall ske, mellan olika versioner.

Nar utvecklare B arbetar i ett projekt, gdr mycket pa rutin och han anvinder vad som fungerat
tidigare. Modellen som anvénds, &r till stor del erfarenhetsbaserad. Eftersom ett forskningsar-
bete ofta inte har ett klart mal dr det vdsentligt att kunna backa tillbaka till den tidigare ver-
sionen, om en ny version av ett program inte fungerar som avsett. Mycket av arbetet bedrivs
ad hoc, det gors lite oplanerat, i farten”.

En del av forskningen slutfors aldrig, varfor en implementation av anvindarvénlighet i slutet
av projektet &r att foredra. I vilket skede som anvéndarvénlighet skall komma 1 designproces-
sen, dr beroende pa projektets storlek. Vad som ér ett stort projekt, beror bade pé antal medar-
betare och pa den tid som lagts ned i projektet.

3.3 Institutionen for Systemmodellering

Inom institutionen for systemmodellering bedrivs enligt utvecklare C arbetet efter tvd huvud-
spar. Institutionen for systemmodellering stér, sa att sdga, pa tva ben. Det forsta omradet ar
metodikforskning inom modellering och simulering (M&S), den andra é&r tillimpad modeller-
ing av olika doméner. Vad som skall levereras dr kunskap och 1 vissa fall &r denna kunskap
paketerad som en modell.

Metodikforskning inom modellering och simulering, M&S

Om forskning om nya metoder skall goras, anvénds oftast “throw-away” prototyper. Dessa
prototyper anvénds av forskaren for att verifiera sina resultat genom simuleringar med ténk-
bara scenarion, men fors séllan vidare till brukarna av forskningsresultaten. Prototypen tillfor
sdllan en anvindare av rapportresultaten ett mervidrde genom visualisering eller mojlighet till
interaktion med prototypen.

Tillimpad modellering

En modelleringsexpert som deltar i ett projekt, dér syftet ar att modellera en domén, har séllan
ansvaret for ledning och planering av projektet. Arbetsprocessen kan variera fran veritabelt
kaos till formella arbetsprocesser, beroende pa vem som ar bestéllare eller initiativtagare. En
kaotisk process kan vara ndgot som valts som metod for att malet varit oklart, eller att kaoset
skall bidraga till att alla I6sningar skall fa chansen att provas. Vid tilldimpad modellering, ska-
pas de datorbaserade prototyperna frimst genom evolutionéra och inkrementella tillviga-
gangssitt.

Vanligtvis finns inga tydliga mal, designprocessen skall resultera i identifieringen av beho-
ven. Malet ér 1 varje fall inte att skapa en modell. Oftast dr kunskapen om omridet sa otydlig
att processen kan liknas en evolutionér utveckling av prototypen. Efter varje fardig imple-
mentation virderas produkten och beslut tas om funktionaliteten &r till belatenhet.

I vissa situationer vécker en prototyp ett intresse hos en kund. I detta skede dvergar prototyp-
processen fran evolutiondr till inkrementell. I forsta iterationen implementeras de delar som é&r
svérast och mest visentliga. Ovanligare, men dock existerande, r att forskningsprototypen
redan har klart definierade mal. I detta fall kan processen direkt liknas vid en inkrementell
process.
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3.4 Designmodell for SubTrack

SubTrack har utvecklats av tre FOI-anstéllda och tre examensarbetare. De FOI-anstdllda har
gjort inledande design av systemet, formulerat mél och styrt examensarbetarna. Senare har de
skott vidareutvecklingen av programmet.

SubTracks mél har varierat med uppnddda framgéngar och efter genomforande av delmal.
Detta har paverkat den designprocess som anvinds for skapandet av SubTrack. De huvudsak-
liga milstolpar som uppnatts under vigen ar:

e Visa att malets position kan bestimmas, med given konfidens, med sonarbojar for
positionering av ett undervattensmal.

e Kan anvéndaren folja ett mal genom att styra bojutliggningen utgaende frén osdkerheten i
positionsbestdmningen? Detta kallas reaktiv planering.

e Kan operatoren ersittas med automatiserad foljning av malet och automatisk utlaggning
av bojar?

e Prova och jaimfora andra berdkningsalgoritmer for malfoljning och bojutldggning.

e Demonstrera resultaten for andra forskare och intressenter inom den marina doménen.

Det ar forst 1 det sista skedet med demonstrationerna, som anvandarvinlighet blivit riktigt
aktuellt. Demonstratdrens uppgift behdver underléttas sa att 4skaddarna enkelt skall kunna
urskilja hur demonstratéren arbetar och folja de sekvenser som demonstrationen bestar av.

Idén till SubTrack vicktes 1994 och forverkligades med olika mal och avgrinsningar under
tre olika etapper:

95-96 Modell av métdatainsamling, samordning och design av manuell bojutldggning.
Denna del av utvecklingen hade tydliga milstolpar att uppna, det var frdgan om en
inkrementell utveckling av prototypen. Under vissa skeden var dock delmalen
otydliga, varfor de inblandade utvecklarna provade sig fram till en 16sning,
en evolutiondr utveckling.

96-97 Automatisk malfoljning och bojutldggning, baserad pa Kalmanfiltermetoden.
Utvecklingen fick ske enligt en evolutiondr metod. Det 6vergripande mélet var klart,
men det gick inte att sitta upp en uppsittning milstolpar varfor detta riknas som en
evolutionir utvecklingsperiod.

98-01 Automatisk malfoljning och bojutldggning, baserad pa Partikelfiltermetoden. Denna
etapp paborjades av FOIs engelska motsvarighet, DERA. Designprocessen blir tydlig
forst nér arbetet med att 6verfora DERAs resultat till programspraket Eiffel paborjas
inom FOI. Konverteringen skedde huvudsakligen av utvecklare A, som ensam
arbetade med programmet enligt en "Top-Down” metod, inkrementell utveckling.
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4 Teoridel, orientering om anvandarvanlighet

Detta kapitel innehdller den teori som rapporten och designforslaget stodjer sig pa. Syftet ar
att lasaren skall kunna orientera sig inom omridet minniska-datorinteraktion, f en bild av
vilka teorier och modeller som har anvénts, samt kunna anvéinda detta kapitel som ett stod vid
expertutvirdering och designforslag.

Kapitlet innehéller ett avsnitt, 4.1.1, om anvindarvanlighet inom ménniska-datorinteraktion.
Niésta avsnitt, 4.2, beskriver modeller for anvdndarvénlighet. Kapitel 4.3 beskriver Shneider-
mans pelare for god grinssnittsdesign, som f6ljs av 4.4, hur anvindaren kan goras delaktig i
framtagande av en god design for interaktion. Detta foljs av ett avsnitt om anvéndarens
inmatning i interaktionen, 4.5, som naturligtvis méste foljas av ett avsnitt om systemets
presentation till anvéndaren, 4.6.

4.1.1 Anvindarvinlighet

Det finns méinga forfattare och organisationer som givit sin syn pa anvandbarhet och anvéand-
arvinlighet. Nagra exempel dr boken "Human-Computer Interaction” [Dix, Finlay, Abowd,
Beale], boken “Designing the User Interface [Shneiderman]” och ISO med standard 9241.

Ett centralt och darfor viktigt begrepp som anvénds i denna rapport dr anvandarvénlighet.
Detta begrepp anvénds ofta pé ett vagt och opreciserat sétt. Ett snarlikt bendmnt begrepp ar
anvindbarhet. P4 grund av denna likhet kan det finnas risk att de olika begreppen anvénds for
att beskriva samma fenomen. Det kan darfor vara viktigt att géra en distinktion mellan dessa
begrepp och att klargora relationen mellan dem. Allwood [Allwood] beskriver
anvindarvénlighet som en del av anviandbarhet enligt figur nedan:

Produktivitet
Funktionalitet / \ Informations-
behov
Anvindbarhet
Anpassning
Acceptans
Anvéndarvinlig
Hidl
Atkomlighet Japresurser
Individualisering
Forenlighet med och
stod for médnniskans
mentala funktionssdtt

Figur 11: Relationen mellan anvindbarhet och anviandarvénlighet enligt Allwood.
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Detta arbete behandlar tdmligen fa delar av anpassning, arbetet dr avgransat till demonstrato-
rens roll. Ingen kompetenshdjning kommer att ske forutom for den som direkt arbetar med
designforslaget. De andra anvédndarna &r redan vil kunniga om programmet. En viss del av
begreppet acceptans kommer att beréras men merparten av arbetet berér anviandarvénlighet,
varfor anvandbarhet fortsatt inte kommer att behandlas.

Ben Shneiderman
Forbéttrad grinssnittsdesign innebér, enligt Ben Shneidermans, att uppna ”The Eight Golden
Rules of Interface Design” [Shneiderman]:

Konsekvent utformning av grinssnittets olika delar.

Erbjud genvégar for vana anvéndare.

Erbjud informativ feedback, fran system till anvindare.

Dela upp problem i delproblem.

Forebygg fel och skapa en enkel hantering av uppkomna fel.

Angrafunktion

En anvindare skall vara initiativtagaren till hindelser, snarare dn att svara pa handelser
Begrinsa belastning pa korttidsminnet

e A

Framgéngsrik design av ett program bygger dock pé att utvecklaren gér ldngre i sitt arbete dn
att bocka av listor 6ver subjektiva riktlinjer. Utvecklaren maste ha en djupare forstaelse for
gruppen av anvindare och de uppgifter som de skall utfora 1 sin anvéndarroll.

En designer som vill uppna ett anvéndbart grinssnitt, skall stélla sig frdgan: "hur skapar jag
pa bista sitt en bra interaktion mellan anvdndaren och funktionaliteten i programmet”. Det
blir under designen av programmet ibland nodvéndigt att funktionalitet 1ggs till, for att inter-
aktionen skall kunna 16sas pé ett bra sitt.

4.2 Exekverings- och utviirderingscykeln
For att faststélla kraven som kan stdllas pa interaktion mellan system och anvéndare, méste en
forstaelse uppnés for de steg en anvéndare gar igenom nér hon interagerar med en dator.

4.2.1 Den interaktiva cykeln.

Normans modell av interaktionens beteende, den interaktiva cykeln, beskriver anvidndarens
och systemets interaktion. Det dr troligen den mest inflytelserika modellen inom ménniska-
datorinteraktion, troligen eftersom den ligger ndrmast var intuitiva forstaelse av interaktionen
mellan den ménskliga anvéndaren och datorn [Dix, Finlay, Abowd, Beale]:

a Faststéll malet, i anvdndarens terminologi.

o Formulera intentionen. Mélet definieras 1 anvéndarens terminologi, varfor detta troligtvis
maste oversittas till doméinens terminologi.

Specificera handlingssekvensen. Intentionen skall delas upp i delmal.

Utfor handlingen.

Mottar systemets tillstand.

Tolkar systemets tillstdnd

Utvirdera systemets tillstind i forhéllande till malet och intentionen

000D O

Norman anser att det finns en evalueringsklyfta mellan den fysiska presentationen av syste-
mets tillstdnd och anvéndarens forvantningar. Om anvéndaren snabbt kan utvirdera presenta-
tionen i termer av hennes mél, dé ar evalueringsklyftan liten [Dix, Finlay, Abowd, Beale]. For
att halla denna klyfta liten finns i den heuristiska utviarderingen tva punkter som heter: ’syn-
lighet av systemets status” och ’koppling mellan system och den verkliga vérlden”. Se Heu-
ristisk utvéirdering,4.3.3.1.2. De heuristiska punkterna har inte skapats av Norman, men det
finns onekligen kopplingar mellan dessa.
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4.2.2 Ramverket for interaktion.

Norman anser att varje pil i figuren 11, har ett eget sprak. Uppgiften att 10sa, ér att fa over-
gangarna mellan dessa delar att stimma 6verens, sa att ingen konflikt mellan dessa uppstar.
Normans modell for denna interaktion visas 1 figur 10 [Dix, Finlay, Abowd, Beale].

Denna rapport anvéinder delvis denna modell 1 uppligget for kapitlen. I beskrivning av Sub-
Track, expertutvirderingen och designforslaget ér alla kapitel uppdelade enligt artikulation
(anvandarkontroll) och observation (presentation). Detta ger inte en uppdelning av alla de fyra
pilarna, endast de pa anvéndarens sida, men det beror pa att det inte utférdes en
implementation av designforslaget.

O

outout

Presentation Observation

S

System

User

Articulation

Performance

Figur 12: Exekverings- och utvirderingscykeln av Norman. Nigot mer tydliggjord.

4.3 Shneidermans tre grundpelare

Mainniska-datorinteraktion ar ett omrade, som enligt [ Shneiderman] stéar pa tre grundpelare.
Forsta pelaren ar riktlinjer och processmodeller, andra pelaren ér verktyg for grénssnittspro-
totyper och den tredje pelaren, expertutvarderingar och anvéndartester.

4.3.1 Riktlinjer och designprocesser

Det finns en mingd olika riktlinjer och processmodeller. Dessa bygger pé teorier om vad
anvindarvénlighet innebér och pd modeller som byggts upp for att forklara olika beteenden.
Vilka av riktlinjerna och processmodellerna som viljs, dr beroende pa projektets natur och av
den erfarenhet och kunskap som utvecklaren eller utvecklarna besitter.

4.3.1.1 Riktlinjer

Riktlinjer utarbetas for storre projekt, sa att en konsekvent utformning sker av systemets olika
delar. Det finns riktlinjer for de olika plattformarna, vissa dr dokumenterade, andra outtalade.
Microsoft har inga uppdaterade riktlinjer, enligt deras supportavdelning troligtvis beroende pa
att de vill behélla sin sérart. Java har en komplett dokumentation for hur deras “Look and
Feel” skall se ut, detta for att den skall fa ett konsekvent utseende pa olika plattformar.
Designforslaget for SubTrack forlitar sig pd en korg med vanliga program fran ett antal olika
plattformar och tillverkare av mjukvara, se Konventioner, 6.1.4.
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4.3.1.2 Designprocesser, prototyper

Prototyper dr endast en del i designprocessen, men for SubTrack ar detta det sétt som pro-
grammet har vuxit fram. SubTrack har utvecklats, liksom flertalet andra produkter pa FOI,
som prototyp for att visualisera forskning av nagot slag. Stycket om prototyper syftar till att
ge en beskrivning av de huvudgrupper som finns for prototyper. En prototyp for interaktion,
kan fylla tre syften [Houd, Hill]:

o Roll — vilken roll kommer slutprodukten att spela i en anvéndares liv, tillsammans med en
beskrivning av den funktionalitet som prototypen uppvisar.

Roll

Integration

Beteende/

Implementation utseende

Figur 13: Houde och Hills modell for prototyper. Punkter beskriver tiinkbara
positioner for en prototyp inom modellen.

o Beteende och utseende— demonstrerar slutproduktens tdnkta utseende och hur det “kénns”
att interagera med den. Prototypen skall dven ge en konkret uppfattning av hur slutpro-
dukten kommer att ’se ut”.

o Implementation — undersdka och demonstrera hur en viss funktionalitet kan implemente-
ras i praktiken.

Prototyper som representerar alla dessa dimensioner ar integrerad, och &r en i stort sett fardig
produkt. Det &r dyrt och komplicerat att féra en prototyp till integrationsstadiet. Om den dnda
ndr detta stadium, ir det foga troligt att prototypen klarar att uppfylla alla krav. Vanliga pro-
blem &r prestandaproblem och ostrukturerad kod som resulterar i svarigheter att underhélla ett
sadant system.

I de foljande underkapitlen, finns en beskrivning av de tre huvudgrupperingarna som prototy-
per vanligtvis indelas i:

e Evolutiondr

e “Throw-away”

e Inkrementell
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4.3.1.2.1 Evolutionir prototyputveckling

Skapa abstrakt Bygg pa prototyp av Provkor prototyp av
specifikation » systemet » systemet

Ja

Ar systemet
tillfredsstéllande

Leverera
system

Figur 14: Evolutionir prototypmetod

Evolutiondr utveckling [Sommerville], 4r den enda realistiska metoden att skapa en prototyp
om malen dr svéra eller omgjliga att definiera. Mélen fordndras ofta med de resultat som
forskningsarbetet leder till. Det gar inte att sdtta upp annat én diffusa mal. Nyckeln till fram-
géng 4r att anvinda system som erbjuder en snabb iteration mellan versionerna.

Validering &r bara aktuell om det finns mal att mita mot, sa i detta fall &r verifiering den enda
16sningen. Verifiering innebér att utvecklingsgruppen utréner om prototypen kan utfora de
uppgifter den ér avsedd att skota. Det finns svagheter med evolutiondr utveckling:

e Det dr inte mojligt att sétta upp milstolpar for att kontrollera utvecklingen i projektet,
eftersom strikta mal saknas. Utvecklingen av prototypen dr ocksé sé snabb att det inte ar
kostnadseffektivt att efter hand sétta upp formellt beskrivna mél.

e Stindig fordndring av koden leder létt till en rorig och ostrukturerad kod, som dr mycket
svar och kostsam att underhalla.

e Det dr inte mdjligt att driva storre projekt pa detta sitt, eftersom koordinering av flera
utvecklare forsvaras av att det inte finns tydliga mal uppsatta.

4.3.1.2.2 ”Throw-away” prototyputveckling

Utarbeta abstrakt Utveckla prototyp Utvirdera Specificera systemet
specifikation > > prototypen >
A
Ateranviandbara komponenter T
L . I detta skede kastas
Utveckla mjukvaran Utvérdera systemet

prototypen. Den har
fyllt sitt syfte, vilket

var att ligga som grund
T for specifikationen.

Figur 15: "Throw-away" prototypmetod.
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“Throw-away” [Sommerville] kan fungera som en utdkning av kravanalysen, med syfte att
minska kostnaderna for den totala designprocessen. Om en ”Throw-away”-prototyp skapas,
blir resultatet en tydligare kravspecifikation som kan erbjuda ledningen ytterligare informa-
tion, bl.a. om riskerna i processen. Dessa komponenter kan ibland &teranvindas i processen,
men utvecklaren bor motsta frestelsen att forvandla denna prototyp till en slutprodukt. Det
finns svagheter med denna metod:

e Egenskaper som prestanda, sdkerhet, talighet och tillforlitlighet kan ha blivit ignorerade,
for att snabbt kunna utveckla prototypen.

e Under utvecklingen kan prototypen ha blivit fordndrad for att uppné en viss anvéndares
mal. Detta resulterar ofta i en rorig kod, som dr komplicerad att underhalla.

4.3.1.2.3 Inkrementell prototyputveckling

En metod som kombinerar fordelarna med den evolutiondra metoden med nodvéndiga styr-
funktioner for en utvecklingsprocess med flera deltagare [Mills]. Metoden &r "Top-Down”, de
viktigaste delarna utfors forst. Systemets komponenter utvecklas inkrementellt och

Definiera syst.
milstolpar
Design av Specificera nésta Skriv nésta Validera inkrement
systemarkitektur » inkrement > inkrements kod >

Ar systemet

Leverera slutgiltigt Ja
< tillfredsstdllande

system

< < system

Validera systemet Integrera inkrement i

Figur 16 : Inkrementell prototypmetod.

levereras inom det ramverk som beskriver granssnittet for systemets komponenter. Efter leve-
rans dndras ingenting, varken i kod eller 1 ramverk, savida inte felaktigheter uppdagas. Design
av komponenter som inte har levererats, kan paverkas genom aterkoppling fran en anvéndare
av redan levererade komponenter.

Inkrementell utveckling av prototyper har fordelen att den ldttare kan planldggas eftersom
vanliga standarder for mjukvaruutveckling kan f6ljas. Nackdelen &r att arkitekturen pé syste-
met méste bestimmas innan systemets kravspecifikation ar fardig.

4.3.2 Verktyg for granssnittsprototyper

Verktyg som pa ett enkelt sitt kan skapa prototyper av ett onskvért grinssnitt, bidrar starkt till
mojligheten att formulera de krav som en anvindare kan tiankas stélla pa ett system. Ménga
allvarliga problem med ett grinssnitt kan undvikas om en prototyp skapas tidigt i designpro-
cessen [Shneiderman].
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Exempel pa verktyg som kan anvindas for detta prototypskapande kan vara allt fran penna
och papper till ett drag- och sldppverktyg for implementation, som Microsoft Visual C++ eller
Borland Builder. Det dr den senare typen, som Shneiderman anser vara en av de tre pelare,
som god grinssnittsdesign star pa.

Det fanns inte nagon tillgédnglig kompetens inom institutionen om verktyg for skapande av
granssnittsprototyper. Detta dr naturligt, eftersom de allra flesta produkter inom FOI inte dr
dmnade for ovana anvéndare.

4.3.3 Expertutvirderingar och anvindbarhetstest

Mainniska-datorinteraktion (MDI) &r inte en exakt vetenskap. Det finns en uppsjo av olika
metoder och tekniker som kan anvindas. Vissa av dessa ér direkt motsdgelsefulla, eftersom
delade meningar rader om vad som &r anvandarvanligt. Valet dr beroende av projektets art,
typen av produkt, tillgingliga kunskaper och resurser, men alla metoder syftar till att
underlitta utvecklingen av ett anvindarvinligt grénssitt.

4.3.3.1 Expertutviirdering

Fordelar med en expertutvérdering r att den kan utforas tidigt och under hela utvecklingsar-
betet. Detta resulterar 1 en snabb och effektiv aterkoppling, till en lag kostnad. Nackdelar med
metoden &r att den kriver erfarenhet, och att utvecklaren aldrig helt kan sétta sig in i en
anvandares roll eller miljo. De metoder som kommer att anvéndas i denna rapport, dr heuris-
tisk utvardering och kognitiv genomgang.

Alternativ till de ovan ndmnda expertutvirderingarna dr granskning och modellbaserad utvir-
dering. Svérigheterna med granskning &r att det behovs dels ett utvecklat referensbibliotek
med resultat av experiment och dels kunskap att anvédnda detta bibliotek. Granskning anvén-
der den méngd experimentella och empiriska resultat som finns inom det psykologiska omra-
det och frdn omradet méanniska-datorinteraktion. Experimentella forsok kan inte forvéntas ge
samma resultat inom olika doméner, varfor samlade erfarenheter maste anvandas med
omsorg. Modellbaserad utvardering kraver forkunskap 1 att anvinda den modell enligt vilken
granskning skall ske. Modellbaserad utvirdering anvinder modeller for att styra och under-
latta arbetet. Exempel pé sddana 4&r GOMS (Goals, Operators, Methods and Selections) [Card,
Moran, Newell 1] och “’keystroke-level” [Card, Moran, Newell 2].

