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Sammanfattning

Den rddande digitaliseringen av samhallet paverkar tillverkningsindustrin och manga
foretag genomgér en digital transformation. Scania i Oskarshamn &r ett av dessa foretag
och dar finns produktionen av lastbilshytter. Det &r mycket som har digitaliserats i pro-
duktionen redan, men inte vid kvalitetsarbetet. Kvalitetsarbetet utfors av en kontrollant
som foljer arbetsinstruktioner for att kontrollera att hytten inte har nagra avvikelser. Syftet
med detta projekt ar att utveckla och utvardera en digital 16sning som kan anvéandas vid
kvalitetskontrollen genom att anvanda begreppet anvandarupplevelse (User experience
(UX)) vid framtagningen. Malet ar att den digitala l16sningen ska bidra till att effektivisera
arbetsprocessen och minska ménskliga misstag.

For att uppna syftet delades projektet in i en datainsamlings-, design- och utvérderings-
fas. Datainsamlingsmetoderna som anvandes var en enkét, intervjuer och observationer for
att forsta anviandarnas beteenden, behov och motivationer. Datainsamlingen resulterade i
en effektkarta med matomraden géllande miljopaverkan, minska misstag, oka effektivitet
och behdlla enkelhet.

Efter detta paborjades designfasen som inleddes med idégenerering och att skapa wi-
reframes. Sedan genomfordes en intressentworkshop och en metod kallad Anticipated eX-
perience Evaluation (AXE). Designfasen avslutades med att skapa en HiFi-prototyp i design-
verktyget Figma med maélet att tillgodose anvandarnas behov och med de insikter som gavs
efter genomférda workshops. Denna prototyp utvdrderades sedan genom anviandartester,
dér framst anvandbarheten utvarderades.

Resultatet dr en interaktiv prototyp som ska ersdtta pappersdokument, hjdlpa anvan-
dare i kvalitetskontrollen samt effektivisera arbetsprocessen. Prototypen har ett enkelt an-
vandargranssnitt dar anvandare maste folja ett specifikt forlopp for att slutfora en kontroll.
Forloppet gor att anvandare inte kan glomma bort att de har hittat en avvikelse eller glom-
ma bort att dokumentera avvikelsen. Utifran anvandartesterna var det snabbt och enkelt
att navigera och ldra sig prototypen. I ett vidare arbete behover prototypen utvarderas i ett
verkligt scenario for att utvirdera anvandarupplevelsen och om matomradena uppfylls.
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Introduktion

Under historiens gang har det skett flera storre industriella revolutioner for att utveckla sam-
héllet. Vi befinner oss nu i en ny industriell revolution, namligen digitalisering (dven kallad
Industri 4.0). Foretag, i synnerlighet foretag verksamma i tillverkningsindustrin, paverkas
av denna utveckling och genomgér en digital transformation. Foretag kan se digitalisering-
en som en mojlighet att framja produktionen, effektivisera processer eller férse kunder med
nya och battre erbjudanden. Beroende pa malet, finns det olika aspekter inom digitalisering-
en som foretag véljer att fokusera pa, som till exempel datorprogram, digitala verktyg och
digitala informationsfloden.

Foretaget Scania &r en leverantor av transportlosningar och i Oskarshamn finns produk-
tionen av lastbilshytter till Europa. Dédr sker processen fran platrulle till firdigmalad hytt och
omséttning till digitala 16sningar anvéands for att f4 produktionsprocessen att hela tiden bli
bittre, mer effektiv och tillforlitlig. I och med digitaliseringen anvénder Scania idag ett antal
digitala arbetsytor och applikationer medan andra dr pa vag att utvecklas. For att digitalise-
ringen ska lyckas dr en god integration mellan nya digitala arbetsytor och befintliga system
av stor betydelse. Arbetsytorna bor dven utformas for de avsedda anviandarna och deras be-
hov.

En viktig del i produktion &r kontroll och felaterforing, for att skydda kunden fran avvi-
kelser. Idag har denna del av produktionen dnnu inte digitaliserats pa Scania Oskarshamn,
men utvecklandet av ett nytt system pagar. Scania upplever brister i denna del av produk-
tionen gillande utformningen av det befintliga verktygen och arbetsprocessen. Idag anvands
flertalet dokument som ska anvindas, fyllas i eller signeras med penna. Dessa dokument
kallas hyttdokument, feldterforingslista, kontrollpunktsparm och arbetsorder. Det finns dven
funktioner som en fysisk knapp som anvénds vid en hittad avvikelse och kommunikation via
telefon. Scania ser darfor mojligheter dar anvandarupplevelse (eng. User Experience, vidare
forkortat UX) kan anvédndas for att utveckla deras produktion och underlitta for kontrollan-
ter och andra inblandade i kvalitetskontrollen.

1.1 Syfte

Syftet dr att utveckla och utvérdera en digital 16sning pa Scanias befintliga verktyg genom att
anvanda UX som ett verktyg vid framtagningen. Syftet dr ocksa att undersoka hur den digita-
la 16sningen kan bidra till att effektivisera arbetsprocessen och hjédlpa anviandare att undvika
fel. Arbetet bestar av att inventera anvandningsfallet som &r kopplat till kvalitetskontroll pad
Scania. Sedan komma med forslag pa nytt utseende, i form av en grafisk och interaktiv pro-

totyp.



1.2. Fragestillningar

1.2 Fragestillningar
For att uppna syftet med projektet undersoks foljande fragor:

1. Kan ett grafiskt anvdndargréanssnitt hjdlpa anvdndare att gora rétt i en arbetsprocess
och behdlla fokus under processen, och vilka attribut kravs for detta?

2. Vilka fordelar finns det med att anvdnda papper och penna vid kvalitetskontroll som
kan overforas till ett grafiskt anvandargranssnitt? Vad saknas pa den nuvarande arbets-
ordern och vad bor laggas till i ett nytt anvandargranssnitt?

3. Hur kan dokumentation som gors av anvandare i flera pappersdokument och andra
funktioner kombineras till ett grafiskt anvandargranssnitt for att effektivisera arbetet
och utan att 6verskrida arbetsorderns vasentlighet?

1.3 Avgrinsningar

Arbetet avgransas till att undersoka det befintliga verktyget som anvands vid en kontroll-
station pa Scania. Kontrollstation kommer vidare att avse kontrollstationer pa Scanias del
av produktionen som kallas for montering. Det befintliga verktygen vid kontrollstationen &r
utskrivna papper och en penna. Arbetsprocessen som undersoks begransas till kontroll av
hytter och hur de inblandade medarbetarna pa Scania arbetar med avvikelsehantering vid
kontrollen. De inblandade medarbetarna &r kontrollanter samt teamledare och &r projektets
slutanvandare.



Bakgrund

Syftet med projektet dr att generera en digital 16sning pé en kontrollstations arbetsorder pa
Scania och effektivisera kvalitetsarbetets process. For att uppfylla syftet krdvs en forstaelse
for Scanias kvalitetsarbete pa monteringen, hur de arbetar idag och upplevda brister inom
detta.

2.1 Arbetsorder och arbetsprocess pa Scania for kontrollanter

Produktionsflodet fran platrulle till fardigmalad hytt pa Scania dr uppdelat i; press, kaross,
grundmaleri, tacklacksmaleri och montering. I monteringen anvands l6pandebandprinci-
pen, en mekanisk anordning vid massproduktion som kontinuerligt forflyttar arbetsobjekten
langs ett band. Bandet dr uppdelat i olika mindre band, dér varje del har en specifik uppgift
i processen och hyttdelarna monteras sekventiellt. Gemensamt for alla band ar att det i slutet
finns en kontrollstation, kallad Quality Gate, forkortas ofta som QG. Quality Gates uppdrag
ar att skydda kunden fran avvikelser genom kontroll och felaterforing. De kontroller som
ska utforas av en kontrollant pa Quality Gate finns listade i en utskriven arbetsorder, se ett
exempel i Figur 2.1. Arbetsordern &r uppdelad i block, dar bendmningen pa blocket dr mar-
kerat med en gra ruta och de kontrollpunkter som foljer tillhor 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 hogra hornet, langst upp pa arbetsordern finns en sifferfoljd
och kontrollanter sékerstéiller att den stimmer 6verens med hytten de ska kontrollera. Kon-
trollpunkter pd arbetsordern dr antingen statiska eller tillfalliga kontroller. De statiska finns
alltid pa arbetsordern och de tillfdlliga avskaffas i regel nir ingen avvikelse har hittats pa tre
veckor. Utover dessa finns det flexibla kontrollpunkter. Det dr kontrollpunkter som ska kon-
trolleras under en kort period och é&r inte inkluderade i arbetsorder. Dessa kontrollpunkter
finns utskrivna pa ett Ad-papper och dr uppsatta pa en whiteboardtavla bredvid bandet.



2.1. Arbetsorder och arbetsprocess pa Scania for kontrollanter

@ Position: Hytt-ID:
SCANIA Line 6
QG LHD 123456
P $20H6 “ e Stas‘l“:riﬁsp\als‘
Chassinr: VANSTER (L) Skrivare:
HOGER SIDA
e hogiaias (LR -
[Torpedskruv / Jordning Frontkablage
Luftror front
Gasdamparfaste
S-kapa e
3 Skruvar frontluckelas
e [Grantopp i stripe Pomtorpl |
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Skruv i defrosterbalk 2 Blockkopplingar e
FRONT
VANSTER SIDA
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Dunken Torpedskruv / Jordning
Kopplingsva,
behalare
Vajer torkarlank i
1 Hel i
Cirkulationsskold sae ™ [Tackkapa lage
26103XX Aol
20487 XX AC-dekal ::::IOLKM
24145XX —
Ciggtandare
112724V
Fallbarspak
Tacklock Defroster e | N
AC-ror AL
Clips frontluckelas SIGNERA + kontrollera!!!
Torkararm

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

Kontrollanter har en specifik tid att forhélla sig till under kontrollen, kallad takttid. Ar-
betsprocessen for en hytt bestar av att kontrollera hytten och tillkalla teamledaren vid hittad
avvikelse, hela arbetsprocessen for en hytt visas i Figur 2.2 som ett flodesschema. Flodes-
schemat &r en 6vergripande bild pa arbetsprocessen och detaljer eller sillsynta héandelser kan
forekomma, men visas inte i figuren. I figuren star TL for Team Leader och Andonknappen till-
kallar teamledaren till stationen i och med en hittad avvikelse och finns placerad vid bandet.
Nar felet ar atgardat eller uppskrivet ska kontrollanter “slappa Andonknappen”. Nar kon-
trollanter trycker pd Andonknappen fortsitter bandet att rulla, men om kontrollanter inte
har slappt Andonknappen nér hytten passerar stationens slut, kommer bandet att stanna.

Utover arbetsordern dr Hyttdokumentet en viktig del vid kontroll av hytt, hur hyttdoku-
mentet dr utformat illustreras i Bilaga A. Hyttdokumenten &r i likhet med arbetsordern ett
utskrivet A4-papper. Varje hytt har ett unikt hyttdokument som f6ljs med pa alla band. Hytt-
dokumentet signeras med ett personligt fyrsiffrigt anstallningsnummer pa alla positioner, av
bdde montorer och kontrollanter. Vid kvalitetsavvikelser, brister eller overskott dokumen-
teras detta av teamledaren. Hyttdokumentet ger en sparbarhet och teamledaren kan se vid
vilken position ett fel uppstod och vem som var vid den position nér det intrdffade. Hytt-
dokumentet &r placerat pa en specifik plats i hytten och kontrollanter kan behtva omplacera
hyttdokumentet i hytten, for att underldtta for dem pa ndstkommande band.

