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Sammanfattning

Den rådande digitaliseringen av samhället påverkar tillverkningsindustrin och många
företag genomgår en digital transformation. Scania i Oskarshamn är ett av dessa företag
och där finns produktionen av lastbilshytter. Det är mycket som har digitaliserats i pro-
duktionen redan, men inte vid kvalitetsarbetet. Kvalitetsarbetet utförs av en kontrollant
som följer arbetsinstruktioner för att kontrollera att hytten inte har några avvikelser. Syftet
med detta projekt är att utveckla och utvärdera en digital lösning som kan användas vid
kvalitetskontrollen genom att använda begreppet användarupplevelse (User experience
(UX)) vid framtagningen. Målet är att den digitala lösningen ska bidra till att effektivisera
arbetsprocessen och minska mänskliga misstag.

För att uppnå syftet delades projektet in i en datainsamlings-, design- och utvärderings-
fas. Datainsamlingsmetoderna som användes var en enkät, intervjuer och observationer för
att förstå användarnas beteenden, behov och motivationer. Datainsamlingen resulterade i
en effektkarta med mätområden gällande miljöpåverkan, minska misstag, öka effektivitet
och behålla enkelhet.

Efter detta påbörjades designfasen som inleddes med idégenerering och att skapa wi-
reframes. Sedan genomfördes en intressentworkshop och en metod kallad Anticipated eX-
perience Evaluation (AXE). Designfasen avslutades med att skapa en HiFi-prototyp i design-
verktyget Figma med målet att tillgodose användarnas behov och med de insikter som gavs
efter genomförda workshops. Denna prototyp utvärderades sedan genom användartester,
där främst användbarheten utvärderades.

Resultatet är en interaktiv prototyp som ska ersätta pappersdokument, hjälpa använ-
dare i kvalitetskontrollen samt effektivisera arbetsprocessen. Prototypen har ett enkelt an-
vändargränssnitt där användare måste följa ett specifikt förlopp för att slutföra en kontroll.
Förloppet gör att användare inte kan glömma bort att de har hittat en avvikelse eller glöm-
ma bort att dokumentera avvikelsen. Utifrån användartesterna var det snabbt och enkelt
att navigera och lära sig prototypen. I ett vidare arbete behöver prototypen utvärderas i ett
verkligt scenario för att utvärdera användarupplevelsen och om mätområdena uppfylls.
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1 Introduktion

Under historiens gång har det skett flera större industriella revolutioner för att utveckla sam-
hället. Vi befinner oss nu i en ny industriell revolution, nämligen digitalisering (även kallad
Industri 4.0). Företag, i synnerlighet företag verksamma i tillverkningsindustrin, påverkas
av denna utveckling och genomgår en digital transformation. Företag kan se digitalisering-
en som en möjlighet att främja produktionen, effektivisera processer eller förse kunder med
nya och bättre erbjudanden. Beroende på målet, finns det olika aspekter inom digitalisering-
en som företag väljer att fokusera på, som till exempel datorprogram, digitala verktyg och
digitala informationsflöden.

Företaget Scania är en leverantör av transportlösningar och i Oskarshamn finns produk-
tionen av lastbilshytter till Europa. Där sker processen från plåtrulle till färdigmålad hytt och
omsättning till digitala lösningar används för att få produktionsprocessen att hela tiden bli
bättre, mer effektiv och tillförlitlig. I och med digitaliseringen använder Scania idag ett antal
digitala arbetsytor och applikationer medan andra är på väg att utvecklas. För att digitalise-
ringen ska lyckas är en god integration mellan nya digitala arbetsytor och befintliga system
av stor betydelse. Arbetsytorna bör även utformas för de avsedda användarna och deras be-
hov.

En viktig del i produktion är kontroll och felåterföring, för att skydda kunden från avvi-
kelser. Idag har denna del av produktionen ännu inte digitaliserats på Scania Oskarshamn,
men utvecklandet av ett nytt system pågår. Scania upplever brister i denna del av produk-
tionen gällande utformningen av det befintliga verktygen och arbetsprocessen. Idag används
flertalet dokument som ska användas, fyllas i eller signeras med penna. Dessa dokument
kallas hyttdokument, felåterföringslista, kontrollpunktspärm och arbetsorder. Det finns även
funktioner som en fysisk knapp som används vid en hittad avvikelse och kommunikation via
telefon. Scania ser därför möjligheter där användarupplevelse (eng. User Experience, vidare
förkortat UX) kan användas för att utveckla deras produktion och underlätta för kontrollan-
ter och andra inblandade i kvalitetskontrollen.

1.1 Syfte

Syftet är att utveckla och utvärdera en digital lösning på Scanias befintliga verktyg genom att
använda UX som ett verktyg vid framtagningen. Syftet är också att undersöka hur den digita-
la lösningen kan bidra till att effektivisera arbetsprocessen och hjälpa användare att undvika
fel. Arbetet består av att inventera användningsfallet som är kopplat till kvalitetskontroll på
Scania. Sedan komma med förslag på nytt utseende, i form av en grafisk och interaktiv pro-
totyp.
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1.2. Frågeställningar

1.2 Frågeställningar

För att uppnå syftet med projektet undersöks följande frågor:

1. Kan ett grafiskt användargränssnitt hjälpa användare att göra rätt i en arbetsprocess
och behålla fokus under processen, och vilka attribut krävs för detta?

2. Vilka fördelar finns det med att använda papper och penna vid kvalitetskontroll som
kan överföras till ett grafiskt användargränssnitt? Vad saknas på den nuvarande arbets-
ordern och vad bör läggas till i ett nytt användargränssnitt?

3. Hur kan dokumentation som görs av användare i flera pappersdokument och andra
funktioner kombineras till ett grafiskt användargränssnitt för att effektivisera arbetet
och utan att överskrida arbetsorderns väsentlighet?

1.3 Avgränsningar

Arbetet avgränsas till att undersöka det befintliga verktyget som används vid en kontroll-
station på Scania. Kontrollstation kommer vidare att avse kontrollstationer på Scanias del
av produktionen som kallas för montering. Det befintliga verktygen vid kontrollstationen är
utskrivna papper och en penna. Arbetsprocessen som undersöks begränsas till kontroll av
hytter och hur de inblandade medarbetarna på Scania arbetar med avvikelsehantering vid
kontrollen. De inblandade medarbetarna är kontrollanter samt teamledare och är projektets
slutanvändare.
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2 Bakgrund

Syftet med projektet är att generera en digital lösning på en kontrollstations arbetsorder på
Scania och effektivisera kvalitetsarbetets process. För att uppfylla syftet krävs en förståelse
för Scanias kvalitetsarbete på monteringen, hur de arbetar idag och upplevda brister inom
detta.

2.1 Arbetsorder och arbetsprocess på Scania för kontrollanter

Produktionsflödet från plåtrulle till färdigmålad hytt på Scania är uppdelat i; press, kaross,
grundmåleri, täcklacksmåleri och montering. I monteringen används löpandebandprinci-
pen, en mekanisk anordning vid massproduktion som kontinuerligt förflyttar arbetsobjekten
längs ett band. Bandet är uppdelat i olika mindre band, där varje del har en specifik uppgift
i processen och hyttdelarna monteras sekventiellt. Gemensamt för alla band är att det i slutet
finns en kontrollstation, kallad Quality Gate, förkortas ofta som QG. Quality Gates uppdrag
är att skydda kunden från avvikelser genom kontroll och felåterföring. De kontroller som
ska utföras av en kontrollant på Quality Gate finns listade i en utskriven arbetsorder, se ett
exempel i Figur 2.1. Arbetsordern är uppdelad i block, där benämningen på blocket är mar-
kerat med en grå ruta och de kontrollpunkter som följer tillhör det blocket. Kolumnen med
liten text kan tolkas som “rubriker” och visar vart kontrollpunkter ska vara placerad i ar-
betsordern. I rutan Hytt-ID i det högra hörnet, längst upp på arbetsordern finns en sifferföljd
och kontrollanter säkerställer att den stämmer överens med hytten de ska kontrollera. Kon-
trollpunkter på arbetsordern är antingen statiska eller tillfälliga kontroller. De statiska finns
alltid på arbetsordern och de tillfälliga avskaffas i regel när ingen avvikelse har hittats på tre
veckor. Utöver dessa finns det flexibla kontrollpunkter. Det är kontrollpunkter som ska kon-
trolleras under en kort period och är inte inkluderade i arbetsorder. Dessa kontrollpunkter
finns utskrivna på ett A4-papper och är uppsatta på en whiteboardtavla bredvid bandet.
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2.1. Arbetsorder och arbetsprocess på Scania för kontrollanter

Figur 2.1: Ett exempel på en arbetsorder på Quality Gate.

Kontrollanter har en specifik tid att förhålla sig till under kontrollen, kallad takttid. Ar-
betsprocessen för en hytt består av att kontrollera hytten och tillkalla teamledaren vid hittad
avvikelse, hela arbetsprocessen för en hytt visas i Figur 2.2 som ett flödesschema. Flödes-
schemat är en övergripande bild på arbetsprocessen och detaljer eller sällsynta händelser kan
förekomma, men visas inte i figuren. I figuren står TL för Team Leader och Andonknappen till-
kallar teamledaren till stationen i och med en hittad avvikelse och finns placerad vid bandet.
När felet är åtgärdat eller uppskrivet ska kontrollanter “släppa Andonknappen”. När kon-
trollanter trycker på Andonknappen fortsätter bandet att rulla, men om kontrollanter inte
har släppt Andonknappen när hytten passerar stationens slut, kommer bandet att stanna.

Utöver arbetsordern är Hyttdokumentet en viktig del vid kontroll av hytt, hur hyttdoku-
mentet är utformat illustreras i Bilaga A. Hyttdokumenten är i likhet med arbetsordern ett
utskrivet A4-papper. Varje hytt har ett unikt hyttdokument som följs med på alla band. Hytt-
dokumentet signeras med ett personligt fyrsiffrigt anställningsnummer på alla positioner, av
både montörer och kontrollanter. Vid kvalitetsavvikelser, brister eller överskott dokumen-
teras detta av teamledaren. Hyttdokumentet ger en spårbarhet och teamledaren kan se vid
vilken position ett fel uppstod och vem som var vid den position när det inträffade. Hytt-
dokumentet är placerat på en specifik plats i hytten och kontrollanter kan behöva omplacera
hyttdokumentet i hytten, för att underlätta för dem på nästkommande band.

