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Sammanfattning

När många väljer att byta till elbil så ställs stora krav på infrastrukturen för att kunna en-
kelt ladda sin bil var man än är. Ett företag som är med och driver omställningen är CTEK,
deras laddstationer och Nanogrid-system hjälper fastighetsägare, privatpersoner m.m att
kunna tillhandahålla en laddningslösning som fungerar utan att överbelasta elnätet.

Nanogrid-systemet vet hur det ska lastbalansera olika laddare genom en kon�gura-
tions�l, denna �l har idag ingen visuell editor utan hanteras i en textredigerare. Detta
gör att installatörerna för systemet måste utbildas i hur de ska skriva �len, vilket många
inte har tid eller möjlighet att göra. Därför läggs istället en stor belastning på CTEK:s
supportavdelning att ta fram dessa �ler istället. För att avlasta supportavdelningen detta
jobb utvecklades ett användargränssnitt där installatörerna har möjlighet att kon�gurera
och bygga ett system själva. Det utvecklade användargränssnittet fokuserade på enkelhet,
skalbarhet och snabbhet.

Genom en iterativ användarcentrerad designprocess, som bestod av förstudie, prototyp-
utveckling, implementation och användartest skapades ett gränssnitt med ett interaktivt
träddiagram. Förstudien bestod av en litteraturstudie teori om användbarhet, UX-design,
interaktionsdesign, användarcentrerad design, iterativ designprocess, effektkartläggning
och visualiseringsmetoder analyserades. Samtidigt intervjuades två mjukvaruutvecklare,
en supportingenjör, en säljare och en lösningsarkitekt från företaget för att skapa en bild
av det nya gränssnittet.

Efter att förstudien avslutades började prototyputvecklingen. En Lo-Fi-prototyp, framtagen
med hjälp av idéer från brainstormingmöten, skapades och användes i �era användar-
tester för att säkerställa att det nya gränssnittet motsvarade de uppställda förväntningarna.

Utifrån användartesterna av prototypen kunde ett gränssnitt utvecklas. Implementa-
tionen är en webbapplikation med ett interaktivt träddiagram som tillåter användaren att
lägga till/redigera samt ta bort laddstationer och säkringar i kon�gurationen.

Slutligen diskuterades metodvalet, vidareutvecklingar och hur arbetet har uppnått de
frågeställningar som fanns. Den slutliga produkten är ett lovande resultat men delar av
gränssnittet kräver vidareutveckling för att hantera felhantering och minska repetitiva
uppgifter.



Författarens tack

Vi vill rikta ett stort tack till vår handledare Niklas Rönnberg och examinator Camilla Forsell
som har styrt oss i rätt riktning och hjälpt oss slutföra detta arbete.

Vi vill dessutom tacka CTEK som gett oss möjligheten att arbeta med ett verkligt case,
det har givit oss insikt i hur teori kan tillämpas i ett verkligt projekt. Vi vill även tacka för den
hjälp och de resurser ni har tillhandahållit oss som gjort arbetet möjligt. Samt de anställda
på CTEK som har visat intresse för det arbete vi har gjort samt medverkat på användartester
som har hjälpt oss komma vidare i processen.
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1 Introduktion

1.1 Bakgrund

I nuläget väljer många att införskaffa en elbil vilket ställer krav på den infrastruktur som
�nns i Sverige. Elbilsägare förväntar sig att det ska �nnas tillgängliga laddare på de �esta
ställen man parkerar. Därför måste det �nnas företag som kan tillhandahålla välfungerande
laddningslösningar. CTEK är ett världsledande företag som utvecklar olika typer av bat-
teriladdare och elbilsladdare. För att säkerställa kvalitén på deras produkter, utvecklar de
hårdvaran såväl som den tillhörande mjukvaran.

Samlingar av �ertal elbilsladdare kräver underhåll och kan vara en tidskrävande pro-
cess. Nanogrid är namnet på CTEK:s lösning inom lastbalansering och hantering av �ertalet
elbilsladdare. Detta system är designat för att hantera de olika kraven som bilarna på en
laddningsplats ställer och att optimera den ström som skickas ut till bilarna för att jämnt
belasta inkommande faser och därmed ta effekt från elnätet på ett säkert sätt. Det sker genom
att det sitter ett antal uppkopplade säkringar, laddboxar och lastbalanserare som pratar
med varandra. I denna installation är det viktigt att de har rätt hierarkiska förhållanden till
varandra. Detta har idag en kon�gurations�l nanogrid.ini. Denna �l konstrueras på det sätt
att alla enheter i systemet har ett unikt namn eller id-nummer, och en parameter som talar
om vilken dess överliggande nod är. Storleken på denna �l skalar i takt med antalet enheter
i systemet och blir därmed väldigt svår att hantera, då det inte �nns något verktyg för att
kunna redigera systemkon�gurationen utöver en vanlig texteditor då 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 är att undersöka hur hierarkisk data kan presenteras på ett sätt som gör det
enkelt för användaren(installatören) att förstå hur olika enheter är sammankopplade. Detta
görs genom att applicera detta på ett case hos CTEK i deras system för lastbalansering av
elbilsladdare.
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1.3. Forskningsfrågor

1.3 Forskningsfrågor

Forskningsfrågorna som ska undersökas i denna rapport är följande:

• Hur bör gränssnittet utformas för att underlätta kon�gurationsprocessen för installatö-
ren?