Det tredje dokumentet &r felaterforingslistan, aven kallad “Rétt fran mig”-listan. Detta
dokument fylls i av kontrollanter efter en hittad avvikelse, ett exempel pa hur felaterférings-
listan kan se ut visas i Bilaga B.



2.2. Arbetsprocessen pé Scania for teamledare
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och informerar (antinggen att
G )
9 G& wdﬁre det &ar Ar kontroll okej?
med nésta uppskrivet eller

punkt

lagat)

Tillkalla TL

Figur 2.2: Quality Gates flodesschema for en lastbilshytt.

2.2 Arbetsprocessen pa Scania for teamledare

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



2.2. Arbetsprocessen pa Scania for teamledare

TL tillkallas av
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har gjort felet FUS awvikelsen ej hander i

igen.

Figur 2.3: Teamledarens flodesschema for en lastbilshytt.

Teamledarens uppgift utover detta &r att byta av kontrollanter och informera kontrollan-
ter om onormala lagen. Teamledaren kan, forutom vid hittade avvikelser, bli tillkallad om: till
exempel kontrollanter har upptackt att arbetsordern visar fel information, om kontrollanten
ar osdker eller om det uppstatt skrivarproblem. Det dr dven teamledarens uppgift att varje
ny arbetsdag summera antalet avvikelser fran foregdende dag som ar uppskrivna i felaterfo-
ringslistan och fora in i ett Exceldokument.
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Problem med arbetsprocessen idag

Scania upplever flertalet problem med arbetsprocessen som beskrevs i foregdende avsnitt.
Nedan foljer nagra av de kanda problemen:

Maéngden pappersdokument som skriv ut dr en stor kostnad fér Scania. Sammanlagt dr
det tre olika dokument som en kontrollant och en teamledare fyller i eller kontrollerar;
arbetsordern, hyttdokumentet och felaterforingslistan. Moment nér dessa dokument
anvands illustreras som ljusblda rutor i Figur 2.2 och 2.3.

Kontrollanten har en begransad tid att forhdlla sig till under kontrollen av hytten, vilket
bendmns som takttid. Kontrollanten har dédrfor en begransad tid pa sig att ldsa arbets-
ordern och forsta vad som ska kontrolleras.

Scania anvdnder samma band for olika typer av hytter och arbetsorderna kan darfor
skilja fran hytt till hytt. En arbetsorder pa Quality Gate kan dartill innehalla mycket
information och upplevas desorganiserad.

Den ordningen kontrollerna star i pa arbetsordern dr standarden och den bast kdnda
metoden just nu. Alla kontrollanter ska kontrollera enligt standarden. Trots detta ge-
nomfors kontrollerna ibland i en annan ordning &n vad som star och kontrollanten kan
till foljd av detta missa kontrollpunkter.

Varje kontroll pa arbetsordern ska utféras pa en specifik tid. Om en kontroll utférs un-
der en kortare tid dn bestimt, kan risken att forbise en avvikelse dka.

I och med inférandet av en digital arbetsorder &r malet att ovanstdende problem ska mini-
meras. For att digitalisera denna arbetsprocess kan UX som ett verktyg anvéandas for att sitta
slutanvandarna i fokus och skapa en genomtéankt slutprodukt.



Teoretiskt ramverk

For att kunna ta fram en digital 10sning pa Scanias arbetsorder med UX som ett verktyg
kréavs forstaelse for inneborden av UX och hur UX-processen fran idé till en grafisk interaktiv
prototyp ser ut.

3.1 UX och anviandbarhet

UX édr ett relativt modernt begrepp inom utvecklingsbranschen och forskningsomradet
ménniska-datorinteraktion (eng. Human—Computer Interaction (HCI)). Innan UX introducera-
des anvédndes begreppet anvandbarhet som har definitionen: “Den utstrackning vilken en
specifik anvandare kan anvdnda en produkt for att uppnd specifika mal, med dndamalsen-
lighet, effektivitet och tillfredsstéllelse, i en given anvandningskontext.” [3].

UX har till skillnad fran anvandbarhet en inte lika tydlig definition och det finns flerta-
let definitioner, tolkningar och asikter om UX [1]. ISO 9241-210 [2] definierar UX som: “En
persons uppfattningar och reaktioner som resulterar fran anvandning och/eller férvantad
anvandning av en produkt, ett system eller en tjanst.” Med andra ord, UX &r hur anvanda-
ren kdnner och reagerar fore, under och efter anvandningen. Detta betyder bland annat att
anvandbarhet &r en viktig aspekt inom UX och kan omfatta alla dimensioner i anvandbarhet
(andamalsenlighet, effektivitet och tillfredsstéllelse) eller endast den subjektiva dimensionen
av anvandbarhet, det vill sdga tillfredsstdllelse [23] [8]. En illustration av hur skillnaden pa
UX och anvédndbarhet kan tolkas visas i Figur 3.1. En skillnad mellan begreppen kan dven
beskrivas som att UX inkluderar frdgor som nyttighet, dnskvirdhet, trovardighet och till-
ginglighet 1.

ANVANDARUPPLEVELSE

EFTER ANVANDNING

[REFLEKTION)

UNDER ANVANDMING
[ANNANDNING)

INNAN ANVANDNING
IFORVANTAN)

ANVANDBARHET

Figur 3.1: Hur skillnaden pa anvandbarhet och anvandarupplevelse kan illustreras.

Thttps://www.usabilitypartners.se/om-anvandbarhet/
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Design i termer av anviandarupplevelse kallas for UX-design och handlar om designarbete
som forbattrar anvdandarnas upplevelse av en tjdnst eller produkt. UX-design utgar fran an-
viandarna, deras mal, deras attityd till produkten, samt anvandningssituationen och &r 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 ddr anvandarupple-
velsen testas kontinuerligt blir d& &n mer vital for att leverera en vardefull produkt.

UX-design inom HCI drar nytta av bade designtradition och vetenskaplig grund [4]. Ar-
vola [4] beskriver designprocessen som uppdelad i tre faser: konceptfasen, bearbetningsfasen
samt detaljeringsfasen. Varje fas genomfors efter varandra och bygger pa insikterna och re-
sultaten fran foregdende fas. Konceptfasen handlar om att forsta problemet, skapa en vision
om vad som ska tas fram och varfor. I denna fas sker ofta flertalet undersékningar som resul-
terar i kvalitativ data. I bearbetningsfasen tas funktioner och innehall fram och resulterar i en
forsta grundldggande prototyp. Detaljeringsfasen har sedan som mal att skapa en detaljerad
prototyp och de tidigare undersokningarna kompletteras med mer detaljerad information
och intressenter intervjuas om kvantitativa matt.

En ytterligare viletablerad designprocess definierad av Standford School of design &r Design
thinking, processen bestdr av fem delar: empatisera, definiera, idéutformning, prototypan-
de, testning [21]. Forsta delen gér ut pa att fa en empatisk forstaelse for problemet, oftast
genom anvindarforskning, vilket liknar vad Arvola [4] bendmner bearbetningsfasen. For-
staelsen analyseras sedan och resulterar i identifierade kdrnproblem och kan presenteras i
till exempel personor (semi-fiktiva representationer av anvindare). I idéutformning skapas
sa mdnga losningar och idéer till problemet som mojligt for att sedan begransa idéerna till
nagra fa och skapa prototyper av dessa. Sista steget dr att testa prototyperna pa verkliga
slutanvandare. Processen anviands nér problemet inte dr vél definierat eller nir ett koncept
behover utvecklas. Hartson och Pyla [14] beskriver UX-processen i fyra olika steg; analys,
design, implementation och utvérdering. Analysen syftar pa att forstd anvandarna arbete
och behov (Arvolas [4] bearbetningsfas). Design refererar till att skapa konceptuell design,
inklusive interaktionsmojligheter och utseende. Implementation innebdr prototypande och
slutligen utvardering av prototypen for att sdkerstilla att behoven tillgodoses.

Oavsett hur faserna i en designprocess delas upp eller vilken bendmning respektive fas
har, delar processerna samma fokus. Processen bygger pa att skapa en ¢verldgsen anvan-
darupplevelse genom att fokusera pa anvindarna och deras behov, att utvardera idéer kon-
tinuerligt och hela tiden forbattra dessa idéer. Processen bygger pa en iterativ process och
att den ar utvarderingsorienterad [14]. Varje fas utvirderas pa ndgot sitt genom testning, in-
spektion eller analysering. Dessa processer ses som ett grundldggande skelett eller mall och
vilken metod, aktivitet eller teknik som lampar sig for respektive fas ser olika ut fran projekt
till projekt, saval som hur ofta varje fas ska itereras och nér projektet anses vara fardigt [14].

3.3 Interaktionsdesign

Nar anvandare interagerar med ett verktyg maste anvandaren forstd hur verktyget fungerar,
vad den gor och vilka operationer den kan utfora, vilket Norman [19] kallar for upptéackbar-
het (eng. Discoverability). For att uppna upptackbarhet finns det principer som bor tillam-
pas, ndamligen; handlingsinvit/affordans (affordances), signal (signifiers), synlighet (visibili-
ty), aterkoppling (feedback), mappning (mappings) och begransningar (constraints). Design-
principerna fungerar som ett ramverk for att kunna utvardera och forbattra design, samt vad
som ska beaktas i designutvecklingen.

Affordans handlar om relationen mellan ett objekt och en ménniska eller nagot som inte-
ragerar med objektet. Med god affordans menas att det ger en uppenbar indikation till vilka
operationer som dr mojliga. Affordans utnyttjar manniskans kunskaper om hur manniskan,
vdrlden och naturen fungerar. Vid god affordans &r rubriker och instruktioner inte nédvan-
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diga. Ett komplement till affordans &r en signal. Affordansen visar vad som dr mojligt medan
en signal kommunicerar vart denna handling tar plats. Tredje designprincipen dr synlighet,
information maste vara synligt i ett granssnitt och en visuell hierarki av informationen ar
viktigt for lasbarhet och forstaelse. Den fjarde principer, aterkoppling, handlar om att an-
viandaren ska fa dterkoppling vid en handling. Vid denna handling ska anvindaren kunna
omedelbart, synligt och synkroniserat se resultatet av den handlingen. Mappning &r relatio-
nen mellan ndgon egenskap hos ett objekt och dess funktion och en naturlig mappning ar
att strdava efter. Sista principen, begransningar handlar om att gora det omajligt for anvan-
dare att utfora vissa handlingar. Som resultat minimeras risken att anvéndare gor felaktiga
handlingar.

Utover dessa designprinciper finns ett begrepp som kallas for inkluderande design, vil-
ket handlar om att ha tillgdnglighet i dtanke och designa produkter for alla anvandare [11].
Tillgdnglighet handlar om att ta hdnsyn till omrddena; visuell (fargblindhet, synnedséttning),
horsel (dovhet, horselnedsittning), motorik (ldngsam responstid, fysiska begransningar, be-
gransad motorik) och kognition (distraherbarhet, inldarningssvarigheter).

3.3.1 Kognitiv ergonomi

Kognitiv ergonomi handlar om att anvandningen av en produkt ska vara kompatibel med
anvidndarens kognitiva formagor och begransningar. Det finns olika typer av kognition, som,
tdnka, minnas, uppmadrksamma, beslutstagande, ldsa, prata med mera. De mest relevanta
kognitiva processerna inom interaktionsdesign dr minne och uppmarksamhet [26]. Upp-
méirksamhet involverar att vilja fokusomrdde och vilken information som &r relevant i si-
tuationen du befinner dig i. Digitalisering och ny teknik innebér ofta tillgang till mer infor-
mation och att vixla uppmaéarksamhet fran en sak till en annan &r naturligt. Om méanniskan
dr uppmaérksam eller inte beror pa tvd huvudsakliga faktorer, (1) om det finns ett tydligt mal
och (2) om den behovande informationen &r framtridande. Om en anvédndare har ett tyd-
ligt mal, alltsd anvandaren vet vad den soker, matchar anvindaren detta med informationen
som finns tillganglig. Om denna information &r framtraddande ar det littare att fokusera pa
det som é&r relevant. Angdende ménniskans minne finns begransningar, all information laggs
inte pa minnet och hjarnan filtrerar vad som ska kommas ihag och inte.

