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aven vilja passa pa och tacka de personer som stallde upp i var workshop for att de ville dela

med sig av sina idéer.



Sammanfattning

Mycket har hant i och med datorernas framfart och allt fler system tar hjalp av mjukvara. | och
med att det blir allt vanligare med solskydd i byggnader faller det naturligt att &ven detta ska ta
hjélp av mjukvara. Somfy Nordic AB har utvecklat ett system som ska kunna kontrollera
markiser pa byggnader genom anvandning av sensorer, timers och fjarrkontroller. Systemet ar
dock skapat for mindre byggnader och problemet blev saledes att skapa ett gransnitt som ger
anvandaren en bra dverblick nér antalet markiser ¢kar till 10 000 stycken.

Projektets mal var att skapa ett slutkoncept som ar innovativt och medger ett mer
anvandarvénligt och tilltalande granssnitt an det som finns idag. Detta gjordes genom att
generera olika idéer riktade for att klara av vissa krav. Fran idégenereringen uppstod sex stycken
delkoncept som alla I6ste problemet pa olika satt. Tva stycken delkoncept stod ut fran de 6vriga

och vidareutvecklades déarefter till ett slutkoncept.

Slutkonceptet kombinerar bade 3D- och 2D-element for att skapa ett smidigt och innovativt
granssnitt. 3D-elementet uppfyllde nagra av de viktigaste kraven, vilka var att ge anvandaren en
bra 6verblick dver byggnaden och gdra det moéjligt for anvandaren att relatera till verkligheten.

2D-elementet daremot gav anvandaren béttre precision vid hanteringen av markiserna.



Abstract

A lot has happened as a result of the recent computer development. More and more corporations
integrate software in their systems. With the growing use of awnings in buildings it only
becomes natural that these will be integrated with software as well. Somfy Nordic AB is
currently developing a system that commands awnings with the use of sensors, timers and
remote controls. The systems interface is created to manage smaller buildings which creates a
problem when it is required to manage a larger building with 10 000 windows.

The goal with the project was to create a final concept of an interface that is both innovative and
user friendly. This was achieved by generating various ideas aligned to meet certain
requirements. From the brainstorming emerged six different drafts that all solved the problem.

An evaluation determined that two of the drafts were to be combined into a final concept.

The final concept consists of both a 3D- and a 2D-element that creates a flexible and innovative
interface. The 3D element fulfilled some of the most important requirements. The requirements
allowed the user to have a good overview of the building and make it easier to relate to reality.

The 2D element allowed the user a better precision in the handling of the awnings.
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1 Inledning

Mycket har hant i och med datorernas framfart. Allt fler system tar hjalp av mjukvara for att
overblicka, kontrollera och konfigurera datorer och maskiner. Eftersom samhéllet ar ett
informationssamhalle som stéller krav pa att system ska vara lattéverskadliga och tillgangliga sa
ar det viktigt for foretagen att ga éver till mjukvaruplattformar. Det handlar inte bara om att
oversatta systemen till en mjukvaruplattform, utan ocksa gora det latt for anvandaren att forsta
hur information ska hanteras. Eftersom samhéllet har gatt i denna riktning sa har uttryck sasom
usability och graphical user interface (GUI) uppstatt. Anvandandet av GUI har ett antal fordelar
jamfort med gamla textbaserade granssnitt. Till exempel & symboler och bilder lattare att
komma ihag an text. Det anses daven mer naturligt for manniskan att se bilder av objekt da den
visuella formagan utvecklades innan sprakformagan (Galitz, 2007). Symboler och bilder gor det

ocksa enklare att soka information, vilket bidrar till en snabbare problemlésning for anvandaren.

Vi omger oss garna av teknologi som ar diskret och gor vara liv mer bekvama. Roststyrda
mobiltelefoner, fjarrstyrda musikanlaggningar och sa kallade smarta TV-apparater ar bara nagra
exempel. Gemensamt for dessa ar de eleganta I6sningarna som kombinerar automatisering och
styrning. Automatiserad styrning finns inte endast i hemelektronik utan har 6verforts till andra

omraden som till exempel styrning av markiser for byggnader.
1.1 Bakgrund

Idag har solskydd blivit en standard och anvands i néstan alla nya byggnader. Pa arbetsplatser
och hos privatpersoner kan solskydd hjalpa till att ge en behagligare miljoé pa grund av den

avkylning och skuggning som de ger, men ocksa for att morklagga rum.

Somfy Nordic AB ér ett féretag som specialiserar sig pa motordrivna rullgardin-, markis-,

garageports- och filmdukslosningar for bade foretag och hemmet. Somfy star for "Société

d'Outillage et de Mécanique du Faucigny", bildades ar 1960 i Frankrike och tillverkade da
komponenter till klockindustrin. 1967 skapade foretaget en av de forsta elmotorerna for

markiser. Foretaget har funnits i norden sedan 1969 under namnet Somfy Nordic AB.



Somfy utvecklar bade hardvara och mjukvara for sina system. Kontoret, som ligger i Lerum strax
utanfor Goteborg, utvecklar dock endast mjukvaran till systemen. Mjukvaran som Somfy
utvecklar &r ett datorprogram dar interaktionen sker med hjalp av mus och tangentbord. Kontoret
har endast fyra stycken anstallda, men moderbolaget som ligger i Frankrike har cirka 7100

anstéllda runt om i varlden.

1.2 Problembeskrivning

Somfy Nordic AB har utvecklat ett system som kontrollerar markiser pa byggnader genom
anvéandning av sensorer, timers och fjarrkontroller. Systemet ar datorstyrt dar en anvéndare kan
justera markiserna i hojdled, men ocksa lagga till olika personliga profiler beroende pa vilka
behov anvandaren har. Exempelvis om anvéndaren vill ha extra mycket sol i rummet. Systemet
har ett granssnitt som tillater anvandaren att fa en bra dversikt 6ver markisernas status om antalet
markiser inte 6verstiger cirka 200 stycken. Overstigs det antalet blir det daremot snabbt
svardverskadligt och det uppstar komplikationer med att kontrollera markiserna effektivt. Detta
medfor att granssnittet maste forbattras, och kanske omarbetas helt och hallet, for att aven

fungera till stora byggnader.

Problemet ar saledes att skapa ett gransnitt som ger anvandaren en bra 6verblick nér antalet
markiser okar till 10 000 stycken. Exempelvis har Empire State Building “endast” 6500 fonster
(Hampson, 2010).

1.3 Syfte

Syftet med projektet ar att ta fram ett eller flera nyskapande koncept som har goda mojligheter
till vidareutveckling. Koncepten ska vara lattforstaeliga, ha hog anvandarvanlighet och vara

estetiskt tilltalande.



1.4 Mal

Projektets mal &r att skapa granssnitt som ar innovativt och medger ett mer anvandarvanligt och
tilltalande gréanssnitt an det som finns idag. Granssnittet ska kunna hantera en stor mangd
markiser utan att bli ooverskadligt. Projektet ska slutligen resultera i ett eller flera
I6sningsforslag som presenteras for Somfy i form av skisser och renderingar. Somfy ska sedan

kunna anvanda dessa skisser som underlag for sina kommande produkter.
1.5 Avgransningar

« Projektet tar endast upp en forenklad bild 6ver hur konfigureringen av systemet ska ga
till.

» Projektet tar ej hansyn till eventuella programmeringssvarigheter som kan uppsta vid
realisering av projektets resultat.



2 Teori

| detta avsnitt kommer olika metoder och teoretisk fakta tas upp som anvandes for att analysera

det nuvarande systemet och utveckla det nya granssnittet.
2.1 Terminologi

| rapporten anvéands det uttryck som inte ar vanliga for gemene man. Nedan beskrivs dessa
uttryck for att gora resten av texten mer lattforstadd.

o GUI
Graphical User Interface - Ett datorprogram som mojliggor for en person att
kommunicera med datorn genom anvandandet av symboler, bilder och pekdon (graphical
user interface, 2012).

e Usability
Enligt ISO DIS 9241-11 &r usability “... till den utstrackningen en produkt kan anvéndas
med andamalsenlighet, effektivitet och tillfredsstallelse for en specifik anvandare for att
uppna ett specifikt mal i en specifik milj6.” (Rexfelt, 2011a)

e Guessability
Hur enkelt det ar for en forstagangsanvandare att klara av en specifik uppgift med en
specifik produkt. (Rexfelt, 2011b)

e Learnability
Hur enkelt det &r for en anvandare att klara av en specifik uppgift, som de redan klarat av

en gang forut, med en produkt. (Rexfelt, 2011b)
2.2 Hallbarhetsanalys

SLCA star for Sustainability Life Cycle Assessment. Metoden ger utévaren mojlighet att gora en
snabb men anda omfattande uppskattning 6ver en produkts hallbarhet utifran miljohansyn.
SLCA:n bestar av tio steg som identifierar problem hos en produkt eller process och ger

kvantitativ data. Den dr dven uppdelad i fem olika livscykler, rdmaterial, produktion,



distribution, anvandning och resthantering. Detta ger en bra grund for forbattringar och hjalper
utévaren att komma pa idéer som ska ta hand om problemen som pavisas (the Natural Step,
2012).

2.3 Kravspecifikation

En kravspecificering gors for att fa reda pa vilka krav olika intressenter har pa produkten.
Intressenterna finns i produktens hela livscykel. Det ar intressenterna som skapar en bild éver
vad systemet ska vara kapabelt till, &ven om den primara anvéandarens krav véger tyngst nar det

kommer till funktionalitet (Johannesson, 2004).
2.4 ldégenereringsmetoder

2.4.1 Brainstorming

Normalt brukar brainstorming ske i grupper om 5 - 15 personer, dar en ar ledare (Johannesson,
2004). Med denna metod sa skapas det mangder med idéer och koncept av olika kvalité. Det ar

just kvantiteten som &r viktig under brainstorming.