• Vilken visualiseringsmetod kan tydligt och lättförståeligt presentera komplexa hierar-
kiska kopplingar för användaren?

1.4 Avgränsningar

Implementation och användarstudien kommer endast rikta sig mot CTEK:s installatörer och
utvecklare. Implementationen kommer endast innehålla den informationen som CTEK till-
handahåller i sin kon�gurations�l, detta för att relevant data ska stå i fokus och inte skapa
onödiga element i gränssnittet. Användargränssnittet kommer att designas utifrån CTEK:s
egna gra�ska pro�l då slutprodukten är planerad att integreras i be�ntliga system.
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2 Teori

För att utveckla ett välfungerande gränssnitt utgår vi från användarcentrerad metod. Genom
att använda effektkartläggning säkerställer vi att de uppsatta målen uppnås och att använ-
darens behov och önskade funktionalitet �nns i slutprodukten. Relevanta visualiseringsme-
toder undersöks som stöd i designprocessen.

2.1 Användbarhet

Användbarhet innebär att säkerställa så att interaktiva produkter och gränssnitt är enkla att
lära sig, effektiva att använda och tilltalande utifrån användarens perspektiv. Det innefattar
även att studera och optimera de interaktioner som människan har med de interaktiva pro-
dukter som används i det dagliga livet så som arbete och skola. Användbarhet kan beskrivas
med hjälp av följande mål: Ef�ciency, Errors, Satisfaction, Learnability, Memorability, Utili-
ty[1].

Ef�ciency syftar på det sätt systemet underlättar för en användare att utföra sina upp-
gifter. Exempelvis kan det handla om att minska antalet klick för att skicka ett mail, eller
att minimera antalet gånger som användaren måste skifta mellan att använda tangentbordet
och musen.

Errors syftar på hur man kan och bör designa för att minimera riskerna för att använda-
ren ska göra något fel vid användning av systemet. Det kan exempelvis vara genom att
införa en undo-knapp som tillåter att enkelt ångra sina handlingar, eller genom att göra
systemet säkrare genom att placera knappar med olika innebörd långt ifrån varandra, exem-
pelvis genom att inte ha knappen för att spara bredvid den för delete.

Satisfaction är ett enkelt mått, hur tillfredställande är det att använda designen? Använ-
darna ska kunna titta tillbaka och känna att gränssnittet gav en bra upplevelse, något som
får de att vilja använda det igen.

Learnability visar på hur enkelt det är för en användare att lära sig använda ett gräns-
snitt. Framförallt hur enkelt det är för användarna att slutföra enkla uppgifter den första
gången de använder designen.
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2.2. UX-design

Hur väl kommer användaren ihåg hur man använder designen efter att ha använt den
innan? Det är vad memorability innebär, hur väl användaren bibehåller kunnighet i gräns-
snittet efter en längre period utan att använda det.

Utility representerar vilket värde som applikationen skapar för användaren. Ett bra gräns-
snitt kan vara helt perfekt designat och underbart att använda, och ändå vara oanvänt. Den
sista och den viktigaste komponenten, som utöver användbarhet är det som gör ett gränssnitt
så bra. Nyttovärde, �nns det faktiskt något i gränssnittet som användaren vill utföra, eller
har tid och resurser lagts på att designa något som användaren inte har ett behov av?[2]

2.2 UX-design

User Experience (UX) (Sv. användarupplevelsedesign) handlar om hur användaren interage-
rar med och upplever en produkt, eller ett system. Det omfattar designens användarvänlig-
het, funktionalitet men också de känslor och intryck som användaren får av systemet.

UX-design är ett arbetssätt som utvecklare jobbar enligt för att förbättra användarnas upp-
levelse av ett gränssnitt. UX fokuserar på att designen för en produkt eller lösning ska
minimera pain pointsoch vara väl anpassad för användarnas behov. UX särskiljer sig från
gränssnittsdesign i det att arbetssättet inte börjar med vad som ska designas, utan studerar
varför det ska designas. Det är tätt kopplat med psykologi och hur människan upplever olika
saker, därför studeras först användarna för att bättre förstå deras unika behov och förutsätt-
ningar. En viktig del av UX-design är insikten i att det faktiskt inte går att designa hur en
användare upplever en produkt och deras respons, vi kan bara designa hur produkten ser ut
och beter sig i hopp om att användarna ska uppleva den som lättanvänd och väldesignad[3].

2.3 Interaktionsdesign

En utvecklare behöver förstå att ett välfungerande gränssnitt främst utgår från hur väl an-
vändarupplevelsen uppnår användarens behov och krav[4]. När behoven och kraven är
framtagna kan designprocessen av gränssnittet påbörjas. Designprocessen är inte linjär, efter
varje steg i processen �nns möjlighet att omarbeta de tidigare faserna.