Det ménskliga minnet delas upp i kortsiktigt och langsiktigt. Kortsiktigt minne har en
avklingningstid pa 15 sekunder och ar storningskénsligt. Miller [18] menar att ménniskor kan
bearbeta fem till nio nya saker samtidigt, medan Baddeley [5] menar tre till fyra, sdvida det
inte repeteras. Langtidsminnet delas upp i passivt och aktivt minne, dér det passiva minnet
handlar om igenkédnning och det aktiva ihdgkomst. Det dr ldttare for ménniskan att kdnna
igen an att aterkalla nagot, darfor ar det viktigt att ta hansyn till detta i design av granssnitt
[19]. Hur ett anvandargranssnitt dr utformat har inverkan pa hur anvéndare kan ldra sig
utfora uppgifter, komma ihdg och uppfatta.

3.3.2 Fran idé till prototyp

Att skapa en prototyp har en betydande roll for att kunna visualisera och realisera en idé till
anvéndare. For att i ett tidigt skede fa dterkoppling kring idéer dr ett forsta 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 fardig prototyp och
positiva eller negativa reaktioner kan fés i ett tidigt skede [12]. I detta skede ar det viktigt
att inte 1dsa vid en forsta idé, utan komma pa flera olika 16sningar [4]. Om den forsta idén
forfinas, riskerar designen att nd ett lokalt optimum. Genom att skissa flera olika losningar
och fokusera pé idéer i stillet for kvalité 6ppnar det upp for mojligheten till nyskapande.

Ett nésta steg &r att skapa en HiFi (eng. high fidely)-prototyp ddr anvdndarna kan ge re-
spons kring estetik, anvandbarhet och interaktion. En HiFi-prototyp liknar slutresultatet mer
an en LoFi, bade vad giller funktion och utseende. I en HiFi-prototyp é&r alla eller ménga
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element klickbara och det finns en realistisk visuell hierarki, prioritet av element och skarm-
storlek [26].

3.4 Utvidrdering

Som tidigare ndmnts dr en UX-process utvarderingsorienterad. Utmédrkande for en formell
utvdrdering &r att systematiskt och genomtankt vérdera ndgot. En utvdrdering kan generellt
kategoriseras i kvantitativa och kvalitativa utvarderingar.

3.4.1 Kvantitativ utvardering

Kvantitativa métningar anvands i kontexten for att undersoka statistiska, kvantifierbara och
generaliserbara resultat, till exempel for att besvara fragor om en algoritms hastighet eller
en produkts overvdgande kvalitet [25]. Det finns ett flertal olika metoder for att samla kvan-
titativ data och en av dem &r enkit. Inom omradet HCI finns flera etablerade kvantitativ
enkdter for métning av anvandbarheten hos en 16sning. En av dessa ar System Usability Scale
(SUS) och dr en snabb och robust metod for att méita och darefter utvirdera anvandbarheten
av en produkt [6]. Andra exempel dr Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ) [16]
och Computer System Usability Questionnaire (CSUQ) [16] som miter anvdandarna upplevda
tillfredsstéllelse av ett system. For att utvardera uppgifter, ett teams effektivitet eller system
kan anvéandartestet NASA Task Load Index (NASA-TLX) anvandas [13]. Utvarderingsverktyget
bedomer upplevd arbetsbelastning genom sex olika parametrar; mental pafrestning, fysisk
pafrestning, tidsmdssig pafrestning, frustration, anstrangning och prestation.

Dessa utvédrderingsmetoder fokuserar pd anvandbarhet. Da anvandbarhet kan ses som en
deli UX, kan den subjektiva komponenten (tillfredsstéllelse) i anvandbarhetsutvardering ses
som UX-utvdrdering [27]. Det finns dock andra subjektiva upplevelser inom UX som spelar
stor roll, som motivation och forvantningar. Da UX &r relativt nytt begrepp med olika defi-
nitioner kan utvecklandet av metoder for UX-utvirdering bero pé olika antaganden. Dock
finns standardiserade metoder, som till exempel User experience Questionnaire (UIEQ)[24] och
Usability Metric for User Experience (UMUX) [9].

3.4.2 Kvalitativ utvirdering

Till skillnad mot kvantitativa utvdrdering som mater, samlar kvalitativa utvardering infor-
mation om ett dmne uttryckt i begrepp och resonemang. Vanliga kvalitativa metoder ar ob-
servation, intervju och att be anvandaren “tanka hogt” for att samla data. Den kvalitativa
utvdrderingen kan ge svar pa vad, hur och varfor i detalj. I och med ménniskans komplexitet
kan kvalitativa metoder anvidndas for att forstd méanniskan, som attityder, beteende och sam-
manhang. Vidare menar Cooper [7] et al. att det &r mer sannolikt att den kvalitativa metoden
ger mer utforliga svar pd viktiga frdgor som i sin tur leder till bittre design.

Som tidigare ndmnts &r det av betydelse att fa aterkoppling vid ett tidigt skede. Att utvar-
dera ett koncept dr ddremot en utmaning [10]. Det &r en utmaning att veta framtida behov
och att beskriva upplevelser dr svart i sig, men att beskriva framtida fiktiva upplevelser &r dn-
nu svdrare. Svaret kan bli en systematisk snedvridning (eng. bias) pa grund av intervjuarens
formulering [10].

3.4.3 Intervju- och enkdtframtagning

I och med framtagningen av enkét- och intervjufragor finns riktlinjer som bor foljas for att
bland annat forsoka undvika systematisk snedvridning:

* Undvik ledande fragor dér fragorna innehaller icke-neutrala ord.
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e Stdll inte fragor ddr deltagaren dterberdttar i detalj vad de gjorde, utan hur deltagaren
kénde nér de utforde det [17].

e Undvik langa fragor och still en fraga i taget.

¢ Utfor en pilotintervju eller pilotenkit for att kontrollera om nagon fraga bér omformu-
leras. [4].

Det finns olika typer av intervjuer; strukturerade, ostrukturerade eller en blandning, kal-
lad semistrukturerad. I den semistrukturerade intervjun végleds respondenterna tematiskt
utan att begrdansa dem. Infor en intervju dr det viktigt att informera om samtycke, att det ar
frivilligt, presentera syfte, mal, agenda samt hur svaren kommer att anvdndas och av vem
[4]. Det ar ocksa viktigt att skapa en god stimning och att deltagarna kanner sig bekvama.

En intervju bor inledas med uppvarmningsfragor, fragor som inte dr svdra att svara pa,
till exempel demografiska fragor [17]. Vidare stills fragor som ligger i fokus for det som un-
dersoks. En intervjuguide ar viktig for att sdkerstélla att alla &mnen ticks for alla deltagare.
Efter dessa fragor ska avslutande fragor stéllas som i likhet med uppvarmningsfragor &r ldtta
att svara pa eller ge en sammanfattning av vad deltagaren har sagt. Under intervjun, accep-
tera om deltagaren inte kan svara pé en fraga och forcera inte ett svar. Avslutningsvis ska
deltagaren fa reda pd vad som kommer ske hirnast i projektet och intervjuaren kan ge kon-
taktuppgifter om deltagaren vill folja upp med ytterligare kommentarer.
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n Metod

For att utveckla granssnittet krdavdes en forstaelse for kvalitetskontroll och arbetsflodet pa
Scania. Flertalet moten holls med intressenter som tidigare varit kontrollanter eller har en
koppling till kvalitetsarbetet. Moten holls &ven med personer fran andra Scania verksamheter
isyfte att f en inblick hur de arbetar med kvalitetsarbete. Detta resulterade i det presenterade
materialet i kapitel 2.1 till 2.3. Projektet presenterades sedan for slutanvandarna och intres-
senter pa Scania. Utifrdn den grundldggande forstaelsen for kvalitetsarbetet kunde projektet
planeras i detalj och projektet delades in i tre faser; datainsamling, design och utvardering.

4.1 Datainsamling, design och utvdrdering

Under datainsamlingsfasen anvandes datainsamlingsmetoderna enkit, observationer och in-
tervjuer. Syftet med datainsamlingen var att empatisera med slutanvandarna, undersoka an-
vandarupplevelsen av den nuvarande arbetsordern och forsta vilka behov kontrollanter och
teamledare har. Resultatet fran datainsamlingen kunde sedan anvéndas i nésta 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 forkortat AXE) anvandes for att utvardera
konceptet. I designfasen skapades dven wireframes och en forsta utviardering genomfordes
pa dessa. Efter detta skapades en slutgiltig prototyp som anvindes i sista fasen, utvarde-
ringsfasen. Utvarderingen bestod av att genomfora anvandartester. Utforande och resultat
av respektive fas beskrivs i de fyra ndstkommande kapitlen, Figur 4.1 visar hur dessa kapitel
ar strukturerade.

SLUTGILTIG PROTOTYP UTVARDERING

DATAINSAMLING DESIGNFAS

Enkat Workshop

Observationer e l Ax

Intervjuer :
Insikter

Beskrivning Anvandartest

lllustration Resultat frén anvéndartest

Sammanstallning —
HiFi prototyp

Effektkarta Insikter & diskussion

Figur 4.1: Strukturen pa rapportens metod- och resultatdel.
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Datainsamling

Med den teoretiska kunskapen och en framtagen projektplanering kunde datainsamlingen
paborjas. For att forsta anvandarna och foljaktligen kunna framstilla 16sningsforslag anpas-
sade till anvdandarna genomfordes en enkit, observationer och intervjuer. Resultatet av in-
samlingsmetoderna kunde sedan sammanfattas i en effektkarta och insikter.

5.1 Enkat

Datainsamlingen inleddes med en enkit for att na ut till alla anvandare. Enkétens syfte var
att fa en inblick i slutanvdndarnas teknikvana, attityd till teknik, dsikter kring nuvarande
arbetsprocess som frustrationsmoment, samt vad som &dr mentalt och fysiskt kravande. For
att fa en uppfattning om anvindarnas asikter om den befintliga arbetsordern och dess ut-
formning anvéndes User Experience Questionnaire, forkortat UEQ [24]. UEQ:n bestod av ett
par kontrasterande attribut géllande arbetsordern och deltagarna fick fran en skala 1-5 ange
vad som passade bist enligt dem. Slutligen fick deltagarna nimna saker de gillar respektive
ogillar med arbetsordern. Innan enkéten skickades till slutanvandarna, utférdes ett pilottest
med tva personer innehavande kunskap inom kvalitetsarbetet. Totalt 28 teamledare och kon-
trollanter svarade sedan pa enkéten.

Enkéten visade en stor variation pa svaren angdende teknikvana och om deltagarna upp-
levde nagra frustrationsmoment eller upplevde att de hade ont om tid vid kontrollarbetet.
Det som inte skiljde sig var att deltagarna hade arbetat pa Scania under en lingre period
(6ver 5 ar), med ett medelvarde pd dryga 19 ar. Majoriteten hade jobbat pa sin nuvarande
position i ett ar eller mer, med ett medelvéarde pa cirka 8 ar. 15 deltagarna var 6ver 50 &r gam-
la, 11 deltagare mellan 41-50 och resterande under 41 ar gamla. Samtliga attribut pa UEQ:n
hade ett medelvéarde pa cirka 4.