4.3.3.1.1 Kognitiv genomgang (expertutvirdering)

En expert pd ménniska-datorinteraktion sétter sig in 1 en anvédndares roll och forsoker forsta
hur en anvidndare hade agerat och resonerat. Med denna metod syftar hon till att identifiera
problem med anvdndarvénlighet. Denna metod kréver: [Shneiderman]

e En detaljerad sekvensbeskrivning av hindelser som systemet bestar av. Kod och system
studeras, for att finna de tdnkbara sekvenser som kan intraffa vid olika val.

e De uppgifter en anvindare skall utfora. Studier av kravspecifikation ger insikt i vilka mal
som en anvéndare kan tinkas ha.

e Specifikation av den sekvens av dtgidrder som en anviandare maste utfora for att genomfora
en uppgift. For att vigleda utvérderaren finns frigor som behdver besvaras. Den forsta ér
om en anvindare kommer att forsoka na det underforstddda mal som handlingen skulle
resultera i. Utvdrderaren vill veta, om en anvéndare kommer att uppfatta att den korrekta
funktionen finns tillgédnglig. Nar anvindaren gjort valet, kommer hon att forstd att detta
var det korrekta valet? Nar handlingen har utforts, kommer anvéndaren att forsta att hian-
delsen gav ritt resultat?

e Specifikation av vem anvédndaren &r, genom en etnografisk studie eller genom projektets
mélformulering.
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4.3.3.1.2 Heuristisk utvirdering (expertutvirdering)

En expert utvdrderar systemet efter ett antal punkter, under praktisk anvindning. Systemet
maste delas i flera delar for att den heuristiska utvirderingen skall bli grundligt utférd. De
heuristiska punkter som anvénds i denna rapport, kommer fran [Dix, Finlay, Abowd, Beale].
Studier av arbete enligt denna metod har visat att 75 % av alla fel upptickts. De kategorier
som skall vérderas ar:

1. Synlighet av systemets status — systemet skall alltid hélla anvéndaren informerad av vad
som hinder, genom lamplig aterkoppling inom rimlig tid.

2. En koppling mellan system och den verkliga virlden — systemet skall tala anvéndarens
sprak och anvédnda de konventioner som finns i den vanliga virlden, sa att information blir
synlig 1 en naturlig och logisk ordning.

3. Anvindarkontroll och frihet — anvindare véljer oftast funktioner av misstag och behover
vél markerade “nddutgangar” for att kunna ldmna odnskade tillstdnd utan att behdva
genomga en lang dialog med programmet. ”Angra” och ”gér om” ir funktioner som
underléttar for anvdndaren.

4. Konsekvens och standarder — anvandare skall inte behova fundera om olika ord, situatio-
ner eller dtgéarder kan betyda samma sak. Plattformens konventioner skall f6ljas.

5. Foérhindrande av fel — en vil genomtinkt design som forhindrar fel &r &nnu béttre dn bra
hjalp nér fel redan har uppkommit.

6. Igenkdinning snarare dn memorering — gor objekt, atgarder och valmdjligheter synliga.
Anvindaren skall inte behdva minnas information frén en tidigare del av dialogen med
systemet. Instruktioner for hur systemet skall hanteras skall alltid vara synligt eller enkelt
att komma 4t vid behov.

7. Flexibilitet och effektivitet vid nyttjande — acceleratorer som inte dr synliga for amatdren
kan ofta 6ka hastigheten for den vane anvédndaren si att systemet tillfredsstiller bdda
anvéandarrollerna. Tillat anvdndare att anpassa funktioner som ofta anvinds.

8. Estetisk och minimalistisk design — dialogen med systemet skall inte innehalla information
som sillan eller aldrig anvinds. Onddig information gor oftast de viktiga funktionerna
mindre synliga.

9. Hjdlp anvindare att inse, diagnostisera och dterhdmta sig fran fel — felmeddelande skall
skrivas 1 vanligt skriftsprak (inga koder), klart ange vad som ér fel och foresld en 16sning.

10. Hjdilp och dokumentation — all hjilp skall vara enkel att soka, fokusera pd anvdndarens
uppgift, lista konkreta steg som skall géras och skall inte vara for stor.

4.4 Anvindardeltagande i designprocessen

Anvéndardeltagande syftar till att forbattra arbetsmiljé och uppgifter genom att anvandaren
deltar, inte bara som en liten del i anvindarexperiment, utan i hela designprocessen. Aven om
anvandardeltagande inte kan nyttjas fullt ut i designprocessen, si kan dven mindre delmoment
av anvindardeltagande uppmuntras. Det &r upp till projektledaren att géra en bedomning av
hur stor miangd anvéndardeltagande som ar lampligt. Tillvigagangssittet har tre fordelar:

e Korrektare information om uppgifterna [Shneiderman]
e Anvéndaren blir mer benédgen att acceptera det slutliga systemet om hon eller han har varit
delaktig i utvecklingsprocessen [Shneiderman]

e Metoden ér iterativ, designen dr foremal for utvirdering i varje iteration [Dix, Finlay,
Abowd, Beale]
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Det har dock inte bara fordelar [Shneiderman]:

e Metoden ir resurskrdvande och kan avsevirt forlanga implementationsfasen.
e Kan resultera i motstdnd mot programmet fran anviandare vars forslag avslagits.
e Kan tvinga designern att kompromissa for att tillmotesga inkompetenta deltagare.

For att involvera anvédndare i processen maste utvecklaren hitta metoder att tillgodogora sig
den kunskap som anvindaren besitter. De olika metoder och verktyg, som anvinds vid en stu-
die, fordndrar alltid den kontext som anvéindaren befinner sig i. Darfor géller det att alltid for-
soka gora paverkan minimal. Nagra exempel pd tekniker att utfora en studie ar frdgeformuldr,
muntliga intervjuer, enkédter och fokusgrupper. Det dr viktigt att hitta en lamplig notation for
att beskriva interaktionen mellan ménniska och system. Metoder for detta kan vara
tillstindsdiagram, textnotation eller grafisk notation.

Metoder kan dven anvindas vid anvéndardeltagande i designarbetet, sa att designern kan till-
varata de idéer om forbéttringar som anvéndaren har [Dix, Finlay, Abowd, Beale]:

e Brainstorming — ganska ostrukturerat, men eftersom all information nedtecknas utan att
virderas sa hittas mycket vardefullt.

e Storyboarding — klarar av att beskriva dagliga aktiviteter savil som potentiell design och
den effekt den kommer att ha.

e Workshops — kan fylla de kunskapsluckor som finns hos deltagarna samt skapa en battre
fokuserad bild av designen. Roller kan bytas for att {4 insikt 1 vilka problem som andra
deltagare 1 designprocessen kan stillas infor.

e Penna och papper — tilldter att designlosningar gs igenom utan att nyttja stora resurser.
Motsittningar mellan anvédndarens krav och de designlésningar som designern foreslagit
belyses.

e PICTIVE (Plastic Interface for Collaborative Technology Initiatives through Video
Exploration) dr en metod som tillater anvindare som deltar i designutvecklingen, att rita
granssnitt och sedan anvinda bitar av papper, plast och tape for att skapa enkla tidiga
prototyper. Dessa scenarion spelas sedan in pd video for att presenteras for arbetsledning,
anvandare och designers.

Anvandartester

Representativa anvédndare, ungefar 5 stycken, utfor realistiska uppgifter och validerar sedan
resultatet tillsammans med experten. Metoderna kan vara experimentella eller féltstudier.
Fordelar med anvandarmedverkan i designen, &r att man far en inblick i hur anvidndaren arbe-
tar och interagerar mot systemet. Anvindarmedverkan kan dven anvindas pa ofullstindiga
system och ger en bra aterkoppling. Nackdelarna med systemet dr att personerna kan bli
paverkade av testsituationen och att anvindaren riskerar att bli dverkritisk.

Nir ett kunskapsomréde skall undersokas, t.ex. grafiskt grinssnitt, dr det inte lampligt att
flytta forsokspersoner fran sin naturliga milj6. Vid en experimentell situation kan man styra
sina forsok hart med foljden att alla oberoende variabler kan hallas under strikt kontroll. Det
som dock forloras, d4r den miljo vari anvéndarna vanligtvis arbetar. Om denna faktor ar viktig,
kan féltstudier anvéndas i vilka utvarderaren kommer till anvéindaren. Idealet hade varit att
utfora bdda typerna men detta kan oftast inte goras av tids och kostnadsskal.
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4.5 Inmatning, anvindaren till systemet
For att anvdndaren skall kunna interagera med ett datorsystem, sa har manga olika metoder
utvecklats. Nedan &r huvudgrupperna specificerade:

e Kommandostyrning — snabbt for vana anviandare, men inte intuitivt for ovana.

e Menyer — styrs med 2D pekarforemal, som mus eller ljuspenna. Menyer ér en delméngd
av WIMP nedan.

e Fragor och svar — systemet fragar fragor. Fragorna ir oftast av typen ja eller nej.

e Fragedialog ("Query dialog”) — ett mer avancerat frigebaserat sprak. Anviander fraser som
av typen naturligt sprak, men har en syntax som begréinsar frigornas komplexitet.

e Formuldr ("Form-fill”), ett formuldr, med ifyllbara alternativ.

e Spread sheets” — en mer avancerad dn formulér. En variabelfordndring, kan paverka
andra variabler.

e Peka och klicka — direktmanipulation. Manipulering via klick direkt i programfOnstret,
som vanligen anvinder sig av tekniken hypertext. Ett interaktionssétt som naturligtvis ér
nérbeslédktat till WIMP, men inte krdver en mus som 2D pekare, utan kan vara pekskarm.

o  WIMP — stér for "Windows”, ”Icons”, och ’Menus”, ”Pointers” (alternativt "Mouse” och
”Pull-down menu”). Detta tillsammans med knappar, verktygsfalt (samlingar av knappar),
paletter (menyer som kan goras fritt flytande och som tydliggor det tillstind som pro-
grammet befinner sig 1) och dialogrutor. Menyer, fragedialog, formulér och direktmani-
pulation ingar, eller kan ingd, i ett WIMP-gréanssnitt. Exempel pA WIMP &r Microsoft
Windows for IBM kompatibla PC, MacOS for Macintosh kompatibla datorer och varian-
ter av X-Windows for UNIX.

e Naturligt sprak— inte en aktuell teknik f6r SubTrack, eftersom detta kriver ytterligare
hard- och mjukvara, utéver skdrm, tangentbord och mus.

o Tredimensionellt interface — inte en aktuell teknik for SubTrack, eftersom detta kraver
ytterligare hard- och mjukvara, utover skiarm tangentbord och mus.

I det designforslag som gors for interaktionen i SubTrack, kommenteras flera av dessa inter-
aktionsmetoder, se Resultat, 8.

4.6 Presentation, systemet till anviindaren

Nar systemet skall presentera information ar det viktigt att detta anpassas for att passa det
syfte som utvecklaren avser visualisera. Det finns olika sitt att lata systemet presentera infor-
mationen, t.ex. i form av grafik, for att skapa en 6verskédlighet dver hindelserna. Detta dr bra
for en demonstration, men for analytikern kan loggfilerna vara viktigare. Olika parameterupp-
sattningar kan t.ex. behdva jimforas tillsammans med ndgon av berdkningsalgoritmerna.

Information kan ocksa presenteras numeriskt med loggfiler, som exakt kan visa hiandelserna
vid varje tidssteg och nér nagot vésentligt intrdffade. Loggfilerna kan besta av siffror, text,
tabeller eller eventuellt diagram. Demonstratoren har inget behov att visa upp loggfilen, det &r
fullt tillrdckligt att hon beréttar att mojlighet att tolka systemet finns. Det finns i den visuella
presentationen nigra grupperingar som skall Gvervigas. Stravan ar enligt de heuristiska
punkterna att gora en estetisk och minimalistisk design. En indelning i tre kategorier
[Linkdpings Universitet] foljer nedan:

e Layoutprinciper — hierarkiska, rutnit, luft, balans och konsistens.

e Typografi och text — sé fi typsnitt som mojligt, begrinsat antal storlekar, anvédnd storlek
for att skapa hierarki och ldsordning — orientera ldsaren i texten, svart text pa vit bak-
grund, anvédnd inte VERSALER, anvind talande rubriker.

e Firg — sa fa fiarger som mojligt, anvénd inte enbart fargkodning, komplettera med t.ex.
position och form, blatt och rott skér sig, fargblindhet (rod-gron).
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5 Designprocess, for ett anvandarvanligare SubTrack

Detta kapitel innehéller en beskrivning av det sétt enligt vilket designforslaget for ett anvén-
darvénligare SubTrack utvecklats. Syftet dr att 14saren skall ges en bild av den planering som
ursprungligen gjordes tillsammans med en beskrivning av hur designprocessen slutligen
genomfordes.

Kapitlet innehéller en beskrivning av hur designprocessen var planerad, 5.1. Under arbetets
ging, dok problem upp, 5.2, varfor en fordndring av designprocessen skedde, 5.3.

5.1 Ursprunglig planering

Nér examensarbetet startade var mélet att en ny version av SubTrack skulle utarbetas och
implementeras. Mélet har fordndrats under arbetets gang och slutligen lett till att arbetet
enbart blivit en rapport, dock mer omfattande an om implementation hade kunnat ske.

Den designprocessmodell som lag till grund for examensarbetet, har tagits ur en kurs pA KTH
som heter méinniska-datorinteraktion, kurskod 2D1406. En designmodell dr en planering av
hur arbetet med produkten skall ske. Exempel pé andra designmodeller &r RUP, vattenfalls-
modellen, m.fl. Dessa modeller dr generella for att kunna passa en stor médngd projekt, fran
start till en produkt som skall levereras till kund. Detta ar inte riktigt tillimpbart for SubTrack,
dé det dr en prototyp som inte dr avsedd for en slutanvdndning med dverlimnande, under-
halls- och dokumentationsfas.

Det forsta momentet var att utfora studier av strukturen pa FOI och av vilka designmodeller
som anvindes, formella eller informella. Detta skulle kunna végleda valet av modell for
utvecklingen av SubTrack. Efter det planerades en expertutvirdering, foljd av anvandartester
av fyra till fem personer. De tvd momenten sammanstills, varvid de brister som uppdagats
resulterar i ett designforslag, som kan realiseras och sedan testas av nya anvéindare. Ett mit-
bart resultat visar om problemen har avhjilpts. Designforslaget skall ses som en hypotes och
det dr dérfor inte nddvéndigt att, mer &n skissmassigt, beskriva och argumentera for de fore-
slagna fordndringarna.

5.2 Problem

Efter visst arbete med programmet, framstod mojligheten att fa ndgra bra resultat av anvan-
dartester som tamligen smd genom att anvinda det befintliga SubTrack. Detta eftersom pro-
grammet helt enkelt var for langt ifran en analyseringsbar produkt. Vid diskussioner med en
handledare p4 KTH Nada, rekommenderades att endast expertutvirdering skulle ske fore
implementation. For att skapa stod for expertutvéirderingen, gjordes dock tva anvindartester
och intervjuer, da anvindare fick foresld forandringar av SubTrack. Se Anvindardeltagande i
design, 7.2, 7.3.

Implementationen av programmet var tankt att ske 1 programmeringsspraket Eiffel, ett objekt-
orienterat sprak. Implementationen kunde inte genomf6ras pga. tidsbrist, efter problem med
installation av Eiffel Studio. Vidare uppstod problem under konverteringen av det befintliga
SubTrack fran X-Windows under Unix till MS Windows pa PC.

5.3 Slutlig designmodell

Eftersom implementation inte kunde genomforas, férdndrades mélet med examensarbetet till
att enbart bestd av en rapport. Att skapa en prototyp som kan simulera SubTrack ansags inte
lampligt, eftersom det varken fanns ldmplig mjukvara eller kunskap om nagon sadan inom
institutionen. Rapporten itererades istéllet 1 designprocessen, for att kunna 6ka tyngden 1
expertutvarderingsfasen, gjordes en kognitiv genomgéng som adderades till expertutvarder-
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ingen. Experten skall 1 en kognitiv genomgang forsoka sétta sig in 1 anvindarens situation,
genom att tinka igenom varje steg som en anvindare kan vilja utfora.

Designmodellen kom att se ut enligt nedan (viss iteration skedde dven under arbetets géng):

1. Designmodell — planering av de steg som utvecklingen av SubTrack skall {6lja.

2. Studier — organisationen och de designprocesser som finns inom FOI. Framst skedde
intervjuer pa institutionen Data- och informationsfusion, men intervjuer skedde dven av
anstéllda pa institutionen for Systemmodellering.

3. Modeller — det befintliga SubTrack studeras och dokumenteras, for att skapa en overgri-
pande fOrstaelse for vad systemet kan utféra, samt hur det ar uppbyggt.

4. Designmodell — 6kad detaljering, efter att en 6kad forstaelse av SubTrack har uppnatts.

5. Expertutvérdering — de heuristiska punkterna genomgas for att identifiera svagheter i
granssnittet, forst pa ett dvergripande plan och sedan 1 mer detaljerad form, t.ex. studier av
hur menysystemet fungerar.

6. Uppgiftsanalys — en erfaren demonstrator visar hur en demonstration bor utforas.

7. Anviéndartester — anviandare far utfora nagra uppgifter for att identifiera svarigheter och
felaktigheter med anvindargrénssittet. Intervjuer utfors samtidigt for att anvéndarna skall
kunna komma med forslag pé fordndringar i systemet.

8. Implementation — padbdrjades men kunde inte utforas, varfor en forandring av
designmodellen var nddvéndig. De ndstkommande stegen skulle, enligt den forsta plane-
ringen, ha varit anvéndartest 2, samt utvirdering av anvéndartest 2.

9. Utdkade modeller dver systemet — for att kunna gora en kognitiv genomgéng, krivs en
detaljerad bild av systemet.

10. Expertutvérdering, kognitiv genomgéng — en expert forsoker forstd systemet utifrén att
folja de sekvenser, som experten tror en anvdndare kommer att utfora.

11. Rapportskrivande.
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6 Expertutvardering av SubTrack

Detta kapitel innehaller en expertutvirdering. Syftet &r att analysen skall uppdaga brister 1
interaktionen mellan ménniska och system. Verktygen att uppdaga dessa brister ar expertut-
virdering, kognitiv genomgéang och anviandardeltagande. Brister som identifierats finns under
varje enskilt kapitel.

Detta kapitel inleds med en orientering av faktorer som paverkade expertutviarderingen. Forsta
underkapitlet behandlar SubTracks funktionalitet, 6.2, som i stort sett behalls oforandrad. Fol-
jande kapitel, 6.3, behandlar anvidndarens inmatningar till systemet, som f6ljs av kapitel, 6.4,
som handlar om systemets presentation till anvéindaren. Avslutningsvis kommer ett kapitel om
startsekvensen, 6.5, som beskriver den startsekvens som oftast sker. Rapporten har anpassats,
sa att en konsekvent styckesindelning finns till kapitlen 2 och 8.

6.1.1 Syfte och mil med expertutvirderingen

Syftet med en expertutvdrdering, dr att en expert inom minniska-datorinteraktion analyserar
ett system for att finna brister i anvéindarvénligheten. Den forsta metod som anvénts for Sub-
Track, ar expertutvirdering enligt heuristiska punkter, 4.3.3.1.2. Den andra metoden ar kogni-
tiv genomgéng, 4.3.3.1.1. Den andra metoden anvéndes for att forfina den forsta
expertutvirderingen, eftersom implementation och anvéndartester inte kunde genomforas.

En iteration har skett, darfor kan det vara svért att spara ursprunget till en identifierad brist i
anvéindargranssittet. Ett forslag som finns i expertutvarderingen, kan ha sitt ursprung i anvan-
dartesterna, men nér itereringen skett s har detta forslag forts till expertutviarderingen. Under
rapportskrivningen efterstrdvades sparbarhet fran beskrivning av SubTrack till expertutvarde-
ring och slutligen 1 designforslaget.

6.1.2 Roller och aktorer
Av de roller som SubTrack kan ikldda sig for att passa olika aktorers behov, dr det endast
demonstratorens behov som skall beaktas.

6.1.3 Anviandningsfall

Anvindningsfallen fran figurerna i 2.2 och 2.1.3 anvénds for att experten skall fa en bild av
systemet. Modellen forblir oférédndrad, dock sker senare en fordndring i anvéindningsfalls-
diagrammet under framtagningen av designforslaget, for att visualisera de foreslagna fordnd-
ringarna.

6.1.4 Konventioner

De tvé plattformar som é&r aktuella for SubTrack &r MS Windows pd PC eller X-windows.
Fran dessa plattformar valdes fyra stycken program eller grénssnittsriktlinjer som ska fungera
som en mattstock, for vad som anses som konventioner. De program som ligger i denna korg:

e Adobe Acrobat Reader — ett program, som éterfinns pa fler plattformar dn vad som Sub-
Track avses anvindas pa. Detta program varierar nagot i utformning, beroende pa
plattform, men huvudsakligen dr den konsekvent ver flertalet.

e Microsoft Word — ett program som finns till MS Windows, men dven till Macintosh
operativsystem.

e Frame Maker — finns bade till X-Windows och MS Windows.

e Touch and Feel, Java — inte ett program, utan en samling av riktlinjer hur Javaprogram
skall se ut. Java dr, som sdkert dr bekant, plattformsoberoende. Detta far till foljd att Java-
program 1 X-Windows, anviander den fonsterhantering som anvéndaren nyttjar. Ramen till
ett program kan dérfor skilja, medan allt annat ar identiskt.
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Det finns riktlinjer for design av program under olika operativsystem, men de &r inte alltid
lika tydligt uttalade som 1 MS Windows fall. I fallet X-Windows blir det lite mer komplicerat,
eftersom det finns en hel uppsjo fonsterhanteringssystem ges utvecklare en stor frihet att vélja
ett eget utseende. Exempel pa sadana dr CDE (Common Desktop Enviroment), KDE och
Gnome. Dessa fonsterhanteringssystem skoter de grundldggande funktionerna mot operativ-
systemet, de kapslar in programmen.

Microsofts riktlinjer for grinssnittsdesign genomgér en stindig fordndring. Vid kontakt med
deras supportavdelning klargjorde de att det inte fanns nagra heltidckande riktlinjer for grans-
snittsdesign. Det var enligt dem inte onskvart att alla program till MS Windows ség lika ut.
De 0nskade att andra tillverkare skapade sitt eget granssnitt. En slutsats som kan dras av detta,
ar att Microsoft onskar att skapa en egen form som kan ge dem en egenart.

Nir konflikter har uppdagats mellan de olika plattformarnas konventioner, exempelvis pla-
ceringen av huvudmenyn hjélp, har valet av konvention fallit pa Microsofts. Detta dels for att
det ar det utseende som flest anvdndare, och dven askadare av demonstrationen, har kommit i
kontakt med. En ytterligare faktor har varit att det bland X-Windows riktlinjer inte har kunnat
identifieras lika konsekventa konventioner.

6.2 SubTracks funktionalitet

SubTrack ér en prototyp for att pavisa forskning, och detta arbete berdr endast anvandarvan-
ligheten av denna prototyp. Expertutviarderingen kommer allts inte att analysera den
grundlidggande funktionaliteten hos programmet.

6.2.1 Simulering

Simuleringssekvensen har vissa brister. Viktigast dr en funktion att kunna backa i program-
met. Detta dr en form av dngrafunktion sa att anvindaren kan ta sig ur ett oonskat tillstand.
Detta skulle 6ka anvéndarens frihet. Anvindare A, som intervjuades under anvéndartesterna i
kapitel 7, ansag dock att simuleringssekvensen skulle ses som ett spel, och i spel kan man inte
angra sig. Demonstratorens roll dr dock att forevisa ett program, gors ett fel skall detta latt
kunna &ngras och demonstrationen skall kunna fortsétta.

Fler brister 1 SubTrack &r att programmet maste startas om for att en ny simulering skall
kunna paborjas. Detta ger inte anvindaren kénsla av kontroll och frihet.

Det tar 14ng tid att anvinda korkontrollerna och det borde finnas genvégar for att erbjuda
anvindaren effektivitet vid nyttjandet.

Automatisk bojutldggning fungerar déligt, sekvensen att rikna ut var bojarna skall placeras tar
lang tid. Detta dr ett problem som beror pa den matematiska Partikelfilteralgoritmen i pro-
grammet. Detta ger konsekvenser for anvindarvénligheten, men 4r inget problem som kan
16sas 1 denna rapport.