Designprocessen startar med att undersöka kraven som användaren ställer på gränssnit-
tet som ska utvecklas, när detta är klart kan utvecklaren börja designa gränssnittet. Det första
steget i processen är att skapa ett designkoncept, vilket är en skiss som ger en idé om hur
gränssnittet ska se ut. Skissen gör det möjligt att demonstrera hur gränssnittet kommer att
fungera innan designen, prototypen och kodningen av användargränssnittet är påbörjat.
När skissen är utvärderad och funktionaliteten är färdig kan en wireframe utvecklas. En
wireframe är en digital version av skissen och är ett steg närmare den färdiga prototypen.
Vid användartester är en wireframe ett utmärkt medel för att testa hur användaren beter sig
i gränssnittet och hjälper utvecklaren att bekräfta om gränssnittet fungerar som det ska. Väl
efter användartesterna kan UI-designen utformas och prototypen börjar färdigställas.

Att bearbeta interaktionsdesignen, med hjälp av användartester, är en väsentlig del av
framtagningen av ett gränssnitt. Ett bearbetat gränssnitt minimerar risken att användare inte
förstår hur det fungerar, inlärningskurvan blir låg och effektiviteten av produkten förhöjs.

2.4 Användarcentrerad design

Att designa ett välfungerande gränssnitt kräver att utvecklaren förstår användaren och ska-
par ett gränssnitt utifrån deras behov. Det �nns �era metoder som används vid användarun-
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2.5. Iterativ designprocess

dersökningar, så som intervjuer och formulär, utifrån dessa kan ett gränssnitt utformas med
bättre designval.

Enligt ISO 9241-210:2010, vilket är en standard för användarcentrerad design, är det en
väsentlig del av utvecklingen av interaktiva system att ställa användarna i centrum[5]. Stan-
darden innehåller ett förhållningssätt som ökar effektiviteten, tillgängligheten och tar hänsyn
till människors välbe�nnande. Denna standard ska användas som ett kompletterande verk-
tyg till be�ntliga tillvägagångssätt för designen av systemet och hjälper utvecklaren att välja
rätt riktning för användardesignen. Enligt Chammas et al.,[6] �nns det fördelar att designa
ett gränssnitt enligt standarden, eftersom användarcentrerad design fokuserar på att förstå
användarens behov, krav och begränsningar. De fördelar som uppstår då användarcentrerad
design utnyttjas är:

• Ökad produktivitet bland användarna:
Genom att utveckla ett gränssnitt som är intuitivt och lätt att använda minskar inlär-
ningstiden och eventuella fel, vilket i sin tur ökar användarens effektivitet. Ett intuitivt
och lätt användargränssnitt är naturligt och självförklarande. En användare ska snabbt
förstå hur systemet fungerar utan att behöva instruktioner.

• Kostnaden för användarstöd sjunker, vilket resulterar i en lättförstådd produkt:
En ökad produktivitet bland användarna gynnar även företaget, eftersom detta mins-
kar onödig tid som företaget måste lägga för att hantera problem och frågor som upp-
står på grund av otydliga gränssnitt. Vilket leder till kostnadsbesparingar och en bättre
upplevelse för användarna.

• Ökat omfång av användare som har nytta av produkten:
Användarcentrerad designs tar hänsyn till olika användares behov, förmågor och för-
utsättningar, vilket gör produkten tillgänglig och användbar för en bredare målgrupp.
Genom att utveckla ett gränssnitt som inkluderar användare med olika tekniska kun-
skaper, fysiska begränsningar eller speci�ka krav, kan öka omfånget av vilken typ av
användare som använder gränssnittet.

• Reducering av besvärlighet och stress: Ett lättförståeligt gränssnitt minskar den fru-
stration som kan uppstå då användaren stöter på hinder eller oförutsägbara problem.
Användare väljer att inte använda sig av gränssnittet om det inte är friktionsfritt.

• Bidrar till hållbara mål: En väl designad produkt kräver mindre resurser för att un-
derhållas och uppdateras, produkten blir då mer hållbar genom att behovet av onödigt
arbete, energi eller material blir lägre.

2.5 Iterativ designprocess

En väsentlig del av utvecklingen av produkten är att bearbeta sin design innan användartes-
ten, det är viktigt att börja med en design med en väldigt låg detaljnivå för att sedan iterativt
lägga till mer detaljer under arbetets gång[7]. Samtidigt är det viktigt att inte skapa en pro-
totyp av hög verklighetsgrad, när den i själva verket inte är en helt fungerande applikation.
Detta för att inte skapa förvirring över vad som är funktionellt i prototypen och vad som skall
implementeras i ett senare skede.