Brainstormingsmetoden bygger pa fyra grundregler:

e Kiritik r inte tilldten. — Varken positiv eller negativ kritik ska ges om de idéer som
kommer fram. Helst ska inte deltagarna vara kritiska till sina egna idéer heller, utan ska
forsoka slappa fram idéerna sa spontant som mojligt.

e Kvantitet efterstrdvas. — Desto fler idéer som kommer fram desto storre dr chansen att
nagra av dom &r bra. Aven idéer som till en bérjan anses vara samre kan genom
association utvecklas till bra idéer.

e (G4 utanfor det vanliga. — Bara for att en idé dr okonventionell betyder det inte att den
inte skulle vara bra. Att komma “utanfor lddan” dr bara bra under Brainstorming. Vad

som verkar vara tokiga idéer kan ibland med vissa modifikationer bli bra.



e Kombinera idéer. — Se om framkomna idéer kan kombineras eller kompletteras. Genom
att associera vidare pa andras forslag och se om idéer kan kombineras kan helt nya

problemldsningar uppsta.

2.4.2 Osborns idésporrar

| denna metod &ndras grundidéernas form och vidareutvecklas till nya designférslag. Ett koncept
I taget valjs ut och vidareutvecklas. Vidareutvecklingen sker genom att ett koncept angrips med
ett antal allmangiltiga fragor (Johannesson, 2004). Exempel pa fragor kan vara:

Forstora? — ldgga till nétt? starkare? fler ingredienser?

Forminska? — ta bort nétt? littare? dela upp?

Ersitta? — baka ihop nétt? annat tillfalle?

Omplacera? — annan inbdrdes ordning? annan plats?

Gora tvartom? — at andra hallet?

Kombinera? — blandningar? olika sorter?

Andra anvindningar? — nytt anvindningsomrade?

Bearbeta? — finns det nagot liknande? kopiera?

Modifiera? — byta innebdrd? farg? form?

2.4.3 Workshop

En workshop ar ett méte med ett begransat antal deltagare som gar ut pa att fora in nya tankar
och idéer i processen. Deltagarna véljs beroende pa vilket syfte eller mal som soks. | vissa
stunder kan det vara bra att ha med designers for att generera nya idéer eller ha med nagon fran
den malgrupp som projektet inriktar sig till for att fa in deras tankar vid idégenereringen.
Metoden fungerar bra for att projektledarna ska komma ur de hjulspar hjarnan kommit in i och se

saker pa andra satt an innan (Boettge, 2002).



2.5 Utvarderingsmetoder

2.5.1 Pughs metod

Pughs metod, ocksa kallad Pughs matris, ar en metod som gar ut pa att salla bort de sémsta
I6sningarna pa ett sa objektivt och systematiskt satt som majligt (Johannesson, 2004). Det véljs
ut ett antal kriterier som kommer anvéndas for att vérdera losningsalternativens lamplighet.
Kriteriernas viktighetsgrad bestdms och sedan poéangssatts varje I6sning utifran hur val de
uppfyller de givna kriterierna. Poangen I6sningsalternativen far viktas mot kriteriets
viktighetsgrad och det I6sningsalternativ som far hogst totalpoang ar med stor sannolikhet det

béasta alternativet.

En matris kan till exempel se ut som i tabell 1 nedan. Kolumnen till vanster visar de valda

kriterierna och krav som bér uppfyllas.

Alternativ

Kriterium 1 (vel)

Onskemal A
Onskemal B
Onskemal C
krav D
Onskemal E
Summa +
Summa 0
Summa -
Nettovarde 0
Rangordning 2
Vidareutveckling ja

NS0 E=0 B (0 P U fe) f ) [ () |5 )
Sy | == fea |+ |0 [+ |+ [

NS R EIEE
= I
QMMW—\-—\-IGI+|U'|

e
[H]

-
[H]

Tabell 1. Pughs matris



Raden hagst upp innehaller namnen pa de olika valmdjligheterna och den kolumn som &r nast
langst at vanster innehaller en referens som de dvriga valmajligheterna varderas emot.
Referensen kan vara en befintlig produkt och da den anvands som utgangspunkt vid
poangséattningen av de andra koncepten, satts alla kriterievarden pa den till noll. Poangsattningen
pa koncepten visar sedan om koncepten ar béttre (plustecken), likvardigt (siffervarde noll) eller
samre (minustecken) an referensen. Det bor tas i beaktande huruvida en l6sning med manga plus

och minus &r lika bra som en losning med manga nollor om de nu har fatt samma poéangvarde.
2.6 Usability och MDI

2.6.1 Jordans tio principer for anvandbar design

FOr att ett gransnitt ska ge anvéandaren en angenam kénsla av anvéndbarhet, kravs det att
granssnittet uppnar vissa mal (Rexfelt, 2011c). Dessa mal har Patrick W. Jordan stéllt upp som
tio principer for anvandbar design. Patrick W. Jordan &r ledande inom anvandbarhetsforskning i
varlden och ar forfattare till ett flertal bocker inom dmnet. Hans tio principer lyder:
1. Consistency
Inre konsekvens. Inom produkten ska liknande uppgifter I6sas pa liknande sétt.
Exempel att fonster som &r 6ppna i programmet stangs i samma horn.
2. Compatibility
Yttre konsekvens. Om det finns liknande produkter i varlden bor den egna
produktens losningar likna de som redan finns. Exempelvis sa sitter pedalerna i bilar pa
samma stélle oavsett marke.
3. Consideration of user resources
Ta hansyn till om anvandaren maste gora valdigt mycket samtidigt och hur detta
skulle paverka huvudfunktionen hos produkten.
4. Feedback
Produkten bor ge en indikation att den “registrerat” den handling anvandaren
utfort, samt att produkten ger relevant information om resultatet av den utforda
handlingen tillbaka till anv&ndaren.

5. Error prevention and recovery



Minimera risken for anvandningsfel samt gora sa att aterhamtningen fran
eventuella fel gar enkelt och snabbt.
6. User control

Om anvandaren har stor kontroll éver produkten maste anvandaren aven uppleva
detta. Detta for att minska risken for fel. Om anvandaren istéllet har liten kontroll dver
vad produkten gor maste dven detta upplevas. Annars finns risken att anvandaren blir
frustrerad.
7. Visual clarity

Information som produkten visar ska snabbt och enkelt kunna lasas igenom och
forstas.
8. Prioritisation of functionality and information

De funktioner och den information som &r viktigast ska vara lattatkomlig for
anvéndaren.
9. Appropriate transfer of technology

Utnyttja teknik som &r utvecklad i andra sammanhang, om det kan tillfora en 6kad
usability.
10. Explicitness

Skapa ledtradar for anvandaren om vad produkten kan astadkomma.

2.6.2 Manniska-Datorinteraktion

En méanniska-datorinteraktion kan se ut pa samma satt som visas i figur 1 nedan, dar ett
granssnitt med anvandbar information visas pa en display. Displayens information tas sedan upp
av hjarnan som bearbetar den for att sedan besluta om hur anvandaren ska agera. Den fysiska
interaktionen sker genom att anvéndaren antingen anvander ett tangentbord och mus till datorn
eller kanske en touchskarm pa mobiltelefonen. Datorskarmen i figuren kommunicerar med

anvandaren med hjalp av fonster, farger och text.



MANNISKA TEKNIK

\ I : Perception @ I
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GRANSSNITT

Figur 1. Mdnniska-datorinteraktion (Osvalder, 2008)

Vid kommunikation mellan ett anvandargréanssnitt och en anvandare sa ar farger viktigt eftersom
manniskan relaterar farger till olika handelser i vardagen. Farger signalerar olika beroende pa
vilken kultur anvandaren kommer ifran och eftersom Somfy &r ett multiinternationellt foretag bor
farger anvandas varsamt. | ett granssnitt bor inte fler &n fyra olika farger anvandas och
framforallt inte ha rétt och gront i kombination pé grund av fargblindhet. Det finns aven
nackdelar vid anvandning av for mycket farger da det kan orsaka trotthet, osakerhet, oonskad

gruppering av objekt eller uppfattas som lekfullt, ytligt (Osvalder, 2008).
2.6.2.1 Anvandarvanlighet och teknik

Manniskor agerar utav vana, vilket gor att det kan bli svart att adaptera till nya produkter och
situationer. | vissa fabriker anvands till exempel gamla maskiner eftersom anvandaren kénner sig
trygg med maskinen, da den vet exakt hur den fungerar. Aven om tekniken gar framat och
maskinerna blir mer effektiva sa kan anvandaren kanna att det ar onodigt att byta da ett byte av

grénssnittet innebar oftast mycket nytt att lara sig.

! Det &r nirmare 8 procent av mannen som ar fargblinda. (Osvalder, 2008)
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For att uppna ett system med hog anvandarvanlighet maste vissa efterforskningar goras, sasom
malgrupper och vilken datorvana som majoriteten av anvandarna har. Beroende pa vilken
malgrupp som produkten inriktar sig till kan det vara svart for en designer att motivera till
anvéandning av produkten. Att motivera en aldre ménniska att anvanda nya produkter kan vara
svart da de ibland kan vara mindre intresserade av ny teknik. Detta kan bero pa att aldre
maéanniskor inte har vuxit upp med tekniken. For att utveckla ny teknik ar det viktigt for designers
att verkligen forsta och kunna motivera varfor just denna teknik ar framtiden. En touchskarm har
sina for- och nackdelar, till exempel att den inte ger fysisk feedback vid nedtryckning av en

knapp, men daremot visas feedback visuellt (Osvalder, 2008).
2.6.3 Farger i olika kulturer

Eftersom Somfy ar ett internationellt foretag sa ar det bra att veta vilka sorters farger som passar
till vilka kulturer. Som ett tydligt exempel pa hur manniskor ser olika pa farger i olika kulturer
kan den vita fargen namnas. | vastvarlden star den for lycka och anvénds vid giftermal, men i
Kina daremot sa star den for sorg (McCandless, 2009). | figur 2 visas de olika fargerna och hur
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olika kulturer uppfattar dem.

