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Abstract

This study presents the development of the interface of an interactive screen, supporting a separator
that is located on ships, from idea to a finalized prototype. The design is specifically designed towards
the daily user, ship operators, with the design goal to create an intuitive and user-friendly design. The
limited knowledge and expertise of the operators regarding the separator system is something the
interface needs to be adapted to. The research questions covered relevant user information,
user-centered interface design based on cognitive theories and user feedback, along with usability
measurements in the prototypes. Three prototypes were developed using Alfa Laval’s design system
in the design tool Figma. The initial prototype development involved research on cognitive theories
and close contact with the company. Feedback from five employees at Alfa Laval, collected through
prototype-testing using the website Maze and post-study questionnaires assessed using the System
Usability Scale and oral feedback, influenced the second prototype. When revising the second
prototype, feedback from five different users were analyzed and taken into consideration which led to
the finalized prototype. The final prototype was presented to the project manager and the leading UX
designer. This project demonstrates the importance of a user-centered approach in interface
development, ensuring that the needs and limitations of the intended users are addressed effectively.
Further testing is recommended to assess the usability and effectiveness of the developed interface in
real-world environments.
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Inledning

Interaktiva system kan vara svéra att anvdnda, men
med hjdlp av interaktionsdesign kan systemet
goras mer anvindbart (Hassenzahl & Tractinsky,
2006). Att skapa grénssnitt som dr enklare att
interagera med gar att gora genom att anvénda
designprinciper och teorier, vilket dr en utmaning
som foretaget Alfa Laval just nu tampas med. Alfa

Laval 4r en global leverantér inom
viarmeoverforing, separering och flddeshantering
(Alfa Laval, 2023). Foretaget producerar

separatorer, vilket ar maskiner som separerar
vétskor, och utvecklar just nu en ny interaktiv
skdrm for att ersitta de nuvarande fysiska
kontrollpanelerna pa dessa separatorer.

Alfa Lavals nuvarande kontrollpaneler bestar av
fysiska knappar och en liten skdrm for enkel
textbaserad information. Foretaget strdvar nu efter
en enklare och mer anpassningsbar design pa en
touchbaserad skédrm, med férre knappar och férre
visuella distraktioner. En prelimindr prototyp har
av foretaget med en menyknapp,
informationsruta och en illustration av systemet,
befintliga fysiska
panelerna. Foretaget vill nu fokusera pd de mer
kritiska funktionerna som start och stopp, samt
minska illustrationen av statistisk data.

utvecklats

som é&r inspirerad av de



Syftet med projektet &r att utveckla en prototyp av
en skdrm baserat pa Alfa Lavals 6nskemal, med
deras prelimindra prototyp som utgangspunkt.
Skarmen ska kontrollera och 6vervaka separatorns
process. Malet ar att designen ska anpassas till en
mindre touchskdrm pa 5 tum samt vara mer
nyskapande och forenklad. Detta syftar till att gora
huvudfunktionerna pa skdrmen mer anvéndbara for
en bredare anvdndargrupp med olika kompetens-
nivder. Darfor fokuserar projektet pa att skapa en
mer lattforstéelig design som passar den priméra
malgruppen, vilket dr operatérerna, som &r de
dagliga anvédndarna. Prototypen forvintas vara
anviandbar for Alfa Laval for att antingen
implementeras i deras system eller anvéndas som

inspiration for framtida produktutveckling.

Fragestdllningar
Projektet baseras pé foljande fragestéllningar:

Vilken information &r relevant for den tinkta
anvindaren i interaktion med grénssnittet?
> Hur kan anvindargranssnittet effektivt

designas for att optimera
anvandarvinligheten baserat pa
kognitionsvetenskapliga  teorier  och
anvindarfeedback?
> Hur kan anvindbarheten maitas 1
prototyperna?
Teoretisk bakgrund

For att utveckla prototyperna har flertalet teorier
tillimpats. De mest centrala teorierna &r
larmtrotthet, arbetsminne, kognitiv avlastning,
mentala modeller, selektiv uppmérksamhet, Dual
process theory, stress och farg i grinssnitt. De
utvalda teorierna har bidragit med en tydligare bild
av vad som skapar en anvindbar design och har
véglett oss genom vara designval.

