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Syftet med detta arbete var att undersbéka och jamféra anvandargrénssnitt,
anvandbarhet och funktioner i tre musikprogram for att sedan kunna se hurudana
fel och brister dessa program har med tanke pa anvandbarheten.

Detta lardomsprov innehaller en teoretisk del om anvéandbarhet, det manskliga
systemet och olika s&tt hur man kan utvardera anvandbarhet.

Den empiriska delen bestar av nio anvandningstest utférda med hjélp av nio olika
anvandare. Tre olika program som man kan skapa musik med har testats av tre
olika anvéndare. De musikprogram som testats & FL Studio, GarageBand och
Linux Multimedia Studio. Det som skiljer dessa program fran varandra &r att FL
Studio gjordes till en borjan for Windows, GarageBand &r gjort for Apple system
och Linux Multimedia Studio gjordes till en borjan for Linux. Linux Multimedia
Studio har ocksa oppen kallkod och ér tillgangligt for vem som helst medan FL
Studio &r en proprietar programvara och GarageBand féljer med vid kép av en ny
Mac.

Baserat pa de nio gjorda anvandningstesten har jag dragit slutsatsen att det finns
en viss skillnad pa anvandargranssnitten och anvandbarheten i dessa tre program.
Jag kommer ga igenom vilka anvandbarhetsproblem som hittats och hur man kan
forbattra anvandbarheten i programmen.
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The purpose of this paper was to examine and compare user interfaces, usability
and functionality of three music creating programs and to then be able to see what
kinds of errors and deficiencies of these programs have given the usability.

This thesis contains a theoretical part of usability, the human system and the ways
of evaluating usability.

The empirical part consists of nine usability tests performed using nine different
users. Three different music creating programs have been tested by three different
users. The music creating programs that are tested are FL Studio, GarageBand and
Linux MultiMedia Studio. The differences between these programs are that FL
Studio was initially made for Windows, GarageBand is made for Apple systems
and Linux MultiMedia Studio was initially made for Linux. Linux MultiMedia
Studio is also open source and available to anyone while FL Studio is a
proprietary software and GarageBand is included with any bought Mac computer.

Based on the nine usability tests, | have concluded that there are some differences
of the user interfaces and usability of these three programs. | will go through the
usability problems found and how to improve the usability of the programs.
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1 BETECKNINGAR OCH FORKORTNINGAR

SQL

Client/Server

Beat

Drumloop

Bassline

Pattern

Channel

Digital audio
Workstation
(foérkortas DAW)

SQL ér en forkortning av Structured Query Language.
SQL gor sa att en relationsdatabas fungerar ungefar lika
oavsett om den finns pa en persondator eller pa nagon

sorts server dator.

Client/Server tekniken m0@jliggér att en vanlig
persondator kan na databaser pa ett enkelt och

standardiserat sétt.

Beat betyder pa svenska trumma eller takt. Med flera
beats kan man gora drumloops.

Drumloop ar pa svenska trumloop eller trumslinga.

Drumloopen utgdr trum kombinationen i en lat.

En bassline utgor bas kombinationen i en lat.

Patterns kan i det h&r sammanhanget forklaras som lager.
I FL Studio anvdnder man sig av patterns eller olika

lager for att gora olika loopar, basslines eller melodier.

Channel betyder pa svenska kanal. Channels anvands i
FL Studio om man skall lagga till olika sorters

ljudkanaler eller effekter.

Betyder pa svenska en arbetsstation for digitalt ljud. Med
DAW menas att man har en dator med sérskild

programvara som man kan producera musik med.
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2 INLEDNING

| dagens ldge gors musik ofta elektroniskt, istéllet for att anvénda riktiga
instrument som till exempel gitarr och piano. | dag anvander man ofta bara en helt
vanlig dator och ett program som man kan géra musiken med. Da vi kdper in nya

program &r det viktigt att vi staller anvandbarhetskrav.

En produkt som &r anvandbar &r osynlig, men om det hittas brister i
anvandbarheten kan det bli véldigt tydligt. Da anvandaren har en massa post-it
lappar runt sin skarm, pa supporten gar telefonerna varma, da det syns pa
loggfilerna att kunderna lamnar sajten pa forsta webbsidan da har man problem
med anvandbarheten. (Ottersten och Berndtsson 2002: 7)

Anvindbarhet ar valdigt svart att definiera for att det varierar fran anvandare till

anvandare, fran system till system, och fran webbsajt till webbsajt.

2.1 Syfte och mal

Syftet med detta arbete &r att undersoka och jamfora tre olika musikprogram,
genom att se pa anvandargranssnittet, anvandbarheten och olika funktioner som

dessa program har.

Malet med detta lardomsprov &r att lasaren skall kunna fa en bild av de tre
programmen som testats och analyserats och utifran denna utredning kunna vélja

ett av programmen som passar en bast om man vill borja géra musik.

2.2 Problemomrade

Det finns i dag sa manga olika program som man kan gora musik med och om
man vill géra musik vet man inte vilket eller vilka program som &r anvandbara. Sa

hur upplevs dessa tre program, med avseende pa anvandbarheten?
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2.3 Avgransningar

| detta lardomsprov kommer det att tas upp vad anvéandbarhet & och hur man
tidigare sett pa anvandbarhet. Vilka slags anvandbarhetstest som finns och hur de
gar till. Man maste forst forsta vad anvandbarhet ar for att kunna forsta, testa och
rekommendera ett anvandargranssnitt till andra. Detta lardomsprov kommer att

innehalla teori om anvéandbarhet och utvardering av anvandbarhet.

Anvandningstest for de tre olika musikprogrammen kommer att goras. Ett fa antal
personer med en viss datorvana och musikintresse kommer att testa
anvandargranssnittets anvandbarhet, detta for att se hur de klarar av att utfora ett
antal uppgifter med hjalp av det program de testar. Dessa uppgifter kommer att
vara nagot sa nar likadana for de tre programmen. D& alla anvandningstest &r
genomforda kommer man kunna se vilka fel och brister som hittats i programmen

och hur man kunde forbéttra.
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3 DET MANSKLIGA SYSTEMET

| dagens lage blir manniskan mer och mer beroende av datorn. Inom det statliga,
kommunala och privata sektorerna datoriseras alltmer de administrativa rutinerna.
Nastan allt vi gor i dag har med datorer att gora. Aktiviteter pd den lite mer
moderna bondgarden kontrolleras av datorer. Det &r datorerna som ser till att de
varor vi vill kopa finns butikens lager. Genom att sprida information pa natet via
datorer kan man oka insyn och demokrati i samhéllet. Datorer paverkar vara liv
dagligen och for att datorn skall kunna utfora de tjanster vi vill maste samspelet
mellan anvandare och datorn fungera. (Allwood 1998: 7)

3.1 Minne

Manniskans datoranvandning ar helt beroende av manniskans minne. Vart minne
styr var datoranvandning. Hela tiden pagar det processer i minnet som
forestallningar och uppfattningar. Det vi uppfattar och forestaller oss, lagras i vart
minne. Den information som finns i minnet gor att vi ser omvarlden pa ett visst

satt.

Enligt flera minnesforskare finns det inte bara ett minne utan tre. Dessa minnen ar
sensoriskt minne (SM), korttidsminne (KTM) och langtidsminne (LTM). Det
sensoriska minnet innehaller separata minnen for syn, horsel och lukt.
Korttidsminnet behandlas ofta som en liten del av langtidsminnet. For att
information fran korttidsminnet skall lagras i langtidsminnet pa ett stabilt satt
kravs fem till tjugo sekunder i korttidsminnet. Genom att aktivt relatera till den
nya informationen kommer man lattare ihdg den. Korttidsminnet &r inte hur stort
som helst. Lagrad information i KTM minskar redan efter femton sekunder om
man inte repeterar informationen. DA nya enheter bildas i korttidsminnet forstors
ocksa de gamla. Det kan darfor vara bra att inte visa for mycket information pa

skarmen for att det finns risk for att man glémmer bort den.
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Till skillnad fran korttidsminnet kan langtidsminnet enligt forskare lagra hur
mycket information som helst. Det kommer inte komma en dag i vara liv da vi
upptacker att minnet ar fullt, det gar inte att lagra mer. Problemet med
langtidsminnet &r att man glommer bort information och vet inte var man ska leta,
som exempelvis i ett gigantiskt bibliotek da man letar efter en bok och inte hittar
den for att man letar pa fel stalle. Sa kan det ocksa vara med vart minne. Genom
att anvéanda sig av olika satt att paminna sig om material i minnet kommer det inte
vara lika stokigt. (Allwood 1998: 15-33)

Lagring och framtagning

Inkodning

-

= SM KTM LT™M

< 4

Figur 1. Bilden beskriver sambandet mellan de olika minnesdelarna. Via SM
kodar vi in KTM och for att sedan ta fram gammal sparat material tar vi det fran
LTM.

3.2 Syn

Orsaken till att vi kan se ar for att 6gat tar emot impuls fléden. Impulserna byggs
upp av hjarnan till en bild som ar tredimensionell. Vi kan se pa grund av att
hjarnan gor en komplex bearbetning som dr styrd av erfarenheter och intresse. Det

kravs ocksa en viss mangd ljus for att vi skall kunna se.

Allt vi ser registreras, men hjarnan rensar bort sadant som ses som onddigt. Darfor
ar det viktigt att utforma exempelvis knappar och ikoner som ar latta att kédnna
igen och som inte har fér mycket detaljer. Genom att ta bort onédiga upprepningar
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och onddig information som inte tillfér nagot kommer anvéandaren lattare kunna

komma ihag det han ser pa.

Foljande figur ar ett exempel pa hur snabbt 6gat sveper pa ett oregelbundet satt
Over bilden dar vi forsoker avgora vad som ar vasentligt. | denna bild forsoker vi

snabbt finna en form, vad som &r bakgrund och vad som &r brus.

