Linkdpings universitet | Institutionen f6r teknik och naturvetenskap
Examensarbete pa avancerad niva, 30hp | Medieteknik
2024 | LIU-ITN-TEK-A--24/049--SE

Utvardering av grafisk presenta-
tion for hierarkisk data (UX)

Scalable Graphical Representation of Hierarchical Data Structures
- A Study in User Experience

Alexandra Boberg
Herman Steén

Handledare : Niklas R6nnberg
Examinator : Camilla Forsell

Extern handledare : Patrik Huss

LINKOPINGS e
U N |VERS|TET 013-28 10 00 , www.liu.se



http://www.liu.se

Upphovsratt

Detta dokument halls tillgédngligt pa Internet - eller dess framtida ersattare - under 25 ar fran publice-
ringsdatum under forutsattning att inga extraordinidra omstandigheter uppstar.

Tillgang till dokumentet innebar tillstand for var och en att lasa, ladda ner, skriva ut enstaka kopi-
or for enskilt bruk och att anvanda det oférandrat fér ickekommersiell forskning och for undervisning.
Overféring av upphovsritten vid en senare tidpunkt kan inte upphiva detta tillstand. All annan anvind-
ning av dokumentet kraver upphovsmannens medgivande. For att garantera dktheten, sikerheten och
tillgéngligheten finns 16sningar av teknisk och administrativ art.

Upphovsmannens ideella ratt innefattar ratt att bli namnd som upphovsman i den omfattning som
god sed kraver vid anvandning av dokumentet pa ovan beskrivna sitt samt skydd mot att dokumentet
andras eller presenteras i sddan form eller i sdadant sammanhang som &r kriankande fér upphovsman-
nens litterdra eller konstnarliga anseende eller egenart.

For ytterligare information om Link&ping University Electronic Press se forlagets hemsida
http://www.ep.li1u.se/.

Copyright

The publishers will keep this document online on the Internet - or its possible replacement - for a
period of 25 years starting from the date of publication barring exceptional circumstances.

The online availability of the document implies permanent permission for anyone to read, to down-
load, or to print out single copies for his/hers own use and to use it unchanged for non-commercial
research and educational purpose. Subsequent transfers of copyright cannot revoke this permission.
All other uses of the document are conditional upon the consent of the copyright owner. The publisher
has taken technical and administrative measures to assure authenticity, security and accessibility.

According to intellectual property law the author has the right to be mentioned when his/her work
is accessed as described above and to be protected against infringement.

For additional information about the Linkdping University Electronic Press and its procedu-
res for publication and for assurance of document integrity, please refer to its www home page:
http:/7/www_ep.Ti1u.se/.

Alexandra Boberg
Herman Steén


http://www.ep.liu.se/
http://www.ep.liu.se/

Sammanfattning

Nar manga véljer att byta till elbil s stélls stora krav pa infrastrukturen for att kunna en-
kelt ladda sin bil var man an ar. Ett foretag som ar med och driver omstalliningen ar CTEK,
deras laddstationer och Nanogrid-system hjalper fastighetsagare, privatpersoner m.m att
kunna tillhandahalla en laddningslésning som fungerar utan att éverbelasta elnatet.

Nanogrid-systemet vet hur det ska lastbalansera olika laddare genom en kon gura-
tions |, denna | har idag ingen visuell editor utan hanteras i en textredigerare. Detta
gor att installatérerna for systemet maste utbildas i hur de ska skriva len, vilket manga
inte har tid eller mojlighet att gora. Darfor laggs istallet en stor belastning pd CTEK:s
supportavdelning att ta fram dessa ler istéllet. For att avlasta supportavdelningen detta
jobb utvecklades ett anvandargranssnitt dér installatérerna har méjlighet att kon gurera
och bygga ett system sjélva. Det utvecklade anvandargranssnittet fokuserade pa enkelhet,
skalbarhet och snabbhet.

Genom en iterativ anvandarcentrerad designprocess, som bestod av forstudie, prototyp-
utveckling, implementation och anvéndartest skapades ett granssnitt med ett interaktivt

traddiagram. Forstudien bestod av en litteraturstudie teori om anvandbarhet, UX-design,

interaktionsdesign, anvéndarcentrerad design, iterativ designprocess, effektkartlaggning
och visualiseringsmetoder analyserades. Samtidigt intervjuades tva mjukvaruutvecklare,
en supportingenjor, en saljare och en Idsningsarkitekt fran foretaget for att skapa en bild
av det nya granssnittet.

Efter att férstudien avslutades bérjade prototyputvecklingen. En  Lo-Fi-prototyp, framtagen
med hjalp av idéer fran brainstormingméten, skapades och anvandes i era anvandar-
tester for att sékerstélla att det nya grénssnittet motsvarade de uppstéllda forvantningarna.

Utifrdn anvandartesterna av prototypen kunde ett granssnitt utvecklas. Implementa-
tionen &r en webbapplikation med ett interaktivt traddiagram som tillater anvandaren att
lagga till/redigera samt ta bort laddstationer och sékringar i kon gurationen.

Slutligen diskuterades metodvalet, vidareutvecklingar och hur arbetet har uppnatt de
fragestallningar som fanns. Den slutliga produkten &r ett lovande resultat men delar av
gréanssnittet kraver vidareutveckling for att hantera felhantering och minska repetitiva
uppagifter.



Forfattarens tack

Vi vill rikta ett stort tack till var handledare Niklas Ronnberg och examinator Camilla Forsell
som har styrt oss i ratt riktning och hjalpt oss slutféra detta arbete.