6.2.2 Berikningsfunktion
Som tidigare papekats, finns det begransningar i den matematiska funktionen Partikelfilter,
men dessa kommer inte att behandlas 1 denna rapport.

6.2.3 Berikningspresentation

Den grafiska komponenten bojars rackvidd ger ett grotigt utseende. For mycket information
presenteras helt enkelt, det dr inte en estetisk och minimalistisk design. Om istillet raickvidden
av ljudet fran malet visas, 6kas prestanda pa ritfunktionen. En mer minimalistisk design
erhalls, darigenom okar ocksa synligheten av systemets status.
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Nir Partikelfiltret anvdnds som berdkningsmetod, finns inget forvalt moln som visar mélets
uppskattade position. Nar Kalmanfilter anvédnds finns en métellips forvald, detta borde dven
gélla nér Partikelfilter anvinds. Konsekvent funktionalitet genom programmet ar viktigt.

6.2.4 Initieringsparametrar

Dessa parametrar kan redigeras i en fil av anvindaren. Detta krdaver kunskap och forsiktighet
av anvédndaren, och en demonstratdr &r inte alltid vdlbekant med systemet. For demonstratdren
kan det dock vara intressant att kunna visa den paverkan vissa av dessa parametrar har for
systemet. En kontrollerad form for redigering skulle erbjuda anvindaren anviandarkontroll och
frihet, flexibilitet och effektivitet, samtidigt som det skulle forhindra fel.

6.2.5 Tillstind

De tillstand som finns i den nuvarande versionen av SubTrack, ar till storre delen tillfreds-
stdllande. Vissa brister i kdrkontrollerna som paverkar tillstaindet for simuleringssekvensen
har dock identifierats under expertutvdrderingen och anvéndartesterna.

Stopp 1 korkontrollen fyller endast ett behov som inte det frysta tillstindet gér. Musen intré-
der, vid stopptillstand for simuleringen, i ett tillstdnd for bojutliggning da anvéndaren tillats
att placera ut 10 stycken bojar pa inmatad position och vid ett angivet tidssteg. Denna funk-
tion &r, enligt utvecklaren sjdlv, mindre 1dmplig. Funktionen &r inte intuitiv och anvéndaren
nar inte funktionaliteten genom ldmpliga kommandon. Anviandaren har genom en slump blivit
medveten om denna funktion, det ges ingen forklaring varfor detta sker.

Dialogfonstret for planerad utplacering av bojar bor nas genom ett kommando i menyn och
tillstdndsfordndringen hos musen &r inte 6nskvird. Denna fordndring skulle 6ka anvéndar-
kontroll och frihet, forhindra fel, samt gora att systemets status skulle bli mer konsekvent.

Vi atergér till tillstdndet stopp. Med ovanstaende fordndring skulle det inte finnas anledning
att ha mer an ett av tillstdnden fryst eller stopp. Da det frysta tillstdndet tillater experimente-
ring med bojkonfigurationen, ar det frysta tillstindet det naturliga valet da anvindarens kon-
troll och frihet 6kas. Kopplingen till den verkliga vérlden blir dock inte bra om stopp inte
finns for en simulering, namnet kanske skall behallas som stopp och funktionaliteten som
fryst.

Niér simuleringen har nétt sitt slut och programmet intrader sitt sluttillstand, gir bojar inte
langre att manipulera. Att intrdda det tidigare frysta tillstandet verkar ldmpligare och 6kar
anvindarens kontroll och frihet.

Vid inmatning till inmatningsfalt krivs ett returslag for att variabeln i programmet skall dnd-
ras. Detta &r en kélla till fel, och bor dtgidrdas genom att nir inmatningsféltet forlorar fokus
registreras inmatningen.
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6.3 Anviindarkontroll

De nuvarande metoderna med vilka anvéndaren kontrollerar programmet ar bra, men ibland ar
de lite otympliga. Snabbare metoder for att styra programmet behdvs, framfor allt giller detta
korkontroller for simuleringssekvensen, samt zoom och panoreringsfunktionerna. Ndgon form
av direktmanipulation dr nddvéindig for att oka effektiviteten.

6.3.1 Menyer

e Indelningen av funktionerna, valet av namn och ordningen i menyraden &r inte
tillfredsstdllande. Dalig koppling till konsekvens och standarder 1 andra datorprogram.

e Inte samma namn i menyval som i dialogruta. Inte konsekvent, med andra ord. Ett
exempel dr menyvalet ”Zoom/Pan” som heter "Modes for zoom and pan handling”.

Game

Load

Run

Run Until

Step time
Stop

Freeze
Screen Copy
Exit

View

Tracks

Menynamnen som styr spelet (run until, freeze osv.) ger inte tydliga
ledtradar till vad de kan ténkas utfora. Liknelsen till en videobandspe-
lare kan vara lattare att relatera till. Koppling till den verkliga varlden
ar viktig, for att skapa en metafor som anvidndaren kan relatera till.
Skall finnas tillgéngligt, &ven om parametrar for val av bana satts vid
start frin kommandoprompt. Bor inte ligga under “Game” funktionen
men under en blivande “file” funktion.

Inmatning skall inte krdva ett returslag, tgard skulle forhindra fel. Se
Tillstand,6.2.5.

BUG Tiden pa menyraden och “Run until next” stammer inte.

“Run until next” dr svér att forsta vad den innebdér.

“Stop now” borde vara “Stop”

Att “Step 4 seconds” finns i dialogrutan “Run until next stop time” &r
inte sjalvklart.

“Step time” dr samma sak som “Step 4 seconds” ovan. Dalig
konsekvens.

Se Tillstand,6.2.5.

Bittre med “still”? Se Tillstdnd,6.2.5 .

Fungera ej och ér felplacerat, placering under “view” hade varit bittre.
Eftersom funktionen inte fungerar, behandlas den inte i rapporten.
Bra, korrekt placerad, om den vinstra huvudmenyn dops till File”.

Under detta menynamn bor det finnas objekt som fordndrar visningen, 1
eller pd huvudfonstret. Detta for att designen skall vara konsekvent, och
anvidnda samma standarder som vanligt férekommande programvaror.
Exempel pa objekt som visualiseras, kan vara statusfiltet, eller malet
som ritas ut i det grafiska fonstret.

Daligt namn, dialogrutan innefattar alla grafiska objekt. Anvéndaren
skall forsta vad funktionen gor, kanske nagon metafor.

Gruppera funktioner som hor ihop, det 6kar synlighet av programmets
status.

For langa namn, de skall vara minimalistiska.

Férgval relaterar till fargen de skrivs ut med, det dr dock svart att ldsa,
rott pa bla botten &r inte bra, fel kan uppkomma.

Ett ytterligare grafiskt objekt laggs till, ljudets rackvidd fran malet,
”Sound Range”. Se Berdkningspresentation, 6.2.3.
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Grafikkomponenter som ingér i dialogfonstret, Se Ritfunktion, 6.4.2.:

Path

Target

Measurement ellipse history

Prediction ellipse history

Buoy range

Estimated buoy position

Buoy position disturbance

Buoy-target connection line

Particle prediction cloud

Particle estimate cloud, se Berdkningspresentation, 6.2.3.

Borde finnas under huvudmenyn hjélp, eftersom det &r information om
vilka filer som programmet anvénder.

Layouten bor ses over, for brett dialogfonster och typsnittet borde
minskas, minimalistisk och estetisk design.

Kort beskrivning av vad dialogrutan gor, en hjilp bor finnas direkt i
dialogrutan.

Bor samlas med andra variabler, som dynamiskt fordndras under
korning. Detta skulle 6ka synligheten av status.

Kombination av antal forbrukade bojar och startantal ir snyggare.

Den viktiga informationen skall fokuseras.

Berors ej, ligger utanfor rapportens omréde.

Dela upp grupper av “modes” och “actions” med samling 1 grupper,
snarare dn att gruppera med farger.

Snabbknappar for nedanstdende funktioner (férutom normal mode)
skulle forenkla. Kanske ett utseende pd ikonen i form av ett forstorings-
glas. Se Direktmanipulation, 6.3.5.

Det dar genomgéende for langa namn. De saknar dessutom en symbol,
sa att anvindaren associerar till ndgot. En mer minimalistisk design av
fonstret onskvirt. De olika funktionerna 1 zoom och
panoreringsfonstret:

Normalt mode (tillstand) — efter att ndgon av tillstinden nedan har intrétts,
maste mustillstdndet aterstéllas till normaltillstdnd. Detta ar svart att
minnas, vilket anvindartesterna tydligt visade. Synligheten av status
mdste Okas, alternativt maste en annan 16sning finnas, som kan
forhindra fel.

Pan via click on new center (tillstind) — vanligt forekommande i andra
program, dock &dr en hand som drar grafikytan till 6nskad position

vanligare.

Zoom in by step and click on new center (tillstaind) — bra funktion, foljer
plattformsstandard.

Zoom out by step and via click on new center (tillstind) — bra funktion, foljer
plattformsstandard.

Show the whole path (exekverande kommando) — bra funktion, dock svart att
hitta liknande zoomfunktioner i andra program.

Show path and all buoys (exekverande kommando) — bra funktion, dock svart
att hitta liknande zoomfunktioner i andra program.

Pan to target (exekverande kommando) — specialfunktion for SubTrack, bra.
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Bra.

Det monster (geometrisk figur) som viéljs for bojutlaggningen behover
ingen egen huvudmeny. Vidare bor val markeras med en bock, radio-
knapp eller liknande, for att 6ka synlighet av systemets status.

Dessa bojutldggningsmonster fordandras inte, de anvénds sillan enligt
intervju med anvindare A.

Foréndras inte. Denna fil krdver erfarenhet for att kunna skapas, och
det erbjuds ingen felkontroll. En anvdndare som onskar nyttja denna
funktion, exempelvis for att slippa den tunga berdkningen som Partikel-
filtrets automatiska bojutldggning resulterar i forvintas radfraga
utvecklare eller annan anvandare med kunskap om hur denna fil kan
skapas och hur olika parametrar manipuleras.

Borde placeras langst till hoger. Innehallet borde innehalla bade hjélp
for att kora en simulering och information om programmets kompo-
nenter och parametrar. Den hjilp som finns nedan, kan grupperas sé att
farre undermenyer behover finnas. En del av hjilpen nedan har en stark
koppling till ett specifikt dialogfonster, dir den bor finnas som en
hjélpknapp.

Skall ligga ldngst ned av undermenyerna, for att f6lja konventionerna
vanliga fonsterprogram.

Eftersom funktionen inte fungerar, behandlas den inte i rapporten.

Ger endast referenser till manualer, borde kunna ge en kortfattad
beskrivning av programmet.

Det ar inte musens funktionalitet som skall beskrivas, utan anvindarens
direktmanipulation. Fokus skall vara pa anvindarens uppgifter.

Bor aterfinnas under en allmén hjélp, i programmets statusinformation.

Onddig huvudmeny, som endast innehaller en undermeny och det ar
inte minimalistisk design. Detta &r ett av de moment, som ofta dndras
vid start av en ny simulering. Se Startsekvens, 6.5.

6.3.2 Dialogfonster

Dialogfonstren har lagts under rubriken anvéndarkontroll, trots att inte alla dialogfonster ar
interaktiva. Vissa fonster har innehaller bara information, vanligtvis som text, om mojligheten
att stinga textfonstret inte réknas till interaktion. Trots skillnaden i interaktion mellan vissa
fonster, finns inom gruppen dialogfonster mer som forenar dn som skiljer.

Dialogfonstrens design skall vara konsekvent, sa att anvédndaren kénner igen sig. Det dr ocksa
viktigt att designen halls minimalistisk och estetisk, for att anvéndaren skall trivas.

e Olika utseende pa dialogfonster, bor goras konsekvent.

e Mojlighet att stinga alla dialogrutor méste skapas, for att anvéndaren skall fa kontroll.

e Raderna av text i dialogfonster blir ofta lang och omstidndlig att 14sa. En spaltuppdelning
eller en rullista i ett mindre fonster hade varit att foredra. Konsekvent layout maste

efterstravas.

e Grupperingen av funktionerna, valet av namn och ordningen i menyraden ir inte tillfreds-
stillande. Detta far foljdverkningar for dialogfonstren, genom att information och verktyg
inte kan organiseras pa ett sitt som foljer konventioner. Kopplingen blir délig till
verkligheten, och dven till den virtuella verklighet som grafikfonstret representerar.

e Det ér inte alltid samma namn i menyval som i dialogruta. Inkonsekvent.
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6.3.3 Korkontroller
Beskrivs under ”Game”, i stycket Meny, 6.3.1. Korkontrollerna blir 1 designforslaget ganska
omfattande, varfor de har fatt ett eget stycke.

6.3.4 Zoom och panoreringsfunktioner

Kommentarer om funktionerna i ”Zoom/Pan” finns i stycket Meny, 6.3.1. Zoom- och panore-
ringsfunktionerna blir i designforslaget ganska omfattande, varfor de har fatt ett eget stycke.
Brister som inte hor till en befintlig funktion finns kommenterade nedan:

e Zoomning genom att markera den storlek som skall zoomas genom att markera en ruta.
Detta kan 6ka anvéandarens kénsla av kontroll.

e Att 0ka eller minska zoomfaktorn, utan att fordndra tillstindet for musen, ar onskvart da
det skulle effektivisera anvindandet.

e Annan pekare dn de “fyra pilarna”, forslagsvis ett forstoringsglas nir zoomning ar
aktuellt. Detta kan 6ka synligheten av systemets status.

e En “pekande hand” som muspekare lampligt nér forflyttning av fokus anvinds. Detta
skulle ocksé 6ka synligheten av systemets status.

e Nir pekare dr 1 zoomtillstdnd, kan inga dialogrutor visas eftersom huvudfonstret alltid tar
tillbaka fokus. Detta kan vara en svaghet i grafikbiblioteket som SubTrack anvinder,
Eiffel Vision.

6.3.5 Direktmanipulation

Det sitt som anvéndare placerar och redigerar bojar pé ar bra. Ytterligare funktioner i pro-
grammet kan forbdttras genom att funktioner nds snabbare, med farre kommandon. Mojlighet
att na funktionalitet via direktmanipulation som &r vésentlig for simuleringskontroll eller
zoomning vore virdefullt. Eventuellt skulle popupmenyer kunna aktiveras i huvudfonstret
eller i statusfiltet.

6.4 Presentation

Nér zoomning har gjorts, laggs inte alltid bojarna ut som avsett. De dyker upp pé andra stillen
an dar muspekaren befunnit sig. Felet krdver mer ingaende studier av ndr och hur detta
intraffar, felet 1dmnas tills vidare utan atgérd.

Nar en dialogruta flyttas skall det som funnits bakom ritas om. Detta dr en brist, som troligtvis
beror pd ett outvecklat grafikbibliotek, Eiffel Vision. Det finns idag ett béttre bibliotek, Vision
2. Ingen implementation kommer att ske 1 designforslaget, varfor detta 1dmnas till senare
implementation.

6.4.1 Huvudfonstret

Grilla farger och en bred ram ar varken estetisk eller minimalistisk design. De rullister som
finns i ramen fungerar inte tillfredsstdllande. Den yta som finns tillgdnglig for rullning ar
endast den totala skdrmstorleken. Nar bojar placeras utanfor ytan pa skdrmen, borde dessa
bojar ocksé bli tillgéngliga. Rullytan borde vara: aktuell storlek pa banan, och alla bojar.
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. .
6.4.2 Ritfunktion
( SubTrack Game Area - Host: antonia Platform: solaris- 2.5+ - starttime: 2002-03-21 13:06:17 - Filter: Kalman -0 X
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ater

Figur 17: Kérning av simulering med Kalmanfilter.

e Nir inzoomning har skett, ritar den grafiska ritfunktionen upp hela det tidigare omradet
fast mer detaljerat. Detta trots att endast en mindre del av det ar synligt. Prestandaforlus-
ten dr stor, anvindaren tvingas sitta och vénta p4 att ritfunktionen skall rita upp nagot som
anda inte syns.

¢ Ordningsfoljden av de objekt som ritas om bor forbéttras, det skulle 6ka synligheten av
systemets status.

e De grafiska objekt som hor till bojarna ritas om vid varje tidssteg. Detta stjdl prestanda av
ritfunktionen.

e Grafikkomponenten for malet “Target” forstor annan grafik, darfor bor dess utformning
ifrdgasattas. Ett harkors med ring kan ritas med tunnare linjer och samtidigt ge en
korrektare position for mélet. Designen hade blivit mer minimalistisk.

e “Buoy-connection line” forstor annan grafik, eftersom det ritas upp i varje tidssteg. Detta
far konsekvensen att den verkar ligga ovanfor ellipserna. Ellipserna dr viktigare &n en
forbindelselinje mellan boj och den position som mélet befann sig vid tidpunkten.

e Anvindaren &r intresserad av att veta hur langt mélet hors och kanske inte alltid behdver
se vilken rickvidd bojarna har. Detta skulle 6ka anvindarens mojlighet att se systemets
status.

e Uppritning av historieellipser bor goras pé ett tydligare sétt, for att designen skall bli mer
minimalistisk.
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e Vid stor utzoomning grotar historieellipserna ihop sig. Foljden blir att det ar svart att
skilja ellipserna at. Om t.ex. var 4:e ellips ritas, minimeras resursatgangen for uppritande
och synligheten okar.

6.4.3 Statusinformation

Statusfiltet ligger till hoger om menyraden, och &r en samling av data som anvéndaren kan
behdva studera under korningen. Statusfiltet visar information som anvéndaren kan kidnna
igen och dérfor inte behover halla i minnet. Forst fran vinster ligger tiden och simulerings-
sekvensens tillstidnd, viktiga funktioner som &r bra placerade 1 anvéndarens blickfang. ”Score”
ar nagra svartolkade varden pa den kvalité som bojkonfigurationen har erbjudit berdknings-
funktionen under den tid som simuleringen pagétt. Finns endast for Kalmanfiltret, saknar
mening for Partikelfiltermetoden. Slutligen ett métt pd zoomningsfaktorn, som ingen utom en
van anvindare kan tolka.

Det finns statusinformation i en dialogruta som heter ”Buoys”, och som aterfinns under
huvudmenyn ”View”. En dalig placering da detta &r information som borde dterfinnas som
hjélp, information eller kanske i statusfaltet. Dialogfonstret uppdateras inte automatiskt, det
maste ske genom en knapptryckning.

6.4.4 Hjalp och dokumentation
Hjalpen ér valdigt splittrad, den aterfinns i hela menysystemet. Den har inte fokus pa
anvindarens uppgift.

6.5 Startsekvens

Vid start véljer anvidndaren instdllningar for att kora en simulering, ungefar fem val gors, som
varierar beroende pa vad demonstratdren vill visa upp av SubTracks funktionalitet. Dessa val
gors 1 den befintliga versionen i fem delmoment. Dessa moment upprepas géng pa gang innan
varje korning startas. Ingen aterkoppling sker till anvédndaren av vilka moment som gjorts, och
vad som da valdes.

Ett alternativ till WIMP och dess metod att starta programmet genom instédllningar och ladd-
ning av bana via interaktivt fonster, ir att starta SubTrack frdn en kommandoprompt. Om
anvéandaren dr van att arbeta med kommandofonster, sa kan hon mata in alla de nédvindiga
parametrarna som behdvs vid en start som argument pd kommandoraden. I detta fall bor dven
en startdialog ske vid programstart, sa att anvindaren far en tydlig terkoppling och litt kan
dndra ndgot av alternativen. Om anvéndaren har matat in felaktiga argument eller om
anvandaren angrat sitt val, kan hon éndra 1 initieringsdialogen.

Startdialog hjilper anviandaren att minska minnesbelastningen, hon behover inte komma ihag
vilken av instéllningarna som gjorts och vad som dr kvar att utféra. Allmént anses kommando
via en kommandorad 6ka en anvdndares minnesbelastning. Sa dr dock inte alltid fallet,
anvéindaren kan ha sparat kommandon och parametrar fran en tidigare kdrning i en fil.

6.6 Prestanda

De enda prestandabrister som kommer att foreslas fordndrade ar presentationen och
uppritningen av de grafiska komponenterna. Se Ritfunktion, 6.4.2.

Forlorande av interaktionsmdjlighet vid utliggning av ny boj nér Partikelfilter och automatisk
bojutliggning anvéinds, kommer inte att behandlas utan ldmnas till en eventuell senare
implementation.

Niér simuleringen sker efter en splinebana, forloras interaktionen. Detta 1dmnas utan atgérd for
en eventuell senare implementation.
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7 Intervjuer med demonstratorer

Detta kapitel behandlar det anvindardeltagande som skedde i1 utvecklingen av ett anvindar-
vénligare SubTrack. Syftet dr att 1ata all den kunskap som finns hos anvéindarna komma
interaktionsdesignen till godo.

Innehéllet i detta kapitel dr en uppgiftsanalys for en demonstrator, 7.1. Darefter foljer anvan-
dardeltagande av anvédndare A, 7.2, samt anvindare B, 7.3. Kapitlet avslutas med en beskriv-
ning av startdialogen mellan anvidndare och system, innan simuleringssekvensen startas.

Intervjuer har gjorts med tva anstdllda pa FOI. Anvédndare A har varit anstélld i 15 &r. A har
en erkint god pedagogik och dr den som demonstrerat SubTrack flest gdnger. A har en god
datorvana och har sjdlv varit med om att utveckla delar av SubTrack. Bade MS Windows pa
PC och X-Windowsmiljé under Unix, dr plattformar som A ar vl bekant med.

Anvéndare B dr nyanstélld och har viss vana vid SubTrack. Den forsta arbetsuppgift som B
tilldelades var att optimera den matematiska funktionen Partikelfilter, en av de algoritmer som
kan nyttjas for berdkning i SubTrack. Omfattningen av anvindningen var inte sd stor som i
demonstratorens fall, men det resulterade i en grundldggande forstéelse for programmet. B
har, liksom A, god datorvana pa de aktuella plattformarna.

7.1 Uppgiftsanalys

SubTrack anvénds av ett flertal aktorer i1 olika roller. For dessa anvindare finns ett flertal
olika scenarier, detta arbete skall dock endast behandla en av dessa, nimligen
demonstratorens.

For att identifiera de scenarier som demonstratdren anvinder, gjordes en intervju med den
demonstrator pa FOI som hade mest erfarenhet, anvdndare A. Utdver detta besitter han, enligt
de andra pé avdelningen, en bra pedagogisk formaga. Det scenario som identifierades under
denna demonstration och intervju, ligger till mall for hur demonstratéren skall utfora sin
demonstration.

Anviéndare A forevisade hur en demonstration av SubTrack kan se ut. Demonstrationen &r
pedagogisk, den borjar med att visa grundlaggande funktionalitet, for att senare bli mer avan-
cerad. Scenariot kommer att anvéindas som mall vid fortsatt utveckling av SubTrack mot en
mer anvdndarvénlig version, med fokus pa en demonstrators behov. Demonstrationen bestér
av sju moment, efter varje kdrning maste programmet startas om:

1. Foljning av en ubat. Inga grafiska objekt visas forutom de som finns som forval, ndmligen
”Buoys” och "Measurement ellipse”. Forval for instéllning av bojutliggning ar "Manual”
och ”Kalman Filter” for berdkningsalgoritmen.

2. Frysa korningen, “Freeze”. Simulering och experimentering med bojutldggningen, for att
visa hur bojarna skall placeras for att optimera berékningen av var ljudet kommer ifran
(malet befinner sig). Grafiska objekt &r samma som ovan.