Figur 2. Vad forestaller bilden? Ogat forflyttar sig i medeltal fyra till fem ganger

per sekund for att forsoka lista ut vad som ar vad i bilden. Bilden forestéller inte
nagot men vara 6gon vill f& monstren att forestilla nagot. (Ottersten och
Berndtsson 2002: 127-128)
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4 MOJLIGHETER MED GRAFISKA
ANVANDARGRANSSNITT

Vart samhalle som vi lever i i dag ar ett informationssamhalle. Far vi ratt
information vid réatt tillfalle kan vi tjana pengar och na framgang. | foretag i dag
finns det en hel del information som finns lagrat pa olika datasystem. Tidigare var
det inte lika latt att fa och ge information som det ar i dag. Det kunde ta veckor
eller manader att fa den information man ville at forr da datorn inte anvandes lika
mycket. Man var tvungen att ga via dataavdelningen da man ville komma at
information. Dataavdelningen hade fullt upp och det tog tid att fa fram
information till de som behovde den. Da man val fick informationen fick man den
ofta pa en randig datalista pa flera hundra sidor och informationen kunde redan ha

blivit gammal.

| dag kan personer fa information vid ratt tillfalle och pa ratt satt. Detta tack vare
fyra olika saker:

e Persondatorn

e SQL

e Client/Server

e Det grafiska anvandargréanssnittet

4.1 Nyttan med grafiska granssnitt

Det finns mycket fordelar med grafiska granssnitt. Den kanske storsta fordelen &r
att det &r enkelt att anvénda, enkelt ar kraftfult. Det finns program i dag dar man
endast behdver anvdnda musen och man anvéander tangentbordet for
kortkommandon. Andra fordelar &r att bilder, grafik, diagram, kartor, symboler
och farger sager valdigt mycket mer an textbaserade system. Grafik gor ocksa sa
det blir lattare att komma ihdg och lara sig programmet. En viktig sak da det géller
grafiska anvandargranssnitt ar att anvandaren latt skall kunna lara sig och kanna

igen systemet. (Andrén, Gunnarsson och Lundin 1993: 9-14)
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5 ANVANDBARHET

Begreppet anvandbarhet ar en kvalitetsegenskap hos interaktiva produkter. Om en
produkt uppfyller anvandarmalgruppens och bestallarens krav har den en hog
anvandbarhet. (Ottersten och Berndtsson 2002: 14-19)

Man ar i dag allmént 6verens om betydelsen av anvandbara datorsystem. Men
kunskapen hur vill skall komma dit &r inte sa bra utvecklad. Det ar tyvarr ofta sa
ocksa att de kunskaper och erfarenheter som finns inom detta omrade inte ar kéant
av de som borde kanna till dem, som till exempel de som &r involverade i

systemutvecklingsprocesser. (Ottersten och Berndtsson 2002: 7)

Om en produkt har dalig anvandbarhet maste anvandaren hela tiden anstranga sig
for att lyckas med sin uppgift. Vilket betyder att anvandaren maste satta extra tid
pa att hantera produkten som da betyder att det gar langsammare att utféra
uppgiften. Det gar at onddig tid pa att forsoka fundera ut hur produkten fungerar
och i varsta fall gar det mycket av anvandarens tid pa att ratta fel som orsakats av
produktens bristfalliga konstruktion. (Allwood 1998: 21)

5.1 Definition av anvandbarhet

Anvandbarheten har redan definierats under de senaste decennierna ett flertal

ganger.
51.1 1S09241:11

Det finns i dag manga olika definitioner av anvandbarhet. 1SO-definitionen (1ISO
9241:11) for anvandbarhet lyder sa har:

”Usability is the extent to which a product can be used by specified users to
achieve specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a

specified context of use.”
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Med detta menas att man maste anpassa losningen till malgrupperna,
anvandningssituationen och den forvantade nyttan. 1SO-definitionen sétter mest
fokus pa att malgruppernas behov uppfylls. Det som ocksa anses med 1SO-
definitionen ar att produkten ocksa skall uppfylla bestéllarens syften. (Ottersten
och Berndtsson 2002: 16)

Enligt 1ISO &r anvandbarhet en storhet som man skall kunna mata eller jamfora
med andra produkter. Man skall kunna kvantifiera hur anvandbart nagot & genom
att maéta andamalsenlighet, effektivitet, tillfredsstéllelse och

anvandningssammanhang. (Gulliksen och Goransson 2002: 62-64)

5.1.2 Tidigare anvandbarhetsdefinitioner

Den forsta formella definitionen av anvandbarhet kom ar 1981 av Brian Shackel:

”The capability in human functional terms to be used easily and effectively
by the specified range of users, given specified training and user support, to
fulfill the specified range of tasks, within the specified range of

environmental scenarios.”

Om man bryter ner Shackels definition till fyra nyckelord far man dessa:

e Effektivitet — den tid det tar att utféra en funktion, ju kortare tid desto
effektivare.

e Ldarbarhet — systemet skall vara larbart och anvéndaren skall kunna lara
sig att anvanda ett system efter att ha fatt traning.

e Flexibilitet — i vilken utstrdckning anvandare kan anpassa systemet for
nya former av interaktion vartefter att anvandarna blir mer erfarna inom
systemet.

o Attityd — ké&nslor, tankar och installning till systemet som uppkommer

hos anvéndaren vid anvandandet av systemet.
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Enligt Paul Booth fanns det brister i anvandbarhets definitionen som Shackel
utvecklade. Booth ansdag att flexibilitet ar for svart att definiera, formulera och
testa vid riktig produktutveckling. Enligt Booth fattades det ocksa nagot som
berattar hur anvandbart nagot ar i Shackels definition. Detta ledde till at Booth ar
1989 foreslog att flexibilitet skulle bytas ut mot anvandbarhet. Med anvéndbarhet
menar da Booth att ett system skall hjalpa anvandare att na de syften och mal som
stéllts med hjélp av systemet. (Tajakka 2003: 10-11) (Tajakka 2004: 8-9)

Ndgra ar efter att Booth hade definierat om anvandbarhetsbegreppet formulerades
ett nytt koncept. Det gjordes ar 1993 av Jakob Nielsen, som menade att det inte
gar att se anvandbarhet som en enskild och separat del av anvandargranssnittet,
utan istallet se anvandbarhet som en del av en storre modell som bestar av fem
attribut;

Anvandbarhet

Larbarhet Latt att minnas Effektivt

Felhantering Tillfredsstéllelse

Figur 3. Nielsens definition av anvéndbarhet

e Ldrbarhet: Systemet skall vara latt att lara sig sa att anvandaren snabbt

kan borja utfora arbetsuppgifter med hjalp av systemet.

e Latt att minnas: Om systemet ar latt att minnas kommer anvéandaren ihag
hur allt fungerar och tillfalliga anvédndare kan komma tillbaka till

systemet och fortfarande komma ihag hur det fungerar.

e Effektivt: Da anvandaren lart sig systemet skall systemet vara effektivt

vid anvandning och produktivitets nivan skall vara hog.



18

e Felhantering: Systemet bor ha sa fa fel som mojligt och om fel uppstar
skall anvandaren kunna pa ett enkelt aterhamta sig for att kunna fortsatta
arbeta. Katastrofala fel far inte intraffa.

o Tillfredsstillelse: Systemet bor vara behagligt att anvanda sa att

anvandaren k&nner sig tillfredsstalld och noéjd. (Nielsen 1993: 26)

Samma ar som Nielsen kom med sin anvandbarhets definition gjorde ocksa Jonas
Lowagren en egen tolkning av anvandbarhets definitionen som kallades REAL som
ar en forkortning av orden; Relevans, Effektivitet, Attityd och L&rbarhet. Enligt
Lowagren &r det dessa fyra element som avgor om ett system &r anvéndbart eller
inte. | Lowgrens definition betyder relevans hur bra ett system kan uppfylla
kundens behov. Med effektivitet menas hur effektivt anvandaren kan utfora
uppgifter med hjalp av systemet. Ordet attityd syftar pa anvandarens subjektiva
uppfattningar av systemet. Och det sista nyckelordet larbarhet innebar hur 1att det
ar att lara sig anvanda systemet, hur bra anvandaren kommer ihag hur systemet
fungerar aven om anvéndaren inte anvander systemet regelbundet. Om systemet
ar latt att lara sig ar det ocksa lattare att komma ihag hur det fungerar. (Tajakka
2004: 10)

Carl Martin Allwood gjorde 1998 en egen definition pa anvandbarhet dar han ville
att anvandbarhet skulle definieras mer som en egenskap som &r interaktiv. Med
detta menade Allwood att anvandbarheten borde bestammas fran olika egenskaper
i sjdlva anvandningssituationen och dessa egenskapers samverkan. Som man kan
se pa foljande figur, ar det atminstone fyra olika faktorer som bestammer ett
systems anvandbarhet. (Allwood 1998: 10-11)
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Anvandbarhet
Anpassning Anvédndarvanlighet Acceptans Kompetens
Atkomlighet Forenlighet med Individualisering Hjalpresurser

och stod for
madnniskans mentala
funktionssatt

Figur 4. De fyra faktorerna enligt Allwood som bestammer ett systems
anvandbarhet &r anpassnhing, anvandarvéanlighet, anvandaracceptans och

anvandarkompetens. (Allwood 1998: 11)

Med Anpassning menar Allwood att programfunktionerna borde vara formade pa

ett satt som optimalt foljer strukturen hos den uppgift som anvandaren skall 16sa.

Allwoods definition av Anvandarvanlighet bestar av fyra aspekter;

o Atkomlighet: anvandaren méste ha tillgang till programmet och hur latt

ar det att rora sig fran en del av programmet till en annan.

e Forenlighet: kdnnedom om anvandarens tdnkande och minnespsykologi.

e Individualisering: olika anvandare skall kunna fa stod av programmet vid

interaktion. T ex genom att anvandaren far vélja sprak.

e Hijalpresurser: kvalitén pa hjalpresurser som anvandaren kan utnyttja som

t ex andra méanniskor, dokumentation och programmets hjélpfunktioner.

Acceptans enligt Allwood innebdr att anvandaren har h6g motivation att anvanda
programmet och att anvandaren ar vélvilligt instélld till programmet. Detta ar

ocksa kanske den viktigaste punkten enligt manga. For om anvandaren inte ar



20

motiverad eller inte tycker om att anvanda programmet lar han sig inte heller hur

programmet fungerar.