2.6 Effektkartläggning

Effektkartläggning och Effektstyrning togs fram av företaget InUse, de beskriver en modell
Effektkartanoch en processEffektstyrning. Effektkartan är en fysisk modell som utifrån en be-
skrivning av användarna för ett system kan kartlägga deras behov och skräddarsy lösningen
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2.6. Effektkartläggning

Figur 2.1: Användarcentrerad designprocess enligt ISO standard

utifrån dessa. Effektstyrning är ett ramverk som de de�nierat som styr lösningsgången uti-
från de effektmål som framställts i effektkartan[8].

Effektkarta

En effektkarta hjälper utvecklaren att utveckla en produkt som är skräddarsydd utifrån
användarens behov, den beskriver produktens syfte, målgrupp och användarmål. Den visar
tydligt varför implementationen ska utvecklas på ett visst sätt och visar gra�skt hur mål
och användning av lösningen håller ihop. Det är en guide för utvecklaren att säkerställa att
produkten uppnår de mål och behov som �nns.
En effektkarta är oftast utformat som ett träd med olika nivåer. Enligt [9] �nns dessa nivåer i
trädet:

Syfte
Syftet är en mening som ska beskriva förbättringen och förändringen av produkten. Syftet
ska besvara på �ertal frågor:

• Varför utvecklas produkten?

• Vad kommer vara annorlunda när produkten används?

• Vilka effekter ska produkten ge?

• Vilken nytta skapar produkten för användaren?

Om produkten inte har ett syfte kan det vara svårt att bedöma om produkten är färdig
utvecklad eller om produkten har uppnått de mål som �nns. För att säkerställa den önskade
förändringen �nns det ett antal mätpunkter som ska mätas.

Mätområden Mätområden representerar de områden som ska utvecklas eller förbättras
för att säkerställa att användningsmålen och önskade effekten uppnås. Genom att de�nera
mätområden skapas en tydlig koppling mellan mål och konkreta förbättringsområden.

Mätpunkter
Mätpunkterna som �nns för en produkt ska mätas och validerar om syftet och mätområden
är uppnådda. Det får inte �nnas för många mätpunkter, det är viktigast att mäta de effekter
som kommer spela roll för produkten.

6



2.7. Visualiseringsmetoder

Målgrupper
Målgrupper är grupperade så att användarna i gruppen har likartade syften med produkten
samt även likartade behov och förväntningar på produkten. Det kan �nnas �era målgrupper
för en produkt, därför är det viktigt att prioritera vilka grupper som är viktigast och vilket
av gruppernas behov som måste tillgodoses först. För att hitta de olika grupperna görs en
målgruppsanalys, där frågan:

”Vilka användare kan skapa de önskade effekterna?”[9]
besvaras. När målgrupperna är formade kan de högst prioriterade behoven och förväntning-
arna hjälpa till att utforma en produkt.

Användningsmål
För att de önskade effekter ska uppnås måste användningsmål upprättas, dessa mål be-
skriver vad målgrupperna behöver och förväntar sig av produkten. Målen besvarar frågan
om hur produkten ska fungera för att behoven ska tillfredsställas och syftet ska uppnås.
Dessa mål utformas också genom en målgruppsanalys. Därför avser ett användningsmål en
målgrupp men det betyder inte att det endast kopplas till den gruppen, �era målgrupper kan
ha samma användningsmål. En målgrupp har även �era mål som prioriteras utifrån bidrag
till syftet.

Åtgärder
För att användningsmålen ska uppnås krävs det konkreta åtgärder som beskriver vad som
behöver göras för att uppnå de behov och mål som användaren har. Åtgärder kan variera i
omfattning och detaljnivå beroende på målen. Lösningarna bör vara tydligt de�nierade för
att säkerställa att de är genomförbara och effektiva.

2.7 Visualiseringsmetoder

Att visualisera data genom gra�ska representationer kan hjälpa människor analysera och för-
stå datan. En gra�sk representation ger visualiseringen en mer tillgänglig och mer begriplig
form för att kommunicera komplexa tankar och mönster. Vissa typer av data lämpar sig bättre
med speci�ka visualiseringsmetoder.

Hierarkisk data

Hierarkisk data är oftast representerad med en trädliknande struktur, de två vanligaste re-
presentationerna är Node-Link Diagramsoch Space-Filling Representations[10]. Det �nns �ertal
metoder som visualiserar hierarki men dessa är undersökta i denna rapport.

Tree Diagram

Ett Tree Diagramär ett visuellt sätt att representera hierarki i en trädliknande struktur. Trädet
består av �ertal noder med olika egenskaper. Noder är sammankopplade med grenar, vilket
representerar relationen mellan de olika noderna. Noder som är placerade i den lägsta nivån
av trädet kallas leaf-noder och noden placerad i den högsta nivån kallas rotnoden[11]. Pro-
blemen med träd är att de tar mycket plats och det kan vara problematiskt att markera vad
som är vad[10].