Det tredje dokumentet är felåterföringslistan, även kallad “Rätt från mig”-listan. Detta
dokument fylls i av kontrollanter efter en hittad avvikelse, ett exempel på hur felåterförings-
listan kan se ut visas i Bilaga B.
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2.2. Arbetsprocessen på Scania för teamledare

Figur 2.2: Quality Gates flödesschema för en lastbilshytt.

2.2 Arbetsprocessen på Scania för teamledare

När en teamledare blir tillkallad av en kontrollant ska de antingen åtgärda problemet eller
skriva upp avvikelsen i hyttdokumentet, alla steg för teamledaren vid en hittad avvikelse
visas i Figur 2.3. Teamledaren registrerar hittade avvikelser i ett system som kallas för Follow
Up System (FUS), vilket används för att följa upp hittade avvikelser.

5



2.2. Arbetsprocessen på Scania för teamledare

Figur 2.3: Teamledarens flödesschema för en lastbilshytt.

Teamledarens uppgift utöver detta är att byta av kontrollanter och informera kontrollan-
ter om onormala lägen. Teamledaren kan, förutom vid hittade avvikelser, bli tillkallad om till
exempel kontrollanter har upptäckt att arbetsordern visar fel information, om kontrollanten
är osäker eller om det uppstått skrivarproblem. Det är även teamledarens uppgift att varje
ny arbetsdag summera antalet avvikelser från föregående dag som är uppskrivna i felåterfö-
ringslistan och föra in i ett Exceldokument.
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2.3. Problem med arbetsprocessen idag

2.3 Problem med arbetsprocessen idag

Scania upplever flertalet problem med arbetsprocessen som beskrevs i föregående avsnitt.
Nedan följer några av de kända problemen:

• Mängden pappersdokument som skriv ut är en stor kostnad för Scania. Sammanlagt är
det tre olika dokument som en kontrollant och en teamledare fyller i eller kontrollerar;
arbetsordern, hyttdokumentet och felåterföringslistan. Moment när dessa dokument
används illustreras som ljusblåa rutor i Figur 2.2 och 2.3.

• Kontrollanten har en begränsad tid att förhålla sig till under kontrollen av hytten, vilket
benämns som takttid. Kontrollanten har därför en begränsad tid på sig att läsa arbets-
ordern och förstå vad som ska kontrolleras.

• Scania använder samma band för olika typer av hytter och arbetsorderna kan därför
skilja från hytt till hytt. En arbetsorder på Quality Gate kan därtill innehålla mycket
information och upplevas desorganiserad.

• Den ordningen kontrollerna står i på arbetsordern är standarden och den bäst kända
metoden just nu. Alla kontrollanter ska kontrollera enligt standarden. Trots detta ge-
nomförs kontrollerna ibland i en annan ordning än vad som står och kontrollanten kan
till följd av detta missa kontrollpunkter.

• Varje kontroll på arbetsordern ska utföras på en specifik tid. Om en kontroll utförs un-
der en kortare tid än bestämt, kan risken att förbise en avvikelse öka.

I och med införandet av en digital arbetsorder är målet att ovanstående problem ska mini-
meras. För att digitalisera denna arbetsprocess kan UX som ett verktyg användas för att sätta
slutanvändarna i fokus och skapa en genomtänkt slutprodukt.
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3 Teoretiskt ramverk

För att kunna ta fram en digital lösning på Scanias arbetsorder med UX som ett verktyg
krävs förståelse för innebörden av UX och hur UX-processen från idé till en grafisk interaktiv
prototyp ser ut.

3.1 UX och användbarhet

UX är ett relativt modernt begrepp inom utvecklingsbranschen och forskningsområdet
människa-datorinteraktion (eng. Human–Computer Interaction (HCI)). Innan UX introducera-
des användes begreppet användbarhet som har definitionen: ”Den utsträckning vilken en
specifik användare kan använda en produkt för att uppnå specifika mål, med ändamålsen-
lighet, effektivitet och tillfredsställelse, i en given användningskontext.” [3].

UX har till skillnad från användbarhet en inte lika tydlig definition och det finns flerta-
let definitioner, tolkningar och åsikter om UX [1]. ISO 9241-210 [2] definierar UX som: “En
persons uppfattningar och reaktioner som resulterar från användning och/eller förväntad
användning av en produkt, ett system eller en tjänst.” Med andra ord, UX är hur använda-
ren känner och reagerar före, under och efter användningen. Detta betyder bland annat att
användbarhet är en viktig aspekt inom UX och kan omfatta alla dimensioner i användbarhet
(ändamålsenlighet, effektivitet och tillfredsställelse) eller endast den subjektiva dimensionen
av användbarhet, det vill säga tillfredsställelse [23] [8]. En illustration av hur skillnaden på
UX och användbarhet kan tolkas visas i Figur 3.1. En skillnad mellan begreppen kan även
beskrivas som att UX inkluderar frågor som nyttighet, önskvärdhet, trovärdighet och till-
gänglighet 1.

Figur 3.1: Hur skillnaden på användbarhet och användarupplevelse kan illustreras.

1https://www.usabilitypartners.se/om-anvandbarhet/
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3.2. UX-design

3.2 UX-design

Design i termer av användarupplevelse kallas för UX-design och handlar om designarbete
som förbättrar användarnas upplevelse av en tjänst eller produkt. UX-design utgår från an-
vändarna, deras mål, deras attityd till produkten, samt användningssituationen och är en
central punkt att designa kring. Sharp, Rogers och Preece [26] menar att designers inte kan
skapa upplevelsen, utan endast framkalla den, en iterativ designprocess där användarupple-
velsen testas kontinuerligt blir då än mer vital för att leverera en värdefull produkt.

UX-design inom HCI drar nytta av både designtradition och vetenskaplig grund [4]. Ar-
vola [4] beskriver designprocessen som uppdelad i tre faser: konceptfasen, bearbetningsfasen
samt detaljeringsfasen. Varje fas genomförs efter varandra och bygger på insikterna och re-
sultaten från föregående fas. Konceptfasen handlar om att förstå problemet, skapa en vision
om vad som ska tas fram och varför. I denna fas sker ofta flertalet undersökningar som resul-
terar i kvalitativ data. I bearbetningsfasen tas funktioner och innehåll fram och resulterar i en
första grundläggande prototyp. Detaljeringsfasen har sedan som mål att skapa en detaljerad
prototyp och de tidigare undersökningarna kompletteras med mer detaljerad information
och intressenter intervjuas om kvantitativa mått.

En ytterligare väletablerad designprocess definierad av Standford School of design är Design
thinking, processen består av fem delar: empatisera, definiera, idéutformning, prototypan-
de, testning [21]. Första delen går ut på att få en empatisk förståelse för problemet, oftast
genom användarforskning, vilket liknar vad Arvola [4] benämner bearbetningsfasen. För-
ståelsen analyseras sedan och resulterar i identifierade kärnproblem och kan presenteras i
till exempel personor (semi-fiktiva representationer av användare). I idéutformning skapas
så många lösningar och idéer till problemet som möjligt för att sedan begränsa idéerna till
några få och skapa prototyper av dessa. Sista steget är att testa prototyperna på verkliga
slutanvändare. Processen används när problemet inte är väl definierat eller när ett koncept
behöver utvecklas. Hartson och Pyla [14] beskriver UX-processen i fyra olika steg; analys,
design, implementation och utvärdering. Analysen syftar på att förstå användarna arbete
och behov (Arvolas [4] bearbetningsfas). Design refererar till att skapa konceptuell design,
inklusive interaktionsmöjligheter och utseende. Implementation innebär prototypande och
slutligen utvärdering av prototypen för att säkerställa att behoven tillgodoses.

Oavsett hur faserna i en designprocess delas upp eller vilken benämning respektive fas
har, delar processerna samma fokus. Processen bygger på att skapa en överlägsen använ-
darupplevelse genom att fokusera på användarna och deras behov, att utvärdera idéer kon-
tinuerligt och hela tiden förbättra dessa idéer. Processen bygger på en iterativ process och
att den är utvärderingsorienterad [14]. Varje fas utvärderas på något sätt genom testning, in-
spektion eller analysering. Dessa processer ses som ett grundläggande skelett eller mall och
vilken metod, aktivitet eller teknik som lämpar sig för respektive fas ser olika ut från projekt
till projekt, såväl som hur ofta varje fas ska itereras och när projektet anses vara färdigt [14].

3.3 Interaktionsdesign

När användare interagerar med ett verktyg måste användaren förstå hur verktyget fungerar,
vad den gör och vilka operationer den kan utföra, vilket Norman [19] kallar för upptäckbar-
het (eng. Discoverability). För att uppnå upptäckbarhet finns det principer som bör tilläm-
pas, nämligen; handlingsinvit/affordans (affordances), signal (signifiers), synlighet (visibili-
ty), återkoppling (feedback), mappning (mappings) och begränsningar (constraints). Design-
principerna fungerar som ett ramverk för att kunna utvärdera och förbättra design, samt vad
som ska beaktas i designutvecklingen.

Affordans handlar om relationen mellan ett objekt och en människa eller något som inte-
ragerar med objektet. Med god affordans menas att det ger en uppenbar indikation till vilka
operationer som är möjliga. Affordans utnyttjar människans kunskaper om hur människan,
världen och naturen fungerar. Vid god affordans är rubriker och instruktioner inte nödvän-
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3.3. Interaktionsdesign

diga. Ett komplement till affordans är en signal. Affordansen visar vad som är möjligt medan
en signal kommunicerar vart denna handling tar plats. Tredje designprincipen är synlighet,
information måste vara synligt i ett gränssnitt och en visuell hierarki av informationen är
viktigt för läsbarhet och förståelse. Den fjärde principer, återkoppling, handlar om att an-
vändaren ska få återkoppling vid en handling. Vid denna handling ska användaren kunna
omedelbart, synligt och synkroniserat se resultatet av den handlingen. Mappning är relatio-
nen mellan någon egenskap hos ett objekt och dess funktion och en naturlig mappning är
att sträva efter. Sista principen, begränsningar handlar om att göra det omöjligt för använ-
dare att utföra vissa handlingar. Som resultat minimeras risken att användare gör felaktiga
handlingar.