Colours In Culture

Figur 2. Colours in Culture. (McCandless, 2009)
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3 Genomforande

3.1 Projektprocess

I figur 3 visas projektprocessen genom ett dvergripande flodesschema.

Dataoutput

Datainsamling

Figur 3. Projektprocessens flodesschema

3.2 Datainsamling

Under datainsamlingen skedde mycket sokningar efter fakta pa Internet och i facklitteratur.
Internetsokningarna gav mycket data forutom fakta, sasom bilder och idéer som andra foretag

och branscher tillampar till sina omraden.
3.2.1 Marknads- och konkurrentanalys

I marknadsanalysen undersoktes var Somfys storsta marknad ar beldagen, samt var de har
aterforsaljare runt om i varlden. Detta genomfordes for att fa en bild dver vilka kulturer som
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produkten ska fungera inom, och om dessa kulturer staller nagra specifika krav pa produkten.

Kraven skulle till exempel kunna gélla materialval och den teknik som finns i produkterna.

En konkurrensundersokning gjordes for att se vilka andra foretag det finns som erbjuder liknande
produkter. Det var inte endast konkurrenter som undersoktes utan dven en del andra marknader
och branscher, som har liknande problemstallningar. Det gjordes genom informationssékning via

Internet samt facklitteratur.
3.2.2 Produktanalys

For att fa en idé om vad den nuvarande programvaran kan géra och vilka funktioner som finns i
den sa undersoktes dess granssnitt grundligt. Undersékningen omfattade bland annat féarger,

funktioner och positionering av kontrollverktyg.
3.2.3 Malgruppanalys

Det ar viktigt att veta vilken datorvana som anvandaren har. Datorvana kan spela en stor roll i
granssnittsdesign da det ar skillnad pa méanniskor som anvénder en dator dagligen pa jobbet eller
hemma och négon som anvander datorn i en mindre utstrackning. Aldre manniskor har ocksé
generellt sett en annan teknisk bakgrund &n nagon som &r nagorlunda ung och vuxit upp med

dagens teknik.

For att fa reda pa vilken malgrupp som ar av intresse sa undersoktes dokument Somfy har om det

nuvarande granssnittet.
3.2.4 Datavisualisering

Det genomfordes efterforskningar om datavisualisering pa Internet och i programvaror for att se
vad som kunde fungera till Somfys programvara. Ett exempel skulle kunna vara olika
lakemedelsforetag, da de anvander programvara for att lagra sin information pa ett enkelt och

lattoverskadeligt satt.
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3.2.5 Hallbarhetsanalys

Det genomfordes en hallbarhetsanalys 6ver Somfys verksamhet i kursen Design och
produktutveckling for uthallig utveckling, vilket utmynnade i en rapport. Det hér projektets

hallbarhetsanalys baseras pa just den rapporten.

| rapporten som skrevs da genomfordes en SLCA. Som namndes i metodavsnittet sa bestod den
av fem faser. En av faserna var anvandning och det var denna del som togs upp i detta projekt. |
anvandningslivscykeln berdknades hur mycket energi ett markissystem drog och hur mycket som
kunde sparas in. Det undersoktes sedan om detta gav upphov till ndgon storre miljomassig eller

ekonomisk inverkan.
3.3 Dataoutput

3.3.1 Kravspecifikation

Genom att analysera det som datainsamlingen visade kunde vissa krav utformas och en
kravspecificering goras. Projektet handlade till stérst del om huvudanvandarens géromal, vilket
gjorde att kravspecifikationen baserades pa dennes vanligaste uppgifter. Dock togs det hansyn

till vissa engangsfunktioner sasom konfigurering av systemet.
3.3.2 Imageboard

En imageboard skapades for att se vilka byggnader projektet omfattade. Det gick till genom att
bilder pa stora byggnader runt om i varlden sattes ihop till ett kollage. Bilderna hamtades fran

olika kallor pa Internet och representerade ett brett urval av byggnader.
3.4 Idégenerering

Med imageboarden uppsatt pabdrjades brainstormingen. Brainstormingen delades upp i tre olika
tillfallen, med cirka tre timmar effektiv brainstorming per tillfalle. Manga av de idéer som

skapades under brainstormingen vidareutvecklades sedan med hjalp av Osborns idésporrar. |
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Osborns idésporrar ansattes grundkoncepten for en del av de fragor som togs upp i avsnitt 2.4.2.

Det &r dock latt att fastna i ett och samma spar under idégenereringsfasen. For att fa in nya tankar
och idéer anordnades en Workshop med elever fran Designingenjorsprogrammet pa Chalmers
Lindholmen. P& workshopen bjods elever in for att brainstorma pa hur 10 000 markiser kan visas
pa ett smidigt och bra satt. Workshopen var uppdelad i tva faser. Den forsta fasen gick ut pa att
deltagarna fick komma pa idéer om hur 10 000 markiser skulle kunna hanteras. Efter att forsta
delen var klar visades Somfys nuvarande granssnitt och andra delen gick ut pa att deltagarna
skulle komma pa idéer om hur detta skulle kunna forbattras. Tyvarr var antalet personer pa

workshopen endast tva utdver ledarna, men trots detta genererades det nya idéer och tips.
3.5 Delkoncept

3.5.1 Framtagning av delkoncept

Alla idéer som togs fram under idégenereringsfasen vidareutvecklades inte. Efter en tidig
utvardering valdes ett antal delkoncept. Dessa vidareutvecklades, bland annat med Jordans 10

principer for anvandbar design i atanke, innan de genomgick en storre utvardering.
3.5.2 Utvardering av delkoncept

Alla delkoncepten utvérderades med hjalp av en latt modifierad Pughs matris. | matrisen
jamfordes de olika koncepten mot de viktigaste kraven fran kravspecifikationen. Det nuvarande
granssnittet anvandes som referens och blev alltsa nollpunkten som koncepten utgick ifran.
Koncepten fick olika poang beroende pa om de var béttre eller samre pa att uppfylla kraven
jamfort med det nuvarande granssnittet. Det som modifierades i Pughs matris var att koncepten
kunde som max fa +3 poang och som lagst -3 poéng, jamfort med en vanlig Pughs matris dar de
endast far + eller -. Om de varken var béttre eller samre an det nuvarande granssnittet fick de 0

poang.
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3.6 Framtagning av slutkoncept

Slutkonceptet togs fram genom en vidareutveckling av de koncept som fick hdgst podng under
utvarderingen av delkoncepten. Detta skedde genom att kombinera olika delar fran olika

delkoncept.

Det valda slutkonceptet vidareutvecklades genom att det gjordes andringar pa de negativa
delarna som visades i Pughs matris. Konceptet kom sedan att skissas upp snabbt for hand forst
och sedan renderas i datorn. De olika delarna i det slutgiltiga konceptet gjordes var for sig for att
sedan implementeras till en slutgiltig rendering. Renderingen anvéndes for att beskriva det
slutgiltiga konceptet och férmedla den estetiska riktningen som var vald, i form av farger,

struktur etcetera.
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4 Delresultat

4.1 Dagens system

Somfy Nordic AB utvecklar en mjukvara med kodnamnet animeo som framst inriktar sig till
foretag. Tanken med mjukvaran ar att fastighetskotarna pa kundforetaget ska kunna kontrollera
byggnadens markiser genom att interagera med mjukvaran genom en stationar dator med mus
och tangentbord. Mjukvaran ska gora det lattare for anvandaren att fa en 6verblick Gver

byggnaden och existerar for att centralisera kontrollen 6ver markiserna i byggnaden. Pa grund av

sekretesskal visas endast ramen pa granssnittet i animeo. Ramen kan skadas i figur 4.

Figur 4. Ramen pa det nuvarande grénssnittet i animeo.
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For att kunna anvanda programvaran maste en konfigurering ske. Konfigureringen av
programvaran gar till genom att installatoren for samman motorer med respektive fonster. Detta

ar endast en forenklad bild dver hur konfigureringen gar till.

4.1.1 Interaktion

Programmet kan kontrollera allt fran alla markiser samtidigt till varje markis individuellt.
Markiserna kontrolleras av anvandaren genom att programmet visar en fasad med utplacerade
fonster likt ett schackbrade. Anvandaren markerar sedan vilket individuellt fonster som 6nskas
att justeras och trycker pa en kontrollpanel uppe i hogra hérnet. Kontrollpanelen som dyker upp
innehaller bade en uppatpil och en neratpil, samt en remsa dar anvandaren kan stélla in
markisens lage i procent. Ett annat satt ar att hogerklicka pa valt fonster och trycka pa ner eller

upp i informationsrutan som kommer upp.

Nar anvandaren haller musen Gver ett fonster kommer det upp information om bland annat vilket
motor-1D, vaderstreck och rumsnummer som markisen har. Detta kan vara intressant vid till
exempel felsokning. Granssnittet ar uppbyggt sa att anvandaren kan se flera olika fasader
beroende pa hur manga véaggar huset har. Fasaderna kan sedan namnges for att ge en béttre

oversikt.