5.2 Observationer

Observation som metod dr anviandbart i inledningen av ett projekt for att utforska och forsta
anvéandarnas behov [17]. Det finns méanga olika typer av observationstekniker. Utférandet av
observationer varieras med avseende pa hur deltagande observatoren dr eller hur struktu-
rerad observationen ar [4] [12]. Mélet med observationerna var att fa en djupare inblick hur
anvdndarna interagerar med skrivplattan och hur arbetsprocessen fungerar i praktiken. Ob-
servationerna utfordes genom att iaktta kontrollanter pa plats nér de kontrollerade hytter och
fora anteckningar. Observationernas langd varierade beroende pa hur linge bandet rullade
utan ldngre stopp. Under observationerna var det inte mojligt att stora eller stélla fragor till
kontrollanterna, dirmed var observationerna av typen ostrukturerade och icke-deltagande.
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De insikter som gavs under observationerna var:

* Mainga kontrollpunkter gar snabbt att kontrollera (mindre dn en sekund), kontrollanter-
na gor da korta snabba streck pa arbetsordern. Ibland kan en kontrollpunkt strykas ut-
an att kontrollanten har blicken pé arbetsordern, eftersom pennan redan ar placerad pa
kontrollpunkten som ska strykas. Vid visuella kontrollpunkter pa rad kontrollerar kon-
trollanter dessa och sedan stryker det antal kontrollpunkter de har kontrollerat, mest
forekommande tva kontrollpunkter, men ibland tre. Kontrollanter kan ocksa kdnna pa
flera artiklar i foljd for att sedan stryka dem pa arbetsordern.

e Signering av hyttdokumentet gors nér det dr mest lampligt i férhallande till arbetsfls-
det, ndr de ska signera stdr pa arbetsordern. Signeringen dr alltsd inte alltid det sista
momentet, utan kan goras mitt i en kontroll.

e Kontrollpunkter utfors antingen visuellt, med en hand eller med tva hinder. Vid en
hand halls arbetsordern i andra handen, vid tva hinder laggs arbetsordern i armhaélan,
i knat (vid sittande kontroll) eller pa golvet i hytten.

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

¢ Vid kontrollens slut kontrolleras det om det finns en utskriven arbetsorder pa baksidan,
om inte placeras den i en pappershog vid skrivaren, for att en ny arbetsorder kan skrivas
ut pa baksidan. Om det finns en arbetsorder pa baksidan slings pappret.

5.3 Intervjuer

Ett komplement till observationer och enkéter dr anvandarintervjuer [12]. Intervjuer ar en
fundamental forskningsmetod for att samla personliga asikter och attityder. Enkédtsvaren
kring frustrationsmoment och utformning av arbetsorder och observationerna la grunden for
framstédllningen av intervjufragorna. Detta for att f4 en djupare inblick i tidigare svar och maj-
ligheten att stdlla foljdfragor. De fysiska intervjuerna var semistrukturerade och genomfordes
med fyra deltagare, varav tva kontrollanter och tva teamledare. Intervjun strukturerades en-
ligt foljande [17]:

e Introduktion, dar syfte, mal och agenda presenterades.

e Uppvarmningsfragor.

Huvudfokusfragor.

Sammanfattningsfragor.
¢ Avslut och tack.

En del av huvudfokusfrdgorna handlade om arbetsorderns struktur och utseende. Som
arbetsordern dr utformad idag, ser kontrollanter alla kontrollpunkter och de kan snabbt fa en
overblick av hela kontrollen. Resultatet fran intervjuerna visade motsatta asikter angdende
om det &r viktigt att se helheten eller inte. Motiveringen till att de vill se helheten &r att de vill
veta vad som kommer hidrndst och se hur ménga kontrollpunkter de ska gora. De resterande
ser inte nagon fordel med att se helheten. Kring utformningen upplever kontrollanter att
den &r lattldst och har en bra struktur. Det dr positivt att de tillfdlliga kontrollerna star pa
arbetsordern, men det saknas att visualisera om det ar en tillfallig kontroll. Det 4r en nackdel
att de flexibla kontrollpunkterna inte star pa arbetsordern och dessa kontrollpunkter kan
darfor glommas bort. Vissa kontrollanter skriver en “fusklapp” och sétter pa sin skrivplatta.
De som inte gor detta, har de flexibla kontrollpunkterna i minnet eller studerar tavlan.
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5.4. Sammanstéllning av data

Intervjun fokuserade dven pa vilka frustrationsmoment anvandarna upplever och nér an-
viandarna upplever att de kan gora misstag. Intervjudeltagarna uppgav att de har strukit
punkter pa arbetsordern nar de inte ska, strukit i stdllet for ringat in eller strukit innan de har
kontrollerat. Oftast pa grund av trotthet eller att de gar pa automatik. Vissa upplever att det
ar mentalt krdvande att halla uppe takttiden, framfor allt nédr det &r manga kontrollpunkter
pa flera hytter i foljd. Nya kontroller kan &ven vara mentalt kravande. Att fylla i felaterfo-
ringslistan anser en del &r tidskrdvande, eftersom de maste leta upp rétt kontrollpunkt i den.
Ibland kan de behova vanta ndgon takt innan de kan fylla i den, vilket 6kar risken att de
glommer bort att gora det. Efter intervjuerna kunde dessa resultat, tillsammans med resulta-
ten fran enkédten och observationerna sammanstillas och analyseras.

5.4 Sammanstillning av data

Forsta steget for att analysera kvalitativ data &r att skapa ett affinitetsdiagram [4]. Affinitets-
diagrammet skapades genom att lista alla svar, gruppera dessa till 6vergripande teman och
sedan rubricera varje tema. Affinitetsdiagrammet la grunden for att skapa en effektkarta.

5.4.1 Effektkarta

Effektkartlaggning dr en metod for att fa forstdelse for vilka effekter som vill uppnds med
produkten [20]. En effektkarta bestar vanligtvis av omfattning, syfte, mdtomraden med till-
horande métpunkter, malgrupper, behov, egenskaper och 16sningar. Figur 5.1 beskriver mal-
grupperna som effektkarta dr uppdelad i. Mdtomraden beskriver vad som vill uppnas och
matpunkter hur det ska uppnas. En regel i effektkartor ar att ha matbara mdl. Under detta
projekt kommer inte prototypen att kunna testas i ett verkligt scenario och kommer darfor in-
te att resultera i konkreta métresultat. Matpunkterna &r framtagna i samrdd med Scania och
ses som en riktlinje som projektet ska arbeta mot. Matpunkterna avser endast Quality Ga-
te pa Scania. Figur 5.2 illustrerar effektkartans omfattning, syfte, matomrdden, métpunkter,
malgrupper och deras behov.
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5.4. Sammanstéllning av data

1. KONTROLLANT
Kontrollantens uppgift ar att kontrollera
hytter och dokumentera hittade avvikelser.
Det viktigaste hjalpmedlet ar arbetsordern till
respektive hytt. Forutom papper och penna anvander
kontrollanter mobiltelefon for samtal under arbetet.
Kontrollanter star pa samma position i ungefar 1.5h,
vilket kan kdnnas som en l&ng tid fér vissa. Arbetet &r
inte fysiskt kréavande, férutom att de star upp under
majoriteten av tiden. Det kan vara mentalt kravande
att bibehalla fokus under arbetsdagen. Kontrollanter
kénner sig oftast sakra i sitt arbete, om det ar ovanliga
kontroller som endast forekommer pa enstaka hytter
kan de dock bli osakra.

2. TEAM LEADER
Teamledaren har manga arbetsuppgifter, bland
annat att tgédrda avvikelser som kontrollanter
har hittat eller byta av kontrollanter. Det leder till
att teamledaren har (utdver sina egna behov) de
behov som kontrollanter har.
Teamledaren ar bekvam med att anvénda bade
Excel och Teams da det ingér i det dagliga
arbetet. Teamledare anvander ocksa telefonen
mycket fér samtal fran kontrollanter eller andra
teamledare.

Figur 5.1: Beskrivning av de tvd mélgrupperna teamledare och kontrollant.
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5.4. Sammanstéllning av data

DIGITALISERING AV
ARBETSORDER

Q Snabbare att infora nya kontroller )

Q  villkunna se tidigare arbetsordrar )

() villinte fa flera samtal samtidigt )

2. TEAM LEADER

Q) vill ha verktyg for att beskriva kontrollpunkt )

Forenkla och
forbattra arbetsprocessen vid
kvalitetskontroll

a)

Q villinte rékna ihop avvikelser manuellt )

1. Miljpaverkan
Antalet utskrivna papper ska minskas med 99%.
2. Undvika misstag
Anvandare ska inte kunna missa en kontrollpunkt
eller gldmma att fylla i dokument.
3. Effektivitet
\Verktyget ska minska icke-vardeskapande tid och
minska det dubbelarbete som gors.
4. Enkelhet
Anvandare ska uppleva att gransnittet ar N — N X
enkelt och motsvarar enkelheten Q Villinte ldgga tid pa att leta i “ratt fran mig” )
i nuvarande
arbetorder.

Q Vill kunna forstd hur verktyget fungerar )

V) Vill veta om kontroll &r tillfallig )

Q villinte glémma bort flexibla kontroller )

Q Vill gérarétt Q Vvillinte missa nagon kontroll )

1. KONTROLLANT Q Vvillinte glémma bort hittad avvikelse )

Q  Villvara vél forberedd )

Figur 5.2: Forsta delen av effektkartan som omfattar syfte, mdatomrdden, matpunkter, mal-
grupper och deras behov.

Effektkartans matomraden ar miljopaverkan, undvika misstag, effektivitet och enkelhet.
Kontrollanternas behov kring granssnittet dr att de vill kunna forsta verktyget, det innebar
att de som inte &dr teknikvana ska ocksa kunna forsta verktyget. Utover det vill kontrollan-
ter bland annat gora ritt och inte ldgga tid pa “ratt fran mig”-listan (felaterforingslistan). I
figur 5.3 dr kontrollanters behov att de vill gora rétt specificerat i tre behov, nimligen att inte
missa kontrollpunkter, glomma bort de flexibla kontrollpunkterna eller att de har hittat en
avvikelse.

Teamledare vill inte behova rdkna ihop avvikelser manuellt, dd det &r ett tidskrdvande
arbete som anses vara dubbelarbete. Behovet for teamledaren att kunna pa ett snabbare sitt
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5.4. Sammanstéllning av data

infora nya kontrollpunkter ar forutsattningen for att flexibla kontroller ska finnas pé arbets-
ordern. Idag &r det en langdragen process med flera inblandade parter, vilket leder till att
tiden det tar for att ta bort eller lagga till en kontrollpunkt &r for lang for att det ska fungera.
Teamledaren vill ocksa kunna se tidigare arbetsordrar. Idag sliangs arbetsordrar i en pap-
perskorg, vilket gor det besvarligt att uppna det. Figur 5.3 visar effektkartans egenskaper till
anvandarbehoven. Hela effektkartan, sammanstallningen av figur 5.2 och 5.3 visas i bilaga C.