Arbetsminnet  skoter  tillfallig  lagring av
information och har en begrinsad kapacitet. Det &r
uppdelat 1 tvd delar, det visuospatiala och det
verbala (Baddeley, 2011). Darmed é&r det viktigt att
dela upp hur information presenteras i systemet sé&
att ett specifikt omrade inte blir Overbelastat
(Preece, 2016). Den selektiva uppmérksamheten
syftar till formégan att selektivt vélja ut stimuli i

sin omgivning, och &r en viktig funktion for att
undvika kognitiv dverbelastning (Bater & Jordan,
2020). Genom att ha anvindarens mentala modell i
atanke nir man designar ett grénssnitt kan en
smidigare anvindarupplevelse uppnas (Danielsson,
2016). Dual process theory handlar om de tvé
tankesystemen system 1 och system 2, dér system
1 &r snabbt och automatiskt medan system 2
ansvarar for med anstringande uppgifter
(Kahneman, 2013). For att undvika kognitiv
Overbelastning kan man &ven anvdnda sig av
multimodalitet (Arvola, 2020). Stress dr en kénsla
av mental eller kdnsloméssig spénning, obehag
eller oro som uppstir i Overvildigande eller
pressade situationer. Genom att designa granssnitt
som &r mer stresstiliga kan anvéndaren dock
avlastas (Danielsson, 2016). Larmtrotthet kan
uppstd  vid  Overstimulering av  specifika
sinnesintryck, vilket kan
reaktioner av dessa stimuli. Det kan ske nidr man

leda till uteblivna

utsdtts for manga larm samtidigt eller ndr det
uppstdr ménga  falsklarm  (Cvach, 2012;
Sendelbach & Funk, 2013).

Metod

Designprocessen

Processen for projektet har gatt ut pd att designa
olika prototyper som har utvérderats genom
anvéndartester. Efter mote med foretaget samt med
hjdlp av kognitionsvetenskapliga teorier och
UX-design utvecklades den forsta prototypen i
designprogrammet Figma, dér interaktiva designer
kan skapas. Vi fick dven tillgang till foretagets
designsystem med forbestimda farger och ikoner.
Den fOrsta prototypen utvdrderades genom
anvéndartester, som skickades ut digitalt via e-post
dd de utfordes pa distans.
anvindarna fylla i ett forstudieformuldr och ett

I testerna fick

efterstudieformulédr, samt testa prototypen i det
digitala verktyget Maze. Maze gjorde det mojligt
att skapa och testa scenarier baserade pa
prototyperna som designats i1 Figma.
scenarier bestod av fOrdefinierade steg med

Dessa

specifika klick som anvindarna forvintades utfora
i prototypen. Under anvéndartesterna som utfordes
i Maze registrerades data
spenderad tid pa varje skdrmbild, antal felklick och
vart pa skdrmen dessa klick var. Datan samt

som exempelvis



aterkopplingen fran formuldren gav vérdefulla
insikter, vilket bidrog till revideringen och
utvecklingen av den andra prototypen. Aven den
andra prototypen genomgick anvindartester pa
anstéllda pa Alfa Laval, reviderades efter feedback
och ledde till det slutgiltiga designforslaget. Den
foreslagna designen presenterades for projektledare
och ledande UX-designer pa Alfa Laval.

Deltagare

Deltagarna inkluderade tio personer, bestaende av
anstdllda fran olika avdelningar pa Alfa Laval
(n=8), en student frin kognitionsvetenskapliga
programmet (n=1) och en UX-designer fran ett
externt foretag (n=1). Deltagarna rekryterades
genom bekvéamlighetsurval med hjilp av projekt-
ledaren och personliga kontakter. Prototyperna
skickades ut till totalt 12 personer, varav 10
svarade och deltog i anvindartesterna.

Utvdrderings- och analysmetod

For att méta anvédndbarheten 1 de olika
prototyperna anvéndes System Usability Scale
(SUS), ett mitverktyg med 10 pastdenden dér
anviandarna skattar sin upplevelse pa en skala fran
1 till 5. Hilften av péastdendena ar positivt
formulerade och hilften ar negativt formulerade.
Med hjilp av skattningsvirden fran dessa
pastdenden rdknas ett slutgiltigt SUS-vérde ut.
Enligt Bangor et al. i Albert et al. (2013) anses ett
resultat under 50 vara oacceptabla, 50-70 som
marginella och 6ver 70 som acceptabla.

Vid analysen av det kvalitativa materialet anvéandes
tematisk analysmetod. Det innebér att teman eller
monster i det kvalitativa materialet identifierades
for att fA en djupare forstielse. Tematisk analys
involverar en kodningsprocess dar olika delar av
materialet méarks med olika namn baserat pa temat.
Tematisk analys hjdlper att organisera och
sammanstilla materialet pd ett strukturerat sétt.
Nér kodning och teman dr sammanstillda kan
dessa relateras till forskningsfrdgorna och en
slutgiltig summering kan utforas (Williamson et
al., 2018).