Ovanfor fasaderna finns det tre olika flikar dar anvandaren kan skifta mellan olika vyer. Fliken
langst till véanster ar fasadvyn som visar de olika fasaderna pa huset. Néasta flik beskriver en
gruppbaserad vy dar fonstren ar indelade i olika grupper istéllet for fasader. Detta kan anvandas
for att fa en battre Gversikt hos vissa sorters byggnader, men kan bli svarare att valja separata
fonster. | tredje fliken finns det ett alternativ som gor att anvandaren sjalv kan ladda upp en

planritning dver varje vaning for att sedan dra ut motorer och markiser manuellt i vaningen.
4.1.2 Farger

Fargen i sjalva huvudfonstret ar ljusgra medan de lister som finns runtomkring gar i en gradient
mellan lite morkare gra och morkgra. Att huvudfonstret ar ljusgratt ar antagligen for att skapa en

kontrast sa att anvandaren lattare kan utskilja de olika elementen.
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4.1.3 Sammanfattande krav

| problembeskrivningen star det att 200 fonster &r maximum for det nuvarande granssnittet, da
varje fasad ar uppbyggt likt ett schackbréade utan nagon direkt indelning. Detta gor att
anvandaren till exempel inte kan se de mellanrum mellan fénsterna som kan existera, vilket kan
skapa en dalig bild mellan granssnittet och verkligheten. Vid undersokningen upptacktes ocksa

att programvaran blir relativt seg vid sapass manga fonster.

Sammanfattningsvis finns det en del krav som kan tas fran Somfys nuvarande granssnitt:

« Anvéandaren ska kunna markera och kontrollera varje fonster individuellt.
« Granssnittet maste innehalla en kontroll for att hoja eller sanka markiser.
« Anvindaren ska latt kunna utskilja de olika fonsterna fran varandra.

o Anvandaren ska kunna relatera ett fonster i granssnittet med det korrekta i verkligheten.

4.2 Marknadsanalys

Som det star i kapitel 1.2, sa arbetar Somfy med elmotorer och kontrollsystem for markiser for
bade privatpersoner och foretag. Somfys huvudmarknad finns i Europa, men de &r representerade
i 56 olika lander runt om hela varlden (Somfy, 2012a). Marknaden for solskydd visade sig vara
stor da i princip alla byggnader har ndgon form av solskydd sdsom markiser, rullgardiner eller

persienner.
4.2.1 Teknik

Tekniken inom markismarknaden utvecklas standigt. Materialet i markiser har blivit viktigare i
och med den 6kande miljomedvetenheten hos manniskor, framforallt i véstvarlden (TNS opinion
and social, 2011). Det material som finns i markisvaven idag &r av en vattenavstotande plast
(Sandatex, 2012) som ar svar for naturen att bryta ner (Stiftelsen Hall Sverige Rent, 2012). Det
ar inte bara material som féretagen inriktar sig pa, utan fjarrstyrning ar en teknik som blir mer
och mer populart i och med att manniskor blir alltmer bekvama. Fjarrstyrning finns i valdigt
manga tekniska produkter idag, sisom garageportar, persienner etcetera.
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4.2.2 Energibesparingar

Markiserna reflekterar bort solens stralar vilket minskar uppvarmningen av byggnaderna som de
ar monterade pa. Detta i sin tur minskar behovet av nedkylning i byggnaden vilket &r en stor
energislukare speciellt i de landerna med manga och varma soltimmar, men dven uppe i Norden.
Marknadsanalysen visade att det &r viktigt att ha ett innovativt system som ar latthanterligt och

som kan medfora energibesparingar, och darmed ekonomisk vinning, for kunden.
4.3 Konkurrenter

Det var relativt svart att faststalla vilka foretag som egentligen &r i direkt konkurrens med Somfy
pa grund av det unika mjukvarusystemet som Somfy Nordic AB har utvecklat. Just nu finns det
ingen annan programvara eller foretag som kontrollerar fonster pa samma satt som Somfy. De
system som ar i narmast konkurrens med Somfys mjukvara ar vissa terminallosningar, dar
anvandaren kontrollerar markiserna pa en touchpanel (Vestamatic, 2012). Vestamatics
touchpanel bestar av en sju tum stor skarm dar anvandaren navigerar i olika menyer. Tanken ar
antagligen att granssnittet ska fungera likt en applikation pa en smartphone. En fordel med detta
system &r att det ar touch-baserat, vilket bland annat gor att anvéndaren slipper sitta vid en dator.
Nackdelarna med Vestamatics granssnitt ar flera. For det forsta ser det gammalmodigt ut, vilket
skapar ett lagre fortroende for produkten i helhet. Gréanssnittet &r gjort till en sju tum stor skarm
vilket kan innebéra svarigheter med att visa manga fonster pa en och samma gang. En liten
skarm kan innebara manga steg for anvandaren innan denne nar sitt mal (beroende pa hur manga
fonster det finns i systemet). Vestamatic har dven en del fjarrkontrollslésningar dar anvandaren

anvander en fjarrkontroll for att kontrollera sina markiser i hoj- och sénkledet.

4.4 Olika datavisualiseringar

For att fa en idé 6ver vad amnet datavisualisering handlar om, sa undersoktes detta genom att
lasa i bocker och pa Internet. Undersokningen innehdll ocksa en koll 6ver hur olika branscher
visar upp stora mangder data. Detta gjordes for att se hur deras l6sningar ser ut och om nagot av
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dessa kan tillampas i Somfys granssnitt. Vissa losningar var dock skraddarsydda for sitt andamal

och kunde inte integreras med andra visualiseringssétt.

De I6sningar som fanns pa internet bestod ofta av abstrakta visualiseringar som till exempel olika
punktmoln. Dér existerar informationen i punkter som sedan bildar ett moln med information,
exempel visas i figur 5. Anvandaren kunde sedan navigera i molnet och fa ut extra information
genom att markera en punkt. En del av punkterna har relation med manga andra punkter vilket
visas i bilden genom de svarta omradena. De svarta omradena ar i sjalva verket streck mellan

punkter som visar just relationen mellan dem.

Figur 5. Datavisualisation punktmoln (Miiller, 2006)
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En bransch som visar och hanterar datavisualisation ar medicinbranschen. Medicinbranschen
anvander sig av dataprogram som visar hur olika molekyler &r strukturerade etcetera.
Anvéndaren navigerar runt i ett tre-dimensionellt rum for att fa en 6verblick over
molekylstrukturen. Det intressanta med detta system &r det tredimensionella rum som
molekylerna existerar i, se figur 6. Navigeringen gor att det blir enkelt att se alla olika molekyler

fran olika hall i rummet.

Figur 6. Molekyl visualization (Software informer, 2012)

En annan bransch som ar intressant &r den digitala kartbranschen. Den ar uppdelad i flera olika
aktorer. En intressant del i Googles kartlésningar ar hur snabbt anvéndaren kunde hitta en vald
plats. Det krévs bara att anvandaren skriver in den 6nskade destinationen och en ikon markerar
sedan vart pa kartan destinationen ligger, som visas i figur 7. Anvéandaren kan darefter
kontrollera inzoomningen med hjalp av navigationsverktygen som finns pa vanster sida. Det
finns aven olika sorters kartor som anvandaren sjalv kan andra emellan, sdsom hybridbilder eller

foton.
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Figur 7. Google Maps. (Google Maps, 2012)

4.5 Anvandare och malgrupp

Somfy riktar sitt mjukvaruprogram mot elektriker, som ska installera systemet, och
fastighetsskotare, som ska skdta systemet. Dagens granssnitt ar utvecklat for att manniskor med
baskunskaper om datorer ska kunna anvéanda det efter en kort utbildning (Spanberger, 2003).
Somfys nuvarande programvara kommer att krava tva dagars utbildning for att anvandaren
snabbt ska lara sig de viktigaste delarna i programmet. Detta gor att malgruppens datorvana inte
ar en lika stor faktor som det annars skulle kunna vara. Somfy skickar dessutom med en manual

som beskriver hur allting fungerar med hjalp av skarmbilder och text.

4.6 Hallbarhetsanalys

Manniskans geografiska och teknologiska framfart har lamnat stora spar pa var planet. For att
minska dessa spar och forbattra den nuvarande miljon kravs en stravan mot en hallbar
utveckling. Med detta menas att utvecklingen ska ga framat, utan att miljon runt om oss forstors i
processen. ldag blir fler och fler manniskor och foretag uppmarksamma pa de problem
miljoforstoringen orsakar, vilket bidrar till att det stalls storre krav pa foretag att ha ett aktivt

miljoprogram. Manga foéretag kan idag visa upp exakt hur stor paverkan pa miljén deras produkt
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har genom hela livscykeln. Detta ar nagot som aven Somfy gor just nu, och som hjalp med detta
arbetar de tillsammans med organisationerna Carbon Footprint (Somfy, 2012b) och PEP

ecopassport (Morel, 2012).

Tack vare den hallbarhetsanalys som genomfordes kom det fram att Somfy har tagit ett flertal
steg mot en hallbar utveckling. Men da de flesta av dessa endast paverkar produktionen och
organisationen och inte granssnittet, sa tas de inte upp i detta projekt. Det som
hallbarhetsanalysen kom fram till som paverkar grassnittet tas upp i stycket 4.6.1 nedan.

4.6.1 Spara energi, spara pengar, spara miljén

Enligt Somfy sjalva sa kan inférandet av markiser pa byggnader minska behovet av aircondition
med 28 procent (Somfy, 2012c). Ett valdesignat system kan under sommaren minska
temperaturen inne i byggnaden med nio grader celsius och minska varmeforluster pa vintern.
Trots den driftkostnad som markissystemet kraver sa sparas det in pengar pa att installera ett,

jamfort med att inte installera det och istallet kyla ner byggnaden med aircondition.