Utöver dessa designprinciper finns ett begrepp som kallas för inkluderande design, vil-
ket handlar om att ha tillgänglighet i åtanke och designa produkter för alla användare [11].
Tillgänglighet handlar om att ta hänsyn till områdena; visuell (färgblindhet, synnedsättning),
hörsel (dövhet, hörselnedsättning), motorik (långsam responstid, fysiska begränsningar, be-
gränsad motorik) och kognition (distraherbarhet, inlärningssvårigheter).

3.3.1 Kognitiv ergonomi

Kognitiv ergonomi handlar om att användningen av en produkt ska vara kompatibel med
användarens kognitiva förmågor och begränsningar. Det finns olika typer av kognition, som,
tänka, minnas, uppmärksamma, beslutstagande, läsa, prata med mera. De mest relevanta
kognitiva processerna inom interaktionsdesign är minne och uppmärksamhet [26]. Upp-
märksamhet involverar att välja fokusområde och vilken information som är relevant i si-
tuationen du befinner dig i. Digitalisering och ny teknik innebär ofta tillgång till mer infor-
mation och att växla uppmärksamhet från en sak till en annan är naturligt. Om människan
är uppmärksam eller inte beror på två huvudsakliga faktorer, (1) om det finns ett tydligt mål
och (2) om den behövande informationen är framträdande. Om en användare har ett tyd-
ligt mål, alltså användaren vet vad den söker, matchar användaren detta med informationen
som finns tillgänglig. Om denna information är framträdande är det lättare att fokusera på
det som är relevant. Angående människans minne finns begränsningar, all information läggs
inte på minnet och hjärnan filtrerar vad som ska kommas ihåg och inte.

Det mänskliga minnet delas upp i kortsiktigt och långsiktigt. Kortsiktigt minne har en
avklingningstid på 15 sekunder och är störningskänsligt. Miller [18] menar att människor kan
bearbeta fem till nio nya saker samtidigt, medan Baddeley [5] menar tre till fyra, såvida det
inte repeteras. Långtidsminnet delas upp i passivt och aktivt minne, där det passiva minnet
handlar om igenkänning och det aktiva ihågkomst. Det är lättare för människan att känna
igen än att återkalla något, därför är det viktigt att ta hänsyn till detta i design av gränssnitt
[19]. Hur ett användargränssnitt är utformat har inverkan på hur användare kan lära sig
utföra uppgifter, komma ihåg och uppfatta.

3.3.2 Från idé till prototyp

Att skapa en prototyp har en betydande roll för att kunna visualisera och realisera en idé till
användare. För att i ett tidigt skede få återkoppling kring idéer är ett första steg att skapa en
LoFi (eng. low fidely)-prototyp. Dessa LoFi-prototyper kan vara i form av storyboards eller
konceptskisser. LoFi-prototyper har en betydande roll i utveckling av en färdig prototyp och
positiva eller negativa reaktioner kan fås i ett tidigt skede [12]. I detta skede är det viktigt
att inte låsa vid en första idé, utan komma på flera olika lösningar [4]. Om den första idén
förfinas, riskerar designen att nå ett lokalt optimum. Genom att skissa flera olika lösningar
och fokusera på idéer i stället för kvalité öppnar det upp för möjligheten till nyskapande.

Ett nästa steg är att skapa en HiFi (eng. high fidely)-prototyp där användarna kan ge re-
spons kring estetik, användbarhet och interaktion. En HiFi-prototyp liknar slutresultatet mer
än en LoFi, både vad gäller funktion och utseende. I en HiFi-prototyp är alla eller många
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element klickbara och det finns en realistisk visuell hierarki, prioritet av element och skärm-
storlek [26].

3.4 Utvärdering

Som tidigare nämnts är en UX-process utvärderingsorienterad. Utmärkande för en formell
utvärdering är att systematiskt och genomtänkt värdera något. En utvärdering kan generellt
kategoriseras i kvantitativa och kvalitativa utvärderingar.

3.4.1 Kvantitativ utvärdering

Kvantitativa mätningar används i kontexten för att undersöka statistiska, kvantifierbara och
generaliserbara resultat, till exempel för att besvara frågor om en algoritms hastighet eller
en produkts övervägande kvalitet [25]. Det finns ett flertal olika metoder för att samla kvan-
titativ data och en av dem är enkät. Inom området HCI finns flera etablerade kvantitativ
enkäter för mätning av användbarheten hos en lösning. En av dessa är System Usability Scale
(SUS) och är en snabb och robust metod för att mäta och därefter utvärdera användbarheten
av en produkt [6]. Andra exempel är Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ) [16]
och Computer System Usability Questionnaire (CSUQ) [16] som mäter användarna upplevda
tillfredsställelse av ett system. För att utvärdera uppgifter, ett teams effektivitet eller system
kan användartestet NASA Task Load Index (NASA-TLX) användas [13]. Utvärderingsverktyget
bedömer upplevd arbetsbelastning genom sex olika parametrar; mental påfrestning, fysisk
påfrestning, tidsmässig påfrestning, frustration, ansträngning och prestation.

Dessa utvärderingsmetoder fokuserar på användbarhet. Då användbarhet kan ses som en
del i UX, kan den subjektiva komponenten (tillfredsställelse) i användbarhetsutvärdering ses
som UX-utvärdering [27]. Det finns dock andra subjektiva upplevelser inom UX som spelar
stor roll, som motivation och förväntningar. Då UX är relativt nytt begrepp med olika defi-
nitioner kan utvecklandet av metoder för UX-utvärdering bero på olika antaganden. Dock
finns standardiserade metoder, som till exempel User experience Questionnaire (UEQ)[24] och
Usability Metric for User Experience (UMUX) [9].

3.4.2 Kvalitativ utvärdering

Till skillnad mot kvantitativa utvärdering som mäter, samlar kvalitativa utvärdering infor-
mation om ett ämne uttryckt i begrepp och resonemang. Vanliga kvalitativa metoder är ob-
servation, intervju och att be användaren “tänka högt” för att samla data. Den kvalitativa
utvärderingen kan ge svar på vad, hur och varför i detalj. I och med människans komplexitet
kan kvalitativa metoder användas för att förstå människan, som attityder, beteende och sam-
manhang. Vidare menar Cooper [7] et al. att det är mer sannolikt att den kvalitativa metoden
ger mer utförliga svar på viktiga frågor som i sin tur leder till bättre design.

Som tidigare nämnts är det av betydelse att få återkoppling vid ett tidigt skede. Att utvär-
dera ett koncept är däremot en utmaning [10]. Det är en utmaning att veta framtida behov
och att beskriva upplevelser är svårt i sig, men att beskriva framtida fiktiva upplevelser är än-
nu svårare. Svaret kan bli en systematisk snedvridning (eng. bias) på grund av intervjuarens
formulering [10].

3.4.3 Intervju- och enkätframtagning

I och med framtagningen av enkät- och intervjufrågor finns riktlinjer som bör följas för att
bland annat försöka undvika systematisk snedvridning:

• Undvik ledande frågor där frågorna innehåller icke-neutrala ord.
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• Ställ inte frågor där deltagaren återberättar i detalj vad de gjorde, utan hur deltagaren
kände när de utförde det [17].

• Undvik långa frågor och ställ en fråga i taget.

• Utför en pilotintervju eller pilotenkät för att kontrollera om någon fråga bör omformu-
leras. [4].

Det finns olika typer av intervjuer; strukturerade, ostrukturerade eller en blandning, kal-
lad semistrukturerad. I den semistrukturerade intervjun vägleds respondenterna tematiskt
utan att begränsa dem. Inför en intervju är det viktigt att informera om samtycke, att det är
frivilligt, presentera syfte, mål, agenda samt hur svaren kommer att användas och av vem
[4]. Det är också viktigt att skapa en god stämning och att deltagarna känner sig bekväma.

En intervju bör inledas med uppvärmningsfrågor, frågor som inte är svåra att svara på,
till exempel demografiska frågor [17]. Vidare ställs frågor som ligger i fokus för det som un-
dersöks. En intervjuguide är viktig för att säkerställa att alla ämnen täcks för alla deltagare.
Efter dessa frågor ska avslutande frågor ställas som i likhet med uppvärmningsfrågor är lätta
att svara på eller ge en sammanfattning av vad deltagaren har sagt. Under intervjun, accep-
tera om deltagaren inte kan svara på en fråga och forcera inte ett svar. Avslutningsvis ska
deltagaren få reda på vad som kommer ske härnäst i projektet och intervjuaren kan ge kon-
taktuppgifter om deltagaren vill följa upp med ytterligare kommentarer.
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4 Metod

För att utveckla gränssnittet krävdes en förståelse för kvalitetskontroll och arbetsflödet på
Scania. Flertalet möten hölls med intressenter som tidigare varit kontrollanter eller har en
koppling till kvalitetsarbetet. Möten hölls även med personer från andra Scania verksamheter
i syfte att få en inblick hur de arbetar med kvalitetsarbete. Detta resulterade i det presenterade
materialet i kapitel 2.1 till 2.3. Projektet presenterades sedan för slutanvändarna och intres-
senter på Scania. Utifrån den grundläggande förståelsen för kvalitetsarbetet kunde projektet
planeras i detalj och projektet delades in i tre faser; datainsamling, design och utvärdering.