Anviandarkompetens innebdr att anvandaren har tillracklig forstaelse for
programmet och tillrdckligt goda kunskaper for att anvanda datorn och
programmet pa ett effektivt satt. For att detta skall kunna uppnas kravs att
anvandaren far en effektiv utbildning i systemet. Den utbildning som anvandare
far i olika system och program i dag &ar ofta ganska ineffektiv och kunde vara
betydligt battre. (Allwood 1998: 11-13)

5.2 Varfor anvandbarhet ar viktigt

Om anvandbarheten ar dalig kan det innebara okade kostnader for att vissa
uppgifter tar for lang tid att utfora, fel uppstar, stress och pa lang sikt ohalsa och
otrivsel. Genom att inféra anvandbarhetsaktiviteter som en naturlig och integrerad
del av ett utvecklingsprojekt kan man motverka att hamna i ovannamnda
situationer. (Ottersten och Berndtsson 2002: 20)

Orsaken till att vi anvander oss av datorer &r for att det skall bli lattare att utfora
olika uppgifter. Det vi vill gora ar att istallet for att satta tid pa problem som galler
datorn eller programmet istéllet koncentrera oss pa uppgiften. Férutom att slutféra
uppgiften brukar oftast syftet vara att hoja kvalitén pa slutresultatet. Om man da
omformulerar det hela vill vi att datorn skall hjalpa oss att forbattra var
produktivitet. (Allwood 1998: 10)

5.2.1 Okad produktivitet

Forr trodde man att dessa syften kunde nas om programmen innehdll alla de
programfunktioner som behdvdes for att I0sa arbetsuppgifterna. Men stegvis har
insikten Gkat att programmen ocksa maste ha en god anvéandbarhet for att man
skall kunna na den efterstravade hojningen i produktiviteten. Det spelar ingen roll
hur bra funktionaliteten &r i ett program om anvandaren av nagon orsak inte kan

anvanda programmet eller funktionerna pa ett effektivt satt. Det racker alltsa inte
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bara med funktionalitet. Istallet avgors produktiviteten av den effektiva
funktionaliteten, som innebéar interaktionen mellan programmets funktionalitet,
programmets anvéndbarhet och den omfattning i vilken anvéndarens
informationsbehov tillfredsstallts. (Allwood 1998: 10)

5.2.2 Minskad inlarningstid

Det ar mycket viktigt med en kort inlarningstid for produkter som inte kommer att
anvandas ofta eller dar det hela tiden kommer till nya anvandare. Om programmet
ar gjort sa att det utgar fran anvandarens forstaelse av amnesomradet och ocksa
stoder larandeprocessen sa minskar inlarningstiden for anvandaren. For att stoda
larandeprocessen kan man anvénda begrepp som anvandaren ar bekant med och
om utformningen och beteendet av produkten foljer ett tydligt monster stoder det
ocksa larandeprocessen. Ett annat satt som stoder larandet ar hjalpfunktioner.
(Ottersten och Berndtsson 2002: 22)

5.2.3 Minskade kostnader och kortare tid for utveckling

En nytta med att genomfora anvéndbarhetsaktiviteter i utvecklingsprojekt som
inte &r sd kand i dag ar att tiden det tar att utveckla en produkt kan minska. Det &r
ofta vanligt inom IT-projekt att det gar mycket tid at att diskutera och fundera ut
vad produkten skall ha for egentligt syfte. Dessa diskussioner ar viktiga men det
ar battre om de baseras pa kunskap om forvantade effekter och malgruppens reella
behov. Det blir ofta sd att projektet styrs av tyckandet och den som ar mest
Overtygande i dessa diskussioner avgor hur de skall fortsatta. Men om man
baserar alla beslut som hor till produktens utformande pa kunskap om produktens
anvandning sa kan man ocksa fa lagre kostnader och minska tidsatgangen. | dag
overskrider projekt ofta de tids- och kostnadsramar som satts upp och detta beror
ocksa till stor del pa att det inte finns tillracklig kunskap om vad anvandaren vill
ha.
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Det &r alltsa mycket viktigt att man inom projektet har arbetssatt och tekniker som
samlar kunskap om anvéndningssituationer och att testa losnings forslag i en
realistisk miljo. Dessa insatser ger ocksa battre styrbarhet i projektet. Det ar lattare
att gora prioriteringar och styra projektet om man kanner till vilka malgrupper
som ar viktigare an andra och vilka egenskaper och funktioner som dar viktigast.
(Ottersten och Berndtsson 2002: 22-23)

5.2.4 Engagemang mellan bestéllare och anvandare

Manga IT-projekt misslyckas i dag for att bestallare och anvéndare inte
engagerats tillrackligt mycket i utvecklingsprocessen. Aven om béade bestallare
och anvéandare ingar i arbetsgrupper och beslutsgrupper finns det ofta inte
effektiva tekniker som kan hantera anvéndar- och bestallare medverkan.
Kartlaggning av idé, Malgruppsanalys och Anvéandningstest ar nagra effektiva och

val beprévade tekniker som skapar insyn och medverkan.

5.2.5 Okad tillfredsstallelse for anvandaren

Om en produkt fungerar sia som anvandaren forvantat sig skapar det
tillfredsstéllelse hos anvandaren. Och om anvandaren blir tillfredsstélld av
produkten, ar han ocksd mycket mer motiverad att anvanda produkten. For att en
produkt skall kunna vara effektiv maste och anvandaren uppleva produkten som
effektiv. Om produkten skall fungera som ett tidsfordriv eller vara spannande
skall anvandaren uppleva produkten som spannande. Vet man vad anvandaren vill
ha &r det ocksd lattare att tillfredstalla honom eller henne. (Ottersten och
Berndtsson 2002: 24-25)

5.3 Varfor anvandbarheten ofta forbises

Det finns en hel del olika myter och brister som kan vara orsaken till att
anvéandbarheten forbises. For att kunna skapa en anvéndbar produkt bér man
integrera anvandbarhetsaktiviteter i utvecklingsprocessen. Man bor ha personer
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som kan hantera anvéandbarhets roller. Man bor kanna till hurudana aktiviteter
som kan gora produkten mer anvandbar. Det som ofta hindrar oss fran att utveckla

anvandbara interaktiva produkter &r dessa tre hinder:

o Myter
e Brister i utvecklingsprocessen

e Brist pa kunskap

Exempel pa myter som kan gora att anvandbarheten forbises:

”Anvéndbarhet 6kar kostnader och forsenar projekt”.

- ”Det har ju gatt bra hittills, inte behover vi éndra...”.

- ”Bara anvidndaren medverkar blir det bra”.

- ”Anvindbarhet dr ju bara sunt fornuft”.

- ”Testar vi s& kommer felen fram”.

- “Utvecklarna anvinder systemet dagligen. Varfor skulle man med ett
anvindartest f4 fram saker som vi inte redan kénner till”.

- ”Sa lidnge utvecklingsteamet har jobbat med anvdndarna, vet de vad

anvindarna vill ha. D4 behovs inte tester.”

Exempel pa brister som kan gora att anvandbarheten forbises:
- Utvdrdering av anvandbarhet gors inte.
- Roller for att forbattra anvandbarheten saknas.
- Anvandningsfalls konceptet ar oklart.
- Man beskriver inte tillrackligt hur anvandningssituationer och anvandarens

begreppsvarld ser ut. (Ottersten och Berndtsson 2002: 26-43)
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6 ANVANDBARHETS UTVARDERING

En anvandbarhetsutvardering gér man for att testa om en designidée fungerar eller
for att se om en produkt fungerar i anvandning. Dessa utvdrderingar kan man gora
i alla faser inom ett projekt. Man kan ocksa utféra anvandbarhetsinsatser pa en
fardig produkt. Det finns ett antal olika tekniker for hur man kan utvérdera en
produkt. De utvarderingar som kommer tas upp i detta arbete ar

expertutvérdering, anvandningstest, interaktionstest och labbtest.
6.1 Expertutvardering

Expertutvardering gor man for att kunna avgoéra om en produkt &r anpassad till det
manskliga systemet. Man kan nar som helst utfora en expertutvardering, pa ett
designforslag, en prototyp eller en fardig produkt sa lange det finns nagot slags
anvandargranssnitt. En expertutvardering gors av en eller flera personer som &r
experter pa anvandbarhet och som har erfarenhet av design och utveckling av
anvandargranssnitt. Det som ar viktigt &r att den som utfér expertutvérderingen
inte skall ha ansvarat for produkt designen eller prototypen. Dessa experter som
utfor utvarderingen gar igenom systemets alla delar dar de letar efter
designproblem och andra felaktigheter. Tiden det tar att utféra en
expertutvardering kan vara kort, fran 6 timmar upp till 2 veckor, beroende pa hur
valunderbyggt och fylligt material man vill ha fran utvarderingen, men ocksa hur
komplex produkten &r. Syftet med expertutvardering ar att med en mycket liten
insats kunna hitta anvéndbarhetsproblem. Problemet med expertutvardering &r att
anvandaren inte medverkar i utvéarderingen vilket kan betyda att man inte
upptacker vissa anvandbarhetsproblem. Expertutvardering ar ocksa ett bra satt for
bestallare att fa forstaelse for vad anvandbarhet ar. Da utvarderingen ar slutford ar
det ocksa bra att ge konkreta tips till bestéllaren for hur produkten kan bli béttre.
(Ottersten och Berndtsson 2002: 93) (Gulliksen och Goéransson 2002: 257-258)
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Nedan foljer aktiviteter som skall genomféras vid en expertutvardering:

1. Definiera produktens syfte och bestam omfang
Den som skall gora expertutvarderingen borde alltid fa information om
malgrupperna, anvandningssituationer och produktens syfte. Detta sker ofta i
en diskussion med bestillaren dar ocksa inriktning och omfang for

utvarderingen definieras.

2. Genomgang av produktens innehall och design
Det ar bra om nagon som har haft hand om anvandargranssnittet kan
demonstrera produkten for den som skall utféra utvarderingen, sa att experten
kan halla fokus pa designen som en expert. Det kan vara lattare att hitta

problem om man som utomstaende ser pa designen.

3. Utvardera
Vid utvarderingen borde experten forsoka stalla fragor som motsvarar de
fragor som han/hon tror att anvandarna skulle ha. Det &r bra att forklara

viktighetsgrad pa problemen, med t.ex. maste atgardas eller borde atgardas.

4. Rapportera
Rapporten borde skrivas samtidigt som utvarderingen gors. Och de viktigaste

problemen borde presenteras forst. (Ottersten och Berndtsson 2002: 95-96)

6.2 Anvandningstest

Anviandningstest ar ett kostnadseffektivt satt att utvardera anvandbarhet och fa
reda pa hur en produkt fungerar i praktiken. | ett anvandningstest ar det anvandare
som utfor realistiska uppgifter och darmed identifieras eventuella problem och
mojliga orsaker till problem utgaende fran anvandarens anvandningssatt. Genom

att se hurudana problem anvéndaren har under detta test far man ett béttre
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underlag for att ocksa atgarda problemen och darmed forbattra produkten.
Anvindningstestet som kommer beskrivas har bygger pa en teknik som é&r
utvecklad av Wright och Monk 1991. De som behdvs i grundprincipen &r en
anvandare och en handledare. Anvandaren uppmanas att tdnka hogt medan
handledaren staller fragor som gor att det blir klart for anvandaren vilken bild
denne har av produkten. (Ottersten och Berndtsson 2002: 98)

Nedan féljer nagra nodvéandigheter man maste ha da man ska utfora ett

anvandningstest:

e Ett rum dér anvéndaren inte behtver kdnna sig som ett testobjekt utan dér

han eller hon kan kénna sig bekvam.

e FEtt skrivbord eller bord och atminstone tva stolar, anvandaren och

handledaren borde atminstone kunna satta sig ner.

e En dator for anvandaren, med tillgang till internet om det behovs.

Det kan ocksa vara bra att ha annan utrustning med under utvéarderingen. Med en
kamera och en mikrofon kan man spela in hela testet vilket gor att det blir lattare
att ga tillbaka och se och hora pa inspelningen efter testet. Att ha en extra dator

som fungerar som en loggbok kan ocksa vara bra att ha med under testet.