(Q) Snabbare att inféra nya kontroller )—@ TL kan gora det sjalva i granssnittet )

CQ) villkunna se tidigare arbetsordrar )—(Q Avklarade arbetsordrar sparas )
(@ villinte fa flera samtal samtidigt )—CO Kontrollanter kan skicka notiser till TL )

@’) Vill ha verktyg for att beskriva kontrollpunkt )—CO Video pé& hur en kontroll kontrolleras )

(Q) Vill inte rdkna ihop avvikelser manuellt

O Digital “ratt fran mig” lista )—(Q Fors automatiskt in i FUS )

(Q’) Villinte l4gga tid pé att leta i “rétt fran mig” O Avvikelser laggs in automatiskt )—CO Lista pa vilken typ det ar )

(O Minimalt med interaktionselement )

(O Enkelt och kontinuerligt granssnitt )

@ Vill kunna férsta hur verktyget fungerar O Struktur

O Lattlast

@ Vill veta om kontroll &r tillfallig

QO Visualisera tillfalliga & flexibla kontroller )

(O Flexibla kontroller ingar i arbetsordern )

(@ Villinte glémma bort flexibla kontroller

@ Vil inte missa négon kontroll O Kan titta tillbaka pa féregéende kontroll )
1
D\(O En kontrollpunkt i taget

@ villinte glémma bort hittad avvikelse O Kan inte g8 vidare frrén punkten &r klar )

(O Team leader tillkallas automatiskt )—(O Kan avbryta kallelsen )

(@ Vill vara vl férberedd

O Digital kontrollpunktsparm )

Figur 5.3: Andra delen av effektkartan dar egenskaper dr kopplade till behoven. De fem
oversta behoven till vanster dr teamledarens behov och resterande ar kontrollantens.

Losningar till kontrollanters behov ér till exempel att det dr ett enkelt och kontinuerligt
granssnitt, att dokument som de fyller i dr digitala och integrerade med gréanssnittet och att
granssnittet visar en kontrollpunkt i taget. Losningar till teamledarens behov ar att de ska fa
mojligheten att sjdlva dndra i en arbetsorder och att de tidigare arbetsordrarna ska sparas och
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5.5. Insikter och diskussion frdn datainsamlingen

nas via granssnittet. Behovet att inte vilja fa flera samtal samtidigt och att ha ett verktyg for
att beskriva kontrollpunkter ligger utanfor projektet omfattning och en 16sning kommer inte
att implementeras. Losningen till dessa behov ses som forslag for vidare arbete.

5.5 Insikter och diskussion frdn datainsamlingen

Pappersarbetsordrar har anvénts lange och manga kontrollanter har arbetat som kontrollant
i flera ar och ar bekvdma med dagens arbetssitt. Arbetsorderns utformning har dessutom
forbattrats under senaste aren. De fordelar med arbetsséttet som kontrollanter har angivit ar
att det inte tillkommer nédgra tekniska problem med papper och penna. Arbetsordern &r latt
att hantera och kontrollanter behover inte tinka pd att arbetsordern dr omtalig. Kontrollanter
upplever att det dr en bra storleken pé texten och att den ér tydlig. Arbetsordern ar alltid
utformad med samma antal rader och kolumner och varje ruta ar tilldelad en viss kontroll-
punkt. Skillnaden mellan olika arbetsordrar &r vilka rutor det finns text i och inte. Kontrol-
lanter kan darfor f& en snabb 6verblick vad som ska kontrolleras och inte. Kontrollanter far
dven en snabb overblick hur manga kontrollpunkter det dr (hur manga tomma rutor det finns
pa arbetsordern) och kan anpassa sitt tempo efter det.

Kontrollanter ska utga fran standarden nér de arbetar, trots detta véljer en del att avvika
frén standarden. Detta kan bero pa att de inte tycker att standarden passar deras arbetssatt
och viéljer ddrfor att anpassa arbetet till vad som kdnns mest naturligt och effektivt for dem.
Med en pappersarbetsorder och penna dr det mojligt att avvika fran standarden. Med en di-
gitaliserad arbetsorder kan det bli svarare och det kan ta ifrdn dem friheten att kunna anpassa
arbetet.

En nackdel med arbetssittet idag som uppmérksammades under datainsamlingen ar att
kontrollanter inte far aterkoppling med papper och penna och kan darfér gora misstag. Kon-
trollanter kan stryka ndr de egentligen ska ringa in, stryka en kontroll innan de har kon-
trollerat den eller glomma bort att de har ringat in i ett tidigare skede och dérfér glomma
att rapportera avvikelsen. Eftersom kontrollanter inte fdr ndgon aterkoppling ar det svart att
upptédcka om de har gjort fel och detta kan skapa en osdkerhet i om kontrollanten har gjort
rétt eller inte.

Vad giller strykningsmomentet finns det motsatta asikter, 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 foérdelen med det. Datainsamlingen gav flera olika anvénd-
arbehov och asikter. Effektkartan dr dérfor prioriterad med hdnsyn till vilka behov som é&r
viktigast att tillgodose och till vad som ar mgjligt under projektets gang. Mélet ar att grians-
snittet ska passa majoriteten av anvdndarna, samtidigt som det foljer standarden. Utifran
tidigare forskning kring kognitiv ergonomi maste dven granssnittet vara anpassat till anvan-
darnas kognitiva formagor och begransningar samt f6lja principer inom interaktionsdesign.
Effektkarta och de insikter som datainsamling resulterade i anvéndes i nésta fas, designfasen.
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n Designfas

Designfasen inleddes med att skapa wireframes i designverktyget Figma. Att vid detta skede
anvanda ett fardigt designsystem och fokusera pd estetik kan begransa utvecklandet. Idége-
nerering och funktionalitet lag i fokus och ett flertal exempel pa hur ett anvandargranssnitt
kan se ut skapades. Efter detta holls tvd workshops, en med intressenter och en med slutan-
vandare. Direfter implementerades en slutgiltig HiFi-prototyp.

6.1 Intressentworkshop

Deltagarna i den forsta workshopen var intressenter med koppling och kunskaper kring
kvalitetsarbetet tillsammans med tva slutanvandare i malgruppen teamledare. En intressen-
tworkshop anvénds for att bland annat engagera de som har ett intresse for projektet och
har kunskaper om systemet [17]. Syftet med denna workshop var, férutom att engagera, att
generera idéer, komma &verens om prioriteringar och identifiera risker samt begransningar.
Workshopen inleddes med att presentera materialet fran datainsamlingen. Utifran behoven
i effektkartan fick deltagarna skriva eller rita en 16sning till nagot behov. Eftersom intressen-
tworkshops inte dr lampliga for designval, bortprioriterades nagra av behoven i effektkartan
och behov pa 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, begransningar eller forbattringar. Figur 6.2 illustrerar hur det
sag ut ndr deltagarna diskuterade under workshopen.

C@ Behdver anvanda handskar ) (@ Vill gora ratt ) @ Vill inte rékna ihop avvikelser manuellt )

(Q) Behdver signera digitalt ) (@ Vill inte lagga tid pa att leta i "rétt frén mig” ) @ Vill kunna kolla tillbaka om det behdvs )

C@ Vill veta om kontroll ar tillfallig ) (@ Behover ratt arbetsorder till ratt hytt ) @ Vill inte 3 flera samtal samtidigt )

Figur 6.1: Behov som presenterades under intressentworkshopen.

6.2 AXE-workshop

I den andra workshopen anvindes den kvalitativa metoden AXE, dir deltagarna var slutan-
vandare [10]. Sammanlagt fyra deltagare, varav tva teamledare och tvéd kontrollanter utférde
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6.2. AXE-workshop

workshopen enskilt. Till denna workshop forbereddes wireframes, ett narrativ tillsammans
med en storyboard, ett manus samt 10 par kontrasterande bilder. I denna metod &r det vik-
tigt att deltagarna far samma forutsittningar, namligen samma beskrivning pa uppgiften,
déarav vikten av att ha ett manus. Storyboarden visas i Bilaga D och visualiserar steg for steg
en kontroll av en hytt med en surfplatta. Metoden AXE gar ut pd att undersoka om fram-
tida anvandarupplevelser kan extraheras pa en konceptniva. Ett problem med att visa och
utvdrdera tidiga koncept dr att det kan sédtta begransningar for anvandarens vision av hur
det kommer fungera. Mélet med AXE ér att deltagarna ska anvanda sin egen fantasi till att
forestélla sig hur det kan upplevas baserat pa en beskriven situation. Den beskrivna situatio-
nen var storyboarden och deltagarnas uppgift var att sitta en markering pa en skala mellan
de kontrasterande bilderna i forhallande till vilken bild de associerade mest med. Figur 6.3
visar nédr en deltagare utfor uppgiften. Efter att deltagaren hade kryssat i varje skala holls
en intervju kring bilderna och deltagaren fick beskriva hur de tdnkte. I analysen fordelades
svaren i negativa, positiva eller inte tillimpbara varderingar. Dar de positiva varderingarna
ska uppnas och de negativa undgas i det vidare arbetet.

Figur 6.2: Deltagarna i intressentworks- Figur 6.3: En deltagare kryssar i en skala
hopen diskuterar 19sningar till presente- mellan kontrasterande bilder under meto-
rade behov. den AXE.

AXE-workshopen avslutades med att presentera wireframes som tidigare skapats, tre ex-
empel visas i Figur 6.4. Detta var en 6ppen diskussion, dér deltagaren fick tala om vad de
uppskattade, respektive vad som var bristfalligt.
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Figur 6.4: Tre exempel pa wireframes som presenterades i slutet av AXE metoden.

6.3 Insikter fran workshop

Under intressentworkshopen diskuterades tekniska fragor om digital signering och hur kon-
trollanter ska fa ratt arbetsorder till ratt hytt i applikationen. Dessa fragor hade intressenterna
svar pa och kommer att implementeras i det nya systemet. Darfor gjordes en begransning att
projektet inte kommer att utveckla ett koncept pa detta.

Forslag angaende resterande behov var att anvdndarna ska kunna se tidigare arbetsordrar
och ha mojligheten att soka pa ett specifikt hytt-ID, men att arbetsordrarna &r lasta for att for-
hindra felregistreringar. For att inte glomma en avvikelse kan avvikelsen rapporteras direkt
och denna avvikelse hamnar i statistiken, sa att felaterforingslistan kan avvecklas. Denna sta-
tistik behover vara lattillganglig for anviandarna. For att sdkerstilla att gora ratt ar det viktigt
att kontrollpunkterna ér i ratt ordning, inklusive de flexibla kontrollpunkterna.

De insikter AXE gav var att det fanns en tydlig fordelning péd deltagarnas instéllning till
konceptet. Antingen kdndes det smidigt, avkopplande och strukturerat med en digital arbets-
order, eller stressigt, farligt med ett nytt arbetssétt och ny teknik. Utover detta framgick det
att det var viktigt att ha mojligheten att dtgarda misstag som kan uppstd i interaktion mel-
lan kontrollanter och applikationen. Det framtagna konceptet visade ett popup-fonster med
texten “Ar du siker?”. Detta fonster skulle dyka upp om kontrollanter kontrollerar punkten
pa en kortare tid d4n vad som dr bestamt. Detta ansdgs kunna bli ett irritationsmoment for
anvandarna. En 16sning kan vara att anvandarna far dterkoppling pa hur lang tid 6ver eller
under kontrolltiden det var i efterhand och att det sparas som statistik.

6.4 Prototypande till anvindartester

Efter intressentworkshopen, AXE och datainsamlingen skapades prototyper i Figma. Figma
ar ett designverktyg som tilldter skapande av skdarmbilder for att illustrera ett granssnitt och
ett flode mellan dessa. For att sakerstélla en forenlighet med Scanias andra plattformar och
effektivisera implementeringen av prototypen [22], anvdndes Scania Digital Design System
(SDDS) som ett hjalpmedel, med ett visst utrymme f6r egna beslut kring designen. SDDS tar
hansyn till tillganglighetsdesign och forhaller sig till riktlinjerna som World Wide Web Consor-
tium (W3C) !, tagit fram. For en konsekvent design valdes farger och typsnitt frin SDDS som
skulle anvdndas och Scanias enhets- och rutsystem foljdes.

https://www.w3.org/WAI/standards—guidelines/
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Slutgiltig prototyp

Designfasen resulterade i en prototyp dér en kontroll av hytt kan genomforas utan utskrivna
papper (arbetsorder, hyttdokument och felaterforingslista) och en mojlighet for teamledare
att dndra i en arbetsorder och avvikelsestatistiken. Avsikten med prototypen dr att anvandar-
nas och Scanias behov tillgodoses och anvdndarnas asikter kring wireframsen som tidigare
diskuterats beaktas.