3. Prediktionsellips for att visa historien av var ubaten troligtvis har befunnit sig. Grafiska
objekt som laggs till ar ’prediction ellipse history”.

4. Automatiserad bojutliggning anvéinds fOr att visa nir programmet berdknar hur bojarna
skall placeras och ldggas ut for att, sd optimalt som mojligt, kunna forutsdga var ubéten
befinner sig. Bojegenskaper sitts till ”Automatic”. Inga ytterligare grafiska objekt.

5. Visa malet for att bevisa att ’prediction ellipse history” stdimmer. Ytterligare grafiska
komponenter &r “target” och ”path”.

6. Visa hur Partikelfilter fungerar, vilket dr den andra av de tva berdkningsalgoritmerna. Boj-
egenskaper sitts till "Manual” och “Particle Filter”. Ingen “measurement ellipse” kommer
att visas som forval, men ’particle cloud” adderas som grafisk komponent. Bade target”
och ”path” inaktiveras sé att de inte ritas grafiskt.
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7. Att visa hur Partikelfiltret fungerar med automatisk utliggning, tar alltfor lang tid att kora
for att normalt kunna demonstreras. Anvéindare A har dérfor skapat ett videoklipp som
tillater hopp 6ver de moment, dd tung berdkning far processen att sté still. Om denna
demonstration dnda kors eller visas, sitts bojegenskaperna till ”Automatic”. De grafiska
komponenterna “’target” och ”path” 1dggs till for att visa att Partikelfiltret verkligen
fungerar.

7.2 Anvdndardeltagande i designforslag, anviindare A

7.2.1 Anvindartest
Vid varje start sker ett antal moment, som kan ses som en initiering innan en kérning av en
bana paborjas:

1. Breder ut fonstret till full skdrmstorlek.

2. Game — Load — ladda bana ur filvalsdialog.

3. View — Tracks — vilj vilka grafiska objekt som skall visas

4. View — Zoom/Pan — zooma sa att banan och bojar troligtvis kommer att synas under hela
korningen.

5. Options — Tracking Method — vilj den berdkningsmetod som passar och om
bojutliggningen skall vara manuell eller automat.

Anvindare A demonstrerade det tillvigagéngssétt en demonstrator bor arbeta efter, varfor det
inte dr nddvandigt att redovisa tillvigagingssittet steg for steg. En sammanfattning gors
istéllet direkt. De besvirliga situationer som uppkom under sekvensen beror pa dalig
anvandarvanlighet 1 programmets grénssnitt:

e (Glomde att stilla tillbaka tillstandet ”Zoom/Pan” till normaltillstand, ndr en manuell kor-
ning startades. Detta resulterade 1 att inga bojar kunde placeras ut i bérjan av simuleringen
och A startade om programmet fran borjan.

e (Glomde att byta berdkningsmetod (manuell Kalmanfilter dr forvald instillning). Startade
om programmet.

e Nir ”Zoom out by step” anvéndes lade sig dialogruta i mitten pa grafikfonstret. Detta fick
till f6ljd att nér klick pad ”Normal mode” gjordes, och dialogrutan stingdes, sa ritades inte
det som varit under fonstret om. ”View - Refresh” var nddvandigt att anvinda fore att rita
om grafikfonstret.

e “View — Zoom/Pan” gick inte att anvénda, detta for att ingen bana var laddad i SubTrack.

7.2.2 Anvindare A kommenterar SubTrack

En intervju med anvindare A, diir A far tillfiille att papeka och foresla forindringar av
grdnssnittet.

Generellt, funktionalitet for programmet

e En startsekvens, som innehaller defaultvirden, borde starta hela simuleringen. En inspel-
ningsfunktion som kan spara den simulering som korts. Detta i kombination med en logg
som beskriver tidsaxel och variabler for systemet for denna tidpunkt (funktionaliteten ar
inte anvandbar for demonstratoren, kanske for anvindarrollen som analytiker).

e Nir simuleringen &r klar borde inte ”Stop” aktiveras utan "Freeze”, eftersom detta skulle

mdjliggora modifiering av bojar efter banan &r slut.

Omstart skulle ske med samma bana eller en ny, ”Restart”?

Visentliga systemparametrar borde vara synliga under kérning.

Funktion for att angra ar inte dnskvart, eftersom programmet ar ett ’spel”.

Implementeringsfel — nir "Game — Freeze” ar aktiverad slumpas inte "Buoy position

disturbance” om, varfor “measurement ellipse” inte riknas om. Detta kan vara en 10sning
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for att ellipsen skall ligga still och inte upplevas att den hoppar runt i grafikfonstret, men
det ger inte en réttvisande bild av simuleringssekvensen.

e Implementeringsfel — nir Partikelfilter kors har bojarna felaktig (for lang) rackvidd, vilket
ger Partikelfiltret en felaktig forbéttring vid jamf6relse mot Kalmanfilter.

Menysystem och dialogrutor

e Kortkommandon till frekvent anvinda funktioner, vilka kortkommandona &r, borde sta
efter namnet.

e Dialogfonstrens storlek borde minskas och placeras ldmpligare.

Game

Load Ladda bana skall kunna gdras d&ven om en bana har valts redan vid start.
Dalig dialogruta, om forstoring sker sé forstoras endast den vénstra kolumnen.

Run

Run until Bor delas 1 en funktion for att stega till en tidpunkt och en for att ta ett
forutbestdmt steg framét. ”Run until next” kan vara endast ”Run until”.

Step time

Stop Bor ersittas av “Freeze”, som dven kan avsluta programmet.

Freeze

Exit

View

Tracks Hor ”Buoy range” hemma 1 denna dialogruta?

Files Borde vara under en huvudmeny, Info?

Buoys Info om buoys pa tva stillen. Borde vara under Info?

Path Edit

Zoom/Pan  Anpassning till vedertagna metoder for att zooma.

Refresh

Deploy Anvinder inte denna funktionalitet.

Help

Options

Tracking method En separering av kolumner, tag bort 6verflodig text, detta skall kanske
in 1 en initieringsdialog.

Presentation

e Ramen borde inte vara gron, sticker 1 6gonen.

e Rullisterna dr inte bra. Det r béttre utan rullister, eller att rullisterna kan rulla ett stort
omrade, bade lodrit och vagrit.

e Dialogfonstret "Buoy deployment” 6ppnas nér anvéndaren vansterklickar pa grafikfonst-

dialogfonstret, sé att anvdndaren kan forprogrammera bojutldggningen for en hel korning.

7.3 Anviindardeltagande i designforslag, anvindare B

7.3.1 Anviandartestet

B fick utféra de uppgifter som identifierats nar A demonstrerade programmet, se Anvdindar-
deltagande i design, anvindare A, Uppgiftsanalys, 7.2. Nedan foljer de moment som B fick i
uppdrag att genomfora samt resultat och kommentarer pa detta. Sist 1 varje moment kommer
kommentarer av intervjuaren om vad som kan ha orsakat felaktigheter eller svarigheter:
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Fo6ljning av en ubat. Inga grafiska objekt visas féorutom de som finns som forval, nimligen
bojar och measurement ellipse”. Bojegenskaper dr "Manual” for bojutliggning och
”Kalman Filter” for berékning.

B: Laddade bana. Startade kdrning och placerar ut bojar. B kommenterar att det dr en
konstig ellips och har svart att f6lja mélet.

Intervjuledare: det &r svart att placera bojarna korrekt sa att en bra ellips skapas i initial-
skedet och utan kunskap om hur banan 16per skapas litt forvirring. Vidare sa skulle en ut-
zoomning ha forenklat forloppet, genom att delar av ellipser inte hade befunnit sig utanfor
fonstret.

Frysa korningen, “Freeze”. Simulering och experimentering med bojutliggningen for att
visa hur bojarna skall placeras, for att optimera berdkningen av var ljudet kommer ifrdn
(malet befinner sig). Grafiska objekt &r som ovan.

B: Startar som tidigare men anvdnder “Freeze”. Skall ta reda pa hur bojar tas bort, och
testar ”view buoys” utan att hitta ndgon ledtrad. ”Hur hittar man hjalp till hur bojar tas
bort?” fragar B. ”Gillar inte hjélp, men jag méaste vél in dir 4nda.” Letar under hjilp, men
hittar ingen. Efter tips att kolla under "Help” och "Mouse” hittar hon den hjélp hon
behover. Att modifiera bojpositioner gick efter detta utmérkt.

Intervjuledare: B visste att utliggning av bojar gjordes med vénsterklick, det var dock inte
intuitivt att hogerklick tog bort bojar. Att leta hjidlp om bojar under "Mouse” var heller
inte naturligt. Hjdlp borde ligga samlad under ett menyalternativ, nimligen "Help”.

Prediktionsellips for att visa var ubdaten troligtvis befinner sig. Grafiska objekt som ldggs
till ar “’prediction ellipse history”.

B: Laddar bana, och aktiverar ”prediction ellipse history”. B séger att hon ser déligt och
aktiverar “Freeze”. Oppnar ”Zoom/Pan” under huvudmenyn ”View” och anviinder ”Zoom
out by stepanvindare”. Glommer att aktivera "Normal mode”, varfor bojutliggningen inte
fungerar, utan zoomning istéllet sker. Efter detta zoomar B om, och slutfor uppgiften.

Intervjuledare: Att hantera zoomfunktion &r inte enkelt, inte ens for en van anvéndare. Se
Anvdndardeltagande i design, anvindare A, 7.2.

Automatiserad bojutliggning anvénds fOr att visa nir programmet berdknar hur bojarna
skall placeras och ldggas ut for att optimalt kunna forutsdga var ubaten befinner sig. Boj-
egenskaper sitts till ”Automatic”. Inga ytterligare grafiska objekt laggs till.

B: Laddade banan, sitter "Kalmanfilter” och ”Automatic mode”. Innan kérningen justera-
des zoomning med ”Zoom out by stepanvindare”, varefter "Normal mode” aktiveras. Allt
korrekt. B konstaterar att ellipser skriver 6ver och forstér varandra.

Intervjuledare: Instimmer med iakttagelsen avseende de grafiska funktionerna.

Visa malet for att bevisa att “prediction ellipse history” stimmer. Ytterligare grafiska
komponenter dr “target” och ”path”.

B: Laddar banan, Zoomar och sétter ”Automatic” och ”Kalman”, Aktiverar de grafiska
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komponenterna “Target”, ”Path” och ”Prediction ellipse history”.
Intervjuledare: Bra, inga kommentarer.

Visa hur Partikelfilter fungerar, vilket ar en alternativ berdkningsmetod. Bojegenskaper
satts till "Manual” och “Particle Filter”. Ingen “measurement ellipse” kommer att visas
forvalt men “particle cloud” adderas som grafisk komponent. Bade "target” och path”
inaktiveras sa att de inte ritas grafiskt.

B: Laddar bana, sitter "Manual” och "Particle filter”. Viljer den grafiska komponenten
”Prediction ellipse history”. Zoomar ut, men aterstiller inte tillstandet till "Normal mode”.

Intervjuledare: Aterigen ett misstag vid zoomning, funktionaliteten r besvirlig att
hantera.

Att visa hur Partikelfiltret fungerar med automatisk utliggning tar idag alltfor 1ang tid att
kora for att kunna demonstrera, varfor ett videoklipp har skapats som tillater hopp dver de
moment da tunga berdkningsfunktioner far processen att sta still. Om denna demonstration
anda kors sitts bojegenskaperna till ”Automatic”. De grafiska komponenterna “target”
och ”path” ldggs till for att visa att Partikelfiltret verkligen fungerar.

B: Laddar bana, véljer grafisk komponent "Particle cloud”, ”Target”, ”Path” och ”Predic-
tion ellipse history”. Zoomar, men glommer att vélja ”Automatic” och "Particle filter”.

Intervjuledare: Aterigen ett misstag i instéllningar innan sjilva kdrningen har borjat.

7.3.2 Anviandare B kommenterar SubTrack
I diskussionsform redogjorde B for tankar om interaktionen med SubTrack. Denna diskussion
var helt ostrukturerad, varfor upprepning kan forekomma fran tidigare stycke.

Det ger inte ett professionellt intryck, med grafik som forstor tidigare ritad grafik.

Bittre zoom funktion efterlyses. Programmet méste frysas innan zoomfunktion anvénds,
eftersom den tar lang tid att anvénda (ménga steg).

Ett eget verktygsfilt, skulle vara bra for zoomning, grafikobjekt, refresh, stop och run.
Dessa funktioner anvinds sa ofta att de snabbt méste kunna nas.

Statusfiltet uppe till hoger innehéller tiden och tillstindet som B ansag som intuitiva,
medan “’score” och viewport” inte ansdgs intuitiva. Som forklaring angav B att hon inte
hittills haft anvéndning av score. B hade sett antalet bojar som placerats ut som ett métt pa
om Bs optimering av Partikelfiltret givit ett bittre resultat eller ej. Istillet for viewport har
B anvint det virde som statt langst upp pa skidrmen som ett méatt pa den zoomfaktor
programmet visade.

Det ér allmént for glada farger, detta ger inget seridst intryck. En ram runt objekten i
statusfaltet skulle halla ihop denna bittre.

Menyradens huvudobjekt. "Options” dr inte intuitivt, sirskilt niar den bara innehaller en
undermeny. Deploy ansags som mindre viktig dn de 6vriga. ”"View” var bra.

Vad ér skillnaden mellan ”Freeze” och ”’Stop™?

”Run until” och ”Run until next” &r intuitiva, medan ”Step time” kanske bara skulle heta
”Step”.

”Graphic components” istéllet for “Tracks”.

Férger 1 ”Tracks” lite tveksamt grupperade.

Korta namn och hjilp skulle kanske vara béttre &n endast langa namn.
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e “Deploy” kidnns som det hér samman med “Tracking method”.

7.4 Startsekvens

SubTrack Game Area - Host: antonia Platform: solaris- 2.5+ - starttime: 2002-03-21 11:06:25 - Filter: Kalman -0 X

Game View Deplow Help Options

Manual, automatic. Target tracking method,

| | 4 Kalmann filter methe
[ | | | Particle filter metho

Made for zoom and pan handling (4 modes + 3 actions
O Panvia click on new center {mode)
U Zoom in by step and click on new center (mode)
O Zoom out by step and via click on new center (maode)
[l Show the whole path
Ul Show path and all buows
] Pan to target

Figur 18: De dialogfonster som demonstratéren vanligtvis 6ppnar, néir en simulering skall koras i det
befintliga SubTrack programmet.

Nir anvéndartesterna gjordes med anvédndare A och B, framtrddde ett monster i initierings-
sekvensen. Detta monster hade tidigare anats och var den stdrsta anledningen till att anvén-
dartesterna utfordes. Vid start av programmet 6ppnade demonstratoren vanligen fyra dia-
logfonster, for att vélja fem moment av instillningar. Dessa borde samlas i en startdialog:

1. Berdkningsmetoden som skall anvéndas: Kalman- eller Partikelfilter.

2. Utldggningsmetoden for bojar som skall skdta anvindas. Manuell (anvéndaren) eller
automat (programmet). Aterfinns i samma dialogruta som ovan.

3. Vilka grafiska objekt som skall visas i ritytan.

4. Laddande av 6nskad bana (beskrivningen av malets vig).

5. Zoomfaktorn som simuleringen skall ha vid start av simuleringssekvensen.

Denna startsekvens anvands som mall for hur en anvindare antas starta en simulering.
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8 Resultat

Resultatet av arbetet ér ett designforslag till en utveckling av det befintliga SubTrack, for att
skapa ett mer anvéndarvanligt grianssnitt for en demonstrator. Detta kapitel innehéller dessa
forslag till design. Syftet med kapitlet dr att anvdndaren skall f4 en beskrivning av de
forandringar och tilligg som foreslas.

Kapitlet bestér av en beskrivning av yttre paverkan pa SubTrack, som gor att mojliga design-
forslag begrdnsas. Forsta underkapitlet, 8.2, ar forslag till fordndringar 1 SubTracks funktio-
nalitet. Andra underkapitlet, 8.3 beskriver anvdndarens interaktion med systemet, och kapitel
8.4 beskriver systemets presentation till anvandaren. Det designforslag som foreslas for
startdialogen beskrivs 1 kapitel 8.4. Avslutningsvis diskuteras prestanda 1 kapitel 8.5.

8.1.1 Oversikt

Tre storre tilldgg till programmet foreslés:

e cn startsekvens som skapas for att forenkla sekvensen innan start av en simulering. Detta
for att initieringsfilen med programparametrar skall goras atkomlig for anvandaren.
Anvindaren skall enkelt kunna manipulera instillningarna i SubTrack, darfor foreslés
ocksa direktmanipulation. Detta innebir att kortkommandon och en verktygsrad med den
funktionalitet som ofta anvinds skapas som komplement till menyvalet.

e Viss utdkning av popupmenyer kommer att skapas, tillgénglig i ritytan.

e Enuppsnyggning av farg och val av layout, géllande bade huvudfonster och dialogfonster.

8.1.2 Begransningar

Designforslaget for SubTrack bygger pa expertutviardering, intervjuer med potentiella demon-
stratorer och pa uppgiftsanalys. Designforslaget tar upp fordndringar som bor goras pa nésta
version av SubTrack. I varje stycke finns beskrivet nuvarande status, designforslag och en
diskussion om anledningen till detta val av design.

SubTrack baseras pa ett Unix- eller MS Windowsplattform med tillhdrande skérm, tangent-
bord och mus. Programmet kommer att utformas som en fristaende applikation och designfor-
slaget kommer att halla sig inom dessa ramar. Inga forslag eller diskussioner kommer att ske
rorande l0sningar som ligger utanfor dessa ramar. Vidare &r det viktigt att demonstratorer och
publik av férevisningarna fér en sa tydlig bild av programmet som mdjligt. Detta innebar att
utseendet skall vara enkelt, och efterlikna de produkter som &r vanliga pd marknaden, i
demonstratorens fall produkter som ar baserade pa MS Windows for PC eller X-Windows
under Unix.

SubTrack har funnits en tid och flertalet anvdndare som kan vara aktuella som demonstratorer
har redan vant sig vid kommandoinitiering eller interaktion av typen WIMP. Ett grafikfonster
presenterar simuleringen och i menyraden ger anvidndaren de instruktioner som programmet
skall utféra. Detta kommer inte att fordndras, och inte heller anvindarens sétt att placera och
ta bort bojar genom muskommandon eller att musen anvénds for att hantera menyn.

De krav som skall utronas ar vad demonstratoren kréver, i form av interaktion mot program-
met. Det dr viktigt att grinssnittet struktureras och organiseras pé ett sitt, som gor att anvin-
daren kan interagera med produkten pa ett enkelt sitt, hjdlpt av kunskap om liknande system.
Krav pa systemets prestanda kan t.ex. vara att svarstider fran systemet inte skall vara otillbor-
ligt 1dnga. Anvédndarorganisationens definition av syftet med verksamheten skall passa den
produkt som utvecklas. De kommer ocksa ha krav pa tillgédnglighet, prestanda och underhall
samt en fungerande hjélp. Det sitt de arbetar pa maste ocksa tillvaratas och skyddas.
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# SubTrack =M X

”Menyrad med undermenyer”

”Verktygsrad, direktmanipulering av den funktionalitet, som ofta anvdnds”

”Grafisk rityta, dar systemet kan presentera information och anvéndaren kan
direktmanipulera programmet, som att zooma eller ldgga ut bojar”

# Dialogfonster X

”Statusrad, informerar om systemets status”

Figur 19: Programmets huvudkomponenter.

8.1.3 Lasanvisningar
Kapitlet dr indelat i fem huvudgrupper och deras underkapitel. En liten orientering om dess
innehall foljer nedan:

SubTracks funktionalitet

Ingen avsevird fordndring av funktionaliteten kommer att foreslés for SubTrack.
Funktionaliteten har sin kélla i den forskning som SubTrack har till uppgift att visa.

Anviandarkontroll

Menyn — de tilldgg och fordandringar som foreslas, syftar till att strukturera menyraden och
dess undermenyer. Konsekvensen kommer att 6ka, och kopplingen mellan systemet och
den verkliga virlden gors starkare.

Dialogfonster — forandringarna syftar till att forbattra dverskadligheten och ge
dialogfonstren ett konsekvent utseende.

Korkontroll — kontroller som styr simuleringssekvensen. Anvandarkontrollen skall goras
tydligare.

Zoom- och panoreringsfunktioner — de fordndringar som gors syftar till att forenkla
atkomst till zoomning och att minimera nddvéndiga operationer. Operationer pd presenta-
tionen fran systemet dr en anvandarkontroll i form av direktmanipulation, men paverkan
har sa stor betydelse att det ldggs som ett separat underkapitel. Effektiviteten av atgarder
under simuleringssekvensen &r vésentlig for anvindarvinligheten.

Direktmanipulationen — tilligg och fordndringar som foreslas, syftar till att snabba upp
atkomligheten av programfunktioner. Effektiviteten av atgérder under simuleringssekven-
sen dr vésentlig for anvéndarvanligheten.

Initieringsparametrar — de parametrar som styr programmet, gors atkomliga via en dialog-
fonster. Vissa parametrar kommer dock icke vara redigerbara, utan endast fungera som
information frén system till anvdndare. Anvéndarkontrollen 6kar.
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Presentation:

e Huvudfonster — programmets huvudfonster kapslar in de 6vriga komponenterna i syste-
met. Inga dvergripande fordndringar kommer att foreslds, men en ndgot mer estetisk och
minimalistisk design blir f6ljden.

e Ritfunktionen — fordndringar i informationen som presenteras grafiskt av programmet.
Presentationen maste vara tydlig for att synligheten av systemets status skall vara god.
Presentationen har dven stora foljdverkningar pa prestanda.

e Statusinformation — programmets visentliga dynamiska parametrar. Det &r viktigt att
anvindaren har den information létt atkomlig som &r nédvéndig for simuleringen. Detta
minskar belastningen pé korttidsminnet.

e Hjilp och dokumentation — de fordndringar som gors pa hjdlpfunktionerna, ar att struktu-
rera hjalpfunktionerna och gora dessa konsekventa genom hela programmet. Hjélptexter
kommer inte att berdras, utan ldmnas for senare implementation.

Startsekvens:

Startsekvens dr de moment som alltid gors fore kdrning av en simulering. Detta foreslas sam-
lat 1 en forvald startsekvens. Detta gors for att minimera de operationer som krévs vid varje
korningstillfalle, anvindarkontrollen okar.

Prestanda:

Storre prestandaforbattringar kommer inte att vara aktuella, eftersom ingen implementation
kommer att utforas. Detta géller dock inte den grafiska ritfunktionen, som kommer att forbétt-
ras genom en strukturering av de objekt som ritas.

8.1.4 Roller och aktorer

Den enda roll som kommer att beskrivas i denna rapport, 4r demonstratdrens. Demonstrato-
rens roll skall goras s anvandarvinlig som mdjligt, for att demonstratdren inte skall behova
vara expert pa att hantera systemet. Vidare skall den grupp som SubTrack demonstreras for,
latt kénna igen sig fran de program som finns i referenskorgen och darigenom timligen enkelt
forsta programmet. Se Roller och aktorer, 2.1.2 och Konventioner, 6.1.4.
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8.1.5 Anviandningsfall

Anvéndningsfallen kommer inte att fordndras naimnvért. Som tidigare pépekats, berdr denna
rapport endast anvdndarvénligheten och en storre fordndring av SubTracks funktionalitet &r
inte aktuell.