Under vissa test kan det vara bra att ha med speciell extra utrustning som t.ex.
ogon-rorelse utrustning eller eye-tracking equipment som det heter pa engelska.
Ogon-rorelse utrustning registrerar hur anvandaren ser pa en produkt genom att
spara anvandarens 6gon rorelser, hur lange anvandaren ser pa en viss del, objekt,
text eller fras. En fargkodad varmekarta visar sedan vad anvandaren sett mest pa.
Figur 5 visar hur varmekartan fran en studie for ett foretags webbsida sag ut. Den
roda fargen pa varmekartan visar den hogsta koncentrationen foljt av gul och
gron. (Barnum 2011: 27-29)
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Figur 5. En varmekarta for ett foretags webbsida som gjorts med hjalp av 6gon-

rorelse utrustning. (City University Interaction Lab 2010)

6.2.1 Var gor man anvandningstest?

Det ar bra att utfora anvandningstestet i sa realistisk miljo som majligt. For att fa

en sa realistisk miljo ar det bra om anvandningstestet gors i anvandarens vardag,

men det finns ofta tekniska hinder eller andra hinder for detta. Det ar viktigt att

anvandaren har det sa bekvamt som majligt under ett anvandningstest. (Ottersten

och Berndtsson 2002: 99)
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6.2.2 Nar gor man anvandningstest?

Ett anvandningstest kan utforas i manga olika skeden bara det finns nagot att testa.
| tidiga skeden kan man med hjalp av pappersprototyper utfora testet, senare pa
korbara prototyper eller pa fardiga produkter. Ju mera detaljer det finns i
programmet som testas desto lattare blir det for anvéndaren att uppleva produkten
det blir ocksa lattare att finna fel. Men skall man testa bara vissa koncept eller
vissa funktioner racker det ofta med att bara dessa delar &r fardiga och da behdver
de inte heller vara sa vackert utformade. Om det fattas funktioner i programmet
man testar ar det handledarens uppgift att forklara for anvandaren hur det kommer
att fungera sa att anvandaren kan slutféra uppgiften.

Man hittar alltid problem som behover atgardas da man utfor ett anvandningstest.
Darfor ar det viktigt att man staller fragan om projektet har rad och tid att atgarda
problemen som man kommer att hitta. Om svaret &r nej pa den fragan ar det inte
vart att kasta tid och pengar pa att utféra ett anvandningstest. (Ottersten och
Berndtsson 2002: 100)

6.2.3 Vad ar ett strukturerat anvandningstest?

Ett strukturerat anvandningstest bygger pa att en anvandare far nagra realistiska
uppgifter som skall 16sas. Anvandarens uppgifter ar att 16sa uppgifterna och tanka
hogt, alltsa forklara hur han/hon tanker under tiden testet gors. Detta test upprepas
med samma uppgifter minst 5 ganger, med olika anvéandare vid varje tillfélle.
Uppgifterna  byggs upp fran uppstadllda anvandbarhetsmal eller fran
fragestallningar angaende viktiga egenskaper eller funktioner hos produkten som
skall testas. Forutom anvandare och handledare finns det &ven en observator som
har som uppgift att skriva upp vad som hénder. Om det inte finns flera
observatorer kan det ocksa finnas ett eller flera vittnen. Vittne ar en person som

har intresse for utvarderingen. (Ottersten och Berndtsson 2002: 99)



29

6.2.4 Hur man gor ett strukturerat anvandningstest

Da man skall utfora ett strukturerat anvandningstest ar det viktigt att inte ha nagon
som varit med och format produkten som handledare som t.ex. en
interaktionsdesigner. Orsaken till detta ar att det finns risk for att man omedvetet
leder anvéandaren med fragor och felaktiga antaganden om hur produkten
uppfattas av anvandaren. En interaktionsdesigner passar istéllet bra som

observator.

Ottersten och Berndtsson har i boken Anvandbarhet i praktiken definierat hur man
bygger upp ett strukturerat anvandningstest.

1. Bestdam vad som skall utvarderas och hur

Man maste forst ta reda pa vad som &r viktigast att utvardera och sedan stélla det
mot hur mycket funktionalitet som kommer vara tillgangligt till testet. Ett
exempel: Om man skall kunna uppdatera kartor och rita pa en digital karta och

karthanteringen inte ar i korbart skick ar det inte sa klokt att testa.
Har skall man ocksa bestdamma hur anteckningarna skall géras och vad som skall
tas upp i anteckningarna. Bor observatdren anteckna misslyckade forsok, hur

lange det tar? Ar det fritext eller bor man halla sig till en mall etc.

Man skall ocksa bestamma vilka malgrupper som bor delta. Vissa malgrupper

kanske inte behdver narvara vid forsta tillfallet.

Hur kommer resultatet att anvéndas och hur skall det presenteras? Om man skall
presentera resultatet for manga manniskor kan det vara klokt att videofilma testet.

2. Ta fram realistiska uppgifter

Uppgifterna bor formuleras sa att det ar majligt att ge svar pa de fragor som

definierats. Det skall inte vara for manga uppgifter och de ska inte ta mer an 2
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timmar sammanlagt att utféra. Uppgifterna bor formuleras sa att de hor ihop pa ett
naturligt satt. Man kan exempelvis gora tillagg till nagon uppgift man redan gjort i

en senare uppgift.

Anvandaren skall inte kunna misslyckas med den férsta uppgiften sa det ar viktigt
att den forsta uppgiften ar valdigt enkel, detta sa att den skall vara latt att komma
ihdg. Genom att ocksd ha den sista uppgiften relativt enkel kan man ge
anvandaren en kéansla av tillfredsstéllelse. Uppgifterna i mitten bor dock kunna ge

svar pa fragestallningarna som man har.

Anvandaren skall kunna relatera uppgifterna till sin vardag och sitt dagliga liv,

alltsa uppgifterna bor vara realistiska for anvandaren.

De fragor man kommer stalla bor vara korta och det ar bra att skriva en fraga per
sida. Att skriva i presens och forsta person kan gora det lattare for anvandaren
forstd vad han eller hon skall gora. Exempelvis “Jag tar reda pd om det finns en

resa till Kanariebarna vecka 12”.

Uppgifterna bor sjalvklart testas fore anvéndningstestet. For att kontrollera att
man inte gjort tankemissar som till exempel att ndgon funktion fattas, kan man
lamna uppgifterna hos utvecklarna som kan kontrollera detta. Det ar ocksa bra att
testa uppgifterna sjalv, sa ser man ungefar hur lang tid testet kan ta att utfora. Det
kan ocksa vara bra att ha nagon som kanner till omradet att lasa uppgifterna och

berétta darefter vad hon tror att hon skall gora.

3. Sékra data och funktioner

Kontrollera att data och funktioner kommer vara tillgangligt till testet. Var ocksa

beredd att &ndra i testet om det fattas vasentlig funktionalitet.

4. Att lara sig produkten
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Handledaren borde kunna produktens alla funktioner, men framfor allt de
funktioner som skall testas. Om anvéndaren hamnar fel i testet &r det handledaren
som skall leda han eller henne pa ratt vag. DA sessionen ar klar skall man som
handledare kunna diskutera, forklara och stélla fragor om delar som kanske inte

ingar i testet eller kanske inte ens ar byggda.

5. Forberedelse for det praktiska

Om anvandningstestet inte utfors i anvandarens vardagsmiljo borde man stélla i
ordning ett skilt rum. Moblering och sjalva kanslan i rummet kan paverka
anvandarens utforning, sa det kan vara bra att ta med till exempel blommor och
mattor. Det ar ocksa viktigt att all utrustning fungerar till testet sa det ar viktigt att
man testar all utrustning pa férhand. Ska man filma testet skall man ocksa skaffa
filmutrustning och testa att den fungerar. Se ocksa till att det finns dricka och
frukt.

Man skall pa forhand komma 6verens med bestéllaren hur anvandaren skall
kompenseras for den tid de ldgger ned. Om det som kompensation ar en
ekonomisk ersattning skall detta framga i inbjudan. Det &r vanligt att man ger en

liten gdva som kompensation som till exempel en biobiljett eller en chokladask.

6. Inbjudning av deltagare

| inbjudan skall det framkomma varfor anvéndaren skulle delta i utvérderingen,

hur det gar till och vad som forvantas av anvandaren.
7. Sessionen
| borjan av anvandningstestet ska handledaren alltid presentera sig sjalv, sedan

forklara hur testet kommer att ga till. Handledaren bor vara positiv och glad. Har
foljer nagra bra uttryck handledaren kan saga vid presentationen:
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e Valkommen, jattebra att du kunde delta!

e Vi ska testa produkten xxx och vi behdver din hjélp for att reda ut om

produkten missleder eller inte fungerar som du forvantat dig.

e Du kommer och fa 10 uppgifter som du skall I6sa med hjalp av produkten
xxX. Tank hogt och berétta dina tankar.

e Jag kommer vara handledare och hjalpa dig om problem uppstar. Jag
kommer se till att vi klarar oss genom testet pa utsatt tid och utan storre

problem.

e Jag kommer inte berdtta hur du ska losa en uppgift, exempelvis vad en
knapp betyder eller liknande. Orsaken &r att vi vill veta hurudana bilder
produkten ger dig.

e Det ar produkten vi testar och inte dig.
Da presentationen ar klar bjuder handledaren anvéandaren att satta sig ner.

Placeringen bor vara sa att handledaren ser allt och observattrer och vittnen inte

skyms av nagon eller nagot.
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Figur 6. Placering vid ett strukturerat anvandningstest. (Silfverhielm 2008)

Handledaren har till uppgift att under sessionen vagleda anvandaren och fa henne
eller honom att kénna sig tillfreds, genom att anvénda sig av kunskaper inom det

sociala spelet. Nagra bra férhallningsregler ar:

e Om anvéandaren har problem med att 16sa en uppgift, kan handledaren saga
exempelvis:

- Okej, hur tror du vi skall gora for att 16sa det har?

e Handledaren skall inte svara direkt pa fragor och funderingar utan forsoka
diskutera fram en l6sning med anvandaren. Det ar anvandaren kénslor,
tankar, reaktioner och handlingar som &r vart material. Genom att hjélpa
anvandaren for mycket far man aldrig veta vad det var som ledde honom
eller henne fel. Istéllet for att svara ja eller nej ar det béttre att
kommentera:

- Testa!

- Prova och se vad som hander.
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Genom att stalla kontrollfragor far man reda pa hur anvandaren tolkar
vissa delar av produkten, till exempel:
- Vad ér detta for funktion?

- Var har vi hamnat nu?

Med hjélp av stédjande fragor kan man leda anvandaren ratt om denne
fortfarande har problem, exempelvis:

- Det ser inte ut som att det finns hér.

- Har du provat alla stéallen?

Undvik att hjalpa allt for mycket men om anvéndaren sitter helt fast maste

handledaren naturligtvis hjélpa sa att utvarderingen kan fortsatta.

Det ar handledarens uppgift att se till s& att anvandaren pratar.
Handledaren kan pdminna anvandaren med exempelvis:
- Vad soker du efter?

- Vad tanker du pa?