7.1 Hemmeny

Det forsta anvandarna ser efter inloggning d4r hemmenyn, dér det finns fyra alternativ; Starta
ny kontroll, Avvikelser, Kontakta teamledare och Andra arbetsorder (se Figur 7.1). Beroende
pa om det &dr en kontrollant eller en teamledare inloggad ar vissa funktion tillgdngliga och
andra inte. For kontrollanter &r hemskdrmens Andra arbetsorder aningen transparent vilket
indikerar att den inte ar klickbar.
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7.2. Kontroll av hytt

i ¥

Starta ny kontroll Avvikelser
Subheader text FUS

2 #)

Kontakta Team Leader Andra arbetsorder
Subheader text Subheader text

Logga ut a Instéliningar @

Figur 7.1: Forsta vyn efter inloggning, hemmenyn.

7.2 Kontroll av hytt

Nar anvdndarna startar en kontroll mots de av skdarmen som illustrerar den digitala arbets-
ordern, med dess kontrollpunkter, som visas i Figur 7.2. En forutsdttning &r att systemet vet
vilken position anvdndarna stdr pa och vilken hytt de har framfor sig. Anvandarna kan dére-
mot dndra hytt-ID manuellt om de behover. Granssnittet visar vilken kontrollpunkt som ska
kontrolleras med en storre ruta dn resterande kontrollpunkter och med tre alternativ; Avvi-
kelse, Visa mer eller Nista. Visa mer-funktionen, visar den information som finns i nuvarande
kontrollpunktsparm. Kontrollpunkterna som ér tillfalliga eller flexibla illustreras med en gul
informationssymbol och de statiska utan denna symbol. Om en kontrollpunkt &r c-klassad vi-
sas det med en symbol med ett C i, samma som pa den nuvarande pappersarbetsordern. Om
anvandarna hittar en avvikelse trycker de pa den réda knappen och ett popup-fonster dy-
ker upp dér anvandarna far fem alternativ; Saknas, Felmonterad, Fel artikel, Defekt eller Annan
orsak. Ndr ett alternativ ar valt kan de tillkalla Andon, se Figur 7.3 och 7.4.
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7.2. Kontroll av hytt
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POP-ID Datum: 2022-01-23  Tid: 17:45

80-1539

HYTTYP: RATTPLACERING CHASSINUMMER POSITION

R20H6 VANSTER (L) 04231241 LINE 6, QG LHD

HOGER SIDA

Glipa hégtalare

Subheader text

-

FRONT

| <

Fordelarstycke plugg

Tillfallig kontroll

2416 453 v

AC-Dekal

VANSTER SIDA

Torpedskruv/Jordning

Téckkapa Lage

Figur 7.2: Granssnittet ndr anvandarna paborjar en kontroll av hytt.

Vilj vilken typ av avvikelse X Vilj vilken typ av avvikelse X
Saknas Fel artikel Fel artikel
Felmonterad Annan orsak Felmonterad Annan orsak
Defekt Defekt

Tillkalla andon

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

Nar alla kontrollpunkter dr genomforda blir en knapp “Slutfor” tillganglig, som Figur
7.5 visar. I denna fiktiva kontroll har tva avvikelser hittats, Glipa hogtalare och Tickkdipa lige,
dessa kontrollpunkter dr markerade med ett rott kryss. Resterande har en grén bock som
indikerar att den dr avklarad och att ingen avvikelse har hittats. Nar anvdandarna markerar
en kontrollpunkt som en avvikelse uppstar en rod knapp langst upp i hogra hornet. Den
visar att Andon é&r tillkallad och de har mojlighet att slappa Andon. Nér anvandarna trycker
pa knappen Slutfor fors de till skirmen ddr anvandarna verifierar om den hittade avvikelsen
ar uppskriven eller inte, detta visas i Figur 7.6. Anvandarna har dven mojlighet att ga tillbaka
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7.2. Kontroll av hytt

till arbetsordern. Vidare ska anvandarna ga till fliken Signeringar for att sdkerstélla att alla
signeringar fram till sin egen position ar ifyllda, vilket visas i Figur 7.7.

= QUALITY GATE

ANVANDARE: 0000

POP-ID Datum: 2022-01-23  Tid: 17:45

80-1539

HYTTYP; RATTPLACERING CHASSINUMMER

R20H6 VANSTER (L) 04231241

POSITION

LINE 6, QG LHD

HOGER SIDA

Glipa hogtalare

FRONT

Fordelarstycke plugg

Vv
Tillféllig kontroll

2416 453
AC-Dekal

VANSTER SIDA

Torpedskruv/Jordning

Tackkapa Lage

Figur 7.5: Granssnittet nér alla kontrollpunkter dr genomforda.
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7.2. Kontroll av hytt

ANVANDARE: 0000

QUALITY GATE ANVANDARE: 0000

POP-ID. Datum: 2022-01-23 Tid: 17:45 POP-ID.

Datum: 2022-01-23  Tid: 17:45

HYTTYR: RATTPLACERING CHASSINUMMER POSITION HYTTYR: RATTPLACERING CHASSINUMMER POSITION

R20H6 VANSTER (L) 04231241 LINE 6, QG LHD R20H6 VANSTER (L) 04231241 LINE 6, QG LHD
Hytidokument  Signeringar  Hittade avvikelser Hytidokument  Signeringar  Hittade awvikelser

Kvalitetsavvikelser

Pos. Vem  Ansv.  Artikelbenamning Avvikelse Kommentar QM
60 979 16 Kopplingssarg Famontorad 2etshauv soknas o739
720 om0 U R Overskott uma X we

Brister/Overskott
Pos.  Artoummer [ — 5 0 Ry sesun o
B0 2056745 MeL  Rat X X

o | [

Figur 7.6: Hyttdokumentet dar hittade avvi- Figur 7.7: Signaturer for varje position i flo-
kelser, brister eller 6verskott visas for hytten. det.

For att slutféra kontrollen av hytten ska anvindarna fylla i att avvikelsen antingen &r upp-
skriven i hyttdokumentet eller atgardad av teamledaren, som illustreras i Figur 7.8 och 7.9.
Nar anvandarna trycker pa Slutfor dyker ett popup-fonster upp som fragar om anvandaren
vill signera med det anvandar-ID som star i till hoger i headern. Ar det fel anvindar-1D, det
vill sdga att de har glomt logga in, kan de byta anvandare.
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7.3. Andra arbetsorder

ANVANDARE: 0000

i Detum 20220123 Tk 1745 Detum: 20220123 ik 1745
80-1539 80-1539
R20H6 VANSTER (L) 04231241 LINE 6, QG LHD R20H6 VANSTER (L) 04231241 LINE 6, QG LHD
Wytdokument Signeringar  Hitacaawhasar Wndoment Sgnerigar Hitadaswikaue

Glipa hégtalare e— pr— % Glipa hégtalare Mgérdad v
Tackkapa Lage s [IING Téckkapa Lage Uppsieien v

Figur 7.8: Anvédndarens hittade avvikelser pa Figur 7.9: Anviandaren har fyllt i att ena avvi-
den specifika hytten. kelsen dr uppskriven och den andra ar atgér-
dad.

7.3 Andra arbetsorder

Anviéndarna fors tillbaka till hemmenyn och kan antingen paborja nésta kontroll eller vilja
ett annat alternativ. Om det dr en teamledare inloggad kan de vélja att &ndra i en arbetsorder.
Genom att valja det alternativet och sedan vélja en mall och vilka hytter som berors kan de
dndra en kontrollpunkt, lagga till en ny eller dndra ordningen péd kontrollpunkterna, Figur
7.10 och 7.11 illustrerar hur det ser ut i gréanssnittet.
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7.4. Avvikelser

Datum: 2022-01-23 Tid: 17:45

yyyyyyyyyyyyyyyyy

YY-AN-E (=] Y-MMDD 6
HOGER SIDA

Skruv i defrosterbalk

Redig
Torpedskruv/Jordning m
Redig

Glipa hogtalare

FRONT

Torpedskruv/Jordning

Laddauppbid 7

Redig
Skruv i defrosterbalk m

Glipa hogtalare

Figur 7.10: En mall och typ av hytt dr vald och  Figur 7.11: Teamledaren kan ldagga till ny kon-
teamledaren kan dndra i mallen. trollpunkt eller dndra en befintlig.

7.4 Avvikelser

Liksom att &ndra i en arbetsorder dr inforande av avvikelser avgransade till endast teamleda-
re. Kontrollanter ska kunna se vilka tidigare avvikelse som har hittats, men inte dndra dessa
eller lagga till. Kontrollanter vill kunna ha tillgang till avvikelsestatistiken, for att vid byte av
position kan det vara fordelaktigt att fa en inblick i hur manga och vilken typ av avvikelse
som har hittats tidigare. Om flera avvikelser pa en och samma kontroll har hittats under sam-
ma dag kan kontrollanter bli mer noggranna nér de kontrollerar dessa kontrollpunkter. Den
digitaliserade felaterforingslistan och inforande av nya avvikelser visas i Figur 7.12.
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7.4. Avvikelser

= QUALITY GATE

ANVANDARE:

€ Ghtilbaka
Tid: 2021-01-10 10:28:51 2021-01-10 10:28:51 2021-01-10 10:28:51
Line: Line§ Line 5 Line 5
Position: 512 512 512
Montage: Plugg Plugg Plugg
Delavmontage:  ELC ELC ELC
Felkod: Saknas Saknas Saknas
Felorsak: j fardigmonterad Saknas Saknas
Fm/Em: Fm Fm Fm
Skift: 2 2 2
Upptéckt pa: QG5 QG5 QG5
L Or EQ @
Page:
Startdatum Stutdatum st
IM-C (=] YY-MM-C [=] Line 5 2
Klass v Felorsak v Upptéackt pd
Line ~ Kategori Upptackt av
Positio v Produkt v Atgardad pd
Montage v Pop-id Atgardad av
Del Y ~ Montr Justertid
Artikelnummer EQ-nr QG-ID

2021-01-10 10:28:51

Line 5
512
Plugg
ELC
Saknas
Saknas
Fm
2
QG5
ao
.
v
“
v
.
<

Figur 7.12: Digitala feldterforingslistan och inforande av nya avvikelser.

Anvindarna kan anvédnda knappen tillbaka for att komma till hemmenyn, hemmenyn
kan dven nas via hamburgarmenyn oavsett vilken skdrm anvindaren ar pa. Det sista alterna-
tivet pd hemmenyn &r kontakta teamledaren, diar kan anvidndarna skicka en notis till team-
ledaren eller ringa. Om anvéandarna vill kontakta teamledaren under en kontroll (ej gédllande
en avvikelse), har de mojlighet att kontakta teamledaren via hamburgarmenyn. Dessa val har
tagits for att underlitta arbetsséttet och tillgodose anvandarbehoven. For att bekrafta detta
genomfordes anvandartester pd den slutgiltiga prototypen i utvarderingsfasen.
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n Utvardering av prototyp

Utvérderingen av prototypen skedde i form av anvandartester. Inledningsvis utfordes ett pi-
lottest med tvd intressenter, i syfte att kontrollera utformningen pa anvéandartestet och séker-
stédlla att flodet i prototypen liknar arbetsflodet i verkligheten. Anvandartester genomfordes
sedan med tva kontrollanter och tva teamledare.