Vi vill dessutom tacka CTEK som gett oss mgjligheten att arbeta med ett verkligt case,
det har givit oss insikt i hur teori kan tillampas i ett verkligt projekt. Vi vill A&ven tacka for den
hjalp och de resurser ni har tillhandahallit oss som gjort arbetet mojligt. Samt de anstallda
pa CTEK som har visat intresse for det arbete vi har gjort samt medverkat pd anvandartester
som har hjalpt oss komma vidare i processen.
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Introduktion

1.1 Bakgrund

I nulaget valjer manga att inforskaffa en elbil vilket staller krav pa den infrastruktur som
nns i Sverige. Elbilsagare férvantar sig att det ska nnas tillgangliga laddare pa de esta
stallen man parkerar. Darfor maste det nnas féretag som kan tillhandahalla valfungerande
laddningslosningar. CTEK é&r ett varldsledande foretag som utvecklar olika typer av bat-
teriladdare och elbilsladdare. For att sakerstalla kvalitén pa deras produkter, utvecklar de
hardvaran saval som den tillhérande mjukvaran.

Samlingar av ertal elbilsladdare kraver underhdll och kan vara en tidskravande pro-
cess. Nanogrid ar namnet pa CTEK:s I6sning inom lastbalansering och hantering av ertalet
elbilsladdare. Detta system ar designat for att hantera de olika kraven som bilarna pa en
laddningsplats staller och att optimera den strém som skickas ut till bilarna for att jamnt
belasta inkommande faser och darmed ta effekt fran elnatet pa ett sakert satt. Det sker genom
att det sitter ett antal uppkopplade sékringar, laddboxar och lastbalanserare som pratar
med varandra. | denna installation ar det viktigt att de har ratt hierarkiska forhallanden till
varandra. Detta har idag en kon gurations|  nanogrid.ini Denna | konstrueras pa det satt
att alla enheter i systemet har ett unikt namn eller id-nummer, och en parameter som talar
om vilken dess 6verliggande nod &r. Storleken pa denna | skalar i takt med antalet enheter
i systemet och blir darmed valdigt svar att hantera, da det inte nns nagot verktyg for att
kunna redigera systemkon gurationen utéver en vanlig texteditor da en enda felstavning i
ett id-nummer leder till att len blir korrupt och att systemet inte kan tas i drift.

1.2 Syfte

Syftet med arbetet ar att undersoka hur hierarkisk data kan presenteras pa ett satt som gor det
enkelt for anvandaren(installatéren) att forsta hur olika enheter & sammankopplade. Detta
gbrs genom att applicera detta pa ett case hos CTEK i deras system for lastbalansering av
elbilsladdare.



1.3. Forskningsfragor

1.3 Forskningsfragor

Forskningsfragorna som ska undersokas i denna rapport ar foljande:

» Hur bor granssnittet utformas for att underlatta kon gurationsprocessen for installato-
ren?

« Vilken visualiseringsmetod kan tydligt och lattforstaeligt presentera komplexa hierar-
kiska kopplingar fér anvandaren?

1.4 Avgransningar

Implementation och anvéandarstudien kommer endast rikta sig mot CTEK:s installatdrer och
utvecklare. Implementationen kommer endast innehalla den informationen som CTEK till-
handahaller i sin kon gurations |, detta for att relevant data ska sta i fokus och inte skapa
onddiga element i granssnittet. Anvandargranssnittet kommer att designas utifran CTEK:s
egna gra ska pro | da slutprodukten ar planerad att integreras i be ntliga system.



Teorl

For att utveckla ett valfungerande granssnitt utgar vi frin anvandarcentrerad metod. Genom
att anvanda effektkartlaggning sakerstéller vi att de uppsatta malen uppnas och att anvan-
darens behov och 6nskade funktionalitet nns i slutprodukten. Relevanta visualiseringsme-

toder understks som stdd i designprocessen.

2.1 Anvandbarhet

Anvandbarhet innebar att sakerstélla sa att interaktiva produkter och granssnitt ar enkla att

lara sig, effektiva att anvanda och tilltalande utifrin anvandarens perspektiv. Det innefattar

aven att studera och optimera de interaktioner som manniskan har med de interaktiva pro-

dukter som anvands i det dagliga livet s& som arbete och skola. Anvandbarhet kan beskrivas
med hjalp av foljande mal: Ef ciency, Errors, Satisfaction, Learnability, Memorability, Utili-

ty[1].

Ef ciency syftar pa det satt systemet underlattar for en anvandare att utféra sina upp-
gifter. Exempelvis kan det handla om att minska antalet klick for att skicka ett mail, eller
att minimera antalet ganger som anvandaren maste skifta mellan att anvanda tangentbordet
och musen.

Errors syftar pa& hur man kan och bér designa for att minimera riskerna for att anvéanda-

ren ska gora nagot fel vid anvandning av systemet. Det kan exempelvis vara genom att
inféra en undo-knapp som tillater att enkelt &ngra sina handlingar, eller genom att géra

systemet sakrare genom att placera knappar med olika innebord langt ifrdn varandra, exem-
pelvis genom att inte ha knappen for att spara bredvid den for delete.

Satisfaction ar ett enkelt matt, hur tillfredstallande &r det att anvanda designen? Anvan-
darna ska kunna titta tillbaka och k&nna att granssnittet gav en bra upplevelse, nagot som
far de att vilja anvanda det igen.

Learnability visar pa hur enkelt det &r for en anvandare att lara sig anvanda ett grans-
snitt. Framforallt hur enkelt det &r for anvandarna att slutféra enkla uppgifter den forsta
gangen de anvander designen.