Ett foretag kan som sagt spara mycket pengar varje ar pa att skaffa ett smart och valdesignat
markissystem. Enligt Builow-Hibe och Lundgren (2005) minskar kylbehovet 6ver ett ar med 76
procent genom anvandning av sa kallad fast lamellkonstruktion. Detta innebar i siffror att det
arliga kylbehovet minskade, for byggnaden de testade, fran 41 kWh/m2 till 4 kWh/m2. Detta
illustreras i figur 8. Den testade byggnadens totala area uppgick till 5600 m2 éver mark vilket
innebdr att de sparade 207 MWh pa kylning under ett ar. Dock 6kade behovet av uppvarmning
med 84 MWh under samma period. Sammanfattningsvis sa minskade uppvarmnings- och
kylningsbehovet med 123 MWh under ett ar. Vart att namna ar att byggnaden i testet ligger i

Stockholm. Aven vanliga hushall, framfor allt de som finns i soligare regioner, kan spara in
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mycket pengar pa att installera ett sadant system.

Energikonsumption i kWh/m?

45
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Figur 8. Det drliga kylbehovets energikonsumption per kvadratmeter

Som namndes i stycket ovan sa kravs det ett valdesignat system for att spara in sa mycket energi
som mojligt. Detta medfor att granssnittet for systemet maste underlatta for anvandaren att stélla
in funktioner for markiserna, sa att de blir sa effektiva som majligt. Detta kan goras till exempel
genom smarta genvéagar eller genom att pavisa vart solen ar pa himmelen relaterat till

byggnaden. Detta innebér en helt ny aspekt som ska tas i hansyn vid utformningen av koncepten.
4.7 Kravspecifikation

Denna del bestar av en kravspecifikation som gjordes for att ge en riktning 6ver hur granssnittet
ska se ut och fungera. Kraven i kravspecifikationen har gjorts med Jordans principer i atanke
och ar uppdelade mellan Onskvart och Krav. Kravspecifikationen har omarbetats under

projektets gang allteftersom nya krav har uppstatt.

Kravspecifikationen &r indelad i fyra olika delar; Funktionella krav, Anvéndarvénlighetskrav,

Visuella krav och Ovriga krav. Den fullstandiga kravspecifikationen finns i bilaga 9.1.

Nedan foljer de viktigaste kraven:

Funktionella krav:
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o Latt att &ndra installningar for fonster.
o Latt att se installningar for fonster.
o Enkelt kunna byta fasad som visas.
o Latt att valja och byta emellan fonster.

« Underlatta att ha energisnala installningar.

Dessa krav ska gora det enkelt for anvandaren att skota markiserna pa byggnaden och minimera

tiden anvandaren behdver lagga pa dessa uppgifter.

Anvandarvanlighetskrav:

o Latt att forsta vilket fonster som ar vilket relaterat till verkligheten.

o Grénssnittet ska ha bra guessability.

Att granssnittet ska ha bra guessability ar for att en forstagadngsanvandare inte ska kanna sig

avskrackt och lattare ska komma in programmet.

Visuella krav:

« Kunna visa minst 500 fonster per vaning.
« Ska tydligt framga om négot ar fel.

« Ska tydligt framga vart felet finns.

o Ska tydligt visa vad for sorts fel det &r.

» Fafeedback pa att &ndringar har gjorts.

Talet 500 fonster valdes med Pentagon i atanke da den byggnaden har véldigt stor markareal och
darmed manga fonster per vaning. Om det skulle bli nagot fel pa en motor eller liknande ska

detta tydligt och enkelt visas i gréanssnittet.

Ovriga krav:
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» Ska ga fort for anvandaren att na sitt mal.
4.8 Imageboard

Imageboarden ar tankt att pavisa hur byggnaderna, som systemet ar skapat for, ser ut och ge en
inblick i hur olika former dessa byggnader har, se figur 9. Det ger betraktaren en viss uppfattning

om vad som kravs av granssnittet och hur det kan ga till att I6sa eventuella problem.

Figur 9. Imageboard éver byggnader

4.9 Delkoncept

I denna del framfors det sex olika koncept som presenterades for Somfy. Koncepten har olika
inriktningar och delar sdsom listvyer, 3D-modeller etcetera. Presentationen utformades s att
koncepten visades upp var for sig och det diskuterades sedan kring vilka for- och nackdelar varje
koncept hade.
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4.9.1 3D-vy:

Grundtanken till detta koncept kommer fran den undersékning som gjordes kring
datavisualisering som det skrevs om i kapitel 4.4. | medicinbranschen anvénder man sig av ett
tredimensionellt rum som anvandaren kunde navigera runt i for att fa information kring
molekylers delar och struktur. Detta ansags som intressant och applicerbart, vilket slutade i

konceptet som kan skadas i figur 10.

Blind info
motor-id: 23c1

Figur 10. 3D-vy konceptet

Den estetiska tanken bakom konceptet ar att kunna imponera och att évertréffa kundens
forvantningar vad det géller denna sortens programvara. Aven om konceptet kan uppfattas som
avancerat fran borjan, sa ska det ha en bra guessability. Konceptet ska innehalla sa fa delar som
mojligt for att minska risken att bli 6verrumplad vilket forstagdngsanvandare kan erfara hos vissa
programvaror. En del programvaror éverrumplar anvandaren med information och verktyg som

kan gora att anvandaren kénner sig mindre motiverad att lara sig programmet.
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Som det skrevs om tidigare anvander sig detta koncept av en tredje dimension pa grund av att det
blir det lattare for anvandaren att fa en 6verskadlig bild, men ocksa for att det ger en mer
verklighetstrogen bild dver hur huset ser ut. Tanken ar att installatéren ska borja med flera olika
tvadimensionella fasader for att sedan klistra ihop dessa for att skapa tredimensionell byggnad.
Fasaderna konfigureras som vanligt genom att installatéren for samman motorerna med

fonsterna.

Nér fasaderna ar ihopklistrade kommer sedan programvaran bygga upp en tredimensionell
modell 6ver de fasader som installatoren byggde upp. Modellen kan sedan snurras pa genom att
antingen klicka pa de kontroller som finns pa hoger sida om modellen eller halla inne mellanslag
och sedan dra med musen. Modellen visar bara en 6verskadlig bild dver huset, for att ga in och
konfigurera varje fonster s kan man zooma in genom att anvanda kontrollen som ser ut som en

triangel.

Nar anvandaren klickar pa ett enskilt fonster visas laget pa markisen och det kommer
information om sjalva markisen. Information som till exempel motor-id och rumsnummer samt

vilka instéllningar som den har for tillfallet kan visas i fonstret.
4.9.2 DNA:

Genom att undersdka andra branscher och se hur de visualiserar data, s framkom konceptet
“DNA”. Idén kommer frén medicinbranschen precis som det foregaende konceptet. Grundtanken
till detta koncept ar att data ska likna en DNA-strang, dd DNA-strangar innehaller mycket
information i och med alla dess byggklossar. Det var dock inte bara DNA-strangen som fanns i
tankarna utan &ven den docka som finns i Macs operativsystem OS X, se figur 11. Dockan i OS
X har en funktion som gor att ikoner expanderar om musen halls dver dem. | och med denna

funktion sa blir det lattare att se den valda programikonen.
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Figur 11. OS X dockan.

Grundkonceptet visar en remsa, se figur 12, likt en DNA-strang. Strangen kommer att forstoras
om anvandaren for musen Gver den, och om anvandaren drar musen at vanster eller hoger sa
kommer inzoomningen av fonsterna att hanga med musen. Under DNA-strangen finns det sma
lodrata streck som ska signalera vilken vaning som anvéandaren har markerat eller haller musen
over. Det som hander med fonsterna sker ocksa med vaningsstrecken. Mellanrummet ar som

storst pa den vaning som musen halls 6ver.

-

window: 26
motor: 3b:a7
cardinal direction: South

Floor & FlOOF 7 Floor 8 Floor 9 Floor 10

Figur 12. DNA konceptet
| Gvre vénstra hornet finns det en dverblick, som signalerar vilken fasad som ar markerad. En gul
markering kommer synas pa fasaden. Anvéandaren kan ocksa markera fasader i dverblicksbilden

for att minska antalet fonster i DNA-strangen.
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4.9.3 Maps:

Den har idéen kommer fran Googles egna karttjanst dar anvandaren kan zooma in i en

varldskarta.

Grénssnittet som visas i figur 13 &r relativt likt det nuvarande, men med vissa modifikationer
som ger anvéandaren en béttre overblick ver huset. Husets 6verblick som finns uppe i vanstra
hdérnet kan integreras i programmet genom att anvandaren laddar upp en planritning over
vaningarna. Fasaderna kan ocksa andras genom uppladdning av en fasadritning eller ett foto pa
byggnadens fasader. Anvéandaren far sedan satta ut fonster i konfigurationsfasen genom att dra ut
rektanglar som motsvarar fonster pa bilderna. Eftersom anvandaren sjalv far satta ut fonster, blir
det enklare att forsta hur fasaderna ar uppbyggda. En annan positiv egenskap ar den relation som
kan dras mellan fasaden och verkligheten. Ett foto kan gora det enkelt att forsta vilken ruta i

granssnittet som motsvarar ett bestamt fonster i verkligheten.

1 2 3

Figur 13. Maps konceptet
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Over forsta numret i figuren visas sjalva fasadvyn som ar utzoomad. Runt muspekaren finns det
en rektangel som ska visa hur mycket som kommer att zoomas in nar anvandaren klickar pa
onskad fasaddel. I nummer tva sedan sa visas en inzoomad vy av fasaden som gor det enklare att
urskilja varje fonster. | den har vyn finns aven en bakatpil for att ga tillbaka till ursprungliga vyn.
Sista och tredje steget visar en informationsruta som innehaller information om fonstret och en
kontroller for att hoja eller sanka markisen. For att markera flera fonster samtidigt &r det bara att
dra musen 6ver de fonster som 6nskas att andra pa och sedan klicka i informationsrutan som

kommer upp.