% Tolka loggutskrifter
/"\
Demonstratér /@\ Programparametrar

Lagg ut fran fil \

Programutvecklare
Q \ <<extend>>
Taktiker

/
/
/
Lagg ut eller ta bort boj
| \
X |
|
v

Kursdeltagare S @

/SubTracks grénssnitt

@

Skapa bana

Analytiker

~

e

Grafikkomponenter

Alternativ som
véljs, innan
kérning paborjas.

Korkontroller Kérning
Bana
C /\ <<extend>>

Malberakning

o O

Partikel

<<extend>>

Kalman

Figur 20: Anvindningsfall for designforslaget

Anvindningsfallet fordndras i programparametrarna uppe till hdger. De tillats nu att redigeras
av demonstratéren, och darmed av alla anvéndare.
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8.2 SubTracks funktionalitet

Anvéndaren foreslas kunna bade backa och kora framat i tidsaxeln for simuleringen. Detta
kan komma att ske pa tva sitt, antingen genom att alla berdkningar behdlls oférdndrade och en
ateruppspelning kan ske av valt tidsintervall, eller sé skall anvindaren kunna backa for att
angra en atgdrd och sedan fortsitta en ny simulering fran detta tidssteg.

Fran detta &r inte steget sa langt till att anvinda SubTrack som ett uppspelningsverktyg for
redan korda simuleringar. Detta kommer dock inte att ingd i designforslaget. Vid en senare
vidareutveckling av SubTrack kan detta vara ett intressant tillagg.

8.2.1 Simuleringen

Simuleringssekvensen dr SubTracks ryggrad, och den kommer inte att férdndras. SubTracks
funktion &r att visualisera forskning, och denna rapport behandlar endast designen av denna
visualisering. De kontroller, som péverkar simuleringssekvensen kommer att forédndras. Se
Korkontroller, 8.3.3. Vissa av utliggningsmetoderna for bojar kommer att fordndras,
funktionaliteten kommer huvudsakligen att kdnnas igen. Se Tools, 8.3.1.2.5.

8.2.2 Berikningsfunktion
Berikningsfunktionen kommer inte heller att fordndras, d& rapportens syfte ér att gora Sub-
Track anvindarvénligare for demonstratoren.

8.2.3 Berikningspresentation

Vad som presenteras, kommer till storsta delen att behéllas oférandrat. Det sker ett tillagg,
rackvidden av malets ljud, som ges ett eget grafiskt objekt. Se Designforslag (yvtterligare
funktionalitet),8.4.2.2.

8.2.4 Programparametrar
Programparametrar kommer inte att fordndras, dock kommer en mojlighet att redigera dessa
parametrar att erbjudas. Se Initieringsparametrar, 8.3.6.

8.2.5 Tillstind

Tillstdnden for simuleringen kommer att behéllas ofoéréndrade till funktion, dock kommer
namnen att bytas ut. Kérkontrollerna foreslas fungera lite annorlunda, det kommer t.ex. att
vara mojligt att backa i simuleringen. Se Korkontroller,8.3.3.

Mustillstdinden kommer att fordndras for zoom och panoreringsfunktioner, men framfor allt de
pekarsymboler som synliggér det tillstdind som musen intagit. Se Zoom- och panorerings-
funktioner, 8.3.4. Mustillstindet kommer ocksa att fordndras, nér stopptillstindet for simule-
ringssekvensen har intrétt. Inget bojplaneringsfonster kommer ldngre att ppnas, anvandaren
far sjalv skota detta fran menyraden. Se Deploy Plan, under Tools,8.3.1.2.5.

Tangentbordstillstind kommer att behéllas oférdndrade. Det kommer dven fortsatt att vara
nodvindigt att aktivera ett inmatningsfalt, innan den kan ta emot inmatning fran tangentbord.
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8.3 Anvindarkontroll

Anvindarkontroll beskriver den inmatning av kommandon som anvidndaren kan utfora for att
styra simuleringssekvens, programinstéllningar, berdkningsfunktion eller utformningen av
presentationen.

8.3.1 Menyrad

8.3.1.1 Nuvarande status

Menysystemet ér inte konsekvent mot referenskorgen och har tillkommit ad hoc under pro-
grammets utveckling. Menysystemet har en otillricklig gruppering av menyalternativ och
ibland 4r dessa menyalternativ inte anvéndarvénligt utformade. Det saknar konsekvens bade i
menyer och 1 dialogfonster. Menysystemet dr svart att kdnna igen eftersom inga av de kon-
ventioner, som andra program pa windowsplattformar har, har foljts. Se Konventioner, 6.1.4.

8.3.1.2 Designforslag

Vid design av menysystem, formuldir och dialogrutor sa skall strukturen och sekvensen av
dialoger organiseras sd att de anpassas efter anvindarens uppgift. Objekten skall vara
distinkta och ldttforstdeliga.

Menyer dr effektiva for att de erbjuder anvindaren ledtrddar for igenkdnnande, snarare dn
att anvéindaren tvingas memorera kommandonamnet. Namn som dr metaforer kan anvindas,
sd att en foraning ges om vad som menyalternativet resulterar i [Shneiderman].

Programmet fordndras inte avseende menysystemets struktur med huvudmenyer och under-
menyer. Inga expanderande menyer, undermenyer som dppnar nya undermenyer, har anvénts.
En undermeny kan, liksom tidigare, Oppnas upp till en dialogruta. Detta markeras, genom att
tvd punkter avslutar menynamnet. Punkterna erbjuder anvdndaren synlighet av systemets
status, samt att det foljer de konventioner som finns 1 referenskorgen. Se Konventioner, 6.1.4.

8.3.1.2.1 Huvudmenyn

Huvudmenyn har omformats, och bestar endast av fyra huvudmenyer. Detta {for att designen
skall vara s& minimalistisk som mgjligt, men frimst beroende pa att konventioner fran refe-
renskorgen skall f6ljas. Huvudmenyns “’File”, ”View” och "Help”, finns i alla program.
”Tools” &r ett vanligt samlingsnamn for tillbehor till program. Huvudmenyerna ar:

. File Finns 1 alla program. Filhantering och avsluta méste finnas med.

« View Alla fordndringar 1 det grafiska utseendet aterfinns har.

o Tools Hiér finns alla funktioner som pa ndgot sétt utokar den grundliaggande
funktionaliteten i programmet.

. Help Hér finns all hjélp for programmet, forutom den som tillhér en

dialogruta eller statusrad. Dock kan denna information vara sa
betydande att den finns bade under menyn “Help”, och hjilpen till
dialogrutan.
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File View Tools Help
Load Path.. Toolbar Game Controls.. User Manual..
Preferences.. Statusbar Deploy Buoys.. Demonstrator..
Exit Graphics.. System Comp..
Zoom/Pan.. Deploy Pattern.. About..
Refresh Path Editor..

Figur 21: Menysystem. Om namnet avslutas med tva punkter, oppnas en dialogruta
nir menyvalet aktiveras.

8.3.1.2.2 Undermenyn

De menynamn som viljs, skall ge en bra och kortfattad beskrivning om vad atgidrden kommer
att resultera i. Om undermenyn bestér av grupper som hor ihop, avgrénsas dessa med en linje 1
undermenyn.

8.3.1.2.3 File
Finns i alla menybaserade program, ldngst till vinster.

8.3.1.24

Load Path..

Avgransare
Preferences..

Avgrinsare
Exit
View

Laddning av ny bana bor dven vara synlig nér en bana har

satts 1 kommandofonstret vid start. M§jligheten att sétta bana skall
inaktiveras nir en kdrning av simulering har pébdrjats.

Se Dialogfonster, 8.3.2.

Inldsning av fil och instdllning av program hor inte ihop.
Initieringsparametrar som kan redigeras eller ldsas frén en fil. Kan dven
nds frén startdialogrutan. Fa av dessa parametrar &r
redigeringsbara efter simuleringsstart.

Se Initieringsparametrar, 8.3.6, Dialogfonster, 8.3.2.

Avslutande av program, hor inte ihop med ovanstdende

Ingen forandring, behélls i nuvarande utformning.

Skoter alla fordndringar av utseendet, bade avseende programfonstret och programfunktionen
grafikfonstret.

Toolbar
Statusbar

Avgrinsare

Graphic comp..

Zoom/Pan..

Ny funktionalitet som styr om verktygsfiltet skall visas eller inte.
Se Designforslag (verktygsfilt),8.3.5.2.

Ny funktionalitet som styr om statusfélt skall visas eller inte.

Se Statusflt, 8.4.3.

Gruppen ovan skoter anpassningar av vilka huvudkomponenter, som
skall visas i programmet. Den undre gruppen anpassar det
funktionalitet av grafikfonstret.

Se Begrdansningar, 8.1.2, for en forklaring av programmets
huvudkomponenter.

Tidigare “Tracks”, dalig metafor. Grafiska komponenter som skall
visas pd grafikytan. Dess funktionalitet kan dven nds via det nya
verktygsfiltet.

Se Dialogfonster, 8.3.2.

Dialogrutans namn kortas och symboler skapas for varje funktion.
Dess funktionalitet kan dven nés via det nya verktygsfaltet.

Se stycket Zoom och panoreringsfunktioner, 8.3.4,

Dialogfonster, 8.3.2 och Designforslag (verktygsfilt), 8.3.5.20.

59



Refresh

8.3.1.2.5 Tools

Game Controls..

Deploy Plan..

Deploy File..

Deploy Patterns..

Avgrinsare

Path Editor..

8.3.1.2.6 Help
I hjdlpmenyerna 6ppnas alltid ett dialogfonster. Dialogfonstren kommer att ges ett litet format
och om en storre textmassa skall kunna ldsas, anvéinds en rullist. Det &r viktigt att formaten
ser likadana ut och att ett 1attldst typsnitt anvénds.

User Manual..

Demonstrator..

System Comp..

Avgransare
About..
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Ingen fordandring, behalls i nuvarande utformning. Skall dven kunna nés
fran verktygsfaltet. Se Designforslag (verktygsfilt), 8.3.5.20.

De kontroller som behdvs for att mandvrera simuleringen i en
dialogruta. Funktionaliteten kommer dven att finnas i verktygsfaltet.
Se Korkontroller, 8.3.3, Designforslag (verktygsfdilt), 8.3.5.20, och
Dialogfonster, 8.3.2.

En funktion som anvidndaren tidigare kom &t nir programmets tillstdnd
var ’Stop”. Funktionen nds numera fran menyraden, oavsett vilket
tillstdnd simuleringssekvensen befinner sig i. Funktionen ger
anvandaren mojlighet att planera sin utliggning av bojarna, bade
positionen och tidssteget. Att gora funktionen stindigt tillgénglig, 6kar
kénslan av kontroll, 6kar konsekvensen och forhindrar fel.

Se Dialogfonster, 8.3.2.

I denna meny placeras dven inldsning av en fordefinierad fil, vars syfte
ar att placera ut bojar enligt position pé ett visst tidssteg. Det
dialogfonster som anvinds for att lokalisera filen, &r samma som
anvinds nér en bana skall laddas.

Se Dialogfonster, 8.3.2, Load Path.., 8.3.2.2

Fore detta "Deploy” med hjélpen dtkomlig i dialogrutan. Liten
anvandningsfrekvens, varfor denna funktion flyttas till en mer
undanskymd position.

Se Dialogfonster, 8.3.2.

De tre 6vre funktionerna paverkar spelet, den undre startar ett eget
program.

Baneditorn. Ett fristdende program, for skapande av den bana som
simuleringssekvensen anvinder, for att bestimma malets position.
Ingér ej i rapporten.

En manual som kortfattat beskriver programmets funktionalitet,
men som innehéller referenser till 6vrig dokumentation.
Se Hjdlp och dokumentation. 8.4.4, Dialogfonster, 8.3.2.
En beskrivning av de moment som ingar i ett typfall for en
demonstrator.

Se Hjilp och dokumentation. 8.4.4, Dialogfonster, 8.3.2.
En beskrivning av komponenter och filer som ingar i programmet.
Hjalp till ndgon som skall administrera systemet.
Se Hjdlp och dokumentation. 8.4.4, Dialogfonster, 8.3.2.
Den undre menyn &r information om utveckling och version.
Ingen fordandring, behalls i nuvarande utformning.
Se Dialogfonster,8.3.2.
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8.3.1.3 Diskussion och argumentation

Menyer dr M:et, i interaktionsmetoden WIMP, Windows Icons, Menus och Pointers. For
utforligare information om denna interaktionsmetod, se Inmatning, anvindaren till systemet,
4.5.

Huvudmenyerna har omformats for att béttre 6verensstimma med programkorgens standard.
En strukturering har skett av huvudmenyer sa att standardnamn som ar vanliga i kommersiella
program anvinds, samt att undermenyer grupperas att passa dessa huvudmenyer. SubTrack &r
ett litet program sett till funktionalitet och har endast behov av fyra huvudmenygrupperingar.

”File” placeras ldngst till vinster och "Help” placeras langst ut till hdger i menyraden. Detta
ar en generell placering i de flesta program, savél PC som Unix-baserade. Huvudmenynamn
som ocksé ofta forekommer ar ”View” och ”Tools”, de passar dven for de resterande under-
menyerna i SubTrack. ”View” far hantera all foridndring av grafik, sévil verktygsfilt och sta-
tusfilt, liksom de grafiska objekt som ritas for att visualisera simuleringen. En vanligt fore-
kommande huvudrubrik som inte anvénds, dr "Edit”. Den anviands dock néstan uteslutande
for textredigering, ndgot som inte forekommer i SubTrack.

Menyn bestar av menyer, och undermenyer, som i flera av fallen 6ppnar upp dialogfonster.
Anledningen till att expanderande menyer inte anvénds, ir att vid en sddan 16sning ges inte
anvandaren mojlighet att ldgga upp verktygspalletter. Simuleringen har ibland liknats vid ett
spel, och i ett spel har anvdndaren ingen tid att slésa pd menyOppnande utan vill ha snabbt och
latt atkomliga funktioner. Det finns komplement till dialogfonster, direktmanipulation genom
verktygsfilt och peka och klicka direkt i grafikfonstret. Se Dialogfonster, 8.3.2,
Koérkontroller, 8.3.3, Zoom och panoreringsfunktion, 8.3.4, Direktmanipulation, 8.3.5.

Expanderande menyer dr en undermeny som kan 6ppnas upp i flera undermenyer. Det finns
exempel pa program frdn Adobe dir undermenyer kan dras av frdn menyn, for att di bilda
verktygspaletter. Denna metod &r dock inte intuitiv och kriver tidigare erfarenhet av ett sddant
program. Om tekniken har stdd 1 Eiffel, har heller inte studerats.
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8.3.2 Dialogfonster

8.3.2.1 Nuvarande status

Paletter dr dialogfonster, som innehdller funktioner fran programmet. De &r avsedda for
envégsinformation frdn anvédndaren till systemet, med syfte att 6ka igenkdnning f6r anvénda-
ren sa att valmojligheter blir synliga. Vidare sa ger detta ofta en aterkoppling till anvéndaren
om statusen for systemet. Utanfor detta kapitel kommer ingen sérskiljning goras av paletter,
de kommer normalt att refereras till som dialogfonster.

Alla menyalternativ som avslutas med tva punkter Oppnar ett dialogfonster. Det finns dven
viss direktmanipulation som dppnar en dialogruta, och sjidlvklart ocksa meddelanden som
systemet initierar.

Dialogfonstren dr av manga olika utseenden och daligt avgrinsade mellan olika slags funktio-
nalitet. Dialogfonstrens storlek och placering ar inte anpassade for anvindaren behov. Namn-
givningen pa dialogfonstren dr inte konsekvent, inte heller de objekt som finns i dialogfonst-
ren har konsekvent utseende och placering. Exempel pa detta dr att inte textmassor visas 1 ett
enhetligt format eller typsnitt, samt att namn pa egenskaper eller objekt skrivs i farger.

8.3.2.2 Designforslag

Alla dialogrutor bor vara av en storsta storlek pa ungefar 10 — 15 % av den aktuella skdrm-
upplosningen. Dialogfonstret bor skymma sé lite av bakgrunden som mojligt, men dnda
rymma de knappar som behovs och tillata ett tydligt lasbart teckensnitt. Om inte en textmassa
ryms, skall en rullist erbjuda mdjlighet att se all information.

Knapparna bor anpassas for att efterlikna de vanligaste programmen, ”Avbryt” langst till
hoger, "OK” ldngst till vinster osv. Fonstren bor 0ppnas i ytterkanterna pd programfonstren,
for att s lite som mojligt stéra bilden av ritytan. Namngivningen skall vara konsekvent med
menyvalen fOr att inte forvilla anvandaren. Ingen fargséttning av dialogfonstren, allt skall
ligga i graskalan forutom eventuella ikoner och fonstrets namnlist. Denna bor fargséttas 1 en
diskret bla farg.

En hjdlpknapp och en knapp att stinga fonstret skall finnas 1 varje dialogfonster. Mer om
hjélp finns under stycket Hjélp och dokumentation. En indelning i grupper av dialogfonster:

e Paletter, verktygsfonster som avses ligga tillgdngliga under en simulering. De skall vara
sma och kompakta och stjéla sa lite utrymme fran grafikytan som mdjligt. Paletter 6kar
anvéindarens forméga till igenkdnning, hon ser vilka val som finns tillgéngliga.

e Systemdialoger — information eller felmeddelande som initieras av systemet. Dessa skall
erbjuda konstruktiv hjilp, sé att anvandaren kan korrigera och fortsitta. Meddelanden
skall helst inte borja med ord som ”Warning”, eftersom detta kan inverka negativt pa
anvéandarens sjadlvfortroende.

e Interaktionsdialoger ger mojlighet att sitta parametrar i1 systemet. Dialogerna bor delas in i
kategorier som dr vél avgrinsade, for att anvdndaren skall kénna igen sig. En koppling till
den verkliga vérlden dr 6nskvérd, men ibland far de grupperingar som finns i implemen-
tationen styra.

e Hjilpdialoger som ger information om systemet. Dessa finns i tre undergrupper, hjilp att
kora och tolka programmet, information om systemets bestdndsdelar och hjilp till en
demonstrator. Dessa dialogrutor bor ha ett enhetligt utseende och ha en rullista for att se
dokument storre dn textrutan. Hjdlpen skall fokusera pd anvindarens uppgift.
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Dialogrutor som startas frdn menyraden:

Load Path..

Interaktionsdialog. Anvénder en standarddialog fran Eiffel Vision. Anvéndaren far mojlighet
att soka den fil som Onskas ldsas in. Dialogfonstret dr bra, men saknar mojlighet att 6ka stor-
leken pa en av de tva kolumnerna, anvdndaren tvingas anvinda rullisten. Det dr den kolumn
som visar filnamnet, och detta namn kan ibland vara ganska langt.

Preferences..

Interaktionsdialog. Ett formuldrfonster, "Form Fill”, dér ett antal defaultvirden redan ar
ifyllda, men kan foréndras innan "OK” trycks. Efter att simuleringen har startat, dr véldigt {4
av objekten 1 dialogen redigerbara, eftersom berdkningsfunktionen dr beroende av dessa. Se
Initieringsparametrar, 8.3.6.

Graphics..

Palett. Namnet dndras till en béttre metafor. Detta ger en béttre beskrivning av vad samlingen
av funktioner kan tdnkas utfora. Alla de grafiska komponenter som skall visas kan aktiveras
genom att de bockas for. Komponenterna bor vara indelade i logiska grupper och vara korta
for att latt kunna lasas. Rutan for bocken skall vara markerad 1 samma farg som de grafiska
objekten ritas i, men detta dr endast ett komplement till den informationen som namnet och
hjélpen ger.

# Graphics X

M Path
M Target

M Prediction m Pred. History
M Measured |:| Meas. History

M Sound Range

] Buoy Range ] Buoy Disturbance
|:| Buoy Position |:| Estimated Buoy
] Buoy-Target

Help Close

Figur 22: Vilka grafiska komponenter som skall
visas.

Zoom/Pan..
Palett. De funktioner som behdvs for att anpassa anvandarens dnskemédl om forstoring eller
panorering. Se Zoom- och panoreringsfunktioner, 8.3.4.

Game Controls..
Palett. Ny funktion, innehéller de funktioner som behovs for att mandvrera simulering. Se
Korkontroller, 8.3.3.

Deploy Buoys..
Lagger ut 10 stycken bojar pa av anvindaren angiven position och tidssteg. Behélls enligt
nuvarande utformning.
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Deploy File..

Interaktionsdialog. Liser in en fil som ldgger ut bojarna pa forutbestimda punkter och vid
forutbestdmda tidpunkter. Anvindbar f6r en demonstrator som vill visa hur en automatisk
bojutliggning med Partikelfilter borde se ut. Det dr ingen riktig simulering, utan Partikelfil-
trets 1dngsamma utlédggningsalgoritm har ersatts av en fil med forutbestimda positioner. Om
demonstratoren har forberett sig vél, stimmer positionerna ganska bra med var bojarna borde
ha hamnat i en riktig berdkningssituation. Behélls enligt nuvarande utformning.

Deploy Patterns..

Verktygspalett och interaktionsdialog. En ndstan oanvénd funktion avsedd fér manuell bojut-
laggning, placeras undanskymt i en undermeny. I dialogrutan viljs ett av de olika monster
som bojar kan placeras enligt, markeras med en bock. Detta 6kar synligheten av systemets
status.

Path Editor..
Interaktionsdialog. Startar ett program for skapande av bana som styr en simulering.
Programmet dr en fristdende del av SubTrack och ligger utanfér denna rapport.

User Manual..
Hjdlpdialog. Hir ges beskrivningar pd hur programmet skall hanteras. Den hjdlp som samlats
frdn andra menyer:

« 7”Score” som visas 1 statusfiltet.
« ”Buoys”, informationsfonster om bojarna. Har legat som undermeny i ”View”, men
visas numera 1 statusfaltet.
« "Mouse”, vilken funktionalitet som musen kan utfora. Skall dven finnas som hjélp for
direktmanipulation, d& det &r viktigt att hjdlpen fokuserar pd anvdndarens uppgift.
« "Files”, en undermeny fran "View” som forklarar vilka filer som anvénds av
programmet.
Demonstrator..
Hjalpdialog. En textbaserad hjilp for att utfora standardmomenten som en demonstrator
vanligtvis vill forevisa.

System Comp..
Information. Till systemadministratér om vilka komponenter programmet bestar av, samt
vilka filer som ldses in.

About..
Hjilpdialog. Anvénder dialogfonster fran Eiffel Vision.

8.3.2.3 Diskussion och argumentation

Ett konsekvent utseende &r viktigt for att anvandaren skall kdnna igen sig och kunna fokusera
pa meningen med dialogfonster, istillet for att forvirras av ett inkonsekvent utseende. Dock
bor dialogfonster ges ett specifikt utseende, for att passa den grupp av dialogfonster som den
tillhor. En estetisk och minimalistisk design ar viktigt for att anvéndaren skall trivas. Vidare
forhindrar en konsekvent design uppkomsten av fel. Synlighet av systemets status blir
tydligare.

Dialogfonster skall inte forstora annan grafik. Det hinder ofta 1 det befintliga SubTrack, bland
annat nér fonster som ligger ovanfor det grafiska ritfonstret flyttas. Detta beror delvis pd att
utvecklaren som gjort det grafiska grénssnittet 1 SubTrack, inte har tillrdcklig kunskap om hur
grafikbiblioteket Eiffel Vision fungerar. Det finns en ny version av grafikbiblioteket, Vision
2, som kan vara enklare att hantera, men tillfalle har inte givits att prova detta bibliotek vid en
implementation av SubTrack.
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8.3.3 Korkontroll

8.3.3.1 Nuvarande status

Korkontrollerna fordndrar det tillstind som programmet befinner sig i. Det dr viktigt att enkelt
kunna fordandra simuleringens tillstdnd, da detta kan ses som ryggraden 1 programmet. I det
befintliga SubTrack aterfinns alla kdrkontrollerna i menyraden under "Game”.