2.2. UX-design

Hur val kommer anvandaren ihdg hur man anvander designen efter att ha anvant den
innan? Det ar vad memorability innebar, hur val anvandaren bibehaller kunnighet i grans-
snittet efter en langre period utan att anvanda det.

Utility representerar vilket varde som applikationen skapar for anvandaren. Ett bra grans-
snitt kan vara helt perfekt designat och underbart att anvanda, och 4nda vara oanvant. Den
sista och den viktigaste komponenten, som utéver anvandbarhet ar det som gor ett granssnitt
sa bra. Nyttovarde, nns det faktiskt ndgot i granssnittet som anvandaren vill utfora, eller
har tid och resurser lagts pa att designa nagot som anvandaren inte har ett behov av?[2]

2.2 UX-design

User Experience (UX) (Sv. anvandarupplevelsedesign) handlar om hur anvandaren interage-
rar med och upplever en produkt, eller ett system. Det omfattar designens anvandarvanlig-
het, funktionalitet men ockséa de kanslor och intryck som anvandaren far av systemet.

UX-design ar ett arbetsséatt som utvecklare jobbar enligt for att forbattra anvandarnas upp-
levelse av ett granssnitt. UX fokuserar pa att designen for en produkt eller I6sning ska
minimera pain pointsoch vara val anpassad for anvandarnas behov. UX sarskiljer sig fran
granssnittsdesign i det att arbetssattet inte borjar med vad som ska designas, utan studerar
varfor det ska designas. Det ar tatt kopplat med psykologi och hur manniskan upplever olika
saker, darfor studeras forst anvandarna for att battre forsta deras unika behov och forutsatt-
ningar. En viktig del av UX-design &r insikten i att det faktiskt inte gar att designa hur en
anvandare upplever en produkt och deras respons, vi kan bara designa hur produkten ser ut
och beter sig i hopp om att anvandarna ska uppleva den som lattanvand och valdesignad][3].

2.3 Interaktionsdesign

En utvecklare behover forsta att ett valfungerande granssnitt framst utgar fran hur val an-
vandarupplevelsen uppnar anvandarens behov och krav[4]. Nar behoven och kraven ar
framtagna kan designprocessen av granssnittet paborjas. Designprocessen ar inte linjar, efter
varje steg i processen nns mojlighet att omarbeta de tidigare faserna.

Designprocessen startar med att understka kraven som anvandaren stéller pa granssnit-
tet som ska utvecklas, nar detta ar klart kan utvecklaren borja designa granssnittet. Det férsta
steget i processen ar att skapa ett designkoncept, vilket &r en skiss som ger en idé om hur
granssnittet ska se ut. Skissen gor det mgjligt att demonstrera hur grénssnittet kommer att
fungera innan designen, prototypen och kodningen av anvandargranssnittet ar paborjat.
Nar skissen ar utvarderad och funktionaliteten ar fardig kan en wireframe utvecklas. En
wireframe &r en digital version av skissen och &r ett steg ndrmare den fardiga prototypen.
Vid anvandartester ar en wireframe ett utmarkt medel for att testa hur anvéandaren beter sig
i granssnittet och hjalper utvecklaren att bekrafta om granssnittet fungerar som det ska. Val
efter anvandartesterna kan Ul-designen utformas och prototypen bérjar fardigstéllas.

Att bearbeta interaktionsdesignen, med hjalp av anvandartester, ar en vasentlig del av
framtagningen av ett granssnitt. Ett bearbetat granssnitt minimerar risken att anvandare inte
forstar hur det fungerar, inlarningskurvan blir lag och effektiviteten av produkten forhojs.

2.4 Anvandarcentrerad design

Att designa ett valfungerande gréanssnitt kraver att utvecklaren forstar anvandaren och ska-
par ett granssnitt utifran deras behov. Det nns era metoder som anvands vid anvandarun-



2.5. lterativ designprocess

dersokningar, s som intervjuer och formular, utifrdn dessa kan ett granssnitt utformas med
béttre designval.

Enligt 1SO 9241-210:2010vilket &r en standard for anvandarcentrerad design, ar det en
vasentlig del av utvecklingen av interaktiva system att stélla anvandarna i centrum[5]. Stan-
darden innehaller ett férhaliningssatt som okar effektiviteten, tillgangligheten och tar hansyn
till manniskors valbe nnande. Denna standard ska anvandas som ett kompletterande verk-
tyg till be ntliga tillvagagangssatt for designen av systemet och hjalper utvecklaren att valja
ratt riktning fér anvandardesignen. Enligt Chammas et al.,[6] nns det fordelar att designa
ett granssnitt enligt standarden, eftersom anvandarcentrerad design fokuserar pa att forsta
anvandarens behov, krav och begréansningar. De férdelar som uppstar da anvandarcentrerad
design utnyttjas ar:

» Okad produktivitet bland anvandarna:
Genom att utveckla ett gréanssnitt som ar intuitivt och Iatt att anvanda minskar inlar-
ningstiden och eventuella fel, vilket i sin tur 6kar anvandarens effektivitet. Ett intuitivt
och latt anvandargranssnitt ar naturligt och sjélvforklarande. En anvandare ska snabbt
forsta hur systemet fungerar utan att behéva instruktioner.

» Kostnaden for anvandarstod sjunker, vilket resulterar i en lattforstadd produkt:
En 6kad produktivitet bland anvandarna gynnar aven foretaget, eftersom detta mins-
kar onodig tid som féretaget maste lagga for att hantera problem och fragor som upp-
star p& grund av otydliga granssnitt. Vilket leder till kostnadsbesparingar och en battre
upplevelse for anvandarna.