4.9.4 Ripples

Ripples &r engelska for vagskvalp. Konceptet & meningen att likna de vagor som bildas nar en
vattendroppe traffar vattenytan, och bestar darfor av ett flertal ringar som ligger runt varandra, se
figur 14. Det forsta anvidndaren ser &r att den yttersta ringen ar “forstorad” och ger mojlighet att

valja at vilket vaderstreck fasaden, som anvéandaren vill at, ligger.
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Choose a cardinal direction Choose a floor

1

Choose a window

Settings

Room: 5b
Floor: 2
Motor ID: 0007

Position: 40 %
SZ: 1

cz: 1-3

Error: None

Figur 14. Ripples konceptet

Nar anvandaren klickar pa exempelvis N (norr) sa 6ppnas nasta ring upp och den forra ringen
blir smal och lagger sig runt. | den nya ringen visas de olika vaningarna som finns at det
vaderstreck som nyss valdes. Har far anvandaren specificera vilken vaning som ska 6ppnas. Nar
vaning ar vald och anvandaren har klickat pa denna 6ppnas nasta ring in mot mitten pa samma
satt som den forra. | den nya ringen far anvandaren upp alla de fénster som finns pa vaningen.
Har kan anvandaren sedan vélja ett fonster som installningarna ska andras pa. Gor anvandaren
det och klickar pa ett fonster Gppnas den innersta ringen dar det star information om fonstret och

vilka installningar som det har for tillfallet.
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4.9.5 Linjeorganisation:

Som namnet antyder sa bygger konceptet pa hur en linjeorganisation ser ut. For att andra
installningarna for ett fonster maste anvandaren forst valja det vaderstreck som fonstret ar at. Nar
det ar gjort sa forminskas de andra vaderstrecken och flyttas upp i vanstra hornet, se figur 15. De
forsvinner alltsa inte helt. Detta for att anvandaren latt ska kunna byta sida av byggnaden utan

allt for mycket krangel.

Choose which side you want to adjust

S E N W
= Jle Jn~ | Choose a facade
W
| | | |
Facade 1 Facade 2 Facade 3 Facade 4

Figur 15. Linjeorganisation konceptbild 1

Under det valda véderstrecket dyker nu upp de olika fasaderna som hor dit. Anvéndaren ska nu
valja vilken fasad som ar av intresse, likt det som hande med vaderstrecken forminskas nu de
ovriga fasaderna samt det valda véderstrecket, visas i figur 16. Nar fasaden, som anvéndaren vill

kolla mer pd, har valts visas vilka vaningar som hor till den. Aven har behover anvandaren gora
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ett val och under den valda vaningen visas nu de fonster som finns tillgangliga.

. Choose a floor
l I I l
Facade 1 ] Facade 2 I ‘ Facade 3 ] ’ Facade 4 ]
!
LS e W] Choose a Window
I [ I |
Facade 1 ] Facade 2 ] Facade 3 I ‘ Facade 4 ]

Floor 1 Floor 3

BFADBATARE

| | I I

Facade 1 I Facade 2 ] Facade 3 I Facade 4 I

|
Floor 1 Floor 3
i

=il

1

-
SE0B0R=EARA0

Figur 16. Linjeorganisation konceptbild 2

Som ar genomgaende i detta koncept sa forminskas endast de foregaende stegen sa att
anvandaren latt kan ga tillbaka till foregaende steg. Anvandaren blir nu uppmanad att vilja ett

fonster den vill &ndra installningen for. Det valda fonstret forstoras gentemot de andra och det
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dyker upp en ruta bredvid fonstret som innehaller alla fakta och installningar som finns
tillgangliga for fonstret.

4.9.6 Spin Facade:

Tanken bakom Spin Facade &r att det ska vara smidigt att vaxla mellan olika fonster i byggnaden
men dnda behalla en bra éversikt 6ver alla fonster. Som namnet tyder pa sa kommer fonstrena pa
fasaden spinna runt en axel. Detta ar tankt att gora det lite mer dynamiskt och roligare att

interagera med. Konceptet kan skadas i figur 17.

Facade 1 | Floor 1

Facade 1 | Floor 1

Settings

Floor: 1
Room: 113
Position; 40%
CZ: Chill

SZ:1

Motor ID: 3kk3
Error: None

Figur 57. Spin facade koncept
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Nar en vaning i en fasad har valts visas alla fonster pa denna vaning i en cirkel med en bestamd
start- och slutpunkt. Startpunkten ar det fonster som ar langst at vanster pa vaningen och
slutpunkten ar det fonster som ar langst at hoger. Alltsa fungerar det som om en lang remsa har
bajts till en cirkel. Fran borjan visas det fonster som ar langst at vanster i mitten av cirkeln.
Nedanfor cirkeln finns det tva pilar, en till hdger och en till vanster. Klickar anvandaren pa dessa
sa ror sig cirkeln at antingen vanster eller hoger, beroende pa vilken pil anvandaren har klickat
pa. Detta gor att ett annat fonster kommer i mitten av skarmen och ger anvéandaren lattatkomlig
information om det fonstret. Valjer anvandaren att klicka pa ett fonster flyttas det valda fonstret
till mitten och forstoras. | fonstret visas det med en bild vilken position markisen for det fonstret
har for tillfallet. Det kommer dven upp en informationsruta bredvid det valda fonstret som visar
vilken motor som styr markisen, vilken position markisen har, vilken vaning och fasad den hor

till, med mera. Det finns aven mojlighet for anvandaren att andra informationen som star.

Om anvandaren vill vilja flera fonster finns det tva val till héger om cirkeln som ar av intresse.
Dar finns majligheten att valja alla fonster pa vaningen eller att valja att skriva in numrena pa de

fonster som anvandaren vill at.

Ovanfor cirkeln med fonsterna star det vilken fasad och vaning anvandaren befinner sig i. Detta
for att forenkla for anvandaren att hitta om den inte vet vart den befinner sig i programmet. Om
ett fonster ar valt i cirkeln nedanfor sa visas namnet pa det fonstret bredvid fasaden och

vaningen.
4.10 Utvardering och val av koncept

Alla koncepten hade sina for- och nackdelar, men det framkom &nda en 6vergriplig bild 6ver
vilka koncept som skulle fungera bast. Under utvarderingen betraktades aven den estetiska delen
pa varje koncept eftersom ett snyggt granssnitt ger ett mer professionellt och seridst intryck pa

produkten (Designarena Nord, 2012).

Under utvérderingen gjordes en Pughs matris for att ge en siffra 6ver vilka koncept som skulle
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fungera bast. Alla koncepten ansags vara battre &n det nuvarande pa de kraven med hog prioritet

som listades upp i kapitel 4.7. Resultatet av Pughs matris kan skadas i tabell 2 nedan. De koncept

som fick hogst poang i utvarderingen var 3D samt Maps pa 20 respektive 19 podng. Det tredje

basta konceptet var DNA pa 15 poang.

Krav | Koncept Nuvarande (ref.) 3D DNA Maps Linjeorganisation Ripples Spin
1 0 1 1 1 1 1 1
2 0 0 0 0 -1 1 1
3 0 3 3 3 2 1.5 2
5 0 0 2 1 ] -1 1
1 0 3 1 3 0 0 0
2 0 i 1 0 1 1 1 1
4 0 3 2 3 1 1 2
6 0 3 1 2 0 0 0
7 0 3 2 2 1 1 1
10 0 1 1 1 1 1 1
1 0 2 2 2 1 1 1
Antal
'+ 9 9 10 7 8 9
- 0 0 0 1 1 0
0 2 2 1 3 2 2
Total Poéng 20 15 19 7 7.5 il
1 L&tt att &ndra instéllningar far markis
2 L&tt att se instdllningar far markis
3 Enkelt kunna byta fasad som visas
] Latt att valja och byta emellan fanster
1 Latt att firstad vilket fonster som &r vilket relaterat till verkligheten
2 Ska ha bra guessability
4 Finnas méjlighet att visa minst 500 fonster per vaning
6 Ska tydligt framgd om nagot &r fel
7 Ska tydligt framga vart felet finns nagonstans

=

Fa feedback pd att dndringar har gjorts
Ska ga fort for anvandaren att nd sitt mal

Tabell 2. Pughs matris

4.10.1 For- och nackdelar

« Koncept som linjeorganisation visade sig vara ganska bra pa pappret i och med den
simpla uppdelningen. Det som var negativt var den estetiska delen i konceptet som

ansags relativt trakig och det fanns inte mycket utrymme for vidareutveckling.

o Né&r DNA konceptet jamfordes mot kravspecifikationen visade det sig att konceptet fick

relativt bra podang, men att det fanns vissa tveksamheter. Idéen med att ha en lang kedja

med fonster som expanderar beroende pa musposition kandes svarhanterad for

forstagangsanvandning.

« 3D konceptet fick bra poang vid 6versiktskraven vilket var ett krav som ansags vara ett

av dom viktigaste. Konceptet ansags ocksa vara ett bra val for vidareutveckling, pa grund
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av de mojligheter som finns med 3D. Det var inte bara 6versiktskraven som 3D konceptet
gav ifran sig bra resultat, utan dven den snabbhet som fanns da anvandaren markerade ett
fonster for att sedan redigera dess markis.

Ett annat koncept som gav bra poang var Maps konceptet, som hjélpte anvéandaren att fa
en bra precision Over arbetet. Det var enkelt for anvandaren att markera det fonster som
var onskvart, mycket pa grund av inzoomningsfunktionen. En annan del som ansags vara
bra var de olika vyerna anvandaren kunde anvénda sig av. Fasaderna kunde bytas ut till
foton eller fasadritningar for att ge den verklighetsrelation som dnskades.