Treemap

En Treemapvisualiserar ett träd på ett annat sätt. Denna visualisering representerar de olika
grenarna i trädet genom rekursivt placerade rektanglar, se �gur 2.3. Undernivåerna i trädet
ligger innanför de rektanglar som representerar nivåerna över. Denna visualisering är mer
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2.7. Visualiseringsmetoder

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

platseffektiv än exempelvis ett Tree Diagram2.7, däremot blir noderna med allra lägst hie-
rarkisk nivå ofta svårläsliga när träden har väldigt högt djup. En TreeMapkan representera
olika attribut därför är det en representation som ger en bra överblick men den förmedlar
inte hierarkin på ett intuitivt sätt[12].

Figur 2.3: Träddiagram med tillhörande Treemap

Sunburst Digram

Ett Sunburst Diagramär ett diagram som representerar hierarki med hjälp av ringar som är
uppdelade i varje nod. En ring representerar en nivå i hierarkin, där rotnoden är ringen i
mitten och därefter kommer nästa nivå[13]. Nackdelen med denna representation är att den
kan bli för komplex med stora dataset, vilket gör att det blir svårare att se skillnad på de olika
delarna.

Figur 2.4: Sunburstdiagram för hierarkin i �gur 2.2
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2.7. Visualiseringsmetoder

Figur 2.5: Elastic Hierarchies

Elastic Hierachies

Elastic Hierarchies är en metod som utvecklats av forskare vid Torontos universitet. Det är en
metod som syftar att kombinera det lättöverskådliga med Tree Diagrams tillsammans med
platseffektiviteten av Treemaps. Detta görs genom att underliggande noder till roten repre-
senteras av en treemap, dess subnoder likaså tillsleafsnås då de återigen representeras som
ordinära noder i ett träd.
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3 Metod

Arbetet har utförts i tre stadier: Förstudie, Lo-Fi prototyp, och implementation. Dessa tre
stadier kommer att presenteras mer utförligt i följande tre kapitel, denna metodstruktur
följer Arvolas designmetod som presenteras i 4.1.

Under förstudien studeras relaterade arbeten, visualiseringsmetoder och arbetssätt som
kan lämpa sig för projektet. Intervjuer hålls också med olika intressenter inom CTEK:s or-
ganisation för att förbättra förståelsen kring Nanogrid-systemet. Här tas även projektets
kravställningar och begränsningar fram.

Med resultatet från förstudien tas en Lo-Fi prototyp fram. Detta är en skissad prototyp
på papper som ger en översiktlig bild över systemets funktionalitet och design. Lo-Fi proto-
typen ligger till grund för testningen som utförs under samma stadie, där några olika inom
organisationen får möjlighet att testa systemet och ge sin feedback. Resulatet från detta stadie
förs sedan vidare till nästa stadie i arbetet.

I implementationen så tas en slutgiltlig prototyp av systemet fram med all funktionali-
tet som bedöms väsentlig för att kunna testa systemet på slutanvändarna. Denna prototyp
tas fram med hjälp av Angular och implementeras direkt som komponent i källkoden för
CTEK:s frontend som körs på deras laddstationer. Detta gör att den slutgiltliga prototypen
kan dra nytta av olika färdiga funktioner och logik som redan �nns implementerat. Dess-
utom placeras prototypen i en trovärdig miljö, där en färdigutvecklad produkt sannolikt
hade placerats.
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4 Förstudie

För att förstå vad för problem och behov som gränssnittet har måste arbetet genomgå en
förstudie. En litteraturstudie genomförs för att tillhandahålla den teori som krävs för att ut-
veckla ett genomtänkt gränssnitt. Sedan genomförs �ertal intervjuer med relevanta intervju-
personer för att identi�era de problem som �nns, samt att identi�era det som fungerar bra.
För att arbetet ska ha tydliga riktlinjer och mål framställs en effektkarta som arbetet utgår
ifrån.

4.1 Litteraturstudie

Inför projektstarten gjordes en litteraturstudie, detta för att säkerställa att en väl genomtänkt
produkt utvecklades. Studien innefattade forskning inom de relevanta områden för projek-
tet, såsom användarcentrerad design, UX, effektkartläggning, interaktionsdesign och visua-
liseringsmetoder. Litteraturstudiens resultat är dokumenterat i kapitel 2

Arvolas Designmetod

Under arbetets gång har Arvolas designmetod använts. Den utförs i de följande tre stegen:
konceptfas, bearbetningsfas och detaljeringsfas.

I konceptfasen ligger fokus på att ta fram en tydlig bild av vad som ska åstadkommas.
Under denna fas görs undersökningar, informationsinsamling, observationer och analys för
att utforska vad projektets olika intressenter vill ha. Detta resulterar sedan i förslag som
bearbetas och blir till konceptförslag som

Under bearbetningsfasen fas bestäms principerna för designen och ett antal designer arbe-
tas fram genom skisser som sedan ligger till grund för designens utformning. De idéer som
framställs i detta stadie anpassas till användaren och det verkliga scenariot för designens
användningsområde både tekniskt, utseendemässigt och praktiskt.