+ Okat omfang av anvandare som har nytta av produkten:
Anvandarcentrerad designs tar hansyn till olika anvandares behov, formagor och for-
utsattningar, vilket gor produkten tillganglig och anvandbar for en bredare malgrupp.
Genom att utveckla ett granssnitt som inkluderar anvandare med olika tekniska kun-
skaper, fysiska begransningar eller speci ka krav, kan 6ka omfanget av vilken typ av
anvandare som anvander granssnittet.

» Reducering av besvarlighet och stress: Ett lattforstaeligt granssnitt minskar den fru-
stration som kan uppsta da anvandaren stoter pa hinder eller oférutsagbara problem.
Anvéndare vdljer att inte anvanda sig av granssnittet om det inte ar friktionsfritt.

 Bidrar till hallbara mal: En val designad produkt kraver mindre resurser for att un-
derhéllas och uppdateras, produkten blir d& mer hallbar genom att behovet av onddigt
arbete, energi eller material blir lagre.

2.5 lIterativ designprocess

En vasentlig del av utvecklingen av produkten ar att bearbeta sin design innan anvandartes-
ten, det ar viktigt att borja med en design med en valdigt l&g detaljniva for att sedan iterativt
lagga till mer detaljer under arbetets gang[7]. Samtidigt ar det viktigt att inte skapa en pro-
totyp av hog verklighetsgrad, nér den i sjalva verket inte ar en helt fungerande applikation.
Detta for att inte skapa forvirring dver vad som ar funktionellt i prototypen och vad som skall
implementeras i ett senare skede.

2.6 Effektkartlaggning

Effektkartlaggning och Effektstyrning togs fram av foretaget InUse de beskriver en modell
Effektkartanoch en processEffektstyrning Effektkartan &r en fysisk modell som utifran en be-
skrivning av anvandarna for ett system kan kartlagga deras behov och skraddarsy I6sningen



2.6. Effektkartlaggning

Figur 2.1: Anvandarcentrerad designprocess enligt ISO standard

utifrdn dessa. Effektstyrning ar ett ramverk som de de nierat som styr l6sningsgangen uti-
fran de effektmal som framstéllts i effektkartan[8].

Effektkarta

En effektkarta hjalper utvecklaren att utveckla en produkt som &r skraddarsydd utifran
anvandarens behov, den beskriver produktens syfte, malgrupp och anvandarmal. Den visar
tydligt varfor implementationen ska utvecklas pa ett visst satt och visar gra skt hur mal
och anvandning av l6sningen haller ihop. Det &r en guide for utvecklaren att sakerstélla att
produkten uppnar de méal och behov som nns.

En effektkarta ar oftast utformat som ett trad med olika nivaer. Enligt [9] nns dessa nivaer i
tradet:

Syfte
Syftet ar en mening som ska beskriva forbattringen och férandringen av produkten. Syftet
ska besvara pa ertal fragor:

* Varfor utvecklas produkten?

« Vad kommer vara annorlunda nar produkten anvands?
* Vilka effekter ska produkten ge?

* Vilken nytta skapar produkten fér anvandaren?

Om produkten inte har ett syfte kan det vara svart att bedoma om produkten ar fardig
utvecklad eller om produkten har uppnatt de mal som nns. For att sékerstélla den énskade
forandringen nns det ett antal matpunkter som ska méatas.

Matomraden Matomraden representerar de omraden som ska utvecklas eller forbattras
for att sékerstalla att anvandningsmalen och 6nskade effekten uppnas. Genom att de nera
matomraden skapas en tydlig koppling mellan mal och konkreta forbattringsomraden.

Méatpunkter

Matpunkterna som nns for en produkt ska matas och validerar om syftet och matomraden
ar uppnadda. Det far inte nnas for manga matpunkter, det &r viktigast att mata de effekter
som kommer spela roll fér produkten.



2.7. Visualiseringsmetoder

Malgrupper
Malgrupper ar grupperade sa att anvandarna i gruppen har likartade syften med produkten
samt aven likartade behov och férvantningar pa produkten. Det kan nnas era malgrupper
for en produkt, darfor ar det viktigt att prioritera vilka grupper som ar viktigast och vilket
av gruppernas behov som maste tillgodoses forst. For att hitta de olika grupperna gors en
malgruppsanalys, dar fragan:

"Vilka anvandare kan skapa de 6nskade effekte[@h?”
besvaras. Nar malgrupperna ar formade kan de hogst prioriterade behoven och férvantning-
arna hjalpa till att utforma en produkt.

Anvandningsmal

For att de onskade effekter ska uppnads maste anvandningsmal upprattas, dessa mal be-
skriver vad malgrupperna behdver och forvantar sig av produkten. Malen besvarar fragan
om hur produkten ska fungera for att behoven ska tillfredsstallas och syftet ska uppnas.
Dessa mal utformas ocksa genom en malgruppsanalys. Darfor avser ett anvandningsmal en
malgrupp men det betyder inte att det endast kopplas till den gruppen, era malgrupper kan

ha samma anvandningsmal. En malgrupp har aven era mal som prioriteras utifran bidrag

till syftet.

Atgarder

For att anvandningsmalen ska uppnas kravs det konkreta atgarder som beskriver vad som
behéver goras for att uppn& de behov och mal som anvéandaren har. Atgérder kan variera i
omfattning och detaljniva beroende pa malen. Lésningarna bor vara tydligt de nierade for
att sakerstélla att de ar genomférbara och effektiva.

2.7 Visualiseringsmetoder

Att visualisera data genom gra ska representationer kan hjalpa manniskor analysera och for-
st datan. En gra sk representation ger visualiseringen en mer tillganglig och mer begriplig
form for att kommunicera komplexa tankar och mdnster. Vissa typer av data lampar sig béttre
med speci ka visualiseringsmetoder.