Korkontrollerna har inte en fullstdndig koppling till den verkliga varlden. Det &r t.ex. inte latt
att forstd vad funktionaliteten “Freeze” resulterar i.

Programmet bygger pa en {foljd av hindelser, varav ndgra slumpmissiga faktorer. Detta
omdjliggdr hopp framat i programmet utan att aktuellt tidssteg redan har passerats. Det finns
ingen mojlighet att backa i programmet och dterga till ett redan passerat tidssteg.

Nar en simulering har kort klart, nétt banans slut, maste programmet stingas ned och startas
om igen fOr att kunna kora nésta simulering. Det finns ingen mdjlighet att starta om utan att
stinga programfonstret.

8.3.3.2 Designforslag

Funktionerna dr endast till viss del intuitiva. Funktionen “Freeze” dr svar att forstd, men
behalls eftersom den &r en speciell funktion for SubTrack och inte har ndgon motsvarighet 1
referenskorgen.

# Game Controls X

- Play F1

»3K | Step Forward o)

>k « Step F3

2 | 2 Move to F4

Sten to time 8.62 +

k Freeze F7

] Stop ES8

Help Close

Figur 23: Kontrollpanel for korning av
simulering.
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Viss del av funktionaliteten finns dven 1 verktygsfiltet. Om anvédndaren har valt att inte visa
verktygsfiltet, kan istillet denna dialogruta laggas flytande pd programfonstret. Den
fullstdndiga uppséttningen av kdrkontroller:

e “Run” — startar eller fortsitter simuleringen fréan fryslége.

e ”Step Forward” och ”Step Backward” — hette tidigare ’Step time” eller ’Step 4 seconds”.
Kor simuleringen ett tidssteg framat, tidssteget finns definierat i initieringsfilen. Efter
tidssteget intrader programmet 1 “Freeze”. Det gér dven att stega bakat.

e “Move To” — hette tidigare "Run Until”, och foreslds numera dven kunna backa. Kor pro-
grammet till det tidssteg som angivits 1 inmatningsfilt, under funktionen i dialogrutan. Ett
tillagg &r att funktionen foreslas kunna backa tillbaka i spelsekvensen. En dialogruta skall
aktiveras, ndr simuleringssekvensen backar. Dar skall anvéndaren f3 tillfélle att ange om
simuleringen &ngrats och skall rdknas om frin detta tidssteg, eller om tillbakaflyttningen
pa tidsaxeln syftar till att kontrollera spelsekvensens historia, men behélla sekvensen
ofordndrad.

e “Freeze” — berdkningsfunktioner kors fortfarande trots att mélet ar stoppat. Detta tillater
modifieringar pé status for bojar sé att modifiering kan goras for att optimering av bésta
bojplacering kan uppnés. Inte forandrad jmf. med tidigare version.

e ”Stop” — bade mél och berdkningsfunktion stoppas. Det &r inte stor skillnad pa ”’Stop” och
“Freeze” eftersom det kan finnas tillfillen d4 anvindaren med sdkerhet vill veta att ingen
forandring kan ske. “Freeze” behalls eftersom denna funktion kénnas lite tryggare och
bidra till kénsla av anvéndarkontroll.

Funktionerna for att mandvrera simuleringen ar férre 1 verktygsféltet. Dar finns endast de

vésentligaste, de som maéste nds direkt, exempelvis stopp. Se Designforslag (verktygsfilt),

8.3.5.20.

Mojlighet att backa programmet ar viktigt for anvéndarens frihet. Anvéndaren kan tillata sig
att gora fel, som sedan kan korrigeras, genom att tiden backas tillbaka. Anvdndaren kan ocksa
Onska att studera simuleringssekvensens historia.

For att en omstart av programmet skall kunna goras maste det ske en radering av den tidigare
historien samt en aterstdllning till defaultvérden av alla variabler som foréndrats under
kdrningen.

8.3.3.3 Diskussion och argumentation

En genomgang har gjorts av vilka funktioner som behdvs. Viss inkonsekvens har tagits bort,
och funktionalitet har lagts till eller tagits bort. Kvalitén pa den foreslagna utformningen
avsags att kunna verifieras genom anvéndartester. Inga saddana tester kunde dock genomforas,
varfor en kognitiv genomgang har utforts pd kdrkontrollerna.

For att anvdndaren snabbt skall kunna né kdrkontrollerna, och inte som tidigare behova leta i
menyer, foreslas att en dialogruta skapas som innehaller de nédvandiga funktionerna. Anvin-
dare kan lata dialogfonstret med kdrkontroller ligga flytande pa programfonstret. De vésent-
ligaste av dessa kontroller skall 4ven finnas i verktygspanelen, sa att korkontrollfonstret inte
madste vara 6ppnat. En anvéndare behdver inte kunna direktmanipulera hopp pa tidsaxeln.
Anvindaren maste forst stoppa simuleringssekvensen, for att sedan gé till menyn och 6ppna
korkontrollerna. De foreslagna fordndringarna dkar effektiviteten av programmets nyttjande.

En mojlighet att backa i programmet bidrar till att anvéndarens kontroll och frihet dkar.
Anvéndaren behdver inte vara rddd att gora fel, eftersom allt gér att rétta till 1 efterhand. Det
ar nodvandigt att, nir anvindaren backar i simuleringen, skilja pa om detta ar en tillbakagéng
pé tidsaxeln for att anvdndaren har angrat de val som gjorts, eller om backningen ar for att
studera simuleringens historia, utan att nigra forindringar sker i berdkningarna. Onskar
anviandaren endast att studera historien, sker inga nya berdkningar.
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8.3.4 Zoom- och panoreringsfunktion

8.3.4.1 Nuvarande status

Zoomfunktioner och panoreringsfunktioner styr instéllningar av systemets presentation.
Anvindaren kan sitta den grad av zoomning som skall ske och dven vilken punkt som skall
vara centrum i den grafiska presentationen.

Zoomfunktionen &r svar att hitta och dialogrutan ligger nér den vil 6ppnats inte alltid synlig.
Funktionerna i dialogrutan dr inte alltid sa intuitiva, namnen dr dessutom alltfor langa. Vid de
minimerade anviandartesterna av SubTrack med anvéndare pé institutionen, var vissa problem
frekvent forekommande, se Anvdndardeltagande i design, 7.2 och 7.3. De oftast forekom-
mande problemen var att ndgot moment i zoomningen glomdes bort, eller att anvindaren
behovde sitta programmet i fryst tillstdnd sé att zoomning skulle hinnas med. Detta eftersom
zoomoperationer var sd omstdndliga att utfora, att anvindaren inte hann med andra
nddvindiga operationer.

8.3.4.2 Designforslag

Zoomfunktionerna kan nas fran menyraden eller fran verktygsféltet. Frdn menyn 6ppnas en
dialogruta med kommandona forstirkta av symboler och kortkommandon. Anvindaren véljer
sjdlv var dialogrutan passar bést att placera. Alternativt, nar verktygsfaltet &r synligt kan
anvandaren snabbt och enkelt komma at dessa funktioner, dock endast i form av en symbol.

Zoomfunktionerna kan uppdelas i tvd kommandon som foréndrar status for musen och i fyra
funktioner som utfor en zoomoperation. Tillstindsfordndringarna visualiseras genom att for-
andring sker av pekarens utseende till ett forstoringsglas, detta méste senare inaktiveras for att
kunna fortsétta att kora programmet normalt, vilket gérs genom att klicka pa symbolen for
normal pekarpil. De tva tillstdndsfordndringarna dr zoomfunktion och/eller
panoreringsfunktion:

1. ”Zoom”. Zooma ut eller in, med markdr som centrum. Ikonen pé verktygsfalt ar ett
forstoringsglas med ett plustecken och en med ett minustecken inuti, ett klick i grafikytan
med vinster musknapp ger inzoomning, eller utzoomning med héger musknapp. Den
position ddr markdren stod dr centrum av den nya uppritningen. Markoren foljer samma
utseende som ikonen och om funktionen inverteras sker dven sa med tecknet i forstorings-
glaset. Funktionen erbjuder ett snabbt arbetstempo, eftersom den kréaver {4 operationer.
Denna zoomfunktion forekommer hos referensprogrammen, och ersétter SubTracks
”Zoom in (eller “out”) by step and via click on new center”.

2. ”Pan”. Panorera, fokus pa grafiska ytan flyttas. Pekaren forindras till en hand nar marko-
ren finns Over grafikytan. Nér vénster musknapp trycks ned, kan fokus pé grafikytan dras
at de hall som anvédndaren Onskar. Detta dr en viktig funktion nér anvéndaren forsoker
folja malet, eller snabbt behdver éndra fokus for att se nagot som ligger utanfor ritytan.
Forekommer ofta i bild- och textredigeringsprogram. Denna funktion ersitter den
befintliga Pan via click on new center”.

De fyra exekverande kommandona forandrar zoomfaktor och/eller panorering men inte
musens tillstdnd. Flera av dessa funktioner, sarskilt nummer fem och sex, ar inte allmént
forekommande i andra program, de dr specialfunktioner for SubTrack.

3. ”Zoom In” och ”Zoom Out”. Zooma ut och in stegvis i centrum. Symbolen ar helt enkelt
+ och -. En funktion, som med en enda operation, snabbt kan ge anvindaren uppritning av
objekt utanfor den synliga ytan. Det gar snabbt att komma tillbaka till tidigare zoomfak-
tor, nir anvandaren sa Onskar. Denna funktion finns inte 1 SubTrack eller Acrobat Reader,
men det dr onskvért att kunna zooma utan att behdva fordndra musens tillstand.
Anvindaren behover inte dterstdlla programmets tillstand till normalt.
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# Zoom and Pan X

Zoom

Pan

Zoom In Ctrl +

1+ G5O
&

Zoom Out Ctrl -

a1
IB If All F9
WL
\ Path F10
T Target F11
Refresh F12
Help Close

Figur 24:Zoomning- panorering- och
ateruppritningsfunktioner.

”All”. Zooma och panorera for att visa alla bojarna och hela banan. Begreppet ”All” skall
f4 anvindaren att forsta att hon skall fa all grafik uppritad. Denna funktion finns i exem-
pelvis Adobes program, i form av en ikon som visar ett ark med ett forstoringsglas pd. Hér
har dock valts symbolen av ett ark med en ram runt, for att symbolisera att allt kommer att
ritas upp. Funktionen hette tidigare ”Show path and all buoys”.

”Path”. Zooma och panorera for att visa hela banan. Denna symbol skall vara en
’spagettislinga”. Spagettislingan avser att fora anvindarens tankar till en bana omsluten
av en ram. Finns ingen forekommande motsvarighet i referensprogrammen. Hette tidigare
”Show the whole path”.

“Target”. Panorera med malet som centrum. Denna symbol skall vara en ubat med ett
forstoringsglas dver. Bra om anvéndaren har zoomat och panorerat sa mycket, att hon till
slut tappat bort sig. Snabb, eftersom alternativen skulle vara att zooma ut tills mélet hittats
och sedan zooma in igen. Finns ingen vanligt férekommande motsvarighet 1 andra
program, vilket fér till f61jd att den inte &r helt intuitiv. Hette tidigare ”Pan to target”.

Funktionen ”Refresh” uppdaterar skdrmen, nér ritfunktionen inte fungerar som avsetts. Denna
funktion tillhor inte denna grupp, men har likheter som gor att den ingér i fonstret.

Funktionaliteten delas upp 1 grupper, ”Zoom” och ”Pan” som ér tillstdndsfordndringar
(anvéndaren initierar sjdlv zoomningen eller panoreringen), ”Zoom In” och ”Zoom Out” som
exekverar zoomning utan att panorera, ”All” och ”Path” som exekverar en zoomning och en
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panorering, Target” som exekverar en panorering och slutligen en funktion som ritar om hela
den grafiska ritytan.

Tillstind for tangentbord och mus

For att ytterligare minska de antal moment som anviandaren behdver utféra vid zoomning och
panorering, bor kombinationer av tangentbords- och muskommandon kunna utfra en sekvens
muskommandon. Denna sekvens skulle kunna vara att zooma in ett steg, sedan fortsétta boj-
utldggning. I det befintliga SubTrack skall forstoringsglaset aktiveras for att forandra musens
tillstdnd. Dérefter klickas den punkt i grafikfonstret som anvandaren onskar zooma. Nir
zoomning har utforts, miste musens tillstdnd dndras tillbaka till normalldge, for att bojar skall
kunna ldggas till eller tas bort. Sammanlagt skall tre kommandon utforas.

Om mustillstanden kan férandras genom en nedtryckning av en tangent, kan sekvensen ovan
kortas ned. Anvindaren héller ned skiftkommandot pa tangentbordet, detta aktiverar zoom-
funktionen, varefter anviandaren klickar pa den punkt som 6nskas att zooma. Niar zoomning
utforts sd sldpper anvandaren skifttangenten, dd mustillstandet atergéar till normalldge.

De tvé funktionerna ”Zoom” och ”Pan” innebir en tillstdndsfordndring av musen, och bor
implementeras med denna kombination av tangentbord och muskommando. Panorering fér
forslagsvis ”Alt”-knappen som tillstindsfordandrare.

Detta sitt att aktivera tillstandsforandringar, méste anvandaren lésa sig till i hjélp, eller bli tip-
sad av en annan anvéindare om. Tillstdndsfordndringen, visas genom att muspekaren foréndras
till aktuell symbol.

8.3.4.3 Diskussion och argumentation

En ritfunktion som inte direkt ingér i zoom och panoreringsfunktionerna, men ligger i gréns-
trakten, dr omritning av hela skdrmen, “Refresh”. Denna funktion skulle 1 ett optimalt pro-
gram vara onddig. Alla ritfunktioner skulle vara optimerade, inga fel eller brister skulle exi-
stera. Detta far ses som en utopi for en prototyp som SubTrack. Anvédndaren far helt enkelt
sjalv uppdatera skdrmen, nar programmet fallerar.

Zoomfunktionen behover synliggoras och funktionaliteten maste omformas for att efterlikna
de funktioner som gar att hitta i vanliga kommersiella program, sisom Adobe Acrobat Reader
och Microsofts Photo Editor. Metaforer som korta namn, tillsammans med symboler for
funktionerna bidrar till en minimalistisk och dverskddlig design. Om detta kombineras med
hjdlp 1 dialogfonstret, kan dven ovana anvédndare snabbt ldra sig systemet.

Effektiviteten hos systemet kan 6kas genom att knappar finns 1 ett verktygsfélt, som alltid
finns tillgdngliga. Det skall fortfarande vara mojligt att né funktionerna genom menyn, sé att
ovana anvandare skall kunna forstd funktionernas innebord genom namnen i menyerna.

Pekarsymboler bidrar till att visualisera tillstdndet for direktmanipulationen genom muskom-
mandon. Aterstillning av mustillstdnd till normaltillstind, skall tydliggoras med en ikon som
visar en normal pil. Att anvindaren uppmérksammas pa systemets status ar viktigt, for att
anvéandaren skall kiinna att hon har kontrollen dver systemet.

Rullisten tas bort, eftersom den stjil utrymme. Det gér ocksa snabbare att panorera genom att
dra ritfonstret med panoreringsfunktionen, @n att hitta rullisten och sedan mandvrera denna.
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8.3.5 Direktmanipulation
I WIMP star P:et for Pointers. Pekaren, i forlingningen musen, 4r den del av interaktions-
metoden som skoter direktmanipulationen.

Demonstratoren syften uppfylls i detta fall vél av direktmanipulation, eftersom anvéndaren
snabbt med fa handgrepp kan demonstrera programmets funktionalitet. Att en optimal och
exakt inmatningsmetod uppnas ér av sekundért intresse.

8.3.5.1 Nuvarande status
Direktmanipulation har beskrivits som “’kénslan av direkt deltagande i en vérld av objekt,
snarare 4n kommunikation med nagot som upptrader som en mellanhand” [Hutchins].

Direktmanipulationen i det befintliga SubTrack bestar av:

e Bojutldggning, bojar som lidggas ut och tas bort.

e Zoom och panoreringsfunktioner, anpassning av den grafiska presentationen fran
programmet.

All direktmanipulation sker mot grafikfonstret.

8.3.5.2 Designforslag
Designforslaget om direktmanipulation, delas nedan upp i tre grupper.
Bojutliggning i grafikfonster

De befintliga funktionerna bibehélls med ett tilldigg. Om pekaren fors 6ver en punkt pé banan,
visas statusinformation i aktuellt lage efter en viss tids fordrojning. Detta sker endast om
musen har ett normaltillstdnd, alltsa inte har ett zoom- eller panoreringstillstand.
Informationen som kommer upp bestar i:

e position
o aktuellt tidssteg
e information om den aktuella berdkningsfunktionen.

Zoom- och panoreringsfunktioner i grafikfonster
Zoom och panorering finns i separat kapitel. Se Zoom- och panoreringsfunktioner, 8.3.4.
Verktygsfalt

De operationer som kraver snabb dtkomst for anvdndaren samlas i verktygsfiltet. De &r fran
fyra grupper av funktionalitet som verktygsfaltets knappar kommer. Férst kommer kontrol-
lerna for att styra korningen av simuleringen, se Korkontroller, 8.3.3, nést efter detta kommer
de grafikobjekt, som kan visas 1 grafikfonstret, se Graphic Comp.., 8.3.2.2, zoom- och panore-
ring, samt den fristdende funktionen som ritar om grafikytan, se Zoom- och
panoreringsfunktioner, 8.3.4.

> * M Path M Prediction m Pred. History Nj Sound Range ] Buoy Position

> | ]
M Target Nj Measured [ ] Meas. History ] Buoy Range ] Buoy-Target

] Buoy Disturbance l"l“ ranlinv 4
[] Estimated Buoy @ Rs + - |;E| ¥ IYHzI ﬂ Refresh

Figur 25: Verktygsfiltet. I detta dokument ér verktygsfiltet uppdelat i tva delar p.g.a. utrymmesskil. Innehaller de
mest visentliga funktionerna for kérning av simulering, undantaget bojutliiggning vilket sker direkt med mus.
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8.3.5.3 Diskussion och argumentation
Bojutliggning i grafikfonster

Bojutlaggningen sker med hoger och bojborttagning med vanster musknapp. Manipulationen
skulle lika girna kunna ske med samma knapp, eftersom det inte &r onskvért att 14gga ut tva
bojar pa samma position. Hogerknappen kunde d& anvéndas for popupmenyer, som brukligt
ar pa PC-plattformar.

Den nuvarande hanteringen av muskommandon i grafikfonstret behalls eftersom programmet
anvénts av personer under en lingre tid och det skulle skapa problem for dessa att dndra sitt
anviandande. Popupmenyer aktiveras med en kombination av ”’Shift”+ musklick, med hoger
knapp. Detta dr en genvag som tyvarr inte dr intuitiv. Anvéndaren maste ldsa sig till denna
information, under "Help”.

Den frén expertutvéirderingen foreslagna zoomfunktionen att en ruta dras ut med muspekaren,
for att bilda en gréins for vad som skall ritas 1 grafikfonstret tas inte med 1 designforslaget.
Skalet till detta &r att funktionerna redan blivit manga, och en kombination av de i design-
forslaget framtagna zoom- och panoreringsfunktionerna kan utféra samma uppgift.

Problemet med att programmets huvudfonster ibland tar tillbaka fokus nér tillstandet &r fryst
lage fran dialogfonster, ldmnas till eventuell senare analys och implementation. En ny imple-
mentation med ett nytt programbibliotek, kanske automatiskt 16ser detta problem.

Zoom och panoreringsfunktioner
Diskussion finns i zoom och panoreringskapitlet, se Zoom- och panoreringsfunktioner, 8.3.4.
Verktygsfilt

Fyra grupper ingér i1 verktygsfaltet. Dessa har gemensamt att de anvédnds under kérningen av
en simulering. Under en simulering sker allt snabbt och anvéndaren behdver snabbt dndra
fokus nir nagot intressant har dykt upp. Snabb atkomst och full kontroll av simuleringen &r i
detta lage mycket viktigt. Funktionerna for korkontroll start, stopp, och frys ér sjalvskrivna.
Om simuleringen snabbt kan bli fryst, kan komplicerade och tidskrdavande funktioner utféras
utan att anvandaren forlorar ett enda tidssteg av simuleringen.

De grafiska komponenterna ar viktiga att kunna fordandra snabbt, nigot objekt kan skymma ett
annat eller under simuleringen kan anvéndaren bli intresserad att ndrmare studera bojarnas
rackvidd. Zoomfunktioner dr naturligtvis med i verktygsfaltet eftersom fokus foréndras hela
tiden under en simulering, simuleringen ar i hogsta grad dynamisk. Alla funktioner 4r inte
optimerade ur rithdnseende och vissa dialogrutor far grafikfaltet att upptrdda onormalt. Darfor
skall anvéndaren enkelt kunna rita om grafikytan.

Alla funktioner i dessa grupper ér inte inkluderade i1 verktygslddan, eftersom de inte krévs
under den direkta kdrningen av simuleringen. Ett exempel ér att kora fram till angivet tids-
steg, "Move To”. Denna funktion anvinds efter att Freeze” aktiverats och simuleringen
redan stér still.
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8.3.6 Initieringsparametrar

8.3.6.1 Nuvarande status

Initieringsparametrarna ligger i en fil som ldses in vid start och &r osynliga och opdverkbara.
Vissa av dessa parametrar kan demonstratoren ha intresse av att redigera, for att pavisa olika
beteenden och egenskaper hos SubTrack. Andra dr daremot endast lasbara, for att de ar
grundliaggande fysikaliska egenskaper sdsom ljudets hastighet, eller for att de ar av alltfor
komplex natur for att enkelt redigeras.

8.3.6.2 Designforslag

Parametrarna som styr programmet gors atkomliga i en dialogruta under “File” och ”Setup..”.
Vissa av dem kommer inte att vara redigeringsbara utan endast kunna ldsas medan de rediger-
bara parametrarna kommer att kunna redigeras via ett textfélt med ett forvalt virde. Anvénda-
ren kan vélja att 14sa in den senaste korningens parametrar, ldsa en egendefinierad fil, eller
ldsa in en fordefinierad fil.

Initialization Parameters - X
General View Simulation Target and Filter
Options Settings Buoys Settings
Default Set the default values for SubTracks
Settings Initialization file
Default

Settings from

file Set initialization values from file.

C:\Subtrack\Eifgen\WINDOWS\SubTrack.init

Browse..

Check Cancel Cancel

Figur 26: Initieringsparametrar. Generella instillningar.
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Felkontrollen kommer att besta i att alla textfdlt med namninmatning har ett piltextfalt som
innehéller en lista med forval. Parametrar med heltalsvirden kan matas in via ett +/- textfilt,
men med mdjlighet att sjélv mata in virden inom givet intervall. Inga véarden skall kunna sét-
tas, som var for sig &r tillaitna men som skapar en konflikt sinsemellan. Anvéndaren kommer
att kunna kora en felkontroll, genom att anvénda funktionen "Check”. For att dterhdmta sig
frén ett eventuellt fel kan dock anvindaren alltid vélja att ladda in programmets fordefinierade
instéllningar.