Efter att bearbetningsfasen har framställt en till stor del färdig prototyp skiftar projektet
till detaljeringsfasen . Här arbetar man med att framställa en detaljerad och verklighets-
trogen prototyp som speglar den slutliga produkten, detaljhandlingar och speci�kationer
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4.2. Metod

framställs även här. Under detta stadie är det väldigt tydligt vad produkten har för intres-
senter, syfte och kravställningar och därmed kan lösningen skräddarsys noga utefter det som
tagits fram i tidigare stadier.

4.2 Metod

Förstudie av gränssnitt

Innan utvecklingen av den nya produkten påbörjades, genomfördes en förstudie av det be-
�ntliga gränssnittet genom intervjuer med anställda från olika avdelningar på CTEK. Syftet
med dessa intervjuer var att samla in insikter om användarvänligheten, identi�era speci�-
ka problemområden och få förslag på förbättringar. Anställda delade sina erfarenheter kring
gränssnittets styrkor, svagheter och vilka funktioner som ansågs vara mest kritiska för gräns-
snittet. Dessa insikter utgjorde en viktig grund för utformningen av det nya gränssnittet och
säkerställde att det skulle tillgodose användarnas behov på ett effektivt sätt.

Intervjuer

Intervjuerna gjordes som Semi-strukturerade intervjuer. Detta innebär att intervjuns sam-
mansättning var bestämd i förväg i form av de frågor som skulle ställas, men att intervjuaren
har möjlighet och uppmuntras till att ställa lämpliga följdfrågor under intervjuns gång[14].
Detta tillåter att intervjun lättare kan anpassas efter den intervjuade och att en mer omfat-
tande kravställning kan tas fram som resultat i jämförelse med strukturerade intervjuer där
intervjuaren strikt ska hålla sig till de frågor som bestämts i förväg.

Urval av intervjupersoner

De som intervjuades under förstudien har plockats från olika avdelningar på CTEK men som
alla har någon 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
för nytta av ett visuellt verktyg för kon�gurations�len. De personer som intervjuades under
detta stadie visas i 4.2

• Person 1 - Supportingenjör på CTEK med en grundläggande förståelse för Nanogrid
systemet och med en uppfattning om hur den nuvarande visuella editorn fungerar.

• Person 2 - Mjukvaruutvecklare på CTEK med god förståelse för Nanogrid, och har dess-
utom varit delaktig i att ta fram den visuella editor som �nns i nuläget.

• Person 3 - Mjukvaruutvecklare och UX-designer på CTEK som har god förståelse för
Nanogrid systemet och UX, har använt den nuvarande implementationen.

• Person 4 - Säljare på CTEK som även assisterar iafter salesåt kunderna, en del i denna
uppgift är att ta fram Nanogrid kon�gurationer åt kunderna, person 4 skapar �era kon-
�gurations�ler i veckan. Väl insatt i systemet och besitter god kunskap om vilka delar
som fungerar och inte.

• Person 5 - Lösningsarkitekt hos CTEK med mycket erfarenhet och som varit delaktig i
framtagandet av �era standarder och produkter hos CTEK. Har god kännedom kring
Nanogrid och många åsikter kring utformningen av systemet.

Effektkartläggning

För att kunna analysera intervjuerna efter att de genomförts spelades ljudet in och anteck-
ningar gjordes utöver de svar som tillhandahölls på frågorna. Detta underlättade samman-
ställningen av vad som fungerade bra med den be�ntliga lösningen samt identi�eringen av
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4.3. Resultat

de områden som behövde förbättras.

Efter förstudien kunde en målgruppsanalys genomföras, där olika målgrupper och deras
behov de�nierades. Baserat på denna analys formulerades speci�ka mål som produkten
skulle uppfylla. Dessa mål och målgrupper låg sedan till grund för 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 för installationer i större skala. Det fungerar bra för mindre stationer
men när det blir hundratals laddare så är användbarheten mycket bristfällig. Dessutom så är
det �era som svarar att den produkt som �nns i dagsläget dels är utdaterad och inte läng-
re kan exportera �ler i korrekt format, dessutom så upplevs det nuvarande som svåranvänt
och att det krävs upplärning för att kunna använda verktyget. En av personerna som in-
tervjuades arbetar som mjukvaruutvecklare på CTEK och påpekade vikten i att den lösning
som nu tas fram måste vara lätt att anpassa för eventuella nya uppdateringar i standarden för
kon�gurations-�ler i framtiden. På frågan om en kon�gurations-wizardskulle kunna vara göra
verktyget mer lättanvänt var �era av användarna positiva, det tas med vidare i utveckling-
en. Person 5 belyste ett problem i själva systemet snarare än den visuella representationen.
Problemet kan sammanfattas som att det �nns tre olika typer av säkringar i systemet: Fuse,
Measured Fuse, och Aggregated Fuse, person 5 syftar på att dessa tre egentligen är samma sak,
men att de beter sig på något avvikande sätt.

Effektkarta

Implementationen har tre huvudsakliga mål, dessa tre mål utformades utifrån att gränssnittet
ska vara enkelt, skalbart och snabbt.