Hierarkisk data

Hierarkisk data ar oftast representerad med en tradliknande struktur, de tva vanligaste re-
presentationerna &r Node-Link Diagram®ch Space-Filling Representatidig]. Det nns ertal
metoder som visualiserar hierarki men dessa ar undersotkta i denna rapport.

Tree Diagram

Ett Tree Diagramér ett visuellt satt att representera hierarki i en tréadliknande struktur. Tradet
bestar av ertal noder med olika egenskaper. Noder ar sammankopplade med grenar, vilket
representerar relationen mellan de olika noderna. Noder som ar placerade i den lagsta nivan
av tradet kallas leaf-noder och noden placerad i den hogsta nivan kallas rotnoden[11]. Pro-
blemen med trad ar att de tar mycket plats och det kan vara problematiskt att markera vad
som ar vad[10].

Treemap

En Treemapvisualiserar ett trad pa ett annat satt. Denna visualisering representerar de olika
grenarna i tradet genom rekursivt placerade rektanglar, se gur 2.3. Undernivaerna i tradet
ligger innanfor de rektanglar som representerar nivaerna dver. Denna visualisering ar mer



2.7. Visualiseringsmetoder

Figur 2.2: Tree Diagram med en rotnod, tva paféljande noder med tva och tre subnoder re-
spektive.

platseffektiv &n exempelvis ett Tree Diagram2.7, daremot blir noderna med allra lagst hie-
rarkisk niva ofta svarlasliga nar traden har valdigt hogt djup. En  TreeMapkan representera
olika attribut darfor ar det en representation som ger en bra dverblick men den férmedlar
inte hierarkin pa ett intuitivt satt[12].

Figur 2.3: Traddiagram med tillhérande Treemap

Sunburst Digram

Ett Sunburst Diagramar ett diagram som representerar hierarki med hjalp av ringar som ar
uppdelade i varje nod. En ring representerar en niva i hierarkin, dar rotnoden &ar ringen i
mitten och darefter kommer néasta niva[13]. Nackdelen med denna representation ar att den
kan bli for komplex med stora dataset, vilket gor att det blir svarare att se skillnad pa de olika
delarna.

Figur 2.4: Sunburstdiagram for hierarkin i gur 2.2



2.7. Visualiseringsmetoder

Figur 2.5: Elastic Hierarchies

Elastic Hierachies

Elastic Hierarchies ar en metod som utvecklats av forskare vid Torontos universitet. Det &r en
metod som syftar att kombinera det lattéverskadliga med Tree Diagrams tillsammans med
platseffektiviteten av Treemaps. Detta gors genom att underliggande noder till roten repre-
senteras av en treemap, dess subnoder likasa tillsleafsnds da de aterigen representeras som
ordindra noder i ett trad.



Metod

Arbetet har utférts i tre stadier: Férstudie, Lo-Fi prototyp, och implementation. Dessa tre
stadier kommer att presenteras mer utforligt i foljande tre kapitel, denna metodstruktur
foljer Arvolas designmetod som presenterasi 4.1.

Under forstudien studeras relaterade arbeten, visualiseringsmetoder och arbetssatt som
kan lampa sig for projektet. Intervjuer halls ocksa med olika intressenter inom CTEK:s or-
ganisation for att forbattra forstdelsen kring Nanogrid-systemet. Har tas aven projektets
kravstallningar och begrénsningar fram.

Med resultatet fran forstudien tas en Lo-Fi prototyp fram. Detta ar en skissad prototyp
pa papper som ger en oversiktlig bild éver systemets funktionalitet och design. Lo-Fi proto-
typen ligger till grund for testningen som utfors under samma stadie, dar nagra olika inom
organisationen far majlighet att testa systemet och ge sin feedback. Resulatet fran detta stadie
fors sedan vidare till nasta stadie i arbetet.

I implementationen sa tas en slutgiltlig prototyp av systemet fram med all funktionali-
tet som bedoms vasentlig for att kunna testa systemet pé slutanvandarna. Denna prototyp
tas fram med hjalp av Angular och implementeras direkt som komponent i kéllkoden for
CTEK:s frontend som kérs pa deras laddstationer. Detta gor att den slutgiltliga prototypen
kan dra nytta av olika fardiga funktioner och logik som redan nns implementerat. Dess-
utom placeras prototypen i en trovardig miljo, dar en fardigutvecklad produkt sannolikt
hade placerats.
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Forstudie

For att forstd vad for problem och behov som granssnittet har maste arbetet genomgéa en
forstudie. En litteraturstudie genomfors for att tillhandahalla den teori som kravs for att ut-
veckla ett genomtankt granssnitt. Sedan genomfors ertal intervjuer med relevanta intervju-
personer for att identi era de problem som nns, samt att identi era det som fungerar bra.
For att arbetet ska ha tydliga riktlinjer och mal framstélls en effektkarta som arbetet utgar
ifran.

4.1 Litteraturstudie

Infor projektstarten gjordes en litteraturstudie, detta for att sakerstélla att en val genomténkt
produkt utvecklades. Studien innefattade forskning inom de relevanta omraden for projek-
tet, sdsom anvandarcentrerad design, UX, effektkartlaggning, interaktionsdesign och visua-
liseringsmetoder. Litteraturstudiens resultat & dokumenterat i kapitel 2

Arvolas Designmetod

Under arbetets gang har Arvolas designmetod anvants. Den utfors i de féljande tre stegen:
konceptfas, bearbetningsfas och detaljeringsfas.

| konceptfasen ligger fokus pa att ta fram en tydlig bild av vad som ska astadkommas.
Under denna fas gors undersodkningar, informationsinsamling, observationer och analys for
att utforska vad projektets olika intressenter vill ha. Detta resulterar sedan i forslag som
bearbetas och blir till konceptforslag som

Under bearbetningsfasen fas bestadms principerna for designen och ett antal designer arbe-
tas fram genom skisser som sedan ligger till grund for designens utformning. De idéer som
framstélls i detta stadie anpassas till anvandaren och det verkliga scenariot fér designens
anvandningsomrade bade tekniskt, utseendemassigt och praktiskt.