Ripples fick inte sd hoga podng pa grund av att den ger en dalig dverblick och gor det
svart att relatera ett fonster i granssnittet till verkligheten. Det ar dven svart att byta
mellan fonster inne i granssnittet da anvandaren maste tillbaka ett eller flera steg innan
andring kan goras.

Spin Facade har en intressant utforming men har samma problem som Ripples, att det ar

svart att relatera till verkligheten.
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5 Slutkoncept

Slutkonceptet bestar av ett flertal olika delar. Den &r forst och framst en kombination av 3D-
konceptet och konceptet kallat Maps, och bestar av en 3D vy samt en 2D vy nar anvandaren
véljer fasad. Bade 3D- och Maps-konceptet har blivit kraftigt omarbetade for att slutkonceptet
ska vara sa bra som majligt. | figur 18 kan slutkonceptet tillsammans med ram skadas.

Figur 18. Slutkoncept med ram

De negativa delarna med 3D konceptet var den precision som saknades. Att nagivera i ett
tredimensionellt rum kan bli svart for anvandaren och det kan kréva en viss kompetens for att
utfora detta. Det ansags att baka in den precision som Maps konceptet hade i 3D konceptet var
den bésta I6sningen. Det finns dven stora vidareutvecklingsmajligheter i dessa koncept som kan
gora verktyget annu mera kraftfullt.
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5.1 Funktioner

Konceptet dr uppbyggt i tva olika delar eftersom vi valde att kombinera tva olika delkoncept. Det
forsta som anvéndaren kommer att se ar en tredimensionell modell 6ver byggnaden for att ge en
bra verklighetsrelation, se figur 19. Anvandaren kommer kunna snurra pa modellen precis som i
3D-konceptet genom att antingen hélla inne mellanslag och réra sig runt med musen eller
navigera genom kontrollpanelen pa hoger sida.

Figur 69. 3D vyn av slutkonceptet

5.1.1 3D till 2D

Nar musen halls éver en fasad i 3D-vyn kommer fasaden att &ndra farg for att formedla att den
kan markeras. Efter att anvandaren klickar pa den markerade fasaden kommer en 2D-vy att visas
likt den som finns i Maps-konceptet. Nar anvandaren gar in i 2D-vyn s& minimeras 3D-vyn av
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byggnaden och flyttas till det Ovre vénstra hornet pa skarmen, visas i figur 20. Val dér sa ger den
anvandaren en god dverblick dver vilken fasad av byggnaden som visas i 2D, samt vart pa
fasaden anvandaren befinner sig. Detta finns for att anvandaren lattare ska fa en bra 6versikt dver

alla fasader och fonster som visas.

— I
glooan (ofoodiold

Figur 7. 2D vyn av slutkonceptet

5.1.2 Fasadlagen

Anvandaren har mojlighet att vaxla mellan tre olika fasadlagen, visas i figur 21, i bade 3D-vyn
och 2D-vyn. Forsta laget ar kallat “default” och bestar av en uppritad fasad som inte kraver
nagon inlagd bild eller liknande. I andra laget ses hela fasaden med hjélp av dess “blueprint”.

Aven har géller det att anvandaren har lagt in bilden i programmet. Det tredje laget visar ett
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fotografi dver hela fasaden, forutsatt att det finns inlagd ett sddant i programmet.

Figur 8. Figuren visar olika fasadlégen

5.1.3 Zoomfunktion

For att gora det enklare att hitta specifika fonster och vaningar nar anvandaren har zoomat in i
fasadvyn, sa kommer det upp information om vilken vaning anvandaren befinner sig pa bredvid
fasaden. | fasadvyn sa ar hela fasaden inbakad i en ruta som visas i figur 22 och det &r alltsa
bredvid rutan som text kommer upp for att inte stora fonsterna. Vaningstexten kan ocksa
anvandas till for att markera fonstren pa en hel vaning. Nar anvandaren zoomat in mot fasaden sa
kommer fonsterna pa byggnaden forandras sa att anvandaren kan se markisernas lage pa ett
ungefar, for alla fonster som visas pa skarmen. Nar anvandaren sedan zoomar ut kommer
vaningstexten, fonsternummrena och markisernas lagesbild att forsvinna for att inte anvandaren
ska bli 6verrumplad av all information. Om anvandaren haller musen over ett fonster kommer

texten och numrena &ven bli i fetstil for att gora det enklare vid navigation.

44



I . 1 | Floor

21

20

18

00

17

Window 7 8 q 10 11

Figur 22. 2D-vy med vdning- och fénsternumrering

5.1.4 H6ja och sanka markis

For att hoja och sénka en markis kravs det for det forsta att anvandaren markerar énskat fonster i
2D-vyn som visas i figur 23. Nar anvandaren markerar ett fonster sa kommer en rektangel dyka

upp runt de fonsterna som hor till samma rum. Det markerade fonstret kommer ocksa befinna sig
innanfor denna rektangel. Detta gors for att underlatta for anvéandaren att se vilka fonster som hor

ihop och kan pa det séttet 6ka markisens effekt i rummet.

Nér ett fonster ar markerat kommer en informationsruta upp som anger information om den
valda markisen. I informationsrutan finns det d&ven upp- och nerpilar som gor att anvéndaren kan
antingen hoja eller sénka markisen. Bredvid pilarna finns ocksa en stapel med procent for att
andra mer exakt pa vilken hojd som onskas. Vill man sedan andra fonster sa ar det bara att
markera det 6nskade fonstret sa kommer informationsrutan att hanga med. For att gora det enkelt

for anvandaren att markera flera fonster samtidigt sa finns det en funktion som gor att
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anvandaren kan halla inne vanster musknapp och dra dver de 6nskade fonsterna for att markera

dem.

Floor

21

20

LO?J

18

17

M iriiri

Window 7 8 9 10 11

Figur 9. 2D-vy med ett markerat fénster

5.1.5 Felmeddelanden

Om nagon motor skulle fa nagot sorts fel sa dyker en bubbla med ett utropstecken upp bredvid
det berérda fonstret, samt att fonstret i sig blir rédfargat. Klickar sedan anvéandaren pa antingen

fonstret eller bubblan s& 6ppnas informationsrutan for det berorda fonstret. Dar star det sedan

vad som é&r fel och exakt vilket rum och vaning fonstret befinner sig pa. lkonen visas i figur 24.

Figur 24. Felikon
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5.2 Interaktion

Som det namns i avsnitt 2.6.2 sa ar det viktigt hur interaktionen mellan manniska och dator gar
till. Interaktionen ror allt mellan symboler till farger och feedback. Férgerna i gransnittet tas upp
I avsnitt 5.3.

5.2.1 Navigation

For att latt kunna navigera runt i gransnittet sa finns det en knapp som gor att anvandaren kan
zooma in och ut, och en knapp som ger anvandaren mojlighet att rora sig upp, ner, till sidan samt
snurra byggnaden?. Anvandaren ska dven kunna anvanda sig av scrollen p& musen for att zooma
och halla inne mellanslagtangenten for att kunna réra sig i rummet. Dessa genvagar for att
navigera ar inte uppenbara. Darfor kommer det dyka upp en liten text vid muspekaren nar den &r

over nagon av navigationsikonerna.

*Snurra byggnaden fungerar endast | 3D-vyn
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5.2.2 Feedback

En viktig del vid interaktion ar feedback. | 3D-vyn kommer darfor den fasad som muspekaren &r
over markeras med en viss farg utan att anvandaren klickar pa den. Detta visas i figur 25.

Fasaden avmarkeras samtidigt som muspekaren inte langre ar éver den.

Annan feedback som ges ar nar anvandare andrar laget pa en markis. En animering, som visas i
informationsfonstret, pavisar hur langt ner eller upp markisen befinner sig i forhallande till
fonstret. Sa nar anvandaren till exempel for ner markisen fran att ha varit fullt uppe till att vara

50 procent, sa kan anvandaren se markisen aka ner till 50 procent i animeringen.

Figur 10. Visar feedbacken som ges ndr anvéndaren hdller musen éver en fasad

5.3 Estetik

I mannniska-datorinteraktionsavsnittet ndmns det att det helst inte ska finnas fler an fyra olika
farger i granssnittet. Darfor har det slutgiltliga konceptet minimalt med farg, och bestar till stor
del av en gradient som gar i gratt. Fargen gratt ger anvandaren en kansla av professionalism och
gor granssnittet mer stilrent (Smith, 2012). Den star inte for nagot negativt i nagon kultur eller
nagot motstridigt kulturer emellan (McCandless, 2009). Eftersom det nuvarande granssnittet ar

gratt och redan ger det intryck som skulle uppnas, sa andrades inte fargen. For att bibehalla det
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professionalistiska intrycket gjordes de flesta nya ikonerna i samma fargskala.

Det skapades sex stycken ikoner for att representera olika funktioner som &r viktiga for
anvandaren. Tre av ikonerna representerar de olika lagen som anvéandaren kan vélja emellan, tva
av ikonerna representerar navigationen inom granssnittet och den sista ikonen dyker endast upp
om det intraffar natt fel med nagon motor eller liknande.

5.3.1 Fasadvyer

De tre lagen som representeras ar Default, Blueprint och Foto som visas i figur 26.

Default-ikonen bestar av tolv ljusgra rutor, fordelat pa tre rader, med morkgra
bakgrund. Defaultlaget visar namligen fonsterna pa byggnaden som rutor fordelat

pa de antalet vaningar som finns.