4.1 Datainsamling, design och utvärdering

Under datainsamlingsfasen användes datainsamlingsmetoderna enkät, observationer och in-
tervjuer. Syftet med datainsamlingen var att empatisera med slutanvändarna, undersöka an-
vändarupplevelsen av den nuvarande arbetsordern och förstå vilka behov kontrollanter och
teamledare har. Resultatet från datainsamlingen kunde sedan användas i nästa fas, designfa-
sen. Designfasen inleddes med att skapa ett koncept hur arbetsprocessen med en digital ar-
betsorder kan fungera. Konceptet bestod av en storyboard, tillsammans med ett narrativ och
metoden Anticipated eXperience Evaluation (vidare förkortat AXE) användes för att utvärdera
konceptet. I designfasen skapades även wireframes och en första utvärdering genomfördes
på dessa. Efter detta skapades en slutgiltig prototyp som användes i sista fasen, utvärde-
ringsfasen. Utvärderingen bestod av att genomföra användartester. Utförande och resultat
av respektive fas beskrivs i de fyra nästkommande kapitlen, Figur 4.1 visar hur dessa kapitel
är strukturerade.

Figur 4.1: Strukturen på rapportens metod- och resultatdel.
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5 Datainsamling

Med den teoretiska kunskapen och en framtagen projektplanering kunde datainsamlingen
påbörjas. För att förstå användarna och följaktligen kunna framställa lösningsförslag anpas-
sade till användarna genomfördes en enkät, observationer och intervjuer. Resultatet av in-
samlingsmetoderna kunde sedan sammanfattas i en effektkarta och insikter.

5.1 Enkät

Datainsamlingen inleddes med en enkät för att nå ut till alla användare. Enkätens syfte var
att få en inblick i slutanvändarnas teknikvana, attityd till teknik, åsikter kring nuvarande
arbetsprocess som frustrationsmoment, samt vad som är mentalt och fysiskt krävande. För
att få en uppfattning om användarnas åsikter om den befintliga arbetsordern och dess ut-
formning användes User Experience Questionnaire, förkortat UEQ [24]. UEQ:n bestod av ett
par kontrasterande attribut gällande arbetsordern och deltagarna fick från en skala 1–5 ange
vad som passade bäst enligt dem. Slutligen fick deltagarna nämna saker de gillar respektive
ogillar med arbetsordern. Innan enkäten skickades till slutanvändarna, utfördes ett pilottest
med två personer innehavande kunskap inom kvalitetsarbetet. Totalt 28 teamledare och kon-
trollanter svarade sedan på enkäten.

Enkäten visade en stor variation på svaren angående teknikvana och om deltagarna upp-
levde några frustrationsmoment eller upplevde att de hade ont om tid vid kontrollarbetet.
Det som inte skiljde sig var att deltagarna hade arbetat på Scania under en längre period
(över 5 år), med ett medelvärde på dryga 19 år. Majoriteten hade jobbat på sin nuvarande
position i ett år eller mer, med ett medelvärde på cirka 8 år. 15 deltagarna var över 50 år gam-
la, 11 deltagare mellan 41–50 och resterande under 41 år gamla. Samtliga attribut på UEQ:n
hade ett medelvärde på cirka 4.

5.2 Observationer

Observation som metod är användbart i inledningen av ett projekt för att utforska och förstå
användarnas behov [17]. Det finns många olika typer av observationstekniker. Utförandet av
observationer varieras med avseende på hur deltagande observatören är eller hur struktu-
rerad observationen är [4] [12]. Målet med observationerna var att få en djupare inblick hur
användarna interagerar med skrivplattan och hur arbetsprocessen fungerar i praktiken. Ob-
servationerna utfördes genom att iaktta kontrollanter på plats när de kontrollerade hytter och
föra anteckningar. Observationernas längd varierade beroende på hur länge bandet rullade
utan längre stopp. Under observationerna var det inte möjligt att störa eller ställa frågor till
kontrollanterna, därmed var observationerna av typen ostrukturerade och icke-deltagande.
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De insikter som gavs under observationerna var:

• Många kontrollpunkter går snabbt att kontrollera (mindre än en sekund), kontrollanter-
na gör då korta snabba streck på arbetsordern. Ibland kan en kontrollpunkt strykas ut-
an att kontrollanten har blicken på arbetsordern, eftersom pennan redan är placerad på
kontrollpunkten som ska strykas. Vid visuella kontrollpunkter på rad kontrollerar kon-
trollanter dessa och sedan stryker det antal kontrollpunkter de har kontrollerat, mest
förekommande två kontrollpunkter, men ibland tre. Kontrollanter kan också känna på
flera artiklar i följd för att sedan stryka dem på arbetsordern.

• Signering av hyttdokumentet görs när det är mest lämpligt i förhållande till arbetsflö-
det, när de ska signera står på arbetsordern. Signeringen är alltså inte alltid det sista
momentet, utan kan göras mitt i en kontroll.

• Kontrollpunkter utförs antingen visuellt, med en hand eller med två händer. Vid en
hand hålls arbetsordern i andra handen, vid två händer läggs arbetsordern i armhålan,
i knät (vid sittande kontroll) eller på golvet i hytten.

• Kontrollanter arbetar ensamma och talar inte med någon, om inte en teamledare kom-
mer till positionen.

• Vid kontrollens slut kontrolleras det om det finns en utskriven arbetsorder på baksidan,
om inte placeras den i en pappershög vid skrivaren, för att en ny arbetsorder kan skrivas
ut på baksidan. Om det finns en arbetsorder på baksidan slängs pappret.

5.3 Intervjuer

Ett komplement till observationer och enkäter är användarintervjuer [12]. Intervjuer är en
fundamental forskningsmetod för att samla personliga åsikter och attityder. Enkätsvaren
kring frustrationsmoment och utformning av arbetsorder och observationerna la grunden för
framställningen av intervjufrågorna. Detta för att få en djupare inblick i tidigare svar och möj-
ligheten att ställa följdfrågor. De fysiska intervjuerna var semistrukturerade och genomfördes
med fyra deltagare, varav två kontrollanter och två teamledare. Intervjun strukturerades en-
ligt följande [17]:

• Introduktion, där syfte, mål och agenda presenterades.

• Uppvärmningsfrågor.

• Huvudfokusfrågor.

• Sammanfattningsfrågor.

• Avslut och tack.

En del av huvudfokusfrågorna handlade om arbetsorderns struktur och utseende. Som
arbetsordern är utformad idag, ser kontrollanter alla kontrollpunkter och de kan snabbt få en
överblick av hela kontrollen. Resultatet från intervjuerna visade motsatta åsikter angående
om det är viktigt att se helheten eller inte. Motiveringen till att de vill se helheten är att de vill
veta vad som kommer härnäst och se hur många kontrollpunkter de ska göra. De resterande
ser inte någon fördel med att se helheten. Kring utformningen upplever kontrollanter att
den är lättläst och har en bra struktur. Det är positivt att de tillfälliga kontrollerna står på
arbetsordern, men det saknas att visualisera om det är en tillfällig kontroll. Det är en nackdel
att de flexibla kontrollpunkterna inte står på arbetsordern och dessa kontrollpunkter kan
därför glömmas bort. Vissa kontrollanter skriver en “fusklapp” och sätter på sin skrivplatta.
De som inte gör detta, har de flexibla kontrollpunkterna i minnet eller studerar tavlan.
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5.4. Sammanställning av data

Intervjun fokuserade även på vilka frustrationsmoment användarna upplever och när an-
vändarna upplever att de kan göra misstag. Intervjudeltagarna uppgav att de har strukit
punkter på arbetsordern när de inte ska, strukit i stället för ringat in eller strukit innan de har
kontrollerat. Oftast på grund av trötthet eller att de går på automatik. Vissa upplever att det
är mentalt krävande att hålla uppe takttiden, framför allt när det är många kontrollpunkter
på flera hytter i följd. Nya kontroller kan även vara mentalt krävande. Att fylla i felåterfö-
ringslistan anser en del är tidskrävande, eftersom de måste leta upp rätt kontrollpunkt i den.
Ibland kan de behöva vänta någon takt innan de kan fylla i den, vilket ökar risken att de
glömmer bort att göra det. Efter intervjuerna kunde dessa resultat, tillsammans med resulta-
ten från enkäten och observationerna sammanställas och analyseras.

5.4 Sammanställning av data

Första steget för att analysera kvalitativ data är att skapa ett affinitetsdiagram [4]. Affinitets-
diagrammet skapades genom att lista alla svar, gruppera dessa till övergripande teman och
sedan rubricera varje tema. Affinitetsdiagrammet la grunden för att skapa en effektkarta.

5.4.1 Effektkarta

Effektkartläggning är en metod för att få förståelse för vilka effekter som vill uppnås med
produkten [20]. En effektkarta består vanligtvis av omfattning, syfte, mätområden med till-
hörande mätpunkter, målgrupper, behov, egenskaper och lösningar. Figur 5.1 beskriver mål-
grupperna som effektkarta är uppdelad i. Mätområden beskriver vad som vill uppnås och
mätpunkter hur det ska uppnås. En regel i effektkartor är att ha mätbara mål. Under detta
projekt kommer inte prototypen att kunna testas i ett verkligt scenario och kommer därför in-
te att resultera i konkreta mätresultat. Mätpunkterna är framtagna i samråd med Scania och
ses som en riktlinje som projektet ska arbeta mot. Mätpunkterna avser endast Quality Ga-
te på Scania. Figur 5.2 illustrerar effektkartans omfattning, syfte, mätområden, mätpunkter,
målgrupper och deras behov.
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5.4. Sammanställning av data

Figur 5.1: Beskrivning av de två målgrupperna teamledare och kontrollant.
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5.4. Sammanställning av data

Figur 5.2: Första delen av effektkartan som omfattar syfte, mätområden, mätpunkter, mål-
grupper och deras behov.

Effektkartans mätområden är miljöpåverkan, undvika misstag, effektivitet och enkelhet.
Kontrollanternas behov kring gränssnittet är att de vill kunna förstå verktyget, det innebär
att de som inte är teknikvana ska också kunna förstå verktyget. Utöver det vill kontrollan-
ter bland annat göra rätt och inte lägga tid på “rätt från mig”-listan (felåterföringslistan). I
figur 5.3 är kontrollanters behov att de vill göra rätt specificerat i tre behov, nämligen att inte
missa kontrollpunkter, glömma bort de flexibla kontrollpunkterna eller att de har hittat en
avvikelse.