Efter att bearbetningsfasen har framstallt en till stor del fardig prototyp skiftar projektet

till detaljeringsfasen . Har arbetar man med att framstélla en detaljerad och verklighets-
trogen prototyp som speglar den slutliga produkten, detaljhandlingar och speci kationer
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4.2. Metod

framstalls &ven har. Under detta stadie ar det valdigt tydligt vad produkten har for intres-
senter, syfte och kravstéllningar och darmed kan lésningen skraddarsys noga utefter det som
tagits fram i tidigare stadier.

4.2 Metod

Forstudie av granssnitt

Innan utvecklingen av den nya produkten pabérjades, genomfordes en forstudie av det be-
ntliga granssnittet genom intervjuer med anstallda fran olika avdelningar pa CTEK. Syftet
med dessa intervjuer var att samla in insikter om anvandarvénligheten, identi era speci -
ka problemomraden och fa forslag pa forbattringar. Anstéllda delade sina erfarenheter kring
granssnittets styrkor, svagheter och vilka funktioner som ansags vara mest kritiska for grans-
snittet. Dessa insikter utgjorde en viktig grund for utformningen av det nya granssnittet och
sékerstallde att det skulle tillgodose anvandarnas behov pa ett effektivt sitt.

Intervjuer

Intervjuerna gjordes som Semi-strukturerade intervjuer. Detta innebar att intervjuns sam-
mansattning var bestamd i forvag i form av de frAgor som skulle stallas, men att intervjuaren
har méjlighet och uppmuntras till att stalla lampliga foljdfragor under intervjuns gang[14].
Detta tillater att intervjun lattare kan anpassas efter den intervjuade och att en mer omfat-
tande kravstéllning kan tas fram som resultat i jamforelse med strukturerade intervjuer dar
intervjuaren strikt ska halla sig till de frAgor som bestamts i forvag.

Urval av intervjupersoner

De som intervjuades under forstudien har plockats fran olika avdelningar pA CTEK men som
alla har nadgon koppling till Nanogrid. Detta gjorde att en bredare kravbild kunde tas fram
och att man hade en tydlig uppfattning om vad de olika intressenterna i kring Nanogrid hade
for nytta av ett visuellt verktyg for kon gurations len. De personer som intervjuades under
detta stadie visasi 4.2

 Person 1 - Supportingenjor pd CTEK med en grundlaggande forstéelse fér Nanogrid
systemet och med en uppfattning om hur den nuvarande visuella editorn fungerar.

« Person 2 - Mjukvaruutvecklare pa CTEK med god forstaelse for Nanogrid, och har dess-
utom varit delaktig i att ta fram den visuella editor som nns i nulaget.

» Person 3 - Mjukvaruutvecklare och UX-designer pa CTEK som har god forstaelse for
Nanogrid systemet och UX, har anvant den nuvarande implementationen.

 Person 4 - Saljare pd CTEK som &ven assisterar iafter salesit kunderna, en del i denna
uppgift ar att ta fram Nanogrid kon gurationer at kunderna, person 4 skapar era kon-
gurations ler i veckan. Val insatt i systemet och besitter god kunskap om vilka delar
som fungerar och inte.

» Person 5 - Ldsningsarkitekt hos CTEK med mycket erfarenhet och som varit delaktig i
framtagandet av era standarder och produkter hos CTEK. Har god kannedom kring
Nanogrid och méanga asikter kring utformningen av systemet.

Effektkartlaggning

For att kunna analysera intervjuerna efter att de genomforts spelades ljudet in och anteck-
ningar gjordes utéver de svar som tillhandaholls pa frdgorna. Detta underlattade samman-
stéllningen av vad som fungerade bra med den be ntliga I6sningen samt identi eringen av
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4.3. Resultat

de omraden som behotvde forbattras.

Efter forstudien kunde en malgruppsanalys genomféras, dar olika malgrupper och deras
behov de nierades. Baserat pd denna analys formulerades speci ka mal som produkten
skulle uppfylla. Dessa mal och malgrupper lag sedan till grund for utformningen av en
effektkarta, enligt den metod som beskrivs i kapitel 2.6.

4.3 Resultat

Det huvudsakliga problemet med den nuvarande implementationen konstaterades att vara
att den inte fungerar for installationer i storre skala. Det fungerar bra for mindre stationer
men nar det blir hundratals laddare s& ar anvandbarheten mycket bristféllig. Dessutom sa ar
det era som svarar att den produkt som nns i dagslaget dels ar utdaterad och inte lang-

re kan exportera ler i korrekt format, dessutom sa upplevs det nuvarande som svaranvént
och att det krévs upplarning for att kunna anvéanda verktyget. En av personerna som in-
tervjuades arbetar som mjukvaruutvecklare pa CTEK och papekade vikten i att den l6sning
som nu tas fram maste vara latt att anpassa for eventuella nya uppdateringar i standarden for
kon gurations- ler i framtiden. Pa friganomen  kon gurations-wizardskulle kunna vara gora
verktyget mer lattanvant var era av anvandarna positiva, det tas med vidare i utveckling-
en. Person 5 belyste ett problem i sjélva systemet snarare &n den visuella representationen.
Problemet kan sammanfattas som att det nns tre olika typer av sakringar i systemet: Fuse,
Measured Fuse, och Aggregated Fysarson 5 syftar pa att dessa tre egentligen ar samma sak,
men att de beter sig pa nagot avvikande sétt.