8.1 Metod for anvindartest

Trots att det finns standardiserade enkater som kan anvandas for anvandartester och att det
ar bevisat att det ar en fordel att anvdnda dessa, valdes en kvalitativ metod. Anledningen
till detta var att deltagarna inte kunde utforska prototypen fritt eller testa prototypen i verk-
ligt scenario. Fragorna som stélldes var ddaremot inspirerade av SUS och Nasa-TLX. Fragor
om upplevelser anvindarna angav vid metoden AXE stilldes dven for att undersoka om de-
ras upplevelse hade forandrats. Med tanke pa att prototypen inte gick att utforska, var den
klassiska metoden “Tanka hogt” inte lamplig for &ndamalet.

Anvéndartesterna holls digitalt via Microsoft Teams dar deltagarna fick 6ppna prototypen
i en webbldsare och skarmdela. Strukturen péa testerna inspirerade av Arvolas [4] tester i be-
arbetningsfasen (s.134-137). Deltagarna blev vigledda genom olika moment i granssnittet
och efter varje uppgift holls en semistrukturerad intervju. Anvandartestet avslutades med att
stédlla ett par fragor om deras overgripande intryck. Under anvandartesterna fordes anteck-
ningar pa svaren, iakttagelser samt spontana kommentarer under testet.

8.2 Resultat frdn anvindartester

Anteckningarna fran anvandartestet sammanstélldes och presenteras nedan. Forst presen-
teras de konkreta synpunkter kring granssnittets utformning pé respektive prototypskarm,
sedan insikter om anvédndbarheten av prototypen i helhet.

8.2.1 Arbetsorder, hyttdokument och signeringar

Deltagarna upplevde att det var latt att utfora uppgifterna angdende kontrollpunkterna. Vi-
dare ansags det vara positivt att se ndgra av de nastkommande kontrollpunkterna i arbetsor-
dern. Ett aterkommande problem under denna del av anvédndartesten var att symbolen som
visar att en kontrollpunkt dr en c-klassad i Figur 7.5 inte upptdcktes av deltagarna. Att ha den
symbolen till vénster i stillet for till hoger var ett forslag som togs upp.

Nér deltagarna var klara med kontrollpunkterna var det inte uppenbart att flikarna skulle
anvindas for att ga vidare fran hyttdokumentet till signeringar. Samtliga deltagare navigera-
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8.2. Resultat fran anvandartester

de dit, men med en osdkerhet och med en tidsfordrojning. Ett forslag fran en deltagare var att
sarskilja flikarna med firg, att signering &r gul, avvikelse dr rod eller att det ar en tydlig grans
mellan dem. Ett ytterligare forslag var att aven sarskilja Uppskriven och Atgirdad i Figur 7.8
med farg. Med motiveringen att anvandarna kommer att ldra sig vad fargen betyder, vilket
kan minska att gora fel.

8.2.2 Andra arbetsorder

Det dr teamledaren som har dtkomst till att redigera en arbetsorder. Det som saknades i alter-
nativen att skapa en ny kontrollpunkt var att ligga en kommentar. De kontrollpunkter som
laggs in ar oftast tills vidare, ett startdatum ar darfor viktigare &n ett slutdatum, men det kan
vara positivt att ha det alternativet enligt deltagarna. En aterkommande brist med denna del
av granssnittet var att ingen av deltagarna forstod att de sex prickarna i Figur 7.10 indike-
rade att kontrollpunkterna var flyttbara. Att indikera flyttbara element niar det kommer till
pekskédrmar ar en utmaning [15]. Vid en dator kan “hover”-funktioner eller &ndra utseendet
pa muspekaren anvidndas som indikation. Det finns symboler som ar tdnkt att indikera att
element &r flyttbara, problemet med dessa dr 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 avovikelser, det system som idag kallas for FUS, upplevdes positivt att in-
kludera i granssnittet, det &r till fordel for bade kontrollanter och teamledare. Utifrdn an-
viandartesterna var en brist att inte visa totalt antal avvikelser, for kontrollanter kan det vara
en fordel att fa en 6vergripande bild av hittade avvikelser och inte enbart detaljer. Teamleda-
ren vill ha mojligheten att kunna sortera vilken typ av avvikelse eller vilket skift. Att sortera
vilket skift kan underldtta for teamledare for att fa reda pa vilket skift som har avvikelser.

8.2.4 Prototypens anvindbarhet

Gemensamt for testdeltagarna var att de upplevde att det var mer effektivt 4n dagens arbets-
sdtt, pa grund av att all pappershantering upphor och att anvandarna kan fokusera mer pa
kontrollerna.

Deltagarna upplevde att det kidndes mer strukturerat, det dr tydligt vilken kontrollpunkt
som ska goras och att all nddviandig information finns. Att navigera genom prototypen och
hitta funktioner svarade alla deltagare var latt. Framfor allt kontrollpunkterna eftersom de
stdr efter varandra och att det ar strukturerat med ett steg i taget. En 6versikt behovs inte
utan det krdvs endast att flja ordningen. Daremot 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 litt att ldra sig och att det da kommer att vara
mer tidseffektivt. Deltagarna pastod ocksa att alla kontrollanter kommer att kunna lara sig
granssnittet.

Genom att tillkalla Andon direkt i stdllet for att avsluta blocket forsvinner risken att glom-
ma bort, och anvdndarna behaller fokus vid kommande kontrollpunkter, nédr de har hittat en
avvikelse. Anviandarna tvingas folja ordningen for att komma vidare i kontrollen. Detta tar
bort friheten att kunna arbeta pa sitt eget sédtt, men det minskar utrymmet att géra misstag.
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n Diskussion

Den slutgiltiga prototypen ér ett forslag pa en ny arbetsprocess dér bade arbetsorder, hytt-
dokument, kontrollpunktsparmen och felaterforingslista har ersatts med en digital arbetsyta.
For att skapa en prototyp anpassad till slutanvandarna kravdes en datainsamling och design-
fas. Den slutgiltiga prototypen och pa vilket sitt kvalitetsarbetet pa Scania paverkas om det
infors digital arbetsorder diskuteras i detta kapitel.

9.1 Slutgiltig prototyp

Med en digital arbetsorder kan tiden det tar for att genomfora en kontrollpunkt registreras.
Om kontrollanten missar en avvikelse dr det mojligt att se om kontrollanten utforde kontrol-
len pa en kortare tid dn kontrolltiden. Detta blir ett hjalpmedel for teamledare och de kan
informera kontrollanten om detta. Ett medelvarde pa kontrolltiden kan ocksa berdknas och
en beddmning om den satta tiden behdver minskas eller 6kas kan goras. Ett ytterligare alter-
nativ kan vara att, om kontrollanter utfér en kontroll pa en kortare tid dn avsatt, kan de fa
en dterkoppling, till exempel i form av ett popup-fonster som meddelar detta. Kontrollanter
far dirmed chansen att d&nnu en géng kontrollera att inget misstag har gjorts. Det forslaget
finns inte med i prototypen, da det eventuellt kan bli ett storningsmoment f6r kontrollanter.
Utifran ett kvalitetsperspektiv kan det vara ett alternativ, men kan ocksa forsamra anvan-
darupplevelsen.

Under designfasen betonades att det ar viktigt att ha mojlighet att kunna dndra eventu-
ella misstag, som i att dngra ett pdborjat klick. Anvidndarna ska inte vara lasta i granssnittet,
varken under en kontroll eller ndgon annan skdrm i granssnittet. Daremot kan kontrollan-
ter inte ga vidare till ndsta kontrollpunkt forran de har genomfort nuvarande kontroll, pa sa
sdtt kan de inte rdka hoppa over ndgon kontrollpunkt. Som prototypen ar utformad kan inte
anvandare glomma att de har hittat en avvikelse eller glémma att signera. Om anvandarna
foljer stegen i granssnittet kommer detta att ske automatiskt.

Minne och uppmarksamhet dr viktigt i interaktionsdesign, alltmer viktigt 4r det med upp-
mairksamhet i detta fall. Anvindarna ska inte bli distraherade av ndgot i grianssnittet nar de
utfor en kontroll. Den kontrollpunkt anvdndaren &r pa dr storre dn resterande, men for att oka
den visuella hierarkin ytterligare, kan kommande kontrollpunkter vara graa i stdllet for vita
i granssnittet. Anviandarna klarade att utféra en fiktiv kontroll av hytt under anvandartestet
pa forsta forsoket och det antyder att de inte har ett behov av att minnas arbetsséttet med ett
digitalt verktyg. Inaktiverade knappar har anviants for att visa att anvandarna maste utfora
vissa moment for att gd vidare. Daremot anses flikarna for hyttdokument, signeringar och
hittade avvikelser vara ett inldarningsmoment da det inte var uppenbart for deltagarna. Ett
alternativ att ha en tydlig pil, eller en Nista-knapp pa samma position som Slutfor-knappen
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9.2. Metod

kan vara mer tydligt. Anledningen till att flikarna anvéndes var for att anvandarna ska pa en
skdrm kunna na de resterande sidorna med en handling.

For att minska minnesbelastning bor val, objekt och funktioner vara synliga och anvén-
dare ska inte behdva komma ihdg vad som finns pa en skdarm nir de &dr pa en annan skdrm.
Avslutande delen av kontrollen gar emot detta. Anvindare méste komma ihag om en av-
vikelse var uppskriven eller inte. De tva flikarna Hyttdokument och Hittade avvikelser skulle
kunna kombineras till en skarm. Vid ménga hittade avvikelser skulle surfplattans begran-
sade storlek dock innebéra att anvdndarna behover skrolla for att ta del av all information
och resultera i samma minnesbelastning som med uppdelade skdarmar. Ddremot borde det ta
kortare tid dn avklingningstiden pa 15 sekunder att utfora sista momentet i kontrollen, dar-
for bor det vara rimligt for anvdndarna att komma ihdg, om det inte &r ett stort antal hittade
avvikelser.

En del kontrollpunkter har siffror som kontrolleras att det stimmer 6verens. Kontrollan-
ter menar att det &r de tre sista siffrorna som de behover kontrollera. Att minnas tre siffror
overskrider inte vad Miller [18] och Baddeley [5] péstar &r korttidsminnets kapacitet.

9.2 Metod

Givet att inget utforande av ett projekt ar felfritt, behover metoden diskuteras med hansyn
till reliabilitet och validitet. Metoden bestod av en datainsamling diar metoderna enkat, obser-
vation och intervjuer anvandes. I designfasen genomf&rdes en intressentworkshop och AXE-
metoden anvéndes. Slutligen skapades en prototyp som utvarderades genom anviandartester.

9.2.1 Datainsamling

Under projektets gang anvéandes framst kvalitativa metoder. Med kvalitativa metoder &r det
svart att generalisera resultatet. Genomforande och analysen av kvalitativa metoder kan pa-
verkas av egen kunskap, erfarenhet och intresse. Varje metod bildade underlag for nésta. Till
exempel, genom att forst utfora enkdten och sedan intervju ledde det till en rikare beskrivning
pa det som var intressant i enkdtresultatet. Resultaten fran varje metod kunde dven styrkas i
nista metod och sidkerstilla att det som tolkades, tolkades korrekt.