• Skapa ett så enkelt gränssnitt att 75% av användarna ska förstå hur man använder
GUI:n (Graphical user Interface) utan att konsultera dokumentation kring Nanogrid.

• Skapa ett skalbart gränssnitt att kon�gurationsprocessen ska vara fungerande för in-
stallationer upp till 600 laddare.

• Skapa ett snabbt gränssnitt att stora kon�gurationer ska kunna laddas in och visualise-
ras på under 5 sekunder.

75% valdes för att säkerställa att majoriteten av användarna upplever ett enkelt och intui-
tivt GUI, samtidigt som det �nns möjlighet att förbättra och utveckla gränssnittet. Att kon-
�gurationen ska vara skalbart är en väsentlig del av gränssnittet då detta ansågs som ett av
grundproblemen med det gamla gränssnittet.

Målgruppen för produkten är installatörer som jobbar med CTEK:s laddare, denna mål-
grupp är delad i två grupper, en för mindre installationer med ett fåtal laddare och en för
större installationer med många laddare. Målgruppen delades in i två grupper eftersom det
�nns vissa behov som endast är nödvändiga för ena målgruppen.

4.4 Diskussion

I förstudien analyserades det be�ntliga gränssnittet genom intervjuer med anställda på
CTEK, målat var att identi�era styrkor och svagheter med gränssnittet. Fokus låg på att förstå
vilka funktioner som fungerade väl i det nuvarande gränssnitt, samt vilka förbättringar som
skulle underlätta användarvänligheten. Dessutom belystes vilka funktioner och egenskaper
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4.4. Diskussion

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

som användaren förväntar sig av ett framtida gränssnitt, vilket gav värdefulla insikter för
utvecklingsprocessen.

Förstudie av gränssnitt

Förstudien av gränssnittet visade tydligt på de svagheter i användarvänlighet och skalbar-
het, speciellt för större installationer. Det var �era av intervjupersonerna som upplyste att
systemet fungerar väl för mindre installationer men är inte tillräckligt robust för att hantera
större installationer. Därför är det viktigt att den framtida lösningen måste vara skalbar och
kan hantera större anläggningar.

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

Förstudien av gränssnittet gjordes för att undersöka användarvänligheten. Vissa av de
problem som påpekades under intervjuerna rörde dock mer om grundsystemet än själva
gränssnittet. Även om denna information är värdefull, är den inte direkt relevant för utveck-
ling av det nya gränssnittet.

De problem som Person 5 har lagt fram i 4.3 tas med och tros kunna åtgärdas genom att
förena dessa tre typer av säkringar i det gra�ska interfacet, detta skulle kunna ge en tydligare
bild för användaren och göra systemet mer lätthanterligt. Huruvida detta är något som kan
hanteras eller borde hanteras i vårat projekt är oklart, eftersom det egentligen rör sig om
ett problem i de underliggande standarden. Även om vårt projekt kan underlätta genom
att förmedla på ett tydligare sätt vill vi inte heller förvirra användaren genom att grundligt
ändra på hur kon�gurationerna skapas.
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4.4. Diskussion

Effektkarta

Effektkartan som utvecklades eftersträvar att gränssnittet uppfyller tre huvudsakliga mål:
enkelhet, skalbarhet och snabbhet. Genom att de�niera tydliga mätbara mål skapades en
riktlinje för utvecklingen.

Målet att 75% av användarna ska kunna använda gränssnittet utan dokumentation är
viktig eftersom det visar på ett tydligt och lätt förståeligt gränssnitt. 75% är inte ett för högt
eller för lågt mål då det är tillräckligt högt för att re�ektera användarvänligheten och det
�nns samtidigt möjligheten att förbättra gränssnittet över tid. Om målet skulle vara för hög
siffra skulle det kunna sätta orimliga förväntningar medan en lägre siffra skulle innebära att
gränssnittet inte är tillräckligt intuitivt.

Att gränssnittet ska stödja upp till 600 laddare var nödvändigt med tanke på de utma-
ningar som identi�erades i det gamla gränssnittet. Samtidigt ska gränssnittet kunna hantera
både små och stora installationer eftersom målgruppen är uppdelad i två olika grupper med
olika behov. Vissa funktioner är kritiska för den ena gruppen men över�ödiga för den andra,
effektkartan hjälper till att vägleda utvecklingen mot att möta båda gruppernas speci�ka
behov.

Målet att ladda och visualisera stora kon�gurationer på under 5 sekunder är nödvändigt för
att stärka användarupplevelsen, speciellt när användaren arbetar med större installationer.
Ett långsamt gränssnitt kan skapa frustration och leda till att värdefull tid går förlorad.