Det ar handledarens uppgift att se till sa att den bild han far av anvandaren
stdimmer dverens med anvéandarens egentliga bild. Handledaren kan darfor
for att kontrollera sin forstaelse av anvandarens bild stalla kontrollfragor
som till exempel:

- Varfor gjorde systemet sa dar?

- Vad tror du h&nder om...

- Vad har systemet gjort nu...

- Vad trodde du skulle hidnda?

Handledaren bor alltid ge positiv feedback dven om anvéandaren hade svart
att genomfdra uppgiften. Det ar handledarens uppgift att fa anvandaren att
kdnna sig bekvdm samt att ta bort osékerhetskénslan. Det &r viktigt

paminna anvandaren att det inte ar han eller hon som testas utan systemet.
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8. Genomgang av resultatet

Efter varje session ar det handledarens uppgift att ga igenom resultatet. Vid
genomgangen bor handledaren fraga av anvandaren vilka handelser denne tyckte
var mest betydelsefulla och sedan diskutera dem. Om nagot blev oklart for
handledaren eller om det var nagot som han inte uppfattade under utvarderingen
bor han ta upp dessa efter. Det kan vara bra att skriva ner stdédord under
utvarderingen sa att man lattare kommer ihag vad man skall ta upp efter

sessionen.

9. Utarbeta l6sningsforslag

Om rapporten skall innehalla 16sningsforslag ar det bra att forst skriva en
sammanfattning av de problem som kommit fram, och sedan arbeta fram mojliga
l6sningsforslag. Att ha nagra alternativa l6sningar kan ocksa vara bra, samt att
skriva ner for- och nackdelar till varje lI6sningsforslag. De Iosningsforslag som
framkommit skall ocksa vara méjliga att bygga. Om inte rapporten skall innehélla
I6sningsforslag &r det utvecklingsteamet som ansvarar for att dem.

10. Skriv rapport

Man borjar med detaljerna och avslutar med en kort summering. Att tydligt skilja
pa problem som maste atgardas och problem som bor atgardas &r viktigt.
Anvandarens identitet bor aldrig utlamnas i rapporten. Man skall inte heller peka

ut en viss individ fran ett tillfalle i utvarderingen.
11. Overlamna
Man bor géra en muntlig genomgang med bestéllaren om han inte varit

narvarande vid utvarderingen, men fore detta skall man ga igenom resultatet med

projektledaren. Projektledaren bor ocksa medverka pa motet med bestéllaren. Pa
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motet kan handledarens presentation innehalla exempelvis beskrivning av
tillvagagangssatt, beskrivning av de allvarligaste problem, anvandares reaktioner,
beskrivning av alternativa lésningar om det ar handledarens uppgift och om
mojligt beslutfattning. (Ottersten och Berndtsson 2002: 101-108)

6.3 Interaktionstest

Interaktionstest gors av en interaktionsdesigner for att sékerstdlla att
anvandargranssnittets presentation, innehall och beteende fungerar sa som det ar
tankt enligt interaktionsdesignen. Ett interaktionstest ar mest effektivt i ett tidigt
skede. Genom att gora testet sa tidigt som majligt kan man fora korrigeringar till
utvecklarna medan de fortfarande haller pa och utvecklar funktionen i fraga.
Andrar man tidigt i funktionen minskas kostnaderna for forandringarna betydligt.
Om man utfor dessa andringar i underhallsfasen blir det betydligt dyrare och
projektteamets motivation att utfora andringar i detta skede ar ofta lag. Orsaken
till att interaktionstest inte genomfdrs 4&r att interaktionsdesign och
interaktionsdesignern saknas. (Ottersten och Berndtsson 2002: 108-109)

6.4 Labbtest

| labbtest mats kvantitativa faktorer som exempelvis hur lang tid det tar att
genomfora en uppgift eller om uppgiften slutférs 6verhuvudtaget och hur manga
problem som uppstod. Till skillnad fran Interaktionstest ger labbtest storst nytta i
ett sent skede i utvecklingsprocessen. Labbtestet fungerar som en sista kontroll att
systemet pa ett effektivt satt klarar av de krav som satts upp. Nackdelar med
labbtest &r att om man har en produkt att ga igenom ett anvandbarhetslabb kan det
blir ganska kostsamt och testet utfors inte i en miljé som motsvarar en realistisk

anvandningssituation. (Ottersten och Berndtsson 2002: 109-111)
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7 UTVARDERING AV ANVANDBARHET FOR TRE
PROGRAM

7.1 Mal

Malet med dessa test r att med hjalp av anvandarna som testar programmen fa en
liten inblick i hur de ser programmen i ett anvandbarhets perspektiv samt att fa
reda pa vad som &r bra och vad som &r samre med dessa tre musikprogram. Malet
med musikprogram &r att man skall kunna skapa musik. Sa anvéandarna skulle

ocksa med hjélp av programmet kunna skapa en lat.

7.2 Utvarderings metod

Som utvarderingsmetod har jag anvant mig av anvandningstest. Tre anvandare har
testat varje program genom att utfora ett antal uppgifter med hjalp av programmet
de testat. Forutom att testa anvandbarheten ville jag ocksad att syftet med
programmet skulle komma fram. Syftet med dessa program &r att man skall kunna
skapa musik, sa i alla test skulle anvandaren gora en egen simpel lat med hjalp av

programmet.

7.3 De tre musikprogrammen

De program som har utvdrderats & FL Studio, GarageBand och Linux
MultiMedia Studio (forkortat LMMS). Jag valde dessa tre program for att ocksa
kunna jamfora Windows, Mac och Linux samt proprietdra program med program
med 6ppen kéllkod som &r tillgangligt for vem som helst. Det finns ju inte bara de
har programmen om du vill skapa musik, det finns ju otroligt manga andra
program som kan anvandas for samma syfte. Jag ville inte utvdrdera de mest
komplicerade program heller utan program man kan bdérja med om man vill géra

musik och som man dnda kan komma langt med.
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7.3.1 FL Studio

e Det belgiska foretaget Image-Line har utvecklat FL Studio.

e FL Studio &r en arbetsstation for digitalt ljud (pa engelska “digital audio
workstation” forkortas DAW).

e Till en borjan gjordes FL Studio till Windows men numera kan man via
Boot Camp &ven kora det pa Mac.

e Programmet har MIDI support och mojligheter att redigera, mixa samt att
spelain.

e Nagra artister som blivit kdnda med FL Studio: Basshunter, DeadMau5
och Mike Oldfield.

e Spraket for FL Studio i anvandningstesterna ar engelska.
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Figur 7. Bilden visar hur FL Studio ser ut.
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7.3.2 GarageBand

e Det varldsberomda foretaget Apple Inc har utvecklat programmet
GarageBand.

e GarageBand ér ett lattlart musikprogram.

e GarageBand &r en arbetsstation for digitalt ljud.

e Programmet ar endast tillgangligt for Apple system.

e Programmet har MIDI support och mojligheter att redigera samt att spela
in.

e | GarageBand finns &ven inkluderat gitarrforstarkare och effektpedaler.

e Spraket for GarageBand i anvandningstesterna ar svenska.

Figur 8. Bilden visar hur GarageBand ser ut.
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Linux MultiMedia Studio

LMMS gjordes till en bérjan for Linux, men finns numera aven tillgangligt
pa bade Windows och Mac.

LMMS har 6ppen kéllkod, programmet skyddas alltsa inte av ekonomisk
upphovsrétt (Copyright), utan det ar fritt att anvanda, modifiera och
vidaredistribuera.

Linux Multimedia Studio &r en arbetsstation for digitalt ljud.

Programmet har MIDI support och mdgjligheter att redigera, mixa samt att
spelain.

I LMMS é&r det ocksa mojligt att importera FL Studios projekt filer (.flp).
Spraket for Linux Multimedia Studio i anvandningstesterna ar svenska och

engelska.

Figur 9. Bilden visar hur Linux MultiMedia Studio ser ut.

7.4 Vem ar anvandaren?

Som malgrupp for utvérderingen ville jag ha nio personer som var vana att

anvanda datorer, men som ocksa var intresserade av musik. Anvandarna som

utforde testen var alla datorvana och musikintresserade. Tva av anvandarna hade
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ocksa tidigare anvant andra musikprogram for att géra musik. Ingen anvéndare

hade tidigare anvant det program de testade.

7.5 Sa har gick testen till

Utvarderingen gick till sa anvandaren fick ett av de tre programmen framfor sig,
och tio uppgifter som han eller hon skulle utféra med hjalp av programmet. Testen
utférdes hemma hos handledaren eller hemma hos anvandaren for att skapa en sa
normal och avslappnad miljo som mojligt. Anvéndarna uppmanades att tdnka hogt
sa att handledaren lattare kunde f6lja med hur de tankte. De uppmanades ocksa att
arbeta med en uppgift i taget och att friga om hjalp om problem uppstod. Jag sjalv
fungerade som handledare vid alla anvandningstest och satt bredvid anvéndarna
under testerna. Min uppgift som handledare var att fa anvandarna att kanna sig
tillfreds och att vagleda dem da problem uppstod samt att anteckna hur de klarade
uppgifterna. D& problem uppstod beréttade jag inte hur de skulle gora utan jag
anvande mig av det sociala spelet for att vagleda dem. Hjalper man anvéndaren
for mycket far man heller inte reda pa alla fel och brister. Under
anvandningstesterna stallde jag ocksa en del kontrollfragor for att fa reda pa mer
hur anvandaren tankte och hur han eller hon sag pa vissa situationer. Efter alla test
ville jag ocksa veta vad anvandarna tyckte och tankte om programmet och testet.
Sa jag satt mig ned med anvandarna och drack kaffe, stillde fragor och bad om
feedback.
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8 RESULTAT

8.1 FL Studio

Uppgift 1
Du har nu programmet FL Studio framfor dig. Du borde nu se 5 fonster i mitten
av programmet och ett sidofonster till vanster. Borja med att stdnga demo fonstret

och fruity limitern. Du har nu 3 fonster i mitten och sidofonstret till véanster.

Handledarens kommentarer: Forsta uppgiften i ett anvandningstest skall alla klara
av sa forsta uppgiften gjordes sa enkel som majligt. Alla tre anvandare klarade latt
av uppgiften.

Uppgift 2
Gor en drumloop med hjalp av pattern fonstret i pattern 1.

Handledarens kommentarer: | FL Studio handlar det mycket om patterns, man
bygger upp latar med patterns. Patterns ar FL Studios motsvarighet till lager i
Photoshop. Sa det &r viktigt att man kan halla reda pa sin patterns da ocksa. Tva
av tre anvandare gjorde sina drumloops i fel pattern, men de kom ocksa pa det

sjélv.

Uppgift 3
Dé du anser dig ndjd med din drumloop lagg till din drumloop till playlist fonstret

sd att du kan hora drumloopen fran 1 till 9 pa tidslinjen.