Effektkarta

Implementationen har tre huvudsakliga mal, dessa tre mal utformades utifran att gréanssnittet
ska vara enkelt, skalbart och snabbt.

» Skapa ett sa enkelt granssnitt att 75% av anvandarna ska forstd hur man anvander
GUL:n (Graphical user Interface) utan att konsultera dokumentation kring Nanogrid.

» Skapa ett skalbart granssnitt att kon gurationsprocessen ska vara fungerande for in-
stallationer upp till 600 laddare.

» Skapa ett snabbt granssnitt att stora kon gurationer ska kunna laddas in och visualise-
ras pa under 5 sekunder.

75% valdes for att sdkerstalla att majoriteten av anvandarna upplever ett enkelt och intui-
tivt GUI, samtidigt som det nns mdjlighet att forbattra och utveckla granssnittet. Att kon-
gurationen ska vara skalbart ar en vasentlig del av granssnittet d& detta ansags som ett av
grundproblemen med det gamla granssnittet.

Malgruppen for produkten &ar installatérer som jobbar med CTEK:s laddare, denna mal-
grupp ar delad i tva grupper, en for mindre installationer med ett fatal laddare och en for
storre installationer med méanga laddare. Malgruppen delades in i tvd grupper eftersom det
nns vissa behov som endast ar nédvandiga fér ena malgruppen.

4.4 Diskussion

| forstudien analyserades det be ntliga granssnittet genom intervjuer med anstéllda pa
CTEK, malat var att identi era styrkor och svagheter med granssnittet. Fokus |ag pa att forsta
vilka funktioner som fungerade val i det nuvarande granssnitt, samt vilka férbattringar som

skulle underlatta anvandarvanligheten. Dessutom belystes vilka funktioner och egenskaper
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4.4. Diskussion

Figur 4.1: Den framtagna effektkartan med syfte, malbild, anvandningsscenarion (1 & 2) samt
behov

som anvandaren forvantar sig av ett framtida grénssnitt, vilket gav vardefulla insikter for
utvecklingsprocessen.

Forstudie av granssnitt

Forstudien av granssnittet visade tydligt pa de svagheter i anvandarvanlighet och skalbar-
het, speciellt fér stdrre installationer. Det var era av intervjupersonerna som upplyste att
systemet fungerar val for mindre installationer men ar inte tillrackligt robust fér att hantera
storre installationer. Darfor ar det viktigt att den framtida l6sningen maste vara skalbar och
kan hantera storre anlaggningar.

Intervjuerna involverade era roller inom CTEK, vilket gav en bredare bas av anvandarupp-
levelser. Detta bidrog till en djupare forstaelse av de olika behov som nns eftersom olika
personer belyste olika problem.

Forstudien av granssnittet gjordes for att undersdka anvandarvanligheten. Vissa av de
problem som papekades under intervjuerna rorde dock mer om grundsystemet &n sjélva
granssnittet. Aven om denna information &r vardefull, &r den inte direkt relevant fér utveck-
ling av det nya granssnittet.

De problem som Person 5 har lagt fram i 4.3 tas med och tros kunna atgardas genom att
forena dessa tre typer av sékringar i det gra ska interfacet, detta skulle kunna ge en tydligare
bild for anvandaren och gora systemet mer latthanterligt. Huruvida detta &r nagot som kan
hanteras eller borde hanteras i varat projekt ar oklart, eftersom det egentligen rér sig om
ett problem i de underliggande standarden. Aven om vart projekt kan underlitta genom
att formedla pa ett tydligare satt vill vi inte heller férvirra anvandaren genom att grundligt
andra pa hur kon gurationerna skapas.
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4.4. Diskussion

Effektkarta

Effektkartan som utvecklades efterstravar att granssnittet uppfyller tre huvudsakliga mal:
enkelhet, skalbarhet och snabbhet. Genom att de niera tydliga matbara mal skapades en
riktlinje for utvecklingen.

Malet att 75% av anvandarna ska kunna anvanda granssnittet utan dokumentation &r
viktig eftersom det visar pa ett tydligt och latt forstaeligt granssnitt. 75% &r inte ett for hogt
eller for lagt mal da det ar tillrackligt hogt for att re ektera anvandarvanligheten och det
nns samtidigt mojligheten att forbattra granssnittet Gver tid. Om malet skulle vara for hog
siffra skulle det kunna satta orimliga férvantningar medan en lagre siffra skulle innebéra att
granssnittet inte &r tillrackligt intuitivt.

Att granssnittet ska stodja upp till 600 laddare var nodvandigt med tanke pa de utma-
ningar som identi erades i det gamla granssnittet. Samtidigt ska granssnittet kunna hantera
bade sma och stora installationer eftersom malgruppen &r uppdelad i tva olika grupper med
olika behov. Vissa funktioner &r kritiska for den ena gruppen men over 6diga for den andra,
effektkartan hjalper till att vagleda utvecklingen mot att mota bada gruppernas speci ka
behov.

Malet att ladda och visualisera stora kon gurationer pa under 5 sekunder ar nodvandigt for
att starka anvandarupplevelsen, speciellt nar anvandaren arbetar med stdrre installationer.

Ett langsamt granssnitt kan skapa frustration och leda till att vardefull tid gar forlorad.