Resultat

Den forsta prototypen fick SUS-vérdet 76,5 och
genererade 22% felklick i genomsnitt. Den andra
prototypen fick ett SUS-virde pa 78,0 och
genererade i genomsnitt 8% felklick. Utefter dessa
resultat aterkoppling utvecklades det
slutgiltiga  designforslaget. Den  foreslagna
designen dr utformad for en touchskdrm pa 5 tum i
liggande ldge. Hemskdrmen bestar av en menyrad,

samt

en informationsruta, ett flodesschema samt en
start- och stoppknapp (se Figur 1.1).
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Figur 1.1 Hemskdrm

Menyraden innehéller fyra titlar som for en vidare

till andra sidor, exempelvis Alerts som for
anvéndaren till en sida med historik dver tidigare
hindelser och larm. Informationsrutan innehéller
text som instruerar anvidndaren om vad som &dr
nista steg 1 separatorns uppstartningsprocess.
Flodesschemat bestar av tre symboler som hjilper
anviandaren  att

forstda vart 1 startprocessen

separatorn  befinner sig. N&r uppstartnings-
processen dr slutford blir rutan ifylld gron och
visar att separatorn har startat utan négra
komplikationer. Nar en varning eller ett larm
uppstar hamnar anvéndaren pa en ny sida. Dér kan
anvindaren se information om varningen eller

larmet (se Figur 1.2).
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Figur 1.2 Varningsskdrm

Vid en varning har anvédndaren mdjlighet att
uppmérksamma varningen eller stinga ned den.
Om anvindaren uppmérksammar varningen leds
utforaren vidare till sidor med mer information,

sdsom rekommendationer, kommentarer och
historik.
Efter ett slutgiltigt mote med Alfa Laval

konstaterade de att de var véldigt ndjda med
prototypen och att de ville anvdnda designen som
grund for fortsatt utveckling av deras prototyp.
Den tredje prototypen har inget SUS-poéng dé det
ar den slutgiltiga designversionen och inte
skickades ut for anvéndartester.

Diskussion

Diskussion kopplad till teoretisk bakgrund
Selektiv  uppmirksamhet och arbetsminnets
kapacitet har tagits till hdnsyn under design-
processens gang. For att avlasta arbetsminnet och
underlétta den selektiva uppméarksamheten har det
under designprocessen valts att inkludera férre
distraherande symboler samt exkludera
information som inte dr nodvindig. Bland annat
har méngden statistisk data pad hemskdrmen
minimerats samtidigt som larmnotiser och
information om dessa hinvisats till en egen flik for
att inte forvirra anvéndaren under uppstartnings-
processen. Den information som presenteras gors
dven multimodalt, eftersom det minskar risken for
att Overbelasta nagot av de minnessystem som
arbetsminnet bestar av (Arvola, 2020). Exempelvis
ar hemskirmen uppdelad i en informationsruta som
ger textbaserad information om separatorns status,
men ocksd 1 ett visuellt flodesschema dér
anviandaren kan f6lja separatorns process. Larm
och varningar presenteras dels i text, men ocksa

med en visuell representation av komponenten som
larmet eller varningen berdr, vilket alltsd innebér
en multimodal presentation av information.

Under designprocessen har dven den ténkta
anvéndarens mentala modeller samt teorin kring
Dual process theory tagits hidnsyn till under
utformandet av prototypen, for att skapa en
forbéttrad anvéndarupplevelse (Danielsson, 2016)
dér interaktionen ska ske intuitivt i enlighet med
system 1 (Kahneman, 2013). Firgschemat har
dirmed applicerats i enlighet med anvidndarnas
mentala modeller kring betydelsen av férger, vilket
ocksé skapar en intuitiv interaktion. P4 grund av
detta har gron farg tillampats pa start-knappen, rod
for stopp och larm samt gult for varningar.
Fargvalen var &ven viktiga for att underlitta
Overgangen fran taktila knappar till touchskarm.
Interaktiva knappar markerades med farg och de
icke-interaktiva knapparna gjordes graa. Dessutom
lades en skuggning till pd de knappar som é&r
klickbara. Placeringen av knappar samt skidrmens
granssnitt dr ocksd anpassat efter anvéndarens
forvantningar pd systemet. Start- och stopp-
knapparna har ddrmed placerats bredvid varandra
och menyn finns hogst upp pa skidrmen, vilket
gjorts i enlighet med en intuitiv forvintning pa ett
granssnitt (Danielsson, 2016).

For att anvidndaren inte ska bli utsatt for
larmtrotthet (Cvach, 2012; Sendelbach & Funk,
2013)
operatdren utsdtts for i

samt for att minska den stress som
sin arbetsmiljo har
designvalet gjorts att enbart presentera pégéende
larm eller varningar (Danielsson, 2016). Diarmed
distraheras inte anvédndaren av en konstant
exponering av varnings- och larmsymboler under
separatorns uppstartningsprocess. Dessutom finns
mojligheten att avfirda varningar om de inte ar
akuta. Menyknappen Alerts infogades for att
mojliggéra for anvéndaren att se tidigare samt
aktiva larm och varningar.