Effektkartan är ett värdefullt verktyg för att säkerställa att alla utvecklingsbeslut, från
funktionalitet till användarupplevelse, är fokuserad på att uppfylla de viktigaste målen.
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5 Prototyputveckling

När förstudien är avslutad kan designprocessen av det slutgiltiga gränssnittet börja. Genom
att ta fram olika skisser för potentiella designkoncept och lösningar, kan en färdig prototyp
sammanställas. I detta kapitel beskrivs genomförandet 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 för den slutliga produkten. Konceptet arbetas fram genom
brainstorming-möten där olika idéer diskuteras och sammanställs till ett komplett gränssnitt.
Till en början utvecklades olika versioner av gränssnittet eftersom det inte var bestämt vilken
funktionalitet som skulle �nnas ännu. Efter testning av Lo-Fi prototypenkunde funktionalite-
ten fastställas, och ett designkoncept togs fram.

Brainstorming

Det första steget i att utveckla ett gränssnitt utifrån de behov och krav som de�nierades un-
der förstudien är att generera idéer genom brainstorming. Metoden valdes eftersom det är
ett enkelt sätt att hitta på många nya funktionaliteter snabbt och effektivt. Förbättringsför-
slag och nya funktionaliteter diskuterades eftersom det fanns en grund att börja från, detta
för att säkerställa att den nya produkten tillfredsställde de krav som det föregående gräns-
snittet inte kunde. Denna fas är viktig eftersom den säkerställer att potentiella funktioner och
förbättringar uppmärksammas.

Skiss och wireframe

Idéer från brainstormingen kombineras och vidareutvecklades för att skapa en skiss av
hur gränssnittet ska fungera. Skissen utformas genom att bearbeta de designkoncept, som
uppkom under brainstormingen, till en sammanhängande design. Dessa skisser hjälper till
att visualisera hur gränssnittets olika delar fungerar tillsammans och ger en tydlig bild av
användar�ödet. Skissen innehåller till största del de interaktioner som användaren kan göra,
detta för att testa den grundläggande interaktionen med gränssnittet.
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5.2. Resultat

Utöver den slutliga skissen togs olika koncept av funktioner fram, detta för att undersö-
ka om lösningen var tillräckligt värdefull att implementera i den slutliga skissen.

Testning av Lo-Fi prototyp

Efter att Lo-Fi prototypen färdigställts inleddes testning med ett urval intressenter med olika
befattning inom CTEK:s organisation. Testerna genomfördes genom att användaren först �ck
en kort förklaring kring testets uppbyggnad och sedan en genomgång i hur det fungerar att
testa ett gränssnitt på skissad prototyp. Därefter börjas testet som utformats på ett sätt som
minskar risken för att bekräftelsebias från oss som designers ska påverka testarens uppfatt-
ning av gränssnittet. Detta görs genom att inte ställa exakta uppgifter och leda användaren
till att bruka de verktyg som vi har tänkt, utan snarare att ge en riktning som de bör röra
sig i. För att sedan låta de göra det på valfritt sätt och anteckna deras önskade metod för att
interagera med gränssnittet för att ta sig vidare.

Genom att använda sig av lösa blad kan interaktionen �yta på som om prototypen fun-
gerade som den slutliga produkten.

• Person 1: Mjukvaruutvecklare på CTEK,

• Person 2: Mjukvaruutvecklare (Sommarjobb) på CTEK, Medieteknikstudent med god
insikt i UX och gränssnittsdesign.

• Person 3: Mjukvaruutvecklare och UX-designer på CTEK som har god förståelse för Na-
nogrid systemet och UX, har använt den nuvarande implementationen. Samma Person
3 som i förstudien.

5.2 Resultat

Lo-Fi prototypen som utvecklades är delvis inspirerad av den tidigare designen, där träd-
strukturen, som presenterar relationerna mellan noderna, behölls. Enligt 2.7 är det ett tydligt
och effektivt sätt att visualisera hierarki. För att göra gränssnittet mer överskådligt, �yttades
sidebarentill en fast komponent som alltid är synlig och visar relevant information.

En av de viktigaste funktioner som framkom under förstudien, var behovet av skalbarhet. I
dagsläget får supportavdelningen ofta assistera installatörer med att skapa kon�gurations�-
ler, dessa kan bli mycket långa och tar tid att implementera. Om systemet blir skalbart och
kon�gurations�lerna kan visualiseras gra�skt, skulle det ta bort ansvaret från supportavdel-
ningen och installatörerna skulle kunna hantera processen själva.

Lo-Fi prototypen som utvecklades innehöll två scenarier: att skapa en ny kon�guration
eller fortsätta på en påbörjad kon�guration. Dessa två scenarier presenterar olika startsidor,
vilket gör det enkelt för användaren att arbeta med önskat system. Väljer användaren att
ladda upp ett be�ntligt system, presenteras det som ett träddiagram. Här �nns möjlighet att
modi�era strukturen av trädet eller justera parametrar för enskilda noder.

Vid skapandet av ett nytt system presenteras användargränssnittet som i �gur 5.2. Ett system
har alltid en root-nod, som alltid är förifylld i gränssnittet. Användaren kan sedan att addera
säkringar och stationer för att bygga vidare på sitt system.

För att underlätta hanteringen av större strukturer, �nns möjligheten att fälla ihop delar av
trädet. Figur 5.3 presenterar ett fall där delar av trädet är hopfällda.
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