Handledarens kommentar: Tva av tre anvandare visste inte forst hur de skulle fa
lagt till sin drumloop till playlisten, men efter nagra végledande ord fran
handledaren fick de lagt till sina drumloops till playlisten. Alla tre anvéndare

klarade att gora resten av uppgiften.
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Uppgift 4
| FL Studio kan man antingen spela upp fran pattern eller playlisten. Andra sa att
da du spelar upp spelas det fran playlisten istéllet for pattern. Spela upp laten sa

hér langt.

Handledarens kommentar: Har hade alla tre anvandare svart att hitta var de skulle
andra sa att de spelar upp fran playlisten for att de sokte pa fel stille. Med

vagledande ord hittade alla tre anvandare var de skulle trycka.

Uppgift 5

Du ska nu gora en bassline till din Iat. Fortsatt i ett nytt pattern med att lagga till
en Harmless channel. Anvénd inte samma pattern som dar du gjorde drumloopen.
| Harmless kan du valja hurudan bassline du vill ha. | Piano roll kan du plocka in
de toner, som du vill din bassline skall innehalla.

Handledarens kommentar: Ingen av de tre anvandarna anvande det sétt jag trodde
de skulle anvanda da de bot pattern, men alla tre fick bytt till ett nytt pattern. En
anvandare hade svart att hitta channels knappen. Tva anvandare hade lite svart att
hitta hur de byter ton i harmless, de fokuserade mest pa mitten av harmless rutan
dar det finns en massa knappar och spakar. Jag trodde det skulle vara svarast for
anvandarna att hitta piano roll och hur de lagger in vilka toner de vill, men alla tre

anvandare hittade piano roll och kunde gdra en egen bassline utan storre problem.

Uppgift 6
L&gg till din bassline till playlisten sa att den stracker sig pa tidslinjen fran 1 till 9.
Spela sedan upp laten sa har langt. Det borde nu horas bade drumloopen och

basslinen.

Handledarens kommentar: Alla anvandare kom ihag fran uppgift 3 hur man lagger
till sitt pattern till playlisten sa uppgift 6 gick utan problem. Alla tre anvandare
kunde ocksa spela upp sin lat sa bade drumloopen och basslinen hordes.
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Uppgift 7

Du ska nu gora en melodi i ett nytt pattern. L&gg till en ny Harmless channel eller
Sytrus channel och forsok hitta en ton du vill anvénda till melodin. For att du skall
veta att melodin passar in med din bassline och drumloop, kan du fére du borjar
gora melodin lagga till ditt melodi pattern till playlisten s som du gjorde med
basslinen och drumloopen da de var klara.

Handledarens kommentar: Alla tre anvandare klarade av uppgift 7 riktigt bra, alla
anvandare valde att l4gga till en Sytrus channel istéllet for Harmless channeln som
de redan hade anvant till basslinen. De verkade intresserade av nya saker.

Uppgift 8
Gor nu melodin pa samma sétt som du gjorde basslinen. Det &r bra att spela upp
playlisten ofta medan du goér melodin.

Handledarens kommentar: Alla tre anvandare verkade roade av att gora en egen
melodi. Uppgift 8 gick utan problem men tog mest tid.

En anvéandare ville ocksa anvanda sig av tangent kommandon for att gora det
smidigare. Med lite vagledning hittade anvéndaren de kommandon han ville ha.

Uppgift 9

Du har nu gjort melodin och den finns fardigt i playlisten. Spela upp hela laten
och testa pa att andra tempo medan du har igang laten.

Handledarens kommentar: Tva av tre anvandare hade svart att hitta var man

andrar tempo, men bada hittade det nog till slut. Annars gick uppgift 9 bra.

Uppgift 10
Exportera din lat till skrivbordet som Mp3.

Handledarens kommentar: Uppgift 10 hade ingen av de tre anvandarna problem

med.
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8.2 GarageBand

Uppgift 1
Du har nu programmet GarageBand framfor dig. Borja med att stdnga klaviatur

fonstret.

Handledarens kommentarer: Forsta uppgiften skall ju alla klara av sa att de

kommer bra igang och alla tre anvandare klarade ocksa latt av uppgiften.

Uppgift 2
Forsok hitta en drumloop i loopbladdraren som du vill anvénda.

Handledarens kommentarer: Har hade alla tre anvandare svart att hitta knappen
for loopbladdraren. Men genom att halla muspekaren pa knappen for
loopbladdraren hittade alla till slut knappen. En anvéandare niamnde ocksa att

knappens bild inte var sa bra.

Uppgift 3
Lagg till drumloopen du valt till tidslinjen s att den borjar vid 1 och slutar vid 9
pa tidslinjen. Man skall ocksa hora drumloopen fran 1 till 9.

Handledarens kommentarer: Alla anvéndare hittade en drumloop de ville anvénda
och fick den flyttat till tidslinjen. Alla tre anvéndare forsokte kopiera och Klistra in
loopen sa att den stracktes till 9 pa tidslinjen. Resultatet blev att en loop avbrot
den forsta loopen. Genom lite vagledning hittade de det enklare sattet att fylla ut
en loop fran 1 till 9 pa tidslinjen. Alltsd genom att bara dra ut loopen i hdgre Gvre

hornet.

Uppgift 4
Garageband har bra loop sorterings mojligheter, anvand dem for att hitta olika

sorters loopar.
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Handledarens kommentarer: Anvandarna klarade av att sortera i loopbladdraren.
De kommenterade ocksa sorterings funktionen med: ”Oj, det var ju bra gjort” och

”Nice”.

Uppgift 5

Du ska nu hitta en bas som du vill anvanda.

Handledarens kommentarer: Alla klarade latt uppgiften.

Uppgift 6

Dra ut basen fran 1 till 9 pa tidslinjen.

Handledarens kommentarer: Anvandarna klarade uppgift 6 utan problem.

Uppgift 7
Forsok nu hitta minst 1 melodi som du vill ha med i din I&t. Dra ut melodin eller

melodierna sa att de borjar vid 1 och slutar vid 9 pa tidslinjen.

Handledarens kommentarer: Alla tre anvandare anvénde sorterings funktionen for
att hitta olika melodier och alla anvéndare plockade in 2 eller fler melodier till sin

o

lat.

Uppgift 8

Lagg till lite master eko och master reverb till din melodi.

Handledarens kommentarer: Har hade alla tre anvandare lite svart att hitta var de
skulle 1&gga till eko och reverb, men efter att ha letat runt lite hittade de stéllet for

effekterna.

Uppgift 9

Andra instrument for din bas till en annan sorters bas.
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Handledarens kommentarer: Jag trodde denna uppgift skulle vara svarast, men de

klarade uppgiften utan storre bekymmer.

Uppgift 10

Exportera din lat som Mp3 format till skrivbordet.

Handledarens kommentarer: Eftersom jag inte ar en van Mac anvandare hade jag
forst svart att hitta hur man skall exportera. Jag tycker det star lite otydligt da det
star forst "Dela” och sedan “Exportera 1at till skiva”. Men anvédndarna var alla tre

vana Mac anvandare. De klarade alla av att exportera laten till mp3.

8.3 Linux MultiMedia Studio

Uppgift 1
Du har nu programmet LMMS framfor dig. Borja med att ta bort alla spar i sang

editorn och i Beat+Bassline editorn.

Handledarens kommentarer: Alla tre anvandare klarade latt uppgiften.

Uppgift 2
Sok fram 3 ljud i drums mappen som du vill ha till din drumloop och l4gg till dem

till Beat+Bassline editorn.

Handledarens kommentarer: Jag trodde att anvandarna skulle ha svart med att
hitta ’my samples” knappen dir man kan hitta alla olika ljud. Det visade sig ocksa
att alla tre anvandare hade svart att hitta var de skulle trycka for att fa fram olika
drum samples. Kanns inte sa anvandbart att det inte ens star nagot da man haller
muspekaren pa “my samples” knappen. Till sist fick anvdndarna bara testa sig
fram genom att trycka pa knapparna pa vénstra sidan. Knappen “my samples” har
ju en not som bild pa knappen med det racker inte for att man skall veta att man

skall trycka pa den.
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Uppgift 3
Gor nu en drumloop med hjélp av Beat+Bassline editorn. Spela upp din drumloop

s& att du hor hur den later.

Handledarens kommentarer: Utan storre problem kunde alla tre anvéndare

genomfdra uppgiften.

Uppgift 4
Da du anser att drumloopen ar klar, gor sa att drumloopen hors fran 1 till 9 pa
tidslinjen i Sang-Editorn. Spela upp din drumloop i Sang-editorn da du har

placerat ut den fardigt.

Handledarens kommentarer: Uppgiften gick Overlag ganska bra, en anvandare
hade lite problem med att placera ut drumloopen, medan en annan anvandare latt
placerade ut loopen och anvande det basta sattet for att kopiera ut loopen till 9 pa

tidslinjen.

Uppgift 5
Nu har du gjort en drumloop och placerat ut den klart. Du ska nu gora en bassline.
Lagg till ett nytt spar i Sang-Editorn. Forsok sedan hitta ett bas ljud som du vill

anvanda i din 1at. Lagg till basen till Beat+Bassline editorn.

Handledarens kommentarer: Har hade tva anvandare svart att hitta ratt knapp att
trycka pa for att fa lagt till ett nytt spar till sang editorn. Alla tre anvandare

klarade sedan att lagga till det ljud de valt som bas till Beat+Bassline editorn.

Uppgift 6

Anvand dig nu av Piano-roll for att géra din bassline i Beat+Bassline editorn.

Handledarens kommentarer: Da tva av tre anvéandare skulle gora drumloopen

dubbel klickade de dar man gor loopar sa de rakade fa fram piano-rollen redan



49

tidigare sa de visste att om de dubbel klickar sa far de fram den. Ingen hade nagra
problem med uppgiften.

Uppgift 7
Da du anser dig fardig med basslinen gor sa att basslinen hérs fran 1 till 9 pa

tidslinjen. Spela nu upp sa att du hor bade drumloopen och basslinen.

Handledarens kommentarer: Alla 3 anvéndare klarade av uppgiften vél

Uppgift 8

Du ska nu gora en melodi till din 1at. Gor pa samma satt som med basslinen.

Handledarens kommentarer: Alla hade lart sig fran tidigare sa uppgiften gick bra.

Det tog forstas en langre tid att gora en melodi for alla tre anvandare.

Uppgift 9
Spela upp hela laten. Drumloopen, basslinen och melodin borde nu alla horas
samtidigt. Se om du kan &ndra tempo medan du spelar up laten.

Handledarens kommentarer: Alla klarade av uppgiften spela upp laten och andra
tempo. Tva av tre anvéandare gick ocksa in och dndrade melodin efter uppgift 9 i

piano-roll for att det inte 14t som de ville.

Uppgift 10
Exportera din lat som Ogg format till C: partitionen.