Innan datainsamlingen presenterades projektet med syfte och mal for slutanvandarna.
Genom att introducera att projektet skulle utforska mojligheter till att digitalisera nuvarande
arbetsordrar inom Quality Gate, var frivilliga deltagare de som gillar teknik. Deltagarna var
ocksa redan inne i tankebanan att det skulle vara en surfplatta. I frigor angdende forbattring-
ar kring nuvarande arbetsorder, gavs svar hur de ville ha det i ett granssnitt i stdllet for hur
de ville ha det pa pappret. Darmed var det svart att fa svar kring forbéttringar av nuvarande
system och pappret. Ddremot gav det insikter om deltagarnas férvantningar och tankar kring
hur de ville att en digital arbetsyta skulle fungera, utan att paverkas av en redan existerande
prototyp. Om projektet hade presenterats att anviandarupplevelser for nuvarande arbetssatt
och arbetsorder skulle undersdkas och inte ndmna digitaliseringen, kan det diskuteras om
resultaten hade blivit annorlunda.

Under datainsamlingen var det svart att planera nar och hur linge metoderna kunde ut-
foras pa grund av att de utférdes under malgruppens arbetstid. Framst under observationer
da bandet var tvunget att rulla niar de skulle utforas. Att vara pa plats pa Scania under en
langre period hade underldttat och det hade varit mer littillgangligt att kontakta deltagare.

9.2.2 Enkait

Enkéten som anvéndes var en blandning mellan 6ppna och slutna fragor. I enkdten anvandes
bland annat den standardiserade kvantitativa metoden UEQ. UEQ som ensam metod &r svart
att dra slutsatser om det inte finns nagot att jaimfora med [24]. Utifran UEQ:n drogs darfor
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9.3. Relaterat arbete och kallkritik

inga slutsatser, utan anvandes for att fa en generell uppfattning pa anvandarupplevelsen av
den nuvarande arbetsordern.

9.2.3 Observation

En risk med observationer dr att personen blir medveten om att den blir observerad och dar-
for inte agerar fullt naturligt. Under observationerna hade det varit positivt om anvdndarna
fick forklara tankar, sin egen tolkning pa saker som skedde och hur det kdndes. I observatio-
ner underldttar det om observatoren kan stalla fragor for att klargora observatorens forstaelse
[17]. Detta forsokte klargoras genom att styrka tolkningarna i intervjuerna déarefter.

9.24 Designfas

Malet med AXE ér att undersoka en initial anvandarupplevelse pa en produkt. Da metoden
ar kvalitativ passar den inte att anvdndas ensam for beslutstaganden. Resultaten fran AXE
maste ta hdnsyn till att, om en deltagare &r forhdllandevis pratsam, resulterar det i ett hogt
antal negativa eller positiva dsikter. Metoden innebair att deltagarna ska anvéinda visuell sti-
muli for att forestilla en situation, sedan beskriva och férklara attityd och véarderingar. Den
forsta deltagaren hade en viss svarighet att beskriva detta. Upptackten efter forsta deltagaren
ledde till att narrativet kortades ned till endast en mening per bild. Detta for att deltagarna
skulle skapa sin egen vision i en storre utstrackning kring hur det kan fungera och anvianda
bilderna mer 4n narrativet. Aterkopplingen vi fick fran resterande deltagare var att de kun-
de gora en fri tolkning och att det var lagom mycket text. Dessa deltagaren behtvde bara se
bilderna och kunde forestélla sig resten.

9.2.5 Anvindartest

Nar en HiFi-prototyp testas dr det fordelaktigt att prototypen &r i realistisk storlek. Anvandar-
testerna utférdes pa en datorskdrm och prototypen var i en mindre storlek dn vad den kom-
mer att vara i en surfplatta. Storlek pa text och knappar var darfor svart att utvardera. Att
utfora anvandartesterna pa en surfplatta i korrekt storlek och att anvanda touch och inte en
datormus hade gett deltagarna en mer realistisk uppfattning av prototypen.

I anvdndartesterna var det overgripande intrycket for alla deltagare att det sag bra ut
och att det var inget de ville férdndra. Deltagarna papekade ocksa att det inte hade specifika
forbattringsforslag under testet, men att det troligtvis dyker upp nér det testas i ett verkligt
scenario. Dessa anvandartester utvirderade framst anvandbarheten och anvandarupplevel-
sen behover utvirderas i ett vidare arbete.

9.3 Relaterat arbete och killkritik

Under projektet var det en utmaning att hitta relaterat arbete, med tanke pa de speciella
forutsdttningar projektet hade. Det relaterade arbetet var dérfor generell forskning kring UX,
interaktionsdesign, utvarderingsmetoder och kognitiv ergonomi. Majoriteten av de anvanda
kédllorna &r vetenskapligt publicerade. De som inte dr vetenskapliga ansags vara relevant for
arbetet. Aldre killor har anvints, men &r killor som anvénds dn idag som referenser eller i
utbildning och &r fortfarande relevanta i sammanhanget.

9.4 Framtida arbete

I ett framtida arbete behover den dterkopplingen som gavs i anvandartesterna implementeras
for att sedan utvirderas igen. Att iterera denna del &r viktigt eftersom det dr i ett tidigt skede i
projektets helhet och dndringar i detta skede &r varken kostnadskravande eller tidskrdavande.
Att gora en kvantitativ utvardering skulle dven ge ett mer generaliserat resultat. Efter detta
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9.4. Framtida arbete

bor prototypen testas i ett verkligt scenario for att kunna undersoka anvandarupplevelsen.
Att skapa en god anviandarupplevelse dr som tidigare nimnt inget en utvecklare kan gora,
utan det skapas av anvandaren nédr den anvénds. Den namnda metoden UEQ kan anvandas
for att kunna jamforas med resultaten fran UEQ:n i detta projekt.

Prototypen kan vidareutvecklas genom att ldgga in ett realistiskt antal kontrollpunkter
och funktioner som mojlighet att &ndra sprak. En vidare utveckling ar att inkludera kontroll-
punktspdrmen separat och att den kan nds via hemskédrmen. Utan att gora detta kan inte den
befintliga kontrollpunktsparmen tas bort. Kontrollanter anvander den framst for att kunna
vara vil forberedda innan en kontroll och under sjidlva kontrollen hinner den inte anvandas.
Under é&r en kontroll dr det dock fordelaktigt att inkludera funktionen Visa mer i gréanssnittet
om behovet uppstar.

Slutligen upplevdes en viss kommunikationsbrist mellan slutanvidndarna i produktionen
och utomstaende intressenter under projektet. Att ha fler intressentworkshops med slutan-
vandare tillsammans med utvecklare och att vidare arbeta tvarfunktionellt kan leda till att en
god anvandarupplevelse skapas, vilket gynnar alla parter. Som till exempel kan det minska
behoven for sena designdndringar, kraven pa support for anviandarna minskas och anvan-
darna ér tillfredsstéllda och positiva till produkten.
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Slutsats

Syftet med projektet var att utveckla och utvérdera en digital 16sning pa Scanias befintliga
verktyg for kvalitetskontroll. Malet med den digitala 16sningen var att den ska bidra till att
effektivisera kvalitetsarbetet och hjdlpa anvandare att utfora arbetet utan misstag. Resulta-
tet var en prototyp som behover implementeras och testas i ett vidare arbete, for att kunna
sdkerstilla att de dnskade effekter i effektkarta uppnas (se Figur 5.3). Det dr viktigt att testa
prototypen i verklig miljo, testa storlek samt vikt pa surfplattan och ta hédnsyn till att surf-
plattan dr mer 6mtalig dn skrivplattan de anvander idag.

Att skrivplattan och pappersdokumenten inte 4r mtéliga dr en férdel med dagens arbets-
sdtt. Anviandare kan ldgga ifran sig skrivplattan utan att vara varsamma och den véger dess-
utom lite. I ett vidare arbete maste detta uppmérksammas vid valet av storlek pa surfplatta
som ska anvandas. Ytterligare fordelar med det befintliga verktyget dr att det gar snabbt att
stryka kontrollpunkter och anvéndare kan atgédrda interaktionsmisstag. Det tillkommer inga
tekniska problem och krévs inga tekniska kompetenser for att utféra arbetet. Utformningen
av den befintliga arbetsordern &r simpel och det finns en enkelhet, vilket uppskattas eftersom
det star tydligt vad som ska goras. Darfor dr granssnittet i den utvecklade prototypen sim-
pel, med fa interaktionsmoment och endast den informationen som behovs &r synlig. Vidare
fanns det en fordel med att kunna anpassa arbetet med det befintliga verktyget, men for att
oka effektiviteten valdes ett koncept ddr anvdandare maste folja standarden. Att se arbetsor-
derns helhet ansags vara en fordel for en del anvdandare. Genom att anvandaren lagger fokus
pa den forsta kontrollpunkten direkt i prototypen, forsvinner den tiden det tar att studera
helheten. For att mota anvandarnas behov syns daremot ndgra av de nastkommande kon-
trollpunkterna.

I det befintliga verktyget saknas flexibla kontroller och det saknas att kunna se tidigare
arbetsordrar. Med tanke pd att kontrollanter méaste slutfora blocket innan de tillkallar Andon,
kan de glomma att de har hittat en avvikelse. Att komma ihag en hittad avvikelse leder till
att den fulla uppmarksamheten inte kan liggas pa nastkommande kontrollpunkter.

Nar ett grafiskt anvandargranssnitt skapas for att hjdlpa anvandare att gora ratt i arbets-
processen &r det viktigt att tdnka péd designprinciperna; aterkoppling och begransning. I det
utvecklade gréanssnittet har kontrollanter val de ska gora, till exempel, att fylla i vilken typ av
avvikelse som har hittats eller om avvikelsen dr uppskriven eller dtgdardad. Det dr begransat
att endast vilja ett av alternativen och de kan dndra om de trycker fel. Nér ett val har tagits
blir knappen for att godkédnna tillganglig.

Vidare dr synlighet ett viktigt attribut for att behalla fokus. I den digitaliserade arbetsorder
ar det synligt vilken kontrollpunkt som ska kontrolleras. Kontrollpunkten dr framtradande
och det dr den enda informationen som behtvs under tiden de ska kontrollera den. Omréadet
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for den kontrollpunkten skulle kunna vara storre, men pa grund av anvdndarnas behov att
vilja se helheten eller vad som kommer hidrnést har den en begransad storlek.

I det framtagna konceptet var det arbetsordern, hyttdokumentet, felaterféringslistan, kon-
trollpunktspdrmen och den fysiska knappen for att tillkalla Andon som kombinerades till ett
anvandargréanssnitt. Den icke-vardeskapande tid i nuvarande arbetsprocess férsvinner, som
till exempel nér kontrollanter ska hdamta eller slinga en arbetsorder, eftersom allt ar samlat
i anvdndargranssnittet. For att inte 6verskrida arbetsorderns vésentlighet ska de andra do-
kumenten vara tillgdngliga, men de ska inte vara tillgdngliga konstant. Med digitalisering
och ddarmed mer information tillgénglig kan uppmaéarksamheten vixla. Genom att inte ha till-
gang till, till exempel hyttdokumentet under kontrollen, ligger fokuset pa kontrollpunkterna.
Déaremot ska den storsta uppmarksamheten ligga framst pa hytten, det som kontrolleras och
inte pa det digitala verktyget. Den framtagna prototypen har darfor inte inkluderat nagra
animationer, ljud eller ndgot annat som kan dra &t sig uppmaérksamhet.

UX som ett verktyg i framtagning av ett digitalt system kan sédkerstélla att anvandarbehov
tillgodoses samt forhindra dyra och sena designdandringar. Genom att vid ett tidigt skede ha
anvéandaren i fokus och erhdlla en framtida anvédndarupplevelse kan forvantansbilder och
dolda orosmoment lyftas och skapandet av koncept och prototyper kan anpassas utifran det.
Vidare forhoppning &r att detta arbete har bidragit med kunskap och visat pa vikten av att
anvianda UX som verktyg i produktion.
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Feldterforingslista
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. Effektkarta
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