Nedan listas de programparametrar som finns i SubTracks initieringsfil, och som foreslas
kunna ses, eller redigeras, i initieringsdialogen. Dialogfonstret finns under menyn ”Settings..”,
1 huvudmenyn “File”. Parametrarna 1 initieringsfilen, har foljande egenskaper:

e Simulation Parameters — med vilken sannolikhet malet finns inom prediktionsellip-
sen(”’Probability”) och hur langt ett tidssteg &r(”Simulation Step”).

e Sonar EQ — Icke redigeringsbara parametrar, D1, TL_K, DT REF (Direction Threshold),
NL (Noice Level), SL (Source Level)

e Buoy Parameters — ’Standard Deviation in m”, ”Standard Deviation in seconds”,
”Activation Time in seconds”

e Optimization Parameters — Icke redigeringsbara parametrar, ’Measurement tolerance in
m”, ”Fitness of the angle optimization (number of sectors)”, ”Tolerance for buoy position
inm”.

e Target Motion Parameters — Icke redigeringsbara parametrar, ”’Linear Acceleration”,
”Centripetal Acceleration”.

e Particle Filter Parameters — antal partiklar 1 molnet, antal vigkandidater, antal forsok vid
ny bojutliggning, tid som kan forutsdgas, antal sekunder for utlaggningspaus, genom-
snittlig grins for uppskattning, positionsstorning for bojforslag.

e (olors — farger for programmets fonster.

e Window Position — Var dialogfonstren bor placeras.

Om simuleringen redan har startats, kommer endast ett fatal parametrar kunna redigeras. Det
kan exempelvis inte tillatas, att ljudstyrkan pd mélet plotsligt 6kas, utan att hastigheten har
fordndrats. Detta skulle innebéra att mélet plotsligt fordndrats, fran en typ av ubat, till en
annan.

Grupperingarna av initieringsparametrar, ar:

e Vilken fil som skall ldsas in, ("General”).

e Firg och positioner pa fonster, ("View Options”™).

e Instillningar for simuleringssekvensen, (”Simulation Settings”).
e Instillningar f6r mélet och bojarna, ("Target and Buoys™).

e Instillningar for berdkningsfunktionen, (Filter Settings™).

Endast tvd exempel av de fem flikarna kommer att visas. Detta eftersom de sista fyra
grupperingarna dr véldigt lika, och inte skulle bidraga till en tydligare bild.
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Initialization Parameters - X
General View Simulation Target and Filter
Options Settings Buoys Settings

Colors

Target Green

Path Cyan
‘Buoy;tActiver:iiiiirlirerere ettt Yok Tttt e

Buoy, Passive Light Blue

Buov Denlovment Dark Olive Green

Window Position

Main Window 70 999
Graphic Components 70 350
CAboufrr it et T T e e e T e e e ] T 900
Help 72 400
Path Edit 73 500

Check OK Cancel

Figur 27: Initieringsparametrar. Instillningar for ickedynamiska
grafikkomponenter.

8.3.6.3 Diskussion och argumentation

Initieringsparametrar fordndrar drastiskt simuleringen. Dérfor dr det endast erfarna demon-
stratorer som bor korrigera initieringsparametrarna. Att skapa olika profiler for hur avancerad
demonstratoren dr kan forhindra att felaktigheter uppkommer, men det ar upp till demonstra-
toren att inse sina begriansningar. Anvéndaren har stod av en inmatningskontroll, inga felak-
tiga virden kan matas in. Vidare kan anvédndaren kontrollera att de val som gjorts inte ar i
konflikt med varandra genom att kora en kontroll. Detta till trots kan en felkontroll aldrig bli
fullstdndig, varfor ett antal sdkra parametrar kan ldsas in.

Parametrarna 1 dialogfonstret dr redan inlésta frin initieringsfilen, for att anvdndaren snabbt
skall kunna starta programmet om anvéndaren anser att dessa variabler &r korrekta. Om redi-
gering skall goras 1 dagsldget, maste detta ske i initieringsfilen. Detta omdjliggdr all form av
felkontroll.

Det &r viktigt att felkontroll skapas sé att anvdandaren kdnner kontroll 6ver programmet. Om
fel and& uppkommer, skall anvdndaren kunna aterhdmta sig fran dessa fel.

De variabler som tagits med i initieringsfilen har diskuterats med programutvecklaren och han
har angivit vilka variabler som endast dr av intresse att l4sa, och vilka som dven bor kunna
redigeras.
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8.4 Presentation

SubTrack har tvd huvudgrupperingar som skall presentera information, den statiska presenta-
tionen samt den dynamiska presentationen. Den statiska presentationen kan vara menynamn
och komponenter i statusfdltet, men &dven delar som kan anpassas om anviandaren s& onskar.
Exempel pa sddana anpassningsbara komponenter, ér verktygsfaltet och farger pa fonster.

Den dynamiska presentationen dr vad som visas i grafikfonstret. Det &r komponenter som
varierar beroende pa simuleringens fortskridande, men ocksé beroende pa den anpassning
som anvédndaren har gjort och vilka grafiska objekt som skall visas.

8.4.1 Huvudfonster
Huvudfonstret dr en del av skdrmytan och innehaller programmets alla komponenter, sdsom
menyrad, verktygsfilt, grafikfonster och statusfilt.

8.4.1.1 Nuvarande status
Tjockleken pa ramen stjdl vardefull rityta fran grafiken. Ramens fargséttning &r grall, vilket
ger ett oseridst intryck.

8.4.1.2 Designforslag

Ramen bor goras tunn, ingen rullista skall finnas i ramen, panorering av grafikytan far istéllet
ske genom nagon av funktionerna i dialogrutan eller 1 verktygsfaltet. Fargen pa ramen bor
vara ljusgrd. Namnlisten pd huvudfonstret dr, forutom ikoner och sjélva grafikfiltet, det enda
som bor vara fargsatt med en diskret farg, lampligen bla. Designen skall vara estetisk och
minimalistisk.

8.4.1.3 Diskussion och argumentation

Att ramen bor vara tunn och utan rullist, beror pa att den skall stjdla sé lite yta fran grafikfaltet
som mojligt. Den ljusgré férgen pa ramen &r vald for att firgen pé ikonerna skall synas sé
tydligt som mojligt och att anvéndaren, pa grund av ikonens fargsittning, latt skall upp-
mérksamma dem.
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8.4.2 Ritfunktionen
Ritfunktionen &r den uppritning av grafik, som programmet gor av simuleringssekvensen i
grafikfonstret.

8.4.2.1 Nuvarande status

Den grafiska ritfunktionen i den befintliga versionen av SubTrack bygger pé grafikbiblioteket
Eiffel Vision fran Eiffel Bench 4.5. Ett nytt utvecklingsverktyg, Eiffel Studio 5.1, innehaller
ett utvecklat grafikbibliotek, Eiffel Vision 2. I detta arbete kunde ingen implementation ske av
foreslagna forandringar. Om fortsatt utveckling skall ske, bor implementationen av granssnitt
ske med Eiffel Vision 2 for att kunna implementera de foreslagna forandringarna.

8.4.2.2 Designforslag

Prestandaproblem kan ha en médngd orsaker, i fallet med den grafiska ritfunktionen &r det
okunskap om hur den grafiska ritkomponenten skall utnyttjas. Orsaken stér att finna djupt
inne 1 koden, sd den bista 16sningen kan vara den mest drastiska, att helt bygga om den
grafiska ritfunktionen fran borjan med ett verktyg med béttre grafikbibliotek.

Den utvecklare som har skapat det grafiska granssnittet, har inte haft full kunskap om det gra-
fikbibliotek som anvints till implementationen, Eiffel Vision. Detta har berott pa tva orsaker,
nidmligen:

e Dokumentationsbrist — en délig, nést intill obefintlig, dokumentation har erbjudits fran
ISE, foretaget som siljer utvecklingsverktyget Eiffel Bench.

e Resursbrist — for lite tid har kunnat avséttas for att kunna botanisera i det programbiblio-
tek som anvénts.

Uppritningen under en korning av SubTrack ar darfor inte helt optimerad, viss uppritning for-
stor tidigare uppritning och annan ritning &r inte effektiv. Detta sdnker prestanda pa
programmet. Nedan listas de fordndringar som bor goras.

Bibehallen funktionalitet

Ritfunktionen 1 SubTrack innehaller endast en funktion som anvéndaren utnyttjar direkt, utan
mellanfunktioner. Denna funktion &r "Refresh”, som ritar om alla objekt i hela grafikfonstret.
Funktionen finns for att ateruppritningen inte kan goras tillrdckligt snabbt. Det finns for
manga beroenden mellan olika komponenter for att kunna 16sa alla problem. Dérfor far
anvindaren sjdlv kalla pd en funktion som ritar om grafikfaltet, nir uppritningsfunktionen
fallerar.

Funktionen att rita om kan nés genom menyraden under ”View”, eller dialogrutan for zoom
och panorering eller i verktygsfiltet. Se Menyrad, 8.3.1, Zoom- och panoreringsfunktioner,
8.3.4, och Diskussion och argumentation (verktygsfilt), 8.3.5.3.

Ytterligare funktionalitet

”Sound Range” laggs till som grafisk komponent, samt ett visst tilldgg i funktionalitet. Funk-
tionaliteten visar rdckvidden for det ljud som maélet alstrar. Detta dskadliggors ldmpligen med
en skuggad, fylld cirkel och inte med en ring. Om denna funktion anvénds istéllet for ”Buoy
Range” ritas endast en cirkel istéllet for en for varje boj. Forslaget bidrar till minimalistisk
design.

Koordinering mellan ritobjekt

De grafikobjekt som ritas koordineras inte med varandra. Vissa grafikobjekt ritar Over andra,
eftersom vissa ritas varje tidssteg och andra endast ritas d4 de skapas. Omritning kan ocksé
ske nir anvéndaren byter de grafiska objekt som skall visas, eller nér ateruppritning begérs.
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”Target” suddar ut ” Measurement ellipse history” och ” Prediction ellipse history”. Detta
sker eftersom malet ritas vid varje tidssteg, medan historieellipser bara ritas om en gang.
Négra av dessa ellipshistorier maste ritas om, de som ligger under “Target”.

Figur 28: Malets grafikobjekt suddar
ut de tidigare ritade ellipserna.

For att inte rita mer &n nddvindigt bor inga ellipser av samma typ, ” Measurement ellipse
history” eller ” Prediction ellipse history”, rita 6ver den forutvarande. Detta innebér att nir
en ny ellips ritas, kontrolleras om den korsar ndgon av de tidigare. Om sa &r fallet, raknas
den tidigare om och i1 den ldnkade listan som beskriver ellipsernas historia, byts den gamla
cirkelbdgen ut mot en korrigerad. Detta skulle innebéra att den bakre delen av ellipsen
ritas som en bage. Forslaget skulle gora ellipshistorikerna tydligare for betraktaren. Dock
skulle troligtvis ingen prestandavinst goras, eftersom den vinst som gors av att rita
mindre, tas ut av att ytterligare en berdkning maste goras.

Figur 29: Mal och prediktionsellipser som
endast ritar viisentlig information.

Historieellipserna ritas dver av: mél, boj-méllinjen, berdknad bojposition, bojens avvikelse
och bojrackvidd. Att dessa grafikkomponenter stindigt ritas om, skapar svérigheter att se
de viktigare ellipserna. Det bidrar ocksa till prestandaproblem, se Designforslag
(prestanda),8.4.2.2

Om ett grafiskt objekt viljs bort under korning, skall de objekt som ligger under detta ritas
om. Om “’Path” viljs bort, kommer den att ritas med bakgrundsfarg, vilket far till f6ljd att
alla ellipser som den korsar, bor ritas om. Forslaget innebér en mer estetisk design.

Om anvindaren har valt att se hela banan, kan historieellipserna vara s sma att de knappt
syns. Nir ellipserna blir for sma racker det att endast varannan, eller kanske var fjérde,
ritas ut. Synbarheten av systemets status dkar ndr presentationen blir tydligare.

Prestanda

De foreslagna fordndringarna nedan, kommer féorhoppningsvis ha en positiv inverkan pé
programmets prestanda:
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e [Endast de grafikobjekt, eller delar av dessa, som finns synliga i grafikfonstret skall ritas
om. Inget som inte ar synligt skall ritas om. Skélet till att detta sker idag, kan vara att
utvecklaren inte har tillracklig kunskap om grafikbiblioteket, eller brister i detta bibliotek.

e Linjen boj-mal och cirklarna for bojpositionsstorning respektive horavstand, ritas ut varje
tidssteg. Detta leder till onddigt sldseri av berdkningsresurser. Dessa grafikkomponenter
skall endast ritas ut om de har forstorts av nagot fonster eller av ett annat grafikobjekt.

e Boj-mallinje ritas ut med bakgrundsfirg varje tidssteg, trots att anviindaren valt att de inte
skall visas. Uppritning av ett grafikobjekt med bakgrundsfarg skall endast ske om anvén-
daren begir att ett objekt skall doljas. Det &r resurssloseri med grafikprestanda att rita upp
linjer med bakgrundsfirg om det inte finns ett syfte. Detta fel beror pa undermalig imple-
mentationen och inte pa det daliga grafikbiblioteket.

Dialogfonsters inverkan

Den negativa inverkan, som dialogfonster har pa grafikfonstret, beror antingen pa att utveck-
laren har begrénsad kunskap om programbibliotekets funktioner, eller pa brister i1 grafik-
biblioteket. Dialogfonstrens brister:

e Nir en dialogruta flyttas skall alla eventuella grafikobjekt som blir synliga ritas om. Detta
medfor att ellipser suddas ut, eftersom de inte ritas om i varje tidssteg.

e Ett informationsfonster for dialogfonstrets x och y pixelkoordinater visas mitt i ritytan
varje gang som en dialogruta flyttas. Funktionen fyller inget behov och bor tas bort.

Ateruppritningsfunktion

Omritningen av hela skdrmen skots av funktionen ”Refresh”. Denna funktion skulle 1 ett
optimalt program vara onddig. Alla ritfunktioner skulle vara optimerade, inga fel eller brister
skulle existera. Detta far ses som en utopi, som den prototyp som SubTrack &r, aldrig kommer
att komma i narheten av. Anvéndaren fér helt enkelt sjélv uppdatera skdrmen om programmet
fallerar.

8.4.2.3 Diskussion och argumentation

Det dr inte ldtt att skapa ett grafiskt granssnitt med daliga verktyg. Eiffel dr ett programsprak
som har liten spridning i programmeringsvarlden. Detta resulterar naturligt i sma resurser att
skapa bra verktyg. De utvecklare som varit ansvariga for implementationen av grénssnittet,
har inte haft ett létt arbete att, med délig dokumentation, forsoka ldra sig anvénda grafikbib-
lioteket. Det grafikbibliotek som anvints, Eiffel Vision, &r gammalt och erbjuder inte de
funktioner som ett motsvarande modernt bibliotek i Java eller C++ hade gjort.

Det ér, trots allt, inte enbart problem med grafikbiblioteket som gjort att grafikfonstret inte
fungerar sérskilt vdl. Om bittre planering sker av vilka objekt som ritas upp 1 vilken 6ljd,
hade prestanda pd programmet okat visentligt. I vilken f61jd och hur ofta objekten ritas upp,
beror pa vilka grafikkomponent som &r viktigast. Den grafikkomponent som ritas upp senast
kommer att skymma andra objekt, varfor den kommer att verka ligga verst.

1. Bojar, estimering och prediktion for mélet bor ligga ovan allt, darfor skall de ritas om vid
varje tidssteg efter alla andra komponenter har ritats.

2. Bana och mél skall ligga ovanfor ellipser och rackvidder. Komponenterna skall alltsd ritas
om fore grupp 1.

3. Ellipserna ritas lika ofta som bojar och malets ljud. De skall ritas ndr nummer 4 redan har
ritats, s att de verkar ligga ovanpa. Ellipserna behdver endast ritas om vid enstaka tillfal-
len, som nér annan grafik forstort dem, anvindaren aktiverar ateruppritning, eller nar
anvéndaren inaktiverar denna grafiska komponent.

4. Boj- och malljudsrackvidd skall verka ligga ldngst ned for anvindaren. De skall alltsé ritas
tidigast. Uppritningstillfallen &r lika som hos grupp 3.

78



FOI-R--0512--SE
Resultat

8.4.3 Statusinformation
Statusinformation dr information frén systemet som anviandaren kan komma att behdva.
Statusen kan fordndras av anvindaren sjdlv, eller vara en foljd av simuleringssekvensen.

8.4.3.1 Nuvarande status

Statusinformationen aterfinns pé tva stdllen, i statusfonstret till hoger om menyraden och i
menyval “Buoys”, under ”View”. Statusfilt innehéller information om aktuellt tidssteg, pro-
grammets tillstand, ett matt pd vilken kvalité som finns och har funnits for malféljningen,
slutligen ett matt pa grafikfonstrets forstoringsgrad. Menyvalet ”Buoys” innehaller informa-
tion om antal tillgdngliga bojar, antal anvénda, antal utplacerade, antal planerade men inte
utplacerade, antal horande och antal inaktiva.

8.4.3.2 Designforslag
Statusinformationen foreslas besta av tva statusfilt, ett till h6ger om menyraden, samt ett
langst ned i programfonstret.

# SubTrack
Menu Time Axis Stop 45 [Hear =3:4, <3:8] 100% %
Verktygsfilt
Det tillstand, som
Grafikfonster

simuleringssekvensen
befinner sig i.

Kalman
Automat

Booked 9 Hearing 3 Active 8 Dead 1 NjNo Update

Figur 30: Statusrader. Den dvre, till hger om menyn. Den undre, léingst ned i programfonstret.

Det Ovre statusfiltet foreslds innehdlla information som anses vara en vésentlig del av simule-
ringssekvensen och dr simuleringssekvensens tillstind och bojkvalité. Tidssteget foreslas for-
andrat till en liggande stapel, som visar hur lang tid som forflutit av simuleringen, och om
anvéandaren klickar pa dialogrutan, fordandras visningen till timmar, minuter och sekunder.
Grafikfonstrets zoomfaktor ersétts med en zoomfaktor i procent av skdrmyta, som anvdndaren
interaktivt kan stédlla om till 6nskad zoomfaktor.

Den information som dialogfonstret "Buoys” innehaller, skall placeras ldngst ned i program-
met. Innehéllet foreslas vara information om bojar, antal utplacerade, antal hérande, antal
inaktiva och antal planerade utldggningar av bojar. Dock skall inte information visas om
antalet tillgéngliga eller antalet anvénda.

Utvecklare A anvinde dialogfonstret "Buoys” for att under korning jadmfora detta dialogfons-
ter med statusfiltets information. Det dr darfor olampligt att ta bort denna mojliga tillamp-
ning. Tilldimpningen 4r beroende av att ingen uppdatering sker utan att anvandaren klickar pa
knappen for uppdatering. En forédndring bor ske av funktionens namn, som bor dndras till ”No
Update”. Denna namngivning dr forhoppningsvis tydlig och anvéndaren forstar att hon kan
hindra dialogfonstret fran att uppdateras.
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Alla objekt i statusféltet bor ha en popuphjélp som visar objektnamnet nir anvéndaren for
muspekaren dver objektet. Vidare hjélp och information om statusfélt och dess objekt skall
anvandaren kunna hitta i menyval ”User Manual”, under "Help”.

Utseendet runt objekten i statusfiltet skulle halla thop béttre om en ram omslot dessa. Det
skulle dven ge ett tydligare utseende.

8.4.3.3 Diskussion

Informationen i statusfilten syftar till att ge anvindaren mojlighet att hélla sig underréttad om
systemets status. Anvéndaren skall inte behdva belasta sitt korttidsminne med information,
allt skall finnas tillgéingligt ndr anvandaren behover det. Det &r viktigt att anvéndaren far
informationen presenterad for sig enligt den presentationsmetod som lampar sig bast. Exem-
pel ar grafik (tartbitar och staplar), numerisk och textinformation. Statusinformation i form av
text dr oftast namn pa tillstand.

Tillstdnden for simuleringssekvensen skulle ha kunnat ges symboler, men begrepp som
”Stop” och ”Run” &r invanda. Lésning av text dr en automatiserad funktion for det méanskliga
sinnet och dr néstan lika latt att uppfatta som symboler.
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8.4.4 Hjalp och dokumentation

8.4.4.1 Nuvarande status

Hjédlpen ér inte grundligt genomtédnkt ur en anvédndares perspektiv. Den har uppkommit ad hoc
under programmets utveckling och ur utvecklarens synvinkel. All hjédlp &r inte samlad i
huvudmenyn hjélp och det dr svart att urskilja vad som é&r hjalp till en anvéindare och vad som
ar information till en utvecklare. Hjdlp skall vara enkel att soka och skall fokusera pa anvén-
darens uppgift. Dokumentation skall lista konkreta steg som skall goras, kort och koncist.

8.4.4.2 Designforslag

Utseende och placering av hjdlpfunktioner foreslas i1 designforslaget. Dock kommer ingen
hjilp att skrivas om, detta ldmnas for senare implementation. Hjilpen foreslas uppdelad i fem
kategorier:

e En beskrivning av hur SubTrack fungerar, hur det hanteras och hur resultaten presenteras.
Det bor dven finnas referenser till utforligare dokumentation.

e En beskrivning for en demonstratér om lampligt tillvigagangssétt under "Help”.

e Information om hur programmet arbetar pa den specifika plattformen, hur katalogstruktur
ser ut och interaktionsverktyg sdsom mus och tangentbord. Dess syfte dr framst att fel-
sokning underlittas, om programmet inte upptrader normalt.

e Hjilp 1 varje dialogfonster. Hjdlpen bor finnas tillginglig direkt i detta fonster genom en
knapp.

e Popuphjilp, for alla knappar och statustilt.

Hjélpen 1 de tre forsta kategorierna finns under huvudmenyn “Help”. Alla dessa 6ppnar
dialogfonster, se Dialogfonster, 8.3.2.

8.4.4.3 Diskussion och argumentation

Hjalp skall ses helt ur anvidndarens perspektiv och anvindaren dr vanligen mer intresserad av
information om programmets funktionalitet, an av hur systemets komponenter fungerar. Detta
ar anledningen till att hjdlp delats in 1 ovanstdende grupper.

I moderna program finns ofta en hjélp som innehaller flikar med indexerad s6kning och en
innehallslista 1 form av ett trdd. En sapass avancerad hjilp kan vara aktuell for en anvéndarroll
som kursdeltagare. Demonstratdren skall dock ha en sé pass gedigen kunskap om SubTrack,
att en enklare variant av hjalp racker.

I statusfaltet skall en popuphjélp dyka upp, ndr musmarkdren fors over objektet. Popuphjélpen
skall vara av en enkel art, tillricklig for att friska upp minnet hos en anvéndare som en ging
har besuttit kunskapen. Den oerfarna demonstratéren skall med hjilp av denna information
hitta den saknade kunskapen under huvudhjélpen.
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8.5 Startsekvens

Detta &r en ny funktion i SubTrack som skall skota instéllningarna av programmet for en
korning av en simulering.

8.5.1 Nuvarande status

Vid start viljer anvindaren instéllningar {for att kora en simulering, ungefar fem val goérs, som
varierar beroende pa vad demonstratoren vill visa upp av SubTracks funktionalitet. Dessa val

gors 1 den befintliga versionen i fem delmoment, och momenten upprepas géng pa gang innan
varje korning startas. Ingen dterkoppling sker till anvdndaren av vilka moment som gjorts och
vad som da valdes.