Handledarens kommentarer: Sista uppgiften klarade alla tre anvandare av latt.
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8.4 Feedback fran handledaren

Jag anser som handledare att alla nio anvéndare bra klarat av att utfora
uppgifterna i anvandningstesterna. Och det har kommit fram en del fel och brister
hos programmen. Under testerna da man markt att anvandarna haft problem har
jag ocksa sjdlv maérkt att exempelvis "Den dir knappen vet man ju inte vad den
gor”, eller ”Anvindaren letar ju pé fel stidlle kanske funktionen borde ha varit pa
ett annat stille”. Det ar faktiskt sa att dd man ser pa da nagon annan anvander

programmet far man ofta en tankestallare.

FL Studio anvandningstesterna tog léangre tid &n vad jag hade forvéntat.
Anvindningstesten for FL Studio tog ca en till en och en halv timme. Fran
anvandningstestet av FL Studio larde jag mig att anvandarna hade svart att hitta
olika funktioner, och de sokte ofta pa fel stalle. Jag tyckte att anvandarna klarade

av uppgifterna och de fick alla gjort varsin lat.

Anvandningstesterna for GarageBand gick ganska fort, ca 40-60 minuter. Jag
trodde ocksa att detta inte skulle ta sa lang tid for att programmet kéandes sa latt.
Apple &r ju kant for att gora anvandbara produkter, och GarageBand &r inget
undantag. Férutom nagon knapp och lite otydlig text tycker jag att GarageBand ar
ett véldigt anvandbart musikprogram. Anvandarna klarade av uppgifterna for
GarageBand bast av de tre program som testats. Anvandarna fick ocksa gjort

varsin lat.

Anvandningstesterna for Linux MultiMedia Studio tog ca en timme. Jag trodde att
detta test skulle ta ungefar sa Iang tid som det tog. Da man far LMMS framfor sig
ser man att det inte ar lika bra gjort som GarageBand och FL Studio, det ser ut
som ett gratis program. Men man ser ocksa stora likheter med FL Studio. Har man
lart sig att anvanda LMMS skulle man ocksa klara av att anvanda FL Studio. De
storsta problemen med LMMS ar knappar som man inte vet vad de gor och
saknaden av beskrivning da man haller musen ovanpa en funktion. De ljud som
foljer med programmet kunde ocksa vara battre gjorda. Alla anvandare klarade av

att genomfora uppgifterna i testet och skapa en lat. Linux MultiMedia Studio ar
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minst anvandbart av dessa tre program. Men da maste man ju ocksa tanka pa att
programmet &r gratis med 6ppen kallkod. Kanske LMMS fortsétter bli battre och

kan konkurrera med andra program i framtiden.

8.5 Feedback fran anvandarna

Alla tre anvéandare som testade FL Studio sade efterat att programmet var snyggt
och att de hade véldigt roligt med programmet och de géarna skulle ha programmet
hemma. Det de tyckte var svarast var att hitta bland alla sma knappar. Anvéandarna
tyckte ocksd att det verkade ganska latt att lara sig programmet. Alla tre
anvandare tyckte att testet var bra och var néjda med sin egen lat.

De tre anvandare som testade GarageBand berattade ocksa efterat att de tyckte att
programmet var latt och snyggt och att de hade haft roligt. De skulle gérna ha
programmet hemma. Det anvandarna tyckte var svarast var att hitta
loopbléddraren och att lagga till effekter till melodin. Anvéndarna kommenterade
att GarageBand verkade valdigt lattlart. De sade ocksa att testet var bra och de var

nojda med sina latar.

Efter anvandningstesterna av . LMMS kommenterade anvdndarna att de tyckte
programmet sag billigt ut och att det kunde vara snyggare och att det borde laggas
mer tid pa att gora knappar. Anvandarna tyckte att det nog var helt kul att testa
programmet men att programmet borde vara béttre for att de skulle vilja ha
programmet hemma. De sade ocksa att programmet var ganska latt att lara sig.
Anvindarna tyckte testet var helt bra och de var ganska néjda med latarna de hade

gjort under testet.

8.6 Anvandbarhets problem och forbattringsforslag

Genom de nio gjorda anvandningstesten har det hittats nagra
anvandbarhetsproblem i alla de tre testade programmen. Dessa problem kommer

gas igenom har och det kommer ocksa ges forbattringsforslag.
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8.6.1 Anvandbarhetsproblem i FL Studio

De anvandbarhetsproblem som hittats vid anvéndningstesten for FL Studio &r:
- Manga sma knappar — Vilket kan gora att anvandaren inte hittar de han
eller hon forsoker hitta. Alla dessa knappar kan ocksa gora att programmet

ser svart ut, vilket kan gora att anvandaren kanner sig omotiverad.

- Knappar och funktioner pa fel stillen — Det jag markte under de tre
anvandningstesten for FL Studio var att anvandarna sokte pa fel stalle da

de skulle forsoka hitta olika funktioner som behdvdes i testet.

- Samma funktion kunde utforas pa flera satt, ett lattare &n det andra — Och
de anvdndare som gjorde mitt anvandningstest anvande den svarare

funktionen eftersom de hittade den forst.

8.6.2 Forbattringsforslag for FL Studio

Forsta intrycket av FL Studio &r att det ar snyggt gjort och att utvecklarna har
satsat pa designen. Anvandarna vill ju forstas ha ett snyggt program, snygga
knappar och snygg text, men enligt mig har de satsat for mycket pa designen och
anvandbarheten har istallet fatt lida. Det marks ocksa att utvecklarna har gjort en
egen design som inte helt foljer andra Windows programs standarder. Man kan
som exempel se pa avsluta knappen (eller krysset) som brukar vara uppe till
hoger, den &r ju inte uppe till hoger i FL Studio utan istallet véldigt langt uppe till

vanster.

FL Studio kunde goras battre genom att gora de sma knapparna storre och ocksa
ta bort en del knappar sa att anvandaren lattare kan hitta det han soker. Det kunde

ocksa sta tydligare vad knapparna gor.

Istallet for att ha manga satt att utfora en funktion kunde det istallet vara en
funktion som &r latt att hitta och utféra. De kunde ocksa forbattra positioneringen

av vissa funktioner sa att anvandaren lattare kunde hitta dem.
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8.6.3 Anvandbarhetsproblem i GarageBand

De anvéandbarhetsproblem som hittats vid anvandningstesten for GarageBand ar:

- Nagon enstaka knapp som man inte vet vad den gor eller vad bilden pa
knappen forestéller — Detta orsakar att anvandaren inte vet hur han skall
hitta det han soker och maste prova sig fram genom att trycka pa dessa
knappar.

- Svart att komma pa att man kan kopiera ut en loop genom att dra i hogra
Ovre hornet — Detta ar ju en bra funktion men hur skall anvéndaren veta att

den finns?

8.6.4 Forbattringsforslag for GarageBand

Forsta intrycket av GarageBand &r att det ser valdigt enkelt och snyggt ut. Det
marks ocksd att utvecklarna har satsat pa bade design och anvandbarhet.
Programmet haller sig ocksa till Mac program standarder och ser ut som ett
typiskt Mac program vilket gor att det &r lattare for anvandaren att kdnna igen

programmet.

For att forbattra GarageBand kunde knappar goras battre. Eftersom det &r véldigt

fa knappar i programmet borde de knappar som finns forklara vad de gor.

I en loops hdgra 6vre horn kunde det vara fardigt nagon slags bild som kan hjélpa
anvandaren att forsta att det gar att kopiera ut loopen pa ett lattare satt.

8.6.5 Anvandbarhetsproblem i LMMS

De anvéndbarhetsproblem som hittats vid anvandningstesten for Linux
MultiMedia Studio ar:
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Knappar som anvandaren inte vet vad de gor, for att bilden pa knappen ar
dalig och det fattas knapp beskrivning — Hur skall da anvandaren veta vad

han skall trycka pa om knappen inte sager vad den gor?

Knappar med valdigt lika beskrivning men som har olika funktioner —
Vilket gor att anvandaren inte vet vilken av dessa han skall trycka pa.

Knappbeskrivning pa svenska pa vissa funktioner och knappar och pa
engelska pa andra — Detta kan gora att anvandaren maste tanka mer for att
fa gjort det han skall gora. Da jag installerade programmet kunde jag inte
valja sprak utan det blev automatiskt en blandning av svenska och

engelska beroende pa operativsystemets sprak.

Daélig design — Den daliga designen kan gora att anvandaren kanner

otrivsel eller kdnner sig omotiverad.

Dalig kvalitet pa ljud samples — Vilket gor att de loopar och latar man gor

inte later speciellt professionella.

Forbattringsforslag for LMMS

Forsta intrycket av Linux MultiMedia Studio &r att programmet inte har en sa fin

design och att det ser ganska enkelt ut. Jag har inte anvant Linux tidigare sa jag

vet inte hur andra Linux program ser ut men LMMS ser ut som ett enkelt program

som foljer Windows standarder utseendemadssigt. Jag som &r van Windows

anvéndare hittade ganska latt i programmet.

LMMS kunde forbattras genom att gora knappar som beskriver vad som kommer

handa da man trycker pa dem. Med béttre beskrivning for knappar som har ganska

lika beskrivning, kunde man skilja at de knappar som kanns lika.

Om inte hela programmet kan vara pa exempelvis svenska, borde det sta da man

installerar programmet vilka sprak man kan ha programmet pa. Om inte hela
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programmet kommer vara pa svenska borde det inte finnas mdjlighet att ha
LMMS pa svenska.

LMMS é&r forstas ett program med 6ppen kéllkod och det har kanske inte satsats
lika mycket tid pa att fundera ut och gora designen som med proprietara program,
men for att anvandaren skall kunna kanna sig motiverad att jobba med LMMS

borde nog utseendet forbéttras.

Kvaliteten pa ljuden som féljer med programmet kunde vara battre for att fa det
man gor i programmet att lata mer professionellt. Man kan ju forstas ladda ner nya
ljud samples fran internet, men det borde nog folja med béttre ljud med
programmet, for att anvéndaren skall kunna kénna sig ndjd med den musik han

skapar.
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9 SLUTLEDNING

Mitt lardomsprov har varit bade intressant och kravande. Jag har under arbetets
gang forskat ingdende i &mnet anvandbarhet och i de tre musikprogrammen. Jag
har ocksa fatt mojligheten att fungera som handledare pa nio anvandningstest for
tre olika program som man kan skapa musik med. Det har arbetet har for mig varit
mycket l&rorikt och jag ar glad att jag valde anvandbarhet att skriva om. Det har
varit intressant att ocksa testa program i Mac miljo och att jamfora proprietar
programvara med program med 6ppen kallkod. | det har fallet ser man en stor
skillnad pa det som kostar och det som &r gratis.

