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Sammanfattning

Vad ir hEI acs?

hEI_acs dr bade ett system, en produkt och eller
en idé om att gora det sjilvklara uppenbart, det
litea tillgangligt och det oatkomliga allmint
gods. Det hir arbetet stricker sig 6ver flera im-
nesomraden, forenar ett flertal discipliner och
fingar dagens teknik i nya konstellationer for att

fora oss vidare, nirmare framtiden.

Det finns inte nigot som vore oméjligt utan
endast sddant vi inte provat dnnu. Vir fantasi ar
var guide in i den fort framétskridande utveck-
lingen av var verklighet. Ingenting star stilla.
Ingen vet var det slutar. Nigon skulle siga att
detta 4r en bra bérjan.

Produket

hEI_acs som artefakt dr en blandning mellan en
birbardator, TablePC, PDA och eller ett anteck-
ningsblock, en handbok eller en 6vervakning-
sterminal. Artefakten ir skriddarsydd for en
specifik miljé och uppgift men kan likavil
anvindas i andra sammanhang sisom hemma pa
jorden eller vid en bemannad utpost pa plan-
eten Mars. Dess utformning och anvindning
hirstammar fran dagens idéer om framtida an-
vindning av elektronisk utrustning med hinsyn

Abstract
What is hEI acs?

hEI_acs is a system as well as an artefact or

an idea addressing issues on how to make the
obvious things, apparent or the comprehensible
and available, common to the user. This work
covers many fields, combines different scopes of
subjects and grasps contemporary technology
into new constellations in an effort to make us

move nearer the future.

There are not such things as impossible; only
the ones we have left to achieve or solve. It is
a journey towards discovering new solutions
and our imagination is there to guide us into a
fast-forward developing reality. Nothing stays
still. No one knows were it will all end. Some-
one would say that the hEI_acs is just a good

beginning.

A product

The hEI_acs as, a product, can be defined

as a cluster comprising the PowerBook, the
TablePC, the PDA and or the Note Pad, the
manual binder and the screening terminal. The
artefact is tailor-made for its specific environ-
ment and assigned task. This, however, does
not exclude other use back home on Earth or
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till hur olika behov kommer att forindras 6ver
tid. Produkten bygger pa modern teknologi och
kan tack vare sin utformning félja den snabbt
framatskridande, tekniska utvecklingen. Den
unika systemsammansittningen gor den till en
produkt 6verligsen jimférbara system idag; kort
sagt dr den enkel, tidlos och oumbirlig.

System av tillimpningar

hEI_acs ir ett system av tillimpningar och
strukeurer. Den 6vergripande strukturen med
fokus pd modultinkande, utbytbarhet, forin-
derlighet, flexibilitet och anpassningsformaga
var dominerande i mitt designarbete. Under
projektets gang togs varierande fragestillningar
upp ur olika perspektiv. En sidan central friga
handlade om anvindargrinssnittets samspel
med sin omgivning samt en annan om hur

de fysiska delarna interagera med varandra,
forhoppningsvis besvarar mitt arbete en del utav
dessa fragor.

Detta arbete fokuserar dock pa sjilva produk-
ten. Under resans ging har jag sjilvfallet tagit
fram dellosningar for grinsytor, tillbehér och
eller systemsammansittningar. Mojligheterna
ar outtdmliga. Just kdnslan av mojligheter utan

begrinsningar hoppas jag att lisaren av detta

arbete fylls av.
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perhaps at the first manned outpost based on
the planet Mars.

The hEI_acs system originates from ideas of
today with focus on predicting future needs

and demands on technological equipment.

The product is based on present state of the art
technology and will, due to its design, be easy
to upgrade in the future in order to make use of
new technological landmarks. The unique com-
position of common ideas makes the hEI_acs
superior to other systems of today. In short; it is
simple, timeless and indispensable.

A system of applications

The hEI_acs can be defined as a system of ap-
plications and structures with the concept of
interchange ability, modularization, flexibility
and adaptability as central focal points in this
work. During the course of the project, several
questions addressing issues related to the focal
points were raised. One pivotal question dealt
with the user interface’s interaction with its sur-
roundings and how the physical parts work and
interact with each other.

This Degree Project focuses on the product
itself. Quite naturally, different solutions have

been dealt with and tested at several stages of

Projekt management the project in order to visualise ideas concern-
Det 6vergripande malet med arbetet var att sitta ing interface, accessories and or construction
den klassiska designprocessen pé prov i arbetet of systems or clusters of a range of systems.
att framstilla en produkt for absolut extrema The possibilities are infinite. It is the vision of
miljoer, som till exempel arbete i rymden. Des- unlimited thinking I would like to share with
ignarbetet var menat att méta och hantera bade others through my work.

produktens fysiska kvalitéer och aspekter liksom

de kognitiva och rutinmissiga hanteringsmén- Project management

stren av systemet.. The objective was to put the classical design

process to the test in designing an artefact for

extreme environment such as usage in outer
Space. The design of the product should address
both the physical aspects and qualities of the
object as well as the cognitive and procedural

aspects of it.