Teamledare vill inte behöva räkna ihop avvikelser manuellt, då det är ett tidskrävande
arbete som anses vara dubbelarbete. Behovet för teamledaren att kunna på ett snabbare sätt
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5.4. Sammanställning av data

införa nya kontrollpunkter är förutsättningen för att flexibla kontroller ska finnas på arbets-
ordern. Idag är det en långdragen process med flera inblandade parter, vilket leder till att
tiden det tar för att ta bort eller lägga till en kontrollpunkt är för lång för att det ska fungera.
Teamledaren vill också kunna se tidigare arbetsordrar. Idag slängs arbetsordrar i en pap-
perskorg, vilket gör det besvärligt att uppnå det. Figur 5.3 visar effektkartans egenskaper till
användarbehoven. Hela effektkartan, sammanställningen av figur 5.2 och 5.3 visas i bilaga C.

Figur 5.3: Andra delen av effektkartan där egenskaper är kopplade till behoven. De fem
översta behoven till vänster är teamledarens behov och resterande är kontrollantens.

Lösningar till kontrollanters behov är till exempel att det är ett enkelt och kontinuerligt
gränssnitt, att dokument som de fyller i är digitala och integrerade med gränssnittet och att
gränssnittet visar en kontrollpunkt i taget. Lösningar till teamledarens behov är att de ska få
möjligheten att själva ändra i en arbetsorder och att de tidigare arbetsordrarna ska sparas och
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5.5. Insikter och diskussion från datainsamlingen

nås via gränssnittet. Behovet att inte vilja få flera samtal samtidigt och att ha ett verktyg för
att beskriva kontrollpunkter ligger utanför projektet omfattning och en lösning kommer inte
att implementeras. Lösningen till dessa behov ses som förslag för vidare arbete.

5.5 Insikter och diskussion från datainsamlingen

Pappersarbetsordrar har använts länge och många kontrollanter har arbetat som kontrollant
i flera år och är bekväma med dagens arbetssätt. Arbetsorderns utformning har dessutom
förbättrats under senaste åren. De fördelar med arbetssättet som kontrollanter har angivit är
att det inte tillkommer några tekniska problem med papper och penna. Arbetsordern är lätt
att hantera och kontrollanter behöver inte tänka på att arbetsordern är ömtålig. Kontrollanter
upplever att det är en bra storleken på texten och att den är tydlig. Arbetsordern är alltid
utformad med samma antal rader och kolumner och varje ruta är tilldelad en viss kontroll-
punkt. Skillnaden mellan olika arbetsordrar är vilka rutor det finns text i och inte. Kontrol-
lanter kan därför få en snabb överblick vad som ska kontrolleras och inte. Kontrollanter får
även en snabb överblick hur många kontrollpunkter det är (hur många tomma rutor det finns
på arbetsordern) och kan anpassa sitt tempo efter det.

Kontrollanter ska utgå från standarden när de arbetar, trots detta väljer en del att avvika
från standarden. Detta kan bero på att de inte tycker att standarden passar deras arbetssätt
och väljer därför att anpassa arbetet till vad som känns mest naturligt och effektivt för dem.
Med en pappersarbetsorder och penna är det möjligt att avvika från standarden. Med en di-
gitaliserad arbetsorder kan det bli svårare och det kan ta ifrån dem friheten att kunna anpassa
arbetet.

En nackdel med arbetssättet idag som uppmärksammades under datainsamlingen är att
kontrollanter inte får återkoppling med papper och penna och kan därför göra misstag. Kon-
trollanter kan stryka när de egentligen ska ringa in, stryka en kontroll innan de har kon-
trollerat den eller glömma bort att de har ringat in i ett tidigare skede och därför glömma
att rapportera avvikelsen. Eftersom kontrollanter inte får någon återkoppling är det svårt att
upptäcka om de har gjort fel och detta kan skapa en osäkerhet i om kontrollanten har gjort
rätt eller inte.

Vad gäller strykningsmomentet finns det motsatta åsikter, en del menar att det tar tid att
stryka medan andra gillar att stryka. En del vill se helheten och kunna stryka flera kontroller
samtidigt, medan andra inte ser fördelen med det. Datainsamlingen gav flera olika använd-
arbehov och åsikter. Effektkartan är därför prioriterad med hänsyn till vilka behov som är
viktigast att tillgodose och till vad som är möjligt under projektets gång. Målet är att gräns-
snittet ska passa majoriteten av användarna, samtidigt som det följer standarden. Utifrån
tidigare forskning kring kognitiv ergonomi måste även gränssnittet vara anpassat till använ-
darnas kognitiva förmågor och begränsningar samt följa principer inom interaktionsdesign.
Effektkarta och de insikter som datainsamling resulterade i användes i nästa fas, designfasen.
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6 Designfas

Designfasen inleddes med att skapa wireframes i designverktyget Figma. Att vid detta skede
använda ett färdigt designsystem och fokusera på estetik kan begränsa utvecklandet. Idége-
nerering och funktionalitet låg i fokus och ett flertal exempel på hur ett användargränssnitt
kan se ut skapades. Efter detta hölls två workshops, en med intressenter och en med slutan-
vändare. Därefter implementerades en slutgiltig HiFi-prototyp.

6.1 Intressentworkshop

Deltagarna i den första workshopen var intressenter med koppling och kunskaper kring
kvalitetsarbetet tillsammans med två slutanvändare i målgruppen teamledare. En intressen-
tworkshop används för att bland annat engagera de som har ett intresse för projektet och
har kunskaper om systemet [17]. Syftet med denna workshop var, förutom att engagera, att
generera idéer, komma överens om prioriteringar och identifiera risker samt begränsningar.
Workshopen inleddes med att presentera materialet från datainsamlingen. Utifrån behoven
i effektkartan fick deltagarna skriva eller rita en lösning till något behov. Eftersom intressen-
tworkshops inte är lämpliga för designval, bortprioriterades några av behoven i effektkartan
och behov på applikationen lades till. De presenterade behoven visas i Figur 6.1. Deltagarna
redovisade vad de hade kommit fram till och tillsammans med resterande deltagare disku-
terades eventuella utmaningar, begränsningar eller förbättringar. Figur 6.2 illustrerar hur det
såg ut när deltagarna diskuterade under workshopen.

Figur 6.1: Behov som presenterades under intressentworkshopen.

6.2 AXE-workshop

I den andra workshopen användes den kvalitativa metoden AXE, där deltagarna var slutan-
vändare [10]. Sammanlagt fyra deltagare, varav två teamledare och två kontrollanter utförde
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6.2. AXE-workshop

workshopen enskilt. Till denna workshop förbereddes wireframes, ett narrativ tillsammans
med en storyboard, ett manus samt 10 par kontrasterande bilder. I denna metod är det vik-
tigt att deltagarna får samma förutsättningar, nämligen samma beskrivning på uppgiften,
därav vikten av att ha ett manus. Storyboarden visas i Bilaga D och visualiserar steg för steg
en kontroll av en hytt med en surfplatta. Metoden AXE går ut på att undersöka om fram-
tida användarupplevelser kan extraheras på en konceptnivå. Ett problem med att visa och
utvärdera tidiga koncept är att det kan sätta begränsningar för användarens vision av hur
det kommer fungera. Målet med AXE är att deltagarna ska använda sin egen fantasi till att
föreställa sig hur det kan upplevas baserat på en beskriven situation. Den beskrivna situatio-
nen var storyboarden och deltagarnas uppgift var att sätta en markering på en skala mellan
de kontrasterande bilderna i förhållande till vilken bild de associerade mest med. Figur 6.3
visar när en deltagare utför uppgiften. Efter att deltagaren hade kryssat i varje skala hölls
en intervju kring bilderna och deltagaren fick beskriva hur de tänkte. I analysen fördelades
svaren i negativa, positiva eller inte tillämpbara värderingar. Där de positiva värderingarna
ska uppnås och de negativa undgås i det vidare arbetet.

Figur 6.2: Deltagarna i intressentworks-
hopen diskuterar lösningar till presente-
rade behov.

Figur 6.3: En deltagare kryssar i en skala
mellan kontrasterande bilder under meto-
den AXE.

AXE-workshopen avslutades med att presentera wireframes som tidigare skapats, tre ex-
empel visas i Figur 6.4. Detta var en öppen diskussion, där deltagaren fick tala om vad de
uppskattade, respektive vad som var bristfälligt.
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6.3. Insikter från workshop

(a) (b) (c)

Figur 6.4: Tre exempel på wireframes som presenterades i slutet av AXE metoden.

6.3 Insikter från workshop

Under intressentworkshopen diskuterades tekniska frågor om digital signering och hur kon-
trollanter ska få rätt arbetsorder till rätt hytt i applikationen. Dessa frågor hade intressenterna
svar på och kommer att implementeras i det nya systemet. Därför gjordes en begränsning att
projektet inte kommer att utveckla ett koncept på detta.

Förslag angående resterande behov var att användarna ska kunna se tidigare arbetsordrar
och ha möjligheten att söka på ett specifikt hytt-ID, men att arbetsordrarna är låsta för att för-
hindra felregistreringar. För att inte glömma en avvikelse kan avvikelsen rapporteras direkt
och denna avvikelse hamnar i statistiken, så att felåterföringslistan kan avvecklas. Denna sta-
tistik behöver vara lättillgänglig för användarna. För att säkerställa att göra rätt är det viktigt
att kontrollpunkterna är i rätt ordning, inklusive de flexibla kontrollpunkterna.

De insikter AXE gav var att det fanns en tydlig fördelning på deltagarnas inställning till
konceptet. Antingen kändes det smidigt, avkopplande och strukturerat med en digital arbets-
order, eller stressigt, farligt med ett nytt arbetssätt och ny teknik. Utöver detta framgick det
att det var viktigt att ha möjligheten att åtgärda misstag som kan uppstå i interaktion mel-
lan kontrollanter och applikationen. Det framtagna konceptet visade ett popup-fönster med
texten “Är du säker?”. Detta fönster skulle dyka upp om kontrollanter kontrollerar punkten
på en kortare tid än vad som är bestämt. Detta ansågs kunna bli ett irritationsmoment för
användarna. En lösning kan vara att användarna får återkoppling på hur lång tid över eller
under kontrolltiden det var i efterhand och att det sparas som statistik.