Nér anvindaren anvinder det vanliga granssnittet (WIMP) for att mata in simuleringens
parametrar och ladda dess bana, sker detta via flera interaktiva fonster. Ett alternativ till detta
forfaringssatt dr att starta SubTrack frin en kommandoprompt. Om anvédndaren arbetar i kom-
mandofonster, sd kan alla de nddviandiga parametrarna som behdvs vid en simuleringsstart
matas in som argument pa kommandoraden. Aven i detta fall kommer en startdialog att &pp-
nas, s att anvéndaren far en tydlig dterkoppling av vad som matats in och om nigon av dessa
skulle ha visat sig vara fel, kan anvindaren fordndra valen.

8.5.2 Designforslag
Vid start av programmet, 6ppnas ett dialogfonster som innehéller de fem instillningar som
kan vara aktuella f6r anvéndaren att fordndra. Instdllningarna ar:

e Vilken berdkningsmetod som skall anvindas, Kalman- eller Partikelfilter.

e Vilken bojutliggningsmetod som skall anvéndas, manuell (anvidndaren) eller automatisk
(programmet).

e Vilka grafiska objekt som skall visas i ritytan.

e Vilken bana, beskrivning av malets vig, som skall laddas.

e Vilken zoomfaktor som simuleringen har vid start av simuleringen.

Alternativet med kommandoprompt, da anviandaren skriver in kommando och argument vid
start, kan utan konflikt kombineras med ett WIMP-alternativ och pa sé sétt anvindas som ett
komplement. Detta erbjuder anvéndare, vana vid Unix- eller DOS-milj6, ett snabbt och
effektivt sétt for att starta SubTrack.

Dialogfonstret utformas for att hantera de vanligaste instillningar som en anvéindare kan vilja
justera innan start. Det kan finnas demonstratdrer som vill gora ytterligare instdllningar, de
viljer da lampligen "OK-Freeze” for att starta. Detta forsatter programmet 1 frysldge innan
anvéndaren, ndr hon eller han kénner det l&mpligt, kan starta simuleringen. Anvandare som
anser att alla instéllningar dr gjorda anvander "OK-Run”, varvid programmet omedelbart
startar simuleringen.

Forval av virden lagras i filen "filnamn.su”, dir dndelsen star for ”Start Up”. Det finns minst
tva filer, en frdn den tidigare korning, och en skrivskyddad som programutvecklaren har ska-
pat. Anvindare kan dven skapa egna filer, optimerade for demonstrationstillféllet. I detta fall
rekommenderas dock handledning av en erfaren utvecklare eller annan anvidndare. Separering
mellan dessa forvalda vérdena sker genom att dialogrutan delas i flikar och startas genom
knapparna "OK-Freeze” eller "OK-Run”, beroende pa vilket tillstdnd som onskas till
simuleringen.
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Start Up Dialog - M X
SubTrack Default Last Session From File Command Prompt
Start Up File C:\SubTrack\ WINDOWS Load
Tracking M Kalman [] Particle
Method ] Manual M Automatic
Path C:\SubTrack\Data Load
Graphic Nj Path
Components Nj Target

Zoom Factor

M Prediction
|:| Measured

M Sound Range
] Buoy Range
] Buoy Position

] Buoy-Target

100 % +

m Pred. History
] Meas. History

[] Buoy Disturbance

[] Estimated Buoy

OK—Freeze

OK — Run

Cancel

Figur 31: Startdialog.

8.5.3 Diskussion och argumentation

Upprepningen av moment i starten fore en simuleringssekvens ar en kélla till misstag i han-
teringen av programmet. I de minimerade anviandartesterna uppdagades nédgra fel som beror
pa onddigt komplicerad inmatning. Se Anvdndardeltagande i design, anvindare A, 7.2 och
anvdndare B, 7.3. Ndgot av momenten kan med ldtthet missas, vilket leder till att kdrningen
far ett oonskat forlopp och resultat.

Anvdndarkontroll genom kommandoprompt

Resultat

Tre alternativ for att starta en kdrning valdes som kandidater for WIMP-16sning och ett alter-
nativ baserat pd kommandobaserad interaktion. De forslag som foregick designforslaget var:

Start med argument (—p for val av bana), efter kommandot run_subtrack, som startat
SubTrack fran kommandofonster.
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Anvindarkontroll genom WIMP

1. Start med forvalsvirden. Forvalsvirden initierar programmet och denna information
visas 1 statusfaltet. Om dessa virden skall fordndras av anvdndaren, sker detta innan
simuleringen startas. For att fordndra virdena 6ppnas en inmatningsdialog i menyraden,
alternativt gors en knapptryckning i verktygsfaltet.

2. Formulir. Vid start ppnas automatiskt ett formulér. I detta finns forvalsviardena, som
kan &ndras innan anvandaren trycker pd "OK-Start” eller "OK-Freeze” knappen for start
av simuleringen. Under korning finns simuleringsinstédllningarna i statusféltet. Fordelen
med en startdialog &r att statusfiltets utformning kan géras mer kryptisk, i form av ikoner
med en mojlighet att f4 mera information i en popuphjélp. Se Hjilp och dokumentation,
8.4.4.

3. Fragestyrd dialog. Nér programmet startas, kors en fragestyrd dialog som hjélper
anvindaren att sitta de parametrar som behovs vid start. Forvalsvirden finns satta i varje
steg, s& om ingen fordndring skall goras, sa klickar anvéndaren pa nésta. Nar alla val har
gjorts, sd visas startinstdllningarna 1 statusféltet pA samma sétt som 1 alternativ 2. Se
Statusinformation, 8.4.3. Metoden med en fragestyrd dialog (“wizard”) kan anses som
omstdndlig, men dr ndgot mer pedagogisk. Bdde anvdndaren, och de som forevisas
demonstrationen kan léttare forsta de olika kategorier som SubTrack beror av.

Den mest erfarna demonstratoren (utvecklare C, som dven ér anvindare A) var av asikten att
det forsta alternativet var bast. De forvalda vardena for start, skall vara de virden som anvén-
des vid den senaste korningen. Utvecklare A tyckte att statusfalt &r 1 vigen, men kunde tinka
sig ett kryptiskt statusfalt som tar lite plats frén ritytan. Mojligheten att sitta parametrar vid
start frdn en kommandoprompt fick absolut inte forsvinna. Projektledaren propagerade for
alternativet med formulér, och foredrog ett statusfélt som tog sa lite yta fran det grafiska féltet
som mojligt. Ytterligare information skulle dock vara tillgénglig om komponenterna i
statusfaltet, kanske genom popuphjilp.

Zoomfaktorns resultat dr obekant for anvéndaren de forsta gdngerna, men efter en tids nytt-
jande far anvédndaren erfarenhet av vilken instillning som hon eller han féredrar. Det gér 4ven
att justera zoomfaktorn med de vanliga zoom- och panoreringsfunktionerna, efter att simu-
leringen har startat.

Forslagen till en startdialog diskuterades med personal pa avdelningen som alla har varit
demonstratorer vid nagot tillfdlle. De dr ocksa mojligt att de 1 fortsattningen anvénder Sub-
Track. Det ar darfor viktigt att [ata dem deltaga i designprocessen. Darmed skapas acceptans
for de forandringar som foreslas.

8.6 Prestanda

Prestanda har inte kunnat forbéttras nimnvart, endast till viss del genom en optimering av
uppritningen. Kéllan till problemet dr att SubTrack dr en prototyp och inte var avsett att bli
stort vid starten av projektet. En uppdelning av programmet i skilda tradar eller processer
hade kunnat 16sa de flesta prestandaproblem, dock inte den berékningsfunktion som planerar
utldggning av bojar nidr Partikelfiltret anvands. Se Designforslag (prestanda),8.4.2.2.
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9 Sammanfattning
9.1 Mal

Ett designforslag skall utarbetas for SubTrack genom att omstrukturera och fordndra inter-
aktionen. Designforslaget skall syfta till att forbéttra anvindarvéanligheten for anvandarrollen
som demonstrator. Larbarhet, flexibilitet och ett robust system dr de 6vergripande mal som
SubTrack skall forsoka na.

Omradet médnniska-datorinteraktion och anvindarvénlighet for SubTrack har tidigare inte pri-
oriterats. Detta eftersom utvecklingen har skett evolutionért, nya mél har skapats nar
resultaten av de tidigare malen har analyserats.

Arbetet resulterar 1 ett designforslag med beskrivningar av de olika delmomenten och del-
komponenterna. Ingen implementation av designforlaget utférdes, varken i SubTrack eller
som en enklare grénssnittsprototyp som simulerar SubTracks funktionalitet.

Rapporten syftar till att fungera som ett stod vid fortsatt utveckling eller som ett exempel och
stod 1 arbetet med att gora en liknande datorbaserad prototyp anvindarvinlig. Frimst avses
det arbete som sker inom avdelningen Ledningssystem.

9.2 Losningsmetod

For att gora programmet SubTrack mer anviandarvénligt for rollen som en demonstratdr utfor-
des en expertutvardering i form av heuristisk utvéirdering och kognitiv genomgang. Vidare
genomfordes anvindardeltagande for att ta vara pa anvindarnas domankunskap och for att
skapa en uppgiftsanalys for en demonstrator.

Anvindarna besitter mycket kunskap om hur programmet bor fungera. Det dr darfor viktigt att
skapa en kénsla av delaktighet hos anvéndarna, som férhoppningsvis dven leder till en storre
acceptans for den fordndrade designen av grinssnittet. I anvéndardeltagandet identifierades
uppgiftsbeskrivningen for hur demonstratoren antas arbeta. Anviandardeltagandet innebar
ocksa att anvindartester gjordes pa det befintliga systemet for att anvéindarna skulle kunna
identifiera brister som inte uppdagats i expertutvarderingen.

Béde heuristisk utvirdering och kognitiv genomgang anvindes for att utfora expertutvirde-
ringen. Det krdvs en utforlig beskrivning av systemet for att kunna utfora den kognitiva
genomgangen, detta skedde med textbeskrivning och anvindningsfallsdiagram.

Resultatet fran den kognitiva genomgéngen och fran anviandartesterna kompletterade den heu-
ristiska utvdrderingen. Dessa brister sammanfattades i en expertutvardering. Vilken brist som
uppdagades i vilket moment beskrivs inte, det anses viktigare att anvandaren far en samlad
bild av bristerna i SubTrack. Dubbel identifiering av brister forvirrar 14saren.

Att utfora den kognitiva genomgangen var inte planerat. Arbetet avsdgs fran borjan att leda
till en implementation av en ny version av SubTrack. Detta var dock inte genomforbart p.g.a.
svarigheter med det verktyg som skulle anvéndas for implementationen, Eiffel Studio, och
med portering av SubTrack till Microsoft Windowsmiljo. Det kom samtidigt besked fran
projektledaren, att utvecklingen av SubTrack skulle ldggas ned. Detta minskade de tillgéng-
liga resurserna, bl.a. mojligheten att uppta tid for den andra omgangen av anvéndartesterna
med personer anstéillda pa institutionen. Att genomfora anviandartester med en enklare grins-
snittsprototyp som simulerade SubTracks funktionalitet var inte heller lampligt, d& det pd
institutionen inte fanns nagon tillgénglig kunskap om dessa verktyg.

Det var for att uppviga att den andra omgangen av anvéndartester inte kunde utforas som
expertutvirderingen utokades med den kognitiva genomgangen. Detta ansdgs vara den
resurssnalaste 16sningen for att fortfarande halla en hog kvalité pa designforslaget.
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9.3 Resultat

SubTracks brister ur en demonstrators synvinkel dr sammanstéllda i expertutvarderingen.
Sammanfattningen av resultatet finns 1 tvd versioner och tva olika underkapitel. Den forsta ger
en beskrivning enligt de heuristiska punkterna och ldmpar sig for 14sare som inte har kunskap
om hur SubTrack ser ut och fungerar. Den andra sammanfattningen &r gjord enligt den indel-
ning som aterfinns i rapportens kapitel 2, 6 och 8. Den andra resultatsammanfattningen
lampar sig bast for personer som vill ha mer detaljerad kunskap om designforslaget.

Forslagen till fordndringar har inte provats praktiskt med anvéndartester, eftersom ingen
implementation har gjorts. Den kognitiva genomgéngen baseras pa en metodisk genomgéng
av programmet, varfor resultatet blir en likvirdig forbattring av designforslaget.

9.3.1 Resultat enligt de heuristiska punkterna

De heuristiska punkterna skapades av Jacob Nielsen och Rolf Morlich, 4.3.3.1.2, for att
underlétta utvirderingen av ett interaktivt system. De tar inte hénsyn till prestandakriterier.
Nedan finns en sammanfattning av fordndringar som foreslas enligt de heuristiska punkterna:

o Synlighet av systemets status ar beroende pa hur uppritningen sker. Denna fordndrades
frimst genom en systematisering av uppritningen av de grafiska komponenterna, men
ocksa genom att statusinformationen foreslas bli tydligare i programmet.

o Kopplingen mellan systemet och den verkliga virlden var redan bra, dock har vissa
justeringar gjorts betrdffande namn och symboler for kdrkontrollerna.

e Anvindarkontroll och frihet 6nskas forbéttrade, genom att en mojlighet att backa 1 tids-
stegen for simuleringen ldggs in 1 programmet. Vidare kan direktmanipulationen indirekt
paverka anvandarkontrollen. Detta genom att direktmanipulation tilldter anvindaren att
omedelbart korrigera ett kommando som inte givit avsedd effekt, med dess motsats.
Startdialogen bidrar till att anvandaren far 6kad kontroll.

e Konsekvens och standarder har 6kat, framfor allt genom att namngivning pa menyval for-
andras och att dialogfonstren foreslas fa en enhetlig och konsekvent utformning.

e Forhindrande av fel resulterar flera av de foreslagna fordndringarna 1. Exempel pa sadana
ar: symboler till korkontroller, mojlighet att 1 en kontrollerad form &ndra variabler i filen
for initieringsparametrar, men fraimst genom skapandet av en startdialog.

o [genkdnning, snarare dn memorering, forbattras om en initieringsdialog skapas som later
anvandaren skota alla instdllningar fore starten av simuleringen, i ett och samma steg.
Vidare minskar kraven pd memorering om statusfiltet fylls med de variabler som
forandras under simuleringens géng.

o Flexibilitet och effektivitet 6kar om anviandaren erbjuds snabbare metoder for kontroll av
simulering och presentation, genom direktmanipulation. Ingen storre grad av personlig
anpassning erbjuds, dock kan anvéndaren stilla in farger och placeringar av dialogfonster.

o  FEstetisk och minimalistisk design ar ett subjektivt kriterium, som till stor del beror av den
miljo dér produkten skall fungera. Vissa fordndringar har foreslagits, bl.a. fordndring i
fargval samt att storleken pa dialogfonster minskas.

o Att anvindaren skall inse, diagnostisera och dterhdmta sig frdn fel har inte prioriterats,
varken under tidigare utvecklig, eller i designforslaget. De tinkbara demonstratorerna bor
ha ndgon form av erfarenhet genom arbete med SubTrack och fér forlita sig till hjidlp och
dokumentation nér problem uppkommer.

e Hjilp och dokumentation har foreslagits fokusera mer pa anvéndarens uppgifter dn, som
idag, pa den funktionalitet eller pad de komponenter som systemet bestér av. En hjilp som
aterfinns direkt 1 dialogrutan eller i anslutning till den grafiska komponenten dr 6nskvird.

86



FOI-R--0512--SE
Sammanfattning

9.3.2 Resultat enligt rapportens kapitelindelning

Indelningen av SubTrack har tagit fasta pd Normans modell om interaktion, 4.2, uppdelning
sker mellan anvéndarkontroll och systemets presentation. Detta dr endast interaktion pa
anvandarens sida, eftersom ingen implementation utfordes. Vissa delar ligger utanfor interak-
tionen i Normans modell, som funktionaliteten och prestanda. Startsekvens dr en sa pass
viktig del 1 anvéndarkontrollen, att den har fatt ett eget kapitel.

SubTracks funktionalitet:

Det har endast foreslagits smérre fordndringar i funktionaliteten, framst att anvidndaren skall

kunna backa 1 tidsstegen 1 simuleringssekvensen for att 6ka anvandarkontrollen.

Anvindarkontroll:

e Menyn har omformats, bade vad betrdffar huvud- och undermenyer. Namn har bytts, om-
grupperingar har gjorts och layouten har forandrats, for att forhindra fel och 6ka kopp-
lingen till den verkliga vérlden.

e Dialogfonster har grupperats, givits ett enhetligt utseende och en konsekvent
namngivning.

e Korkontroll har skapats for att 6ka effektiviteten for anvéndarens kontroll av
simuleringen.

e Zoom- och panoreringsfunktioner har forédndrats for att forebygga fel och effektivisera
anvindarens handhavande.

e Direktmanipulation dr ett lampligt sitt for en demonstrator att arbeta. Detta har utvidgats
och fordndrats for att 6ka effektivitet och kénslan av anvéndarkontroll. Direktmanipula-
tion dr inte fristdende, utan dr forbundet med zoom- och panoreringsfunktioner,
verktygsfiltet, samt bojutldggning.

e Initieringsparametrar har gjorts tillgidngliga fér manipulation av en anvédndare. Detta 6kar
anvindarens kénsla av kontroll samt att det, om felkontroll finns, forebygger fel.

Presentation:

e Designen av huvudfonstret har fordndrats for att uppna en estetisk och minimalistisk
design.

e Uppritning av grafikkomponenter har systematiserats for att 6ka synbarhet av systemets
status, samt for att minska den prestandaforlust som uppkommer under ritsekvensen.

e Statusinformationen har strukturerats om och har gjorts om till en komponent av huvud-
programmet, istéllet for att vara en dialogruta.

e Hjédlpen har strukturerats om for att fokusera pa anvéandarens uppgift.

Startsekvens:

En startdialog har skapats sd att en anvédndare skall finna all den information som ar néd-

vindig for att kora en simulering, pad samma stélle. Detta bidrar till att 6ka anvindarens kénsla

av kontroll, forhindra fel, och minska belastning av korttidsminnet.

Prestanda:

Prestanda har inte kunnat forbéttras nimnvért, endast till viss del genom en optimering av

uppritningen. Kéllan till problemet &r att SubTrack dr en prototyp och inte var avsett att na

denna storlek nir projektet startades. Vissa funktioner tar mycket datorkraft eftersom det ar
tunga berdkningar. En uppdelning av programmet i skilda trddar eller processer hade kunnat
16sa de flesta interaktionsproblem och tillatit anvdndaren att ha en stindig dialog med
systemet, men inte gjort ndgon skillnad for sjélva berékningsprocessen.
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11 Ordlista och akronymer
Ordlistan ger forklaringar till ovanliga ord, specialtermer eller ord som kan ha flera
betydelser. Ett avsnitt med akronymer finns som ett underkapitel.

11.1 Ordlista

Ad hoc — for detta sdrskilda dandamal (tillfalligt pAkommen 16sning).
AKkronym — forkortning som bestar av initialer och uppfattas som ett namn eller ord.

Anvindarstudier — intervjuer eller observationer, dir en anvéndare nyttjar en prototyp eller
befintlig produkt. Anvindarens handhavande och uppfattning om systemet, utgor ett matt pa
systemets anvindbarhet.

Anvindningsfall — (jfr. engelskans use case) Anvéndningsfall 4r en inventering av de behov
och krav som olika anvéndare (kunder, operatorer, reparatorer, andra anslutna apparater) har
pé ett system. Det dr den forsta fasen i1 systemutveckling, enligt det synsétt som lanserades av
Ivar Jacobson 1 hans "Objectory"-metod och som har anammats 1 objektorienterad system-
utveckling, till exempel i UML. (UML Destilled, 1999, Martin Fowler with Kendall Scott)

Batch — en process kors till den ér helt klar, utan att avbryta eller temporért ldmna dver
exekveringsmgjligheten till en annan process eller trad.

Designprocess — som arbetsmodell, de olika steg som passeras for att na malet. Ett vélként
exempel &r vattenfallsmetoden.

Domiéin — omride (SAOL). Den organisation och miljo déir ett system fyller sin funktion. Det
behover inte vara ett datoriserat system, utan det kan rora ett manuellt system.

Eiffel. — objektorienterat programmeringsspréak liknande C++. Eiffel anvander kontrakts-
skrivning, vilket innebér att klasser kan kréva att vissa krav skall uppfyllas innan en annan
klass tilldts att anvéinda dess funktionalitet. Eiffel kan d4ven anvénda vissa efterkrav som skall
vara uppfyllda. Detta kan ses som en felkontroll, att funktionen har utfort det som forvéntats.

Granskning — (jmf. engelskans review). En expert pd minniska-datorinteraktion studerar
redan gjorda experiment och forsdker applicera dessa pa det aktuella systemet.

Heuristik — metod syftande till att 1ata ndgon vinna kunskap steg for steg genom egen
tankeverksamhet. (SAOL)

Hiindelse — en hindelse som intriffar i ett system, systemet exekverar en uppgift eller
intrader ett nytt tillstand.

Interaktion — den dialog som sker mellan ménniska och dator. Ménniskan interagerar, exem-
pelvis genom tangentbord och mus, och datorn redovisar sitt agerande, exempelvis genom
information pa skarmen.

Modell — ”Av definition, en teori, taxonomi, eller en modell dr en abstraktion av verkligheten
varfor de maste vara ofullstandiga. Dock skall en god teori &tminstone vara forstélig, ge lik-
vardigt resultat for alla som anvénder den och hjélpa att 16sa specifika praktiska problem”.
[Shneiderman]

Piltextfilt — ett textfilt for inmatning som har en pil ldngst till hger. Den ger anvdndaren
tillgang till ytterligare forval, utdver det som redan stér i fonstret.

Prototyp — kan vara allt fran enkla pappersprodukter, till funktionsduglig implementation av
kod. Prototyper for ett datorprogram, kan vara gjorda med olika tekniker, “’story boards”,
skisser, ”mock-up”, pappersprototyp, korbar prototyp eller ”Wizard of Oz”. Prototyper brukar
vanligen delas upp i kategorierna ’throw-away”, evolutionir eller inkrementell.
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Reaktiv planering— reaktiv planering innebér hér, att aktuell sensorinformation utnyttjas for
att forbittra den fortsatta utplaceringen av bojar.

Referenskorg — de tre program och den riktlinje som har anvénts for att en generell standard
skall kunna skapas. Dessa konventioner dr de som designforslaget for SubTrack har forsokt
att folja. Se Konventioner, 6.1.4.

Riktlinje — en anvisning om hur nigot skall utforas, se ut och hur det skall uppfora sig.

Sonarboj — i denna rapport, avses en boj som kan lyssna efter ljud. Bojen dr av for enkel
teknik, for att kunna avgora, fran vilken riktning ljudet kommer.

Standard — normaltyp eller normalmatt. (SAOL)
Uppgift — (jmf. engelskans task) en uppgift som skall utforas, av system eller anvéndare.

Atgird — (jmf. engelskans action) en manipulation, som en anvindare gor pa systemet.

11.2 Akronymer

ISO International Standardisation Organisation.

KTH Kungliga Tekniska Hogskolan.

PC  IBM kompatibel PC, Personal Computer.

UML Unified Modelling Language, Grady Booch, Ivar Jacobson, James Rumbaugh.

WIMP Windows Icons Menus Pointers, alternativt Windows Icons Mouse Pull-Down
Menus. Se Inmatning, anvindaren till systemet, 4.5.
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