Effektkartan ar ett vardefullt verktyg for att sakerstalla att alla utvecklingsbeslut, fran
funktionalitet till anvandarupplevelse, ar fokuserad pa att uppfylla de viktigaste malen.
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Prototyputveckling

Nar férstudien ar avslutad kan designprocessen av det slutgiltiga granssnittet bérja. Genom
att ta fram olika skisser for potentiella designkoncept och l6sningar, kan en fardig prototyp
sammanstéllas. | detta kapitel beskrivs genomférandet av prototyputvecklingen samt test-
ningen av prototypen.

5.1 Metod

Under detta skede av designprocessen kommer ett designkoncept utvecklas. Designkon-
ceptet kommer ligga till grund fér den slutliga produkten. Konceptet arbetas fram genom
brainstorming-méten dar olika idéer diskuteras och sammanstalls till ett komplett granssnitt.
Till en bdrjan utvecklades olika versioner av granssnittet eftersom det inte var bestamt vilken
funktionalitet som skulle nnas annu. Efter testning av  Lo-Fi prototyperkunde funktionalite-
ten faststéllas, och ett designkoncept togs fram.

Brainstorming

Det forsta steget i att utveckla ett granssnitt utifrdn de behov och krav som de nierades un-

der forstudien &r att generera idéer genom brainstorming. Metoden valdes eftersom det ar
ett enkelt satt att hitta paA manga nya funktionaliteter snabbt och effektivt. Forbattringsfor-

slag och nya funktionaliteter diskuterades eftersom det fanns en grund att borja frén, detta
for att sakerstalla att den nya produkten tillfredsstallde de krav som det féregdende grans-
snittet inte kunde. Denna fas ar viktig eftersom den sékerstaller att potentiella funktioner och

forbattringar uppmarksammas.

Skiss och wireframe

Idéer fran brainstormingen kombineras och vidareutvecklades for att skapa en skiss av
hur granssnittet ska fungera. Skissen utformas genom att bearbeta de designkoncept, som
uppkom under brainstormingen, till en sammanhangande design. Dessa skisser hjalper till
att visualisera hur granssnittets olika delar fungerar tillsammans och ger en tydlig bild av
anvéndar odet. Skissen innehaller till storsta del de interaktioner som anvéndaren kan gora,
detta for att testa den grundlaggande interaktionen med granssnittet.
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5.2. Resultat

Utover den slutliga skissen togs olika koncept av funktioner fram, detta for att underso-
ka om I6sningen var tillréackligt vardefull att implementera i den slutliga skissen.

Testning av Lo-Fi prototyp

Efter att Lo-Fi prototypen fardigstéllts inleddes testning med ett urval intressenter med olika
befattning inom CTEK:s organisation. Testerna genomfordes genom att anvandaren forst ck
en kort forklaring kring testets uppbyggnad och sedan en genomgang i hur det fungerar att
testa ett granssnitt p& skissad prototyp. Darefter borjas testet som utformats pa ett satt som
minskar risken for att bekréaftelsebias frAn oss som designers ska paverka testarens uppfatt-
ning av granssnittet. Detta gors genom att inte stalla exakta uppgifter och leda anvandaren
till att bruka de verktyg som vi har tankt, utan snarare att ge en riktning som de bor réra
sig i. For att sedan lata de gora det pa valfritt satt och anteckna deras 6nskade metod for att
interagera med granssnittet for att ta sig vidare.

Genom att anvanda sig av l6sa blad kan interaktionen yta p4 som om prototypen fun-
gerade som den slutliga produkten.

 Person 1: Mjukvaruutvecklare pa CTEK,

 Person 2: Mjukvaruutvecklare (Sommarjobb) pd CTEK, Medieteknikstudent med god
insikt i UX och granssnittsdesign.

« Person 3: Mjukvaruutvecklare och UX-designer pA CTEK som har god foérstaelse for Na-
nogrid systemet och UX, har anvant den nuvarande implementationen. Samma Person
3 som i forstudien.

5.2 Resultat

Lo-Fi prototypen som utvecklades &r delvis inspirerad av den tidigare designen, dar trad-
strukturen, som presenterar relationerna mellan noderna, behdlls. Enligt 2.7 ar det ett tydligt
och effektivt satt att visualisera hierarki. FOr att gora granssnittet mer dverskadligt, yttades

sidebaretill en fast komponent som alltid ar synlig och visar relevant information.

En av de viktigaste funktioner som framkom under forstudien, var behovet av skalbarhet. |
dagslaget far supportavdelningen ofta assistera installatérer med att skapa kon gurations -
ler, dessa kan bli mycket langa och tar tid att implementera. Om systemet blir skalbart och
kon gurations lerna kan visualiseras gra skt, skulle det ta bort ansvaret fran supportavdel-
ningen och installatérerna skulle kunna hantera processen sjalva.

Lo-Fi prototypen som utvecklades inneholl tvad scenarier: att skapa en ny kon guration
eller fortsatta pa en pabdrjad kon guration. Dessa tva scenarier presenterar olika startsidor,
vilket gor det enkelt for anvéndaren att arbeta med 6nskat system. Véljer anvandaren att
ladda upp ett be ntligt system, presenteras det som ett traddiagram. Har nns mgjlighet att
modi era strukturen av tradet eller justera parametrar for enskilda noder.

Vid skapandet av ett nytt system presenteras anvandargranssnittet somi gur 5.2. Ett system
har alltid en root-nod som alltid &r forifylld i granssnittet. Anvandaren kan sedan att addera
sakringar och stationer for att bygga vidare pa sitt system.

For att underlatta hanteringen av storre strukturer, nns mojligheten att falla ihop delar av

tradet. Figur 5.3 presenterar ett fall dar delar av tradet ar hopfallda.
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