6.4 Prototypande till användartester

Efter intressentworkshopen, AXE och datainsamlingen skapades prototyper i Figma. Figma
är ett designverktyg som tillåter skapande av skärmbilder för att illustrera ett gränssnitt och
ett flöde mellan dessa. För att säkerställa en förenlighet med Scanias andra plattformar och
effektivisera implementeringen av prototypen [22], användes Scania Digital Design System
(SDDS) som ett hjälpmedel, med ett visst utrymme för egna beslut kring designen. SDDS tar
hänsyn till tillgänglighetsdesign och förhåller sig till riktlinjerna som World Wide Web Consor-
tium (W3C) 1, tagit fram. För en konsekvent design valdes färger och typsnitt från SDDS som
skulle användas och Scanias enhets- och rutsystem följdes.

1https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/
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7 Slutgiltig prototyp

Designfasen resulterade i en prototyp där en kontroll av hytt kan genomföras utan utskrivna
papper (arbetsorder, hyttdokument och felåterföringslista) och en möjlighet för teamledare
att ändra i en arbetsorder och avvikelsestatistiken. Avsikten med prototypen är att användar-
nas och Scanias behov tillgodoses och användarnas åsikter kring wireframsen som tidigare
diskuterats beaktas.

7.1 Hemmeny

Det första användarna ser efter inloggning är hemmenyn, där det finns fyra alternativ; Starta
ny kontroll, Avvikelser, Kontakta teamledare och Ändra arbetsorder (se Figur 7.1). Beroende
på om det är en kontrollant eller en teamledare inloggad är vissa funktion tillgängliga och
andra inte. För kontrollanter är hemskärmens Ändra arbetsorder aningen transparent vilket
indikerar att den inte är klickbar.
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7.2. Kontroll av hytt

Figur 7.1: Första vyn efter inloggning, hemmenyn.

7.2 Kontroll av hytt

När användarna startar en kontroll möts de av skärmen som illustrerar den digitala arbets-
ordern, med dess kontrollpunkter, som visas i Figur 7.2. En förutsättning är att systemet vet
vilken position användarna står på och vilken hytt de har framför sig. Användarna kan däre-
mot ändra hytt-ID manuellt om de behöver. Gränssnittet visar vilken kontrollpunkt som ska
kontrolleras med en större ruta än resterande kontrollpunkter och med tre alternativ; Avvi-
kelse, Visa mer eller Nästa. Visa mer-funktionen, visar den information som finns i nuvarande
kontrollpunktspärm. Kontrollpunkterna som är tillfälliga eller flexibla illustreras med en gul
informationssymbol och de statiska utan denna symbol. Om en kontrollpunkt är c-klassad vi-
sas det med en symbol med ett C i, samma som på den nuvarande pappersarbetsordern. Om
användarna hittar en avvikelse trycker de på den röda knappen och ett popup-fönster dy-
ker upp där användarna får fem alternativ; Saknas, Felmonterad, Fel artikel, Defekt eller Annan
orsak. När ett alternativ är valt kan de tillkalla Andon, se Figur 7.3 och 7.4.
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7.2. Kontroll av hytt

Figur 7.2: Gränssnittet när användarna påbörjar en kontroll av hytt.

Figur 7.3: Alternativ vid en hittad avvikelse. Figur 7.4: Användaren har fyllt i att avvikel-
sen är saknad.

När alla kontrollpunkter är genomförda blir en knapp “Slutför” tillgänglig, som Figur
7.5 visar. I denna fiktiva kontroll har två avvikelser hittats, Glipa högtalare och Täckkåpa läge,
dessa kontrollpunkter är markerade med ett rött kryss. Resterande har en grön bock som
indikerar att den är avklarad och att ingen avvikelse har hittats. När användarna markerar
en kontrollpunkt som en avvikelse uppstår en röd knapp längst upp i högra hörnet. Den
visar att Andon är tillkallad och de har möjlighet att släppa Andon. När användarna trycker
på knappen Slutför förs de till skärmen där användarna verifierar om den hittade avvikelsen
är uppskriven eller inte, detta visas i Figur 7.6. Användarna har även möjlighet att gå tillbaka
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7.2. Kontroll av hytt

till arbetsordern. Vidare ska användarna gå till fliken Signeringar för att säkerställa att alla
signeringar fram till sin egen position är ifyllda, vilket visas i Figur 7.7.

Figur 7.5: Gränssnittet när alla kontrollpunkter är genomförda.
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7.2. Kontroll av hytt

Figur 7.6: Hyttdokumentet där hittade avvi-
kelser, brister eller överskott visas för hytten.

Figur 7.7: Signaturer för varje position i flö-
det.

För att slutföra kontrollen av hytten ska användarna fylla i att avvikelsen antingen är upp-
skriven i hyttdokumentet eller åtgärdad av teamledaren, som illustreras i Figur 7.8 och 7.9.
När användarna trycker på Slutför dyker ett popup-fönster upp som frågar om användaren
vill signera med det användar-ID som står i till höger i headern. Är det fel användar-ID, det
vill säga att de har glömt logga in, kan de byta användare.
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7.3. Ändra arbetsorder

Figur 7.8: Användarens hittade avvikelser på
den specifika hytten.

Figur 7.9: Användaren har fyllt i att ena avvi-
kelsen är uppskriven och den andra är åtgär-
dad.

7.3 Ändra arbetsorder

Användarna förs tillbaka till hemmenyn och kan antingen påbörja nästa kontroll eller välja
ett annat alternativ. Om det är en teamledare inloggad kan de välja att ändra i en arbetsorder.
Genom att välja det alternativet och sedan välja en mall och vilka hytter som berörs kan de
ändra en kontrollpunkt, lägga till en ny eller ändra ordningen på kontrollpunkterna, Figur
7.10 och 7.11 illustrerar hur det ser ut i gränssnittet.
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7.4. Avvikelser

Figur 7.10: En mall och typ av hytt är vald och
teamledaren kan ändra i mallen.

Figur 7.11: Teamledaren kan lägga till ny kon-
trollpunkt eller ändra en befintlig.

7.4 Avvikelser

Liksom att ändra i en arbetsorder är införande av avvikelser avgränsade till endast teamleda-
re. Kontrollanter ska kunna se vilka tidigare avvikelse som har hittats, men inte ändra dessa
eller lägga till. Kontrollanter vill kunna ha tillgång till avvikelsestatistiken, för att vid byte av
position kan det vara fördelaktigt att få en inblick i hur många och vilken typ av avvikelse
som har hittats tidigare. Om flera avvikelser på en och samma kontroll har hittats under sam-
ma dag kan kontrollanter bli mer noggranna när de kontrollerar dessa kontrollpunkter. Den
digitaliserade felåterföringslistan och införande av nya avvikelser visas i Figur 7.12.
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7.4. Avvikelser

Figur 7.12: Digitala felåterföringslistan och införande av nya avvikelser.

Användarna kan använda knappen tillbaka för att komma till hemmenyn, hemmenyn
kan även nås via hamburgarmenyn oavsett vilken skärm användaren är på. Det sista alterna-
tivet på hemmenyn är kontakta teamledaren, där kan användarna skicka en notis till team-
ledaren eller ringa. Om användarna vill kontakta teamledaren under en kontroll (ej gällande
en avvikelse), har de möjlighet att kontakta teamledaren via hamburgarmenyn. Dessa val har
tagits för att underlätta arbetssättet och tillgodose användarbehoven. För att bekräfta detta
genomfördes användartester på den slutgiltiga prototypen i utvärderingsfasen.
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8 Utvärdering av prototyp

Utvärderingen av prototypen skedde i form av användartester. Inledningsvis utfördes ett pi-
lottest med två intressenter, i syfte att kontrollera utformningen på användartestet och säker-
ställa att flödet i prototypen liknar arbetsflödet i verkligheten. Användartester genomfördes
sedan med två kontrollanter och två teamledare.

8.1 Metod för användartest

Trots att det finns standardiserade enkäter som kan användas för användartester och att det
är bevisat att det är en fördel att använda dessa, valdes en kvalitativ metod. Anledningen
till detta var att deltagarna inte kunde utforska prototypen fritt eller testa prototypen i verk-
ligt scenario. Frågorna som ställdes var däremot inspirerade av SUS och Nasa-TLX. Frågor
om upplevelser användarna angav vid metoden AXE ställdes även för att undersöka om de-
ras upplevelse hade förändrats. Med tanke på att prototypen inte gick att utforska, var den
klassiska metoden “Tänka högt” inte lämplig för ändamålet.

Användartesterna hölls digitalt via Microsoft Teams där deltagarna fick öppna prototypen
i en webbläsare och skärmdela. Strukturen på testerna inspirerade av Arvolas [4] tester i be-
arbetningsfasen (s.134–137). Deltagarna blev vägledda genom olika moment i gränssnittet
och efter varje uppgift hölls en semistrukturerad intervju. Användartestet avslutades med att
ställa ett par frågor om deras övergripande intryck. Under användartesterna fördes anteck-
ningar på svaren, iakttagelser samt spontana kommentarer under testet.

8.2 Resultat från användartester

Anteckningarna från användartestet sammanställdes och presenteras nedan. Först presen-
teras de konkreta synpunkter kring gränssnittets utformning på respektive prototypskärm,
sedan insikter om användbarheten av prototypen i helhet.

8.2.1 Arbetsorder, hyttdokument och signeringar

Deltagarna upplevde att det var lätt att utföra uppgifterna angående kontrollpunkterna. Vi-
dare ansågs det vara positivt att se några av de nästkommande kontrollpunkterna i arbetsor-
dern. Ett återkommande problem under denna del av användartesten var att symbolen som
visar att en kontrollpunkt är en c-klassad i Figur 7.5 inte upptäcktes av deltagarna. Att ha den
symbolen till vänster i stället för till höger var ett förslag som togs upp.