Metoddiskussion

Kommunikationsbrister féorekom med Alfa Laval
som paverkade processen, da vissa svar behdvdes
innan designprocessen kunde fortsétta. Forsenad
tillgdng till deltagare i1 anvindartesterna samt



foretagets designsystem ledde till &ndrad
planering. For att undvika liknande problem i
framtiden borde en tydlig och transparent
kommunikations- samt tidsplan implementerats
fran borjan. Tidsbegriansningar var dven en faktor
som paverkade designprocessen. Alla
gruppmedlemmar behévde ldra sig Figma fran

grunden, vilket tog lédngre tid &n forvéntat.

Den tidnkta anvindaren, operatoren, kunde inte
medverka i anvindartesterna, vilket dr en brist i
och med att deltagarna 1 projektet inte
nddvindigtvis reflekterar den faktiska anvéndaren.
Att anvindartesterna utférdes pé en dator med mus
eller musplatta och inte pd en touchskdrm, &ar
ytterligare ndgot som inte speglar verkligheten och
kan péaverka resultatet. Aterkopplingen pa testerna
skedde dessutom via olika kommunikationskanaler
och inte endast i formuléret som det var tdnkt. Det
kan tyda pa att formuldret var nagot bristfélligt och
hade kunnat formuleras pé ett annat sitt, da
deltagarna inte kidnde att de kunde forse tillrackligt
med éterkoppling i formuléret.

Resultatdiskussion

Béda de tva forsta prototyperna fick en SUS-poéng
over 70 och klassas dirmed som godkénda.
Prototyp 2 fick ndgot hdgre podng an prototyp 1
och genererade farre felklick, vilket tyder pa en
forbattrad anvandarupplevelse. Resultatet kan bero
pa att designen i prototyp 2 &r utvecklad baserad pa
feedback som gavs pd den forsta prototypen. Den
aterkoppling som gavs av Alfa Laval pa den
foreslagna designen visar dessutom att syftet har
uppnatts. Projektledaren och UX-designern var
vildigt nojda med designen och vill fortsétta
utvecklingen av prototypen med designen som
grund, vilket var ett av malen med projektet.
Sammantaget visar resultaten att designmalen varit
relevanta for utvecklingen av prototyperna. Dessa
var att skapa ett intuitivt anvindargrénssnitt genom
att enbart presentera relevant information, samt
anvénda oss av kognitionsvetenskapliga teorier.

Framtida forskning
Anvindartesterna for projektet utfordes inte pa den
tankta anvdndaren. Testerna utférdes &dven pa

distans 6ver en dator, vilket inte aterspeglar den
verkliga arbetsmiljon. Ett forslag till framtida
forskning &r att inkludera operatdrer pé skeppen i
den miljo som separatorerna anvénds for att f4 en
bittre forstaelse for deras behov samt arbetsmiljon.
Det finns potential att undersoka
anvindningen av en pekpenna da operatdren
befinner sig i en miljo dir touchskdrmen kan

aven

paverkas av vatten och smuts. Utveckling av en
fjdrranslutning till separatorerna kan dven vara
aktuellt. Det skulle underlétta operatérernas arbete
genom att de kan hantera separatorerna fran en
separat enhet och inte vara platsbundna. Det hade
dven tillatit ingenjorer att 16sa eventuella problem
pa distans.

Slutsats

Projektets syfte var att undersoka hur ett granssnitt
kan designas till en interaktiv skdrm med
anvindaren i fokus. Den foreslagna desingen
utvecklades genom revidering utifrén insamlad
feedback. Datan frin anvéndartesterna graderades
genom System Usability Scale (SUS) och
analyserades genom tematisk analys. Prototyp 1
fick SUS-viardet 76,5 och prototyp 2 fick
SUS-vérdet 78,0, vilket innebdar godkédnt. Den
foreslagna designen ar  resultatet av
designprocessen och besvarade pa det séttet vara
fragestéllningar. Den information som ar relevant
att presentera for den ténkta anvéindaren dr en
overblick pa systemets status och grundliggande
funktioner sdsom uppstart och stopp av separatorn.
Genom att ha kognitionsvetenskapliga teorier,
teorier om interaktionsdesign samt anvéndartester i
atanke  under  designprocessen  besvarades
fragestéllningen hur grénssnittet kan designas for
att optimera anviandbarheten. Anvéndbarheten av
prototyperna méttes och utviarderades med hjélp av
SUS och tematisk analys. Projektet &r en
inspiration for Alfa Lavals framtida designprojekt
och kan vidareutvecklas for att exempelvis vara
anviandbart for de resterande tva anvindar-

grupperna.
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