systome,

samspel melan den materila formen aeh narface

Koppingar T anvandningsamaden med exempel fo detaljen

roskop fr at visa innehallet

ipen - exempelscenario

ilampningar il frén arbetsmil tl underhélining

attanvandas aven pa jorden.

bir det tilverkning och implementation pa marknaden
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systems and functions 3
interaction chain

JAS cockpit interaction issues A /

Briefing - research result
Problem frame

third step - design concepts
focus fields
concept suggestions

il

4th step - one field, one issue

focus issue FA

final aim
. —J
5th step - detail study &\/I:I
interaction subsystem I:III

6th step - evaluation
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1 Arbetsprocess

Projektet bestar av flera lager eller nivaer. Det forsta overliggande
och 6vergripande lagret ir sjilva projektkonstruktionen. Det ir
hir som projektschema bestims och tidslinjen samt dvergripande
arbetsschema finns. Nista nivd dr konceptet for hela projektet och
for designlosningen. Det 4r inte den nivan dir 16sningen bestims
utan detta hér till ndsta detaljniva.

Projektet genomsyras av ett antal idéer som l6per igenom projektet
pa ett antal olika sitt och speglar sig i hela mitt arbete. Exempel
tretalet, informationslager, informationsstrommar, systemtink-
ande, associationskedjor, inlirning, kognitiv och intuitiv design.
Beskrivning pa vad jag menar med begreppen aterkommer jag till

senare.

1.0 Managementkarta 2
design process

finding field of interest 1

1 hEl acs
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Projektkoncept

Projektets grundtanke ir att skapa ett system for att avgrinsa dmnet
till ett designkoncept utifrin den insamlade informationen. Det
generella mélet handlade om att skapa en produkt med bade en
materiell, kognitiv och intellektuell del; ett detaljerat mél skulle

bestimmas under senare stadiet av designprocessen.

Designkoncept

Ett generellt system for informationsférmedling och kommunika-
tion mellan minniska och maskin. Ett anvindningsomrade skulle
kunna vara ett konkret informations- och valideringssystem for

olika arbetsmoment under en rymdpromenad.

Lisning
Kommer enligt designprocessen

Resultar
Resultat kommer att vara av bide materiell, virtuell och rutinmissig
karaktir.

Presentation
Idéer for skilda systemlosningar kommer att speglas i presentati-

onen.

hEl_acs 2
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hEl_acs working method

) ) third step - design concepts ) 7th step
first step - project management 5th step - detail study - final review
I )
time line secend step - field study 4th step - one field, one issue 6th step - evaluation
_————
| : general aim
:GA " eeeececscscsccccccccce= solutions
“—Jd human aspects and concepts

|
|
I
|
|
|
|
system interfaces |
which |
|
|
|
I
|
|
|

stage of mission

when specification
of demands
L problem field
mission task
what
brief

location
where

. FA

Research choosing various aspect of final aim
interest or importance

presentation

final solution

evaluation |

evaluation process

focusing on a problem field
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2 Design process

2.0 Problemstillning, konsten att vilja

Konsten att vilja handlar inte bara om att besluta f6r eller emot ett
alternativ. Det dr en medveten process som handlar om att ta ut en
riktning. Denna riktning 4r ett navigeringsinstrument som maste
anvindas oavsett vem man ir. Det spelar ingen roll om man ir en
brukare, en tillverkare eller en designer, forr eller senare hamnar

man infor likvirdiga alternativ — d maste man kunna navigera ritt.

Produkter forekommer aldrig utan en given kontext vare sig det
giller milj6, anvindning, samspel med andra artefakter och eller
bland flertal andra sociala och kulturella nitverk. Just rymdfirjan
utgor en sidan kontext. Rymdfirjan skapar naturligt ramar som
begrinsar och bestimmer férutsittningar och nyanser av sociokul-
turella ssmmanhang, miljé eller behov. Framtagning av en produkt
inom hEI_acs projektet har skett mot bakgrund av ovannimnda

aspekter; for att avgrinsa mitt arbete valde jag fem sadana.

Placering

Placering handlar om var den fysiska produkten befinner sig och
anvinds. Rymdfirjans besittningsutrymmena delas upp i tre dick
och olika anvindningsomraden. De senaste uppdateringarna av
rymdfirjan innebir for astronauterna att deras arbets- och bo-
endemiljder bjuder pa storre flexibilitet till funktionsforindring;
bland flera forindringar kan nimnas ett antal nya multifunktio-
nella displayer. Férutom besdttningsutrymmena anvinds dven en
forskningsmodul under vissa uppdrag. Nir rymdskytteln dockar
med den Internationella Rymdstationen, ISS utgér skytteln och

5 hEl acs
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ISS tillsammans det storsta atmosfiriskt stabila arbetsutrymmet for

minniskor i rymden.