När deltagarna var klara med kontrollpunkterna var det inte uppenbart att flikarna skulle
användas för att gå vidare från hyttdokumentet till signeringar. Samtliga deltagare navigera-
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8.2. Resultat från användartester

de dit, men med en osäkerhet och med en tidsfördröjning. Ett förslag från en deltagare var att
särskilja flikarna med färg, att signering är gul, avvikelse är röd eller att det är en tydlig gräns
mellan dem. Ett ytterligare förslag var att även särskilja Uppskriven och Åtgärdad i Figur 7.8
med färg. Med motiveringen att användarna kommer att lära sig vad färgen betyder, vilket
kan minska att göra fel.

8.2.2 Ändra arbetsorder

Det är teamledaren som har åtkomst till att redigera en arbetsorder. Det som saknades i alter-
nativen att skapa en ny kontrollpunkt var att lägga en kommentar. De kontrollpunkter som
läggs in är oftast tills vidare, ett startdatum är därför viktigare än ett slutdatum, men det kan
vara positivt att ha det alternativet enligt deltagarna. En återkommande brist med denna del
av gränssnittet var att ingen av deltagarna förstod att de sex prickarna i Figur 7.10 indike-
rade att kontrollpunkterna var flyttbara. Att indikera flyttbara element när det kommer till
pekskärmar är en utmaning [15]. Vid en dator kan “hover”-funktioner eller ändra utseendet
på muspekaren användas som indikation. Det finns symboler som är tänkt att indikera att
element är flyttbara, problemet med dessa är att de associeras ofta med andra symboler. De
sex prickarna kan till exempel liknas med en kebabmeny, vilket samtliga deltagare gissade
att det var.

8.2.3 Hittade avvikelser

Funktionen Hittade avvikelser, det system som idag kallas för FUS, upplevdes positivt att in-
kludera i gränssnittet, det är till fördel för både kontrollanter och teamledare. Utifrån an-
vändartesterna var en brist att inte visa totalt antal avvikelser, för kontrollanter kan det vara
en fördel att få en övergripande bild av hittade avvikelser och inte enbart detaljer. Teamleda-
ren vill ha möjligheten att kunna sortera vilken typ av avvikelse eller vilket skift. Att sortera
vilket skift kan underlätta för teamledare för att få reda på vilket skift som har avvikelser.

8.2.4 Prototypens användbarhet

Gemensamt för testdeltagarna var att de upplevde att det var mer effektivt än dagens arbets-
sätt, på grund av att all pappershantering upphör och att användarna kan fokusera mer på
kontrollerna.

Deltagarna upplevde att det kändes mer strukturerat, det är tydligt vilken kontrollpunkt
som ska göras och att all nödvändig information finns. Att navigera genom prototypen och
hitta funktioner svarade alla deltagare var lätt. Framför allt kontrollpunkterna eftersom de
står efter varandra och att det är strukturerat med ett steg i taget. En översikt behövs inte
utan det krävs endast att följa ordningen. Däremot framgick det att deltagarna hade till viss
del problem att hitta vissa funktioner, med anledning till att texten upplevdes liten. Trots
det, sa alla deltagare att det kommer vara lätt att lära sig och att det då kommer att vara
mer tidseffektivt. Deltagarna påstod också att alla kontrollanter kommer att kunna lära sig
gränssnittet.

Genom att tillkalla Andon direkt i stället för att avsluta blocket försvinner risken att glöm-
ma bort, och användarna behåller fokus vid kommande kontrollpunkter, när de har hittat en
avvikelse. Användarna tvingas följa ordningen för att komma vidare i kontrollen. Detta tar
bort friheten att kunna arbeta på sitt eget sätt, men det minskar utrymmet att göra misstag.
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9 Diskussion

Den slutgiltiga prototypen är ett förslag på en ny arbetsprocess där både arbetsorder, hytt-
dokument, kontrollpunktspärmen och felåterföringslista har ersatts med en digital arbetsyta.
För att skapa en prototyp anpassad till slutanvändarna krävdes en datainsamling och design-
fas. Den slutgiltiga prototypen och på vilket sätt kvalitetsarbetet på Scania påverkas om det
införs digital arbetsorder diskuteras i detta kapitel.

9.1 Slutgiltig prototyp

Med en digital arbetsorder kan tiden det tar för att genomföra en kontrollpunkt registreras.
Om kontrollanten missar en avvikelse är det möjligt att se om kontrollanten utförde kontrol-
len på en kortare tid än kontrolltiden. Detta blir ett hjälpmedel för teamledare och de kan
informera kontrollanten om detta. Ett medelvärde på kontrolltiden kan också beräknas och
en bedömning om den satta tiden behöver minskas eller ökas kan göras. Ett ytterligare alter-
nativ kan vara att, om kontrollanter utför en kontroll på en kortare tid än avsatt, kan de få
en återkoppling, till exempel i form av ett popup-fönster som meddelar detta. Kontrollanter
får därmed chansen att ännu en gång kontrollera att inget misstag har gjorts. Det förslaget
finns inte med i prototypen, då det eventuellt kan bli ett störningsmoment för kontrollanter.
Utifrån ett kvalitetsperspektiv kan det vara ett alternativ, men kan också försämra använ-
darupplevelsen.

Under designfasen betonades att det är viktigt att ha möjlighet att kunna ändra eventu-
ella misstag, som i att ångra ett påbörjat klick. Användarna ska inte vara låsta i gränssnittet,
varken under en kontroll eller någon annan skärm i gränssnittet. Däremot kan kontrollan-
ter inte gå vidare till nästa kontrollpunkt förrän de har genomfört nuvarande kontroll, på så
sätt kan de inte råka hoppa över någon kontrollpunkt. Som prototypen är utformad kan inte
användare glömma att de har hittat en avvikelse eller glömma att signera. Om användarna
följer stegen i gränssnittet kommer detta att ske automatiskt.

Minne och uppmärksamhet är viktigt i interaktionsdesign, alltmer viktigt är det med upp-
märksamhet i detta fall. Användarna ska inte bli distraherade av något i gränssnittet när de
utför en kontroll. Den kontrollpunkt användaren är på är större än resterande, men för att öka
den visuella hierarkin ytterligare, kan kommande kontrollpunkter vara gråa i stället för vita
i gränssnittet. Användarna klarade att utföra en fiktiv kontroll av hytt under användartestet
på första försöket och det antyder att de inte har ett behov av att minnas arbetssättet med ett
digitalt verktyg. Inaktiverade knappar har använts för att visa att användarna måste utföra
vissa moment för att gå vidare. Däremot anses flikarna för hyttdokument, signeringar och
hittade avvikelser vara ett inlärningsmoment då det inte var uppenbart för deltagarna. Ett
alternativ att ha en tydlig pil, eller en Nästa-knapp på samma position som Slutför-knappen
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9.2. Metod

kan vara mer tydligt. Anledningen till att flikarna användes var för att användarna ska på en
skärm kunna nå de resterande sidorna med en handling.

För att minska minnesbelastning bör val, objekt och funktioner vara synliga och använ-
dare ska inte behöva komma ihåg vad som finns på en skärm när de är på en annan skärm.
Avslutande delen av kontrollen går emot detta. Användare måste komma ihåg om en av-
vikelse var uppskriven eller inte. De två flikarna Hyttdokument och Hittade avvikelser skulle
kunna kombineras till en skärm. Vid många hittade avvikelser skulle surfplattans begrän-
sade storlek dock innebära att användarna behöver skrolla för att ta del av all information
och resultera i samma minnesbelastning som med uppdelade skärmar. Däremot borde det ta
kortare tid än avklingningstiden på 15 sekunder att utföra sista momentet i kontrollen, där-
för bör det vara rimligt för användarna att komma ihåg, om det inte är ett stort antal hittade
avvikelser.

En del kontrollpunkter har siffror som kontrolleras att det stämmer överens. Kontrollan-
ter menar att det är de tre sista siffrorna som de behöver kontrollera. Att minnas tre siffror
överskrider inte vad Miller [18] och Baddeley [5] påstår är korttidsminnets kapacitet.

9.2 Metod

Givet att inget utförande av ett projekt är felfritt, behöver metoden diskuteras med hänsyn
till reliabilitet och validitet. Metoden bestod av en datainsamling där metoderna enkät, obser-
vation och intervjuer användes. I designfasen genomfördes en intressentworkshop och AXE-
metoden användes. Slutligen skapades en prototyp som utvärderades genom användartester.

9.2.1 Datainsamling

Under projektets gång användes främst kvalitativa metoder. Med kvalitativa metoder är det
svårt att generalisera resultatet. Genomförande och analysen av kvalitativa metoder kan på-
verkas av egen kunskap, erfarenhet och intresse. Varje metod bildade underlag för nästa. Till
exempel, genom att först utföra enkäten och sedan intervju ledde det till en rikare beskrivning
på det som var intressant i enkätresultatet. Resultaten från varje metod kunde även styrkas i
nästa metod och säkerställa att det som tolkades, tolkades korrekt.

Innan datainsamlingen presenterades projektet med syfte och mål för slutanvändarna.
Genom att introducera att projektet skulle utforska möjligheter till att digitalisera nuvarande
arbetsordrar inom Quality Gate, var frivilliga deltagare de som gillar teknik. Deltagarna var
också redan inne i tankebanan att det skulle vara en surfplatta. I frågor angående förbättring-
ar kring nuvarande arbetsorder, gavs svar hur de ville ha det i ett gränssnitt i stället för hur
de ville ha det på pappret. Därmed var det svårt att få svar kring förbättringar av nuvarande
system och pappret. Däremot gav det insikter om deltagarnas förväntningar och tankar kring
hur de ville att en digital arbetsyta skulle fungera, utan att påverkas av en redan existerande
prototyp. Om projektet hade presenterats att användarupplevelser för nuvarande arbetssätt
och arbetsorder skulle undersökas och inte nämna digitaliseringen, kan det diskuteras om
resultaten hade blivit annorlunda.

Under datainsamlingen var det svårt att planera när och hur länge metoderna kunde ut-
föras på grund av att de utfördes under målgruppens arbetstid. Främst under observationer
då bandet var tvunget att rulla när de skulle utföras. Att vara på plats på Scania under en
längre period hade underlättat och det hade varit mer lättillgängligt att kontakta deltagare.