Anvandarna som hjalpt mig att testa programmen var mest ndjda dver
GarageBand och FL Studio. De tyckte att musiken de gjorde i GarageBand och
FL Studio lat riktigt professionell. Jag sjalv blev riktigt positivt dverraskad Gver
hur bra GarageBand var. Man kan goéra nastan hurudan musik som helst med
GarageBand och det later bra. GarageBand ar ocksa riktigt lattlart. | alla tre
program fanns det ocksa riktigt bra hjalpfunktioner. Om man jamfor
anvandbarheten i GarageBand, FL studio och Linux MultiMedia Studio far
GarageBand hogst betyg. Men da finns det ocksa fler funktioner i FL Studio, sa
funktionsmassigt far FL Studio goda betyg. D& man val lart sig FL Studio kan
man vara riktigt effektiv. Linux MultiMedia Studio far samst betyg, orsaken till
detta ar att det krdvs fortfarande att de som utvecklat programmet satter mera tid
och tanke pa programmet och jag hoppas att programmet blir battre i framtiden

for det finns potential.

Jag kan konstatera att i alla tre program som testats hade det storsta problemet
med knappar att gora pa ett eller annat satt. Alla tre program som testats har varit
latta att lara sig for anvandaren. De forbattringsforslag som jag kommit fram till
skulle ge anvandaren minskad inlarningstid, okad tillfredstéllelse, motivation och
effektivitet.
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BILAGA 1

Vialkommen till anvandningstestet for FL Studio

Varfor testas dessa program?

Dessa test utfors i syfte av att fa en 6verblick om hur anvandbart
programmen ifraga ar. Samt att fa en 6verblick 6ver eventuella fel och
brister. De program som kommer testas ar FL Studio, LMMS och
GarageBand. Det ar programmet vi testar och inte dig. Testet gors
anonymt, anvandarens kontaktuppgifter kommer inte att dokumenteras.

Sa har gar testet till.

Utvarderingen gar till sa att du far 10 uppgifter som du skall I6sa med hjalp
av programmet som du testar. En handledare kommer sitta bredvid dig
under hela testet. Handledarens uppgift ar att vagleda dig om problem
uppstar. Det ar viktigt att du tanker hogt och berattar vilken uppgift du ar
pa sa att handledaren battre kan félja med och forsta hur du tanker.

Bra att veta om FL Studio.

e FlStudio ar en arbetsstation for digitalt ljud (pa engelska ”digital
audio workstation” forkortas DAW).

e Det belgiska foretaget Image-Line Software har utvecklat FL Studio.

e FL Studio gjordes forst for Windows anvandare men i dag kan man
dven kora programmet pa Mac via Boot Camp.

e Programmet har MIDI support och mojligheter att redigera, mixa
samt att spelain.

e Nagra artister som blivit kinda med FL Studio: Basshunter,
DeadMau5, Mike Oldfield.

e Programmet ar hyllat for sina profesionella DAW-madijligheter och
for sitt relativt laga pris.

e | programmets demo ar det inte mojligt att spara, men det gar att
exportera.
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Arbeta med en uppgift i taget. Det kan vara bra att namnge de patterns
man anvander. Om det dr nagonting du inte forstar, fraga.

Uppgift 1

Du har nu programmet FL Studio framfor dig. Du borde nu se 5 fonster i
mitten av programmet och ett sidofonster till vanster. Bérja med att
stanga demo fonstret och fruity limitern. Du har nu 3 fonster i mitten och
sidofonstret till vanster.

Uppgift 2
Gor en drumloop med hjalp av pattern fonstret i pattern 1.

Uppgift 3
D3 du anser dig ndjd med din drumloop lagg till din drumloop till playlist
fonstret sa att samma drumloop startar vid 1 pa tidslinjen och slutar vid 9.

Uppgift 4

| FL Studio kan man antingen spela upp pattern eller playlisten. Andra sa
att da du spelar upp spelas det fran playlisten istallet for pattern. Spela
upp laten sa har langt.

Uppgift 5

Du ska nu gora en bassline till din Iat. Fortsatt i ett nytt pattern med att
lagga till en Harmless channel. Anvand inte samma pattern som dar du
gjorde drumloopen. | Harmless kan du valja hurudan bassline du vill ha. |
Piano roll kan du plocka in de toner, som du vill din bassline skall innehalla.
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Uppgift 6

Lagg till din bassline till playlisten sa att den stracker sig pa tidslinjen fran 1
till 9. Spela sedan upp laten sa har langt. Det borde nu horas bade
drumloopen och basslinen.

Uppgift 7

Du ska nu gora en melodi i ett nytt pattern. Lagg till en ny Harmless
channel eller Sytrus channel och forsdk hitta en ton du vill anvanda till
melodin. For att du skall veta att melodin passar in med din bassline och
drumloop, kan du fére du borjar gora melodin lagga till ditt melodi pattern
till playlisten sa som du gjorde med basslinen och drumloopen da de var
klara.

Uppgift 8
GOr nu melodin pa samma satt som du gjorde basslinen. Det &r bra att
spela upp playlisten ofta medan du gér melodin.

Uppgift 9
Du har nu gjort melodin och den finns fardigt i playlisten. Spela upp hela
laten och testa pa att andra tempo medan du har igang laten.

Uppgift 10
Exportera din lat till skrivbordet som Mp3.
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Valkommen till anvandningstestet for GarageBand

Varfor testas dessa program?

Dessa test utfors i syfte av att fa en 6verblick om hur anvandbart programmen
ifraga ar. Samt att fa en 6verblick 6ver eventuella fel och brister. De program
som kommer testas ar FL Studio, LMMS och GarageBand. Det ar programmet vi
testar och inte dig. Testet gors anonymt, anvandarens kontaktuppgifter kommer
inte att dokumenteras.

Sa har gar testet till.

Utvarderingen gar till sa att du far 10 uppgifter som du skall |6sa med hjalp av
programmet som du testar. En handledare kommer sitta bredvid dig under hela
testet. Handledarens uppgift ar att vagleda dig om problem uppstar. Det ar
viktigt att du tanker hogt och beréattar vilken uppgift du ar pa sa att handledaren
béattre kan félja med och forsta hur du ténker.

Bra att veta om GarageBand.

® GarageBand ar ett |attlart musikprogram.

® GarageBand ar en arbetsstation for digitalt ljud (pa engelska "digital
audio workstation” forkortas DAW).

® Det varldsberomda foretaget Apple Inc har utvecklat GarageBand.

® GarageBand ar endast tillgangligt for Apple system.

® Programmet har MIDI support och mojligheter att redigera samt att spela
in.

® | programmet finns ocksa inkluderat gitarrforstarkare och effektpedaler.
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Arbeta med en uppgift i taget. Det kan vara bra att spela upp de du gjort nu
och da. Om det ar nagonting du inte forstar, fraga.

Uppgift 1
Du har nu programmet GarageBand framfor dig. Borja med att stanga
klaviatur fonstret.

Uppgift 2
Forsok hitta en drumloop i loopbladdraren som du vill anvanda.

Uppgift 3
Lagg till drumloopen du valt till tidslinjen sa att den borjar vid 1 och slutar vid
9 pa tidslinjen. Man skall ocksa héra drumloopen fran 1 till 9.

Uppgift 4
Garageband har bra loop sorterings mojligheter, anvand dem for att hitta
olika sorters loopar.

Uppgift 5
Du ska nu hitta en bas som du vill anvanda.



BILAGA 2

Uppgift 6
Dra ut basen fran 1 till 9 pa tidslinjen.

Uppgift 7
Forsok nu hitta minst 1 melodi som du vill ha med i din 1at. Dra ut melodin
eller melodierna sa att de borjar vid 1 och slutar vid 9 pa tidslinjen.

Uppgift 8
Lagg till lite master eko och master reverb till din melodi.

Uppgift 9
Andra instrument for din bas till en annan sorters bas.

Uppgift 10
Exportera din 13t som Mp3 format till skrivbordet.
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Valkommen till anvandningstestet for Linux
MultiMedia Studio (LMMS)

Varfor testas dessa program?

Dessa test utfors i syfte av att fa en 6verblick om hur anvandbart programmen
ifraga ar. Samt att fa en 6verblick 6ver eventuella fel och brister. De program
som kommer testas ar FL Studio, LMMS och GarageBand. Det ar programmet vi
testar och inte dig. Testet gors anonymt, anvandarens kontaktuppgifter kommer
inte att dokumenteras.

Sa har gar testet till.

Utvarderingen gar till sa att du far 10 uppgifter som du skall I6sa med hjalp av
programmet som du testar. En handledare kommer sitta bredvid dig under hela
testet. Handledarens uppgift ar att vagleda dig om problem uppstar. Det ar
viktigt att du tanker hogt och beréattar vilken uppgift du ar pa sa att handledaren
battre kan félja med och forsta hur du tanker.

Bra att veta om LMMS

® LMMS ar ett musikprogram med 6ppen kallkod.

® | MMS ar en gratis arbetsstation for digitalt ljud (pa engelska "digital
audio workstation” forkortas DAW).

® | MMS gjordes till en borjan for Linux, men finns nu ocksa tillgangligt pa
bade Windows och Mac.

® Programmet har MIDI support och maojligheter att redigera, mixa samt att
spelain.

® | LMMS ar det mojligt att importera .flp (FL Studios projekt) filer.
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Arbeta med en uppgift i taget. Det kan vara bra att spela upp de du gjort nu
och da och att namnge spar som du gor. Om det dr nagonting du inte
forstar, fraga.

Uppgift 1
Du har nu programmet LMMS framfor dig. Borja med att ta bort alla spar i
sang editorn och i Beat+Bassline editorn.

Uppgift 2
So6k fram 3 ljud i drums mappen som du vill ha till din drumloop och lagg till
dem till Beat+Bassline editorn.

Uppgift 3
GOr nu en drumloop med hjalp av Beat+Bassline editorn. Spela upp din
drumloop sa att du hor hur den later.

Uppgift 4

Da du anser att drumloopen éar klar, gor sa att drumloopen hors fran 1 till 9 pa
tidslinjen i Sdng-Editorn. Spela upp din drumloop i Sang-editorn da du har
placerat ut den fardigt.

Uppgift 5

Nu har du gjort en drumloop och placerat ut den klart. Du ska nu gbra en
bassline. Lagg till ett nytt spar i Sang-Editorn. Forsok sedan hitta ett bas ljud
som du vill anvanda i din 13t. Lagg till basen till Beat+Bassline editorn.
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Uppgift 6
Anvand dig nu av Piano-roll for att gora din bassline i Beat+Bassline editorn.

Uppgift 7
Da du anser dig fardig med basslinen gor sa att basslinen hors fran 1 till 9 pa
tidslinjen. Spela nu upp sa att du hor bade drumloopen och basslinen.

Uppgift 8
Du ska nu gora en melodi till din 1at. GOr pa samma satt som med basslinen.

Uppgift 9
Spela upp hela Iaten. Drumloopen, basslinen och melodin borde nu alla horas
samtidigt. Se om du kan andra tempo medan du spelar up laten.

Uppgift 10
Exportera din I3t som Ogg format till C: partitionen.