Blueprint-ikonen visar en planritning dér alla linjer &r i ljusgratt och bakgrunden

ar morkgra.

Foto-ikonen i sin tur &r en bild av en ljusgra kamera mot en morkgra bakgrund.

Figur 116. Oversta bilden visar default ikonen, mellersta blueprint ikonen och
ikonen Iéingst ner dr fotoikonen
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5.3.2 Navigationsikoner

Navigationsikonerna ska pavisa att det gar att zooma in och ut, att anvandaren ska kunna rora sig

i sidled, upp och ner, samt att anvandaren ska kunna snurra runt 3D-bilden av byggnaden. De

ikoner som skapades kan skadas i figur 27.

Figur 127. Navigationskontroller

@)

Zoom-ikonen bestar av tva forstoringsglas dar den ena innehaller ett plustecken
for att indikera pa att den anvands for att zooma in, och den andra innehaller ett
minustecken for att indikera utzooming..

Ikonen som pavisar att anvandaren kan rora bilden i olika riktningar, samt snurra
runt byggnaden i 3D-vyn, ar uppbyggd av en cirkel innehallande pilar. Pilarna ar
dar for att indikera pa att den ska anvéandas nar anvandaren vill forflytta sig i

rummet.
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5.3.3 Varningssymbol

Ikonen som meddelar om nagot fel hos en markis visas i figur 28. Ikonen bestar av ett svart
utropstecken med rod bakgrund och &r formad som en uppochnervénd vattendroppe. Den réda
fargen anvands i trafiken for att bilister ska stanna upp® och anvéands p& samma satt, inom
trafiken, Overallt i varlden. Tanken ar att den réda fargen tillsammans med utropstecknet ska

fanga anvandarens uppmarksamhet sa att felet snabbt hittas och kan atergardas.

Figur 138. Felikon

3 Exempelvis stoppskyltar och rodljus
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6 Diskussion

6.1 Empiriska tester

| borjan av projektet fanns det tankar om att géra empiriska tester pa slutkonceptet, men valdes
att inte ha med da det skulle ta mycket tid att skapa ett granssnitt som en testperson skulle kunna
testa. Vi har inte heller den kunskap som kravdes for att skapa ett riktigt program med vart
granssnitt, vilket hade varit att féredra. Testet skulle istallet besta av uppritade bilder. Det var
tankt att bilderna skulle bytas beroende pa vilket val anvandaren skulle gora. Detta
tillvagagangssatt skulle, som namns har innan, ta mycket tid att géra da det skulle krava valdigt
manga bilder. En annan nackdel med ett sadant test ar att det troligtvis hade givit andra resultat

an om en anvandare skulle sitta med ett fungerande granssnitt pa en dator.

Ett empiriskt test ger annars bra feedback fran anvéandare om vilka funktioner som fungerar och
inte fungerar. Det ger dven en bra inblick pa om nagot ar svarforstatt for anvandaren, exempelvis
symboler som &r svara att tyda. Alltsa kan empiriska tester vara ett valdigt bra redskap for
produktutvecklare, och vi rekommenderar att Somfy genomfor ett sadant test om de véljer att

arbeta vidare med vart slutkoncept.

6.2 Datavisualisering

De exempel och bilder vi hittade om datavisualisering var svara att implementera i projektet.
Detta berodde pa att manga var valdigt specifika for just det amnet de var utformade for. Andra
var valdigt abstrakta och svara att fa grepp om hur de fungerade och varfor de var uppbyggda

som de var.

6.3 Diskussion kring resultat

| imageboarden fanns det med exempel pa hur byggnaderna i fraga skulle kunna se ut. Allt fran
valdigt hoga och smala hus till Iaga hus med stor markyta. Detta skapade en viss problematik

under idégenereringsfasen eftersom vissa idéer endast fungerade till vissa sorters byggnader. |
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slutandan valde vi att rikta in oss pa de hoga byggnaderna. Darmed fick delkoncepten nagon
form av vaningsindelningar eftersom det kandes som en naturlig indelning att gora. Vaningar kan
gora sa att vissa byggnader blir valdigt enkla att fa 6versikt dver, dock finns det vissa nackdelar
hos laga men stora byggnader. | vissa delkoncept fanns vaningsindelningen som ett extra steg,
vilket skulle gora det onddigt for anvandarna att ta det extra steget ifall deras byggnad till

exempel endast har 3 vaningar.

| slutkonceptet valdes Maps konceptet tillsammans med 3D-vy konceptet. | borjan av
idégenereringsfasen fanns det ett koncept som var ganska likt Maps konceptet. Konceptet gick ut
pa anvandaren tog ett foto pa byggnaden och darefter ersatte byggnadens fonster mot rutor i
granssnittet, se figur 29. Ett problem som vi stétte pa da var det konstiga perspektivet som de
flesta byggnaderna far vid foto fran markniva. Nar anvandaren skulle placera ut rutorna sa maste
vinklar och storlek pa rutorna raknas in. Detta koncept valdes darefter att implementeras i Maps

konceptet eftersom det inte fanns tillrackligt med tillforlitlighet att basera ett helt koncept pa.

Figur 149. Fotokonceptet

6.4 Realiserbarhet av slutkonceptet

Under avgransningar ndmnde vi att vi inte skulle ta hansyn till sjalva. Darfor kan det finnas vissa
svarigheter i att forverkliga det framtagna konceptet. Det storsta problemet med att realisera
konceptet antar vi ligger i 3D modelleringen av byggnaden. Eftersom byggnader ser olika ut

beroende pa plats och arkitekt, blir varje byggnad mer eller mindre unik. Detta kan medféra att
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det maste goras en ny modell for varje byggnad som ska fa markissystemet installerat.

En annan del som kan bli svar &r i konfigureringsstadiet dar installatéren ska para ihop motorer
med markiser och bygga upp fasader. Det har alltid funnits i atanke om hur installatoren ska
utfora det, men inte nagra djupare tankar. Med tanke pa att systemet ska klara 10 000 fonster sa
finns det vissa begransningar i Somfys nuvarande konfigurationsfas. Det skulle kunna krévas att
man utvecklar en helt ny konfigureringsalgoritm eller utvecklar Somfys nuvarande sa att det blir
mer behandigt for deras kunder.

6.5 Hallbarhetsimplementering i granssnittet

For att underlatta for anvandaren och minska energiatgangen i byggnaden sa finns en tanke om
automatinstallning dér programmet tar hjélp av solsensorer med mera och staller in markiserna
pa bésta satt. En annan tanke &r att aircondition- och markissystemet ska kunna samverka genom
att det visas i granssnittet hur mycket energi de olika systemen drar. Grénssnittet ska sedan visa

om det blir ndgon forandring beroende pa om automatinstallningen ar pa eller inte.
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7 Slutsats

Projektets mal och syfte var att genom teoretiska metoder ta fram ett eller flera nyskapande
koncept som skulle kunna utvecklas vidare. De skulle vara anvandarvanliga och kunna visa en
stor mangd markiser utan att anvandaren forlorade 6verblick. Detta har i htg grad uppnatts i
slutkonceptet. Den innovativa 3D-modellen gor att det gar att visa alla fonster pa byggnaden,
samtidigt som bra 6verblick erhalls. 3D-effekten finns inte i nagot markissystem idag och skulle
kunna fungera bra i marknadsforingssyfte. FOr att ge anvandaren béttre precision finns ett 2D
element i konceptet. | 2D elementet kan anvéandaren enkelt se vaningsindelningen som

implementerades for att 6ka anvandarvanligheten.

Den graskala som anvénds och den simplistiska designen i slutkonceptets granssnitt anser vi
uppnadde malet om tilltalande design. Granssnittet ar utformat sa att en forstagangsanvandare

ska kunna anvanda det utan att fa alltfor manga fragetecken om hur det fungerar.

En negativ synpunkt med slutkonceptet &r att det inte fungerar bra om det bara handlar om fyra
fonster eftersom det tar manga steg innan anvandaren nar malet. P4 den punkten fungerar
Somfys nuvarande granssnitt battre. Detta ar nagot som skulle kunna vidareutvecklas for att gora

slutkonceptet kompatibelt till alla sortens byggnader.
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9 Bilagor

Bilaga 1. Kravspecifikation

Krav nr

Krav

Prio

K=krav, O=6nskvart

Funktionella krav

Latt att dndra installningar for markis

Latt att se installningar for markis

Enkelt kunna byta fasad som visas

Ska inte vara komplicerat att konfigurera systemet

Latt att valja och byta emellan fonster

Kunna soka efter specifika fonster, motorer

NOjL|Bh(WIN|[F

Underlatta energisnala instéllningar

OO RO R|R|=

Anvéandarvanlighetskrav

Latt att forsta vilket fonster som ar vilket relaterat
till verkligheten

~

Ska ha bra guessability

Smidigt att ga tillbaka till en féregdende meny

Finnas hjalp att tillga vid behov

ulbhiwWIN

Snabbt kunna fa éverblick 6ver byggnadens
utformning och dess fonster

O O O =

Visuella krav

Samma teckensnitt systemet igenom

Ska inte vara fler an fyra farger i granssnittet

Undivka rott och gront ihop

AW IN[F

Finnas mojlighet att visa minst 500 fonster per
vaning

lelfenie]

Kunna visa vart solen star

Ska tydligt framga om nagot ar fel

Ska tydligt framga vart felet finns nagonstans

Ska tydligt visas vad for sorts fel det ar

O |N|[oO|Un

Framga at vilket vaderstreck de olika fasaderna
pekar

O|R|R|R|OC:

Fa feedback pa att dndringar har gjorts

Ovriga krav

Ska ga fort for anvdandaren att na sitt mal

Kunna anvanda planritning och foto i programmet
for att lattare fa oversikt.
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