9.2.2 Enkät

Enkäten som användes var en blandning mellan öppna och slutna frågor. I enkäten användes
bland annat den standardiserade kvantitativa metoden UEQ. UEQ som ensam metod är svårt
att dra slutsatser om det inte finns något att jämföra med [24]. Utifrån UEQ:n drogs därför
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9.3. Relaterat arbete och källkritik

inga slutsatser, utan användes för att få en generell uppfattning på användarupplevelsen av
den nuvarande arbetsordern.

9.2.3 Observation

En risk med observationer är att personen blir medveten om att den blir observerad och där-
för inte agerar fullt naturligt. Under observationerna hade det varit positivt om användarna
fick förklara tankar, sin egen tolkning på saker som skedde och hur det kändes. I observatio-
ner underlättar det om observatören kan ställa frågor för att klargöra observatörens förståelse
[17]. Detta försökte klargöras genom att styrka tolkningarna i intervjuerna därefter.

9.2.4 Designfas

Målet med AXE är att undersöka en initial användarupplevelse på en produkt. Då metoden
är kvalitativ passar den inte att användas ensam för beslutstaganden. Resultaten från AXE
måste ta hänsyn till att, om en deltagare är förhållandevis pratsam, resulterar det i ett högt
antal negativa eller positiva åsikter. Metoden innebär att deltagarna ska använda visuell sti-
muli för att föreställa en situation, sedan beskriva och förklara attityd och värderingar. Den
första deltagaren hade en viss svårighet att beskriva detta. Upptäckten efter första deltagaren
ledde till att narrativet kortades ned till endast en mening per bild. Detta för att deltagarna
skulle skapa sin egen vision i en större utsträckning kring hur det kan fungera och använda
bilderna mer än narrativet. Återkopplingen vi fick från resterande deltagare var att de kun-
de göra en fri tolkning och att det var lagom mycket text. Dessa deltagaren behövde bara se
bilderna och kunde föreställa sig resten.

9.2.5 Användartest

När en HiFi-prototyp testas är det fördelaktigt att prototypen är i realistisk storlek. Användar-
testerna utfördes på en datorskärm och prototypen var i en mindre storlek än vad den kom-
mer att vara i en surfplatta. Storlek på text och knappar var därför svårt att utvärdera. Att
utföra användartesterna på en surfplatta i korrekt storlek och att använda touch och inte en
datormus hade gett deltagarna en mer realistisk uppfattning av prototypen.

I användartesterna var det övergripande intrycket för alla deltagare att det såg bra ut
och att det var inget de ville förändra. Deltagarna påpekade också att det inte hade specifika
förbättringsförslag under testet, men att det troligtvis dyker upp när det testas i ett verkligt
scenario. Dessa användartester utvärderade främst användbarheten och användarupplevel-
sen behöver utvärderas i ett vidare arbete.

9.3 Relaterat arbete och källkritik

Under projektet var det en utmaning att hitta relaterat arbete, med tanke på de speciella
förutsättningar projektet hade. Det relaterade arbetet var därför generell forskning kring UX,
interaktionsdesign, utvärderingsmetoder och kognitiv ergonomi. Majoriteten av de använda
källorna är vetenskapligt publicerade. De som inte är vetenskapliga ansågs vara relevant för
arbetet. Äldre källor har använts, men är källor som används än idag som referenser eller i
utbildning och är fortfarande relevanta i sammanhanget.

9.4 Framtida arbete

I ett framtida arbete behöver den återkopplingen som gavs i användartesterna implementeras
för att sedan utvärderas igen. Att iterera denna del är viktigt eftersom det är i ett tidigt skede i
projektets helhet och ändringar i detta skede är varken kostnadskrävande eller tidskrävande.
Att göra en kvantitativ utvärdering skulle även ge ett mer generaliserat resultat. Efter detta
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9.4. Framtida arbete

bör prototypen testas i ett verkligt scenario för att kunna undersöka användarupplevelsen.
Att skapa en god användarupplevelse är som tidigare nämnt inget en utvecklare kan göra,
utan det skapas av användaren när den används. Den nämnda metoden UEQ kan användas
för att kunna jämföras med resultaten från UEQ:n i detta projekt.

Prototypen kan vidareutvecklas genom att lägga in ett realistiskt antal kontrollpunkter
och funktioner som möjlighet att ändra språk. En vidare utveckling är att inkludera kontroll-
punktspärmen separat och att den kan nås via hemskärmen. Utan att göra detta kan inte den
befintliga kontrollpunktspärmen tas bort. Kontrollanter använder den främst för att kunna
vara väl förberedda innan en kontroll och under själva kontrollen hinner den inte användas.
Under är en kontroll är det dock fördelaktigt att inkludera funktionen Visa mer i gränssnittet
om behovet uppstår.

Slutligen upplevdes en viss kommunikationsbrist mellan slutanvändarna i produktionen
och utomstående intressenter under projektet. Att ha fler intressentworkshops med slutan-
vändare tillsammans med utvecklare och att vidare arbeta tvärfunktionellt kan leda till att en
god användarupplevelse skapas, vilket gynnar alla parter. Som till exempel kan det minska
behoven för sena designändringar, kraven på support för användarna minskas och använ-
darna är tillfredsställda och positiva till produkten.
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10 Slutsats

Syftet med projektet var att utveckla och utvärdera en digital lösning på Scanias befintliga
verktyg för kvalitetskontroll. Målet med den digitala lösningen var att den ska bidra till att
effektivisera kvalitetsarbetet och hjälpa användare att utföra arbetet utan misstag. Resulta-
tet var en prototyp som behöver implementeras och testas i ett vidare arbete, för att kunna
säkerställa att de önskade effekter i effektkarta uppnås (se Figur 5.3). Det är viktigt att testa
prototypen i verklig miljö, testa storlek samt vikt på surfplattan och ta hänsyn till att surf-
plattan är mer ömtålig än skrivplattan de använder idag.

Att skrivplattan och pappersdokumenten inte är ömtåliga är en fördel med dagens arbets-
sätt. Användare kan lägga ifrån sig skrivplattan utan att vara varsamma och den väger dess-
utom lite. I ett vidare arbete måste detta uppmärksammas vid valet av storlek på surfplatta
som ska användas. Ytterligare fördelar med det befintliga verktyget är att det går snabbt att
stryka kontrollpunkter och användare kan åtgärda interaktionsmisstag. Det tillkommer inga
tekniska problem och krävs inga tekniska kompetenser för att utföra arbetet. Utformningen
av den befintliga arbetsordern är simpel och det finns en enkelhet, vilket uppskattas eftersom
det står tydligt vad som ska göras. Därför är gränssnittet i den utvecklade prototypen sim-
pel, med få interaktionsmoment och endast den informationen som behövs är synlig. Vidare
fanns det en fördel med att kunna anpassa arbetet med det befintliga verktyget, men för att
öka effektiviteten valdes ett koncept där användare måste följa standarden. Att se arbetsor-
derns helhet ansågs vara en fördel för en del användare. Genom att användaren lägger fokus
på den första kontrollpunkten direkt i prototypen, försvinner den tiden det tar att studera
helheten. För att möta användarnas behov syns däremot några av de nästkommande kon-
trollpunkterna.

I det befintliga verktyget saknas flexibla kontroller och det saknas att kunna se tidigare
arbetsordrar. Med tanke på att kontrollanter måste slutföra blocket innan de tillkallar Andon,
kan de glömma att de har hittat en avvikelse. Att komma ihåg en hittad avvikelse leder till
att den fulla uppmärksamheten inte kan läggas på nästkommande kontrollpunkter.

När ett grafiskt användargränssnitt skapas för att hjälpa användare att göra rätt i arbets-
processen är det viktigt att tänka på designprinciperna; återkoppling och begränsning. I det
utvecklade gränssnittet har kontrollanter val de ska göra, till exempel, att fylla i vilken typ av
avvikelse som har hittats eller om avvikelsen är uppskriven eller åtgärdad. Det är begränsat
att endast välja ett av alternativen och de kan ändra om de trycker fel. När ett val har tagits
blir knappen för att godkänna tillgänglig.

Vidare är synlighet ett viktigt attribut för att behålla fokus. I den digitaliserade arbetsorder
är det synligt vilken kontrollpunkt som ska kontrolleras. Kontrollpunkten är framträdande
och det är den enda informationen som behövs under tiden de ska kontrollera den. Området
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för den kontrollpunkten skulle kunna vara större, men på grund av användarnas behov att
vilja se helheten eller vad som kommer härnäst har den en begränsad storlek.

I det framtagna konceptet var det arbetsordern, hyttdokumentet, felåterföringslistan, kon-
trollpunktspärmen och den fysiska knappen för att tillkalla Andon som kombinerades till ett
användargränssnitt. Den icke-värdeskapande tid i nuvarande arbetsprocess försvinner, som
till exempel när kontrollanter ska hämta eller slänga en arbetsorder, eftersom allt är samlat
i användargränssnittet. För att inte överskrida arbetsorderns väsentlighet ska de andra do-
kumenten vara tillgängliga, men de ska inte vara tillgängliga konstant. Med digitalisering
och därmed mer information tillgänglig kan uppmärksamheten växla. Genom att inte ha till-
gång till, till exempel hyttdokumentet under kontrollen, ligger fokuset på kontrollpunkterna.
Däremot ska den största uppmärksamheten ligga främst på hytten, det som kontrolleras och
inte på det digitala verktyget. Den framtagna prototypen har därför inte inkluderat några
animationer, ljud eller något annat som kan dra åt sig uppmärksamhet.

UX som ett verktyg i framtagning av ett digitalt system kan säkerställa att användarbehov
tillgodoses samt förhindra dyra och sena designändringar. Genom att vid ett tidigt skede ha
användaren i fokus och erhålla en framtida användarupplevelse kan förväntansbilder och
dolda orosmoment lyftas och skapandet av koncept och prototyper kan anpassas utifrån det.
Vidare förhoppning är att detta arbete har bidragit med kunskap och visat på vikten av att
använda UX som verktyg i produktion.
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