Tsystem

Rymdfirjan bygger pa ett stort antal avancerade system. Antal funk-
tioner och var systemens kontaktytor till brukare finnas placerade
varierar beroende pé vad det handlar om f6r system. Bland dessa
system kan nimnas kyl-, navigations- och mandvrerings-, kommu-

nikations- och eller virmesensorsystem.

Byp av uppdrag
Olika rymduppdrag kriver uppdragsspecifik utrustning och anpas-

sade arbetsscheman. En artefakt som exempelvis skall formedla
informationen om vad och nir uppgifter ska géras, bor rimligtvis
vara anpassad till en sidan variationsméjlighet. Med andra ord bor

foremalet besitta en férmaga till flexibilitet, forindring och anpass-

ningsbarhet.

Tid
En rymdfird delas i ett tiotal faser. Miljoegenskaper férindras radi-
kalt under de hir faserna och paverkar dramatiskt forutsittningar

for anvindning av artefakter.

Miinsklig faktor
Dir det finns minniskor finns det méngfald och variation sam-
manflitad med f6rindring och fornyelse. Minskliga faktorer sasom

psykologiska eller sociologiska aspekter av hur vi fungerar, ensamma

eller i grupp paverkar interaktionen med produkter och vidare hur

artefakter uppfattas, betraktas och beméts. Anvindning av féremal

hEI
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paverkas dven av minniskans antropometriska, fysiologiska eller
kognitiva formagor och eller begrinsningar.

2.1 Bakgrund

Rymdfiirjans arbetsmiljo

Arbete utanfor Jorden bjuder pd unika upplevelser och en av de
mest extrema arbetsmiljéer vi kinner till. Rymdfirjan utgor i denna
kontext en tillflykesort f6r manniskan att overleva, leva och arbeta

i rymden. Utrymmena i skytteln 4r begrinsade och tringa. Risken
for livshotande problem ir stindigt 6verhingande och den privata
sfaren 4r kraftigt beskuren. Under sidana forhillanden fir bade
astronauter och kosmonauter utfora sitt arbete, stindigt dvervakade
med mycket begrinsad kontakt med omvirlden och jorden.

Internationella Rymdstationen, ISS

Arbetsmilj6 och levnadsférhillanden pi den internationella
rymdstationen har flertal likheter med dem som rader ombord pa
rymdfirjan. Skillnader handlar mer om karaktiren av uppdragen,
lingden av vistelsen i rymden och det faktum att rymdstationen
enbart cirkulerar i en omloppsbana runt Jorden medan firjan gir
igenom ett antal dramatiska stadier fran uppstart till landning.

Tillimpningar pa jorden

Forutsdttningar for arbete i rymden skiljer sig visentligt fran de

pa Jorden. Hittills har man utgatt ifrin befintliga produkter och
teknologier for att vidare anvinda dessa i rymdmiljo efter komplexa
och omfattande tester. Behov av skriddarsydda lsningar for rym-
den ir ansenlig samtidigt som 6nskemélen om att dteranvinda dessa

i minniskans naturliga milj6 pa jorden 6kar raske.

Resan till Mars

Om drygt 10 ar kommer minniskor att flyga till Mars. Resan dit
och tillbaka blir ling och pafrestande f6r astronauterna medan
forhallanden pa plats livshotande. Kontakten med Jorden blir
vildigt begrinsad och forsvarad av tidstérdrojningen pa flera tim-
mar mellan varje svar. I en eventuell krissituation vore det oméjligt
att lyckas med ett riddningsuppdrag frin Jorden. De som aker till
Mars blir limnade at sitt 6de och kommer att behova forlita sig pa
de system som de har med sig.

Marknad och teknik

Marknaden ir 6verfylld med alla méjliga produkter f6r kommu-
nikation, memorering, media av- och uppspelning. Tekniken gir
fort med raska steg och varje kvartal kommer nya generationer av
produkter ut pd marknaden. Hur gor man for att lyckas i en snabb
accelererande teknisk evolution? Vad krivs for att sikra framtida
framgdngar och vad ska man inrikta sig pé for att minska risk for
anvindning av déende tekniska 16sningar? Dagens nyheter 4r mor-
gondagens historia.

Anviindaren och konsumentmarknad

En astronaut ir en “superman i gummistovlar”. Nir jag var

liten lekte jag och mina kamrater resan till manen. Vi sprang i
tridgarden och litsades att géra rymdpromenader i vira gummis-
tovlar. Det var skoj. Det 4r det fortfarande, fast nu ir det pé rikeigt
och paTV.

Forr eller senare landar rymdteknik pé véra tallrikar. Genomslag

efter genomslag av nya tekniska landsvinningar kommersialiseras

9
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och anpassas till konsumentmarknaden. Vanliga triningsskor ir ett
av flera exempel pd en framgangsrik implementering av rymdteknik
i konsumentprodukter. Tekniken bakom sportskornas luftsulor
kommer nimligen frin utvecklingen av NASAs rymddrikter. Behov
av nya tillimpningar 4r stort for att denna utveckling ska vara kom-
mersiellt ritefirdigad. Vad kan dock tillviixten pi den kommersiella
marknaden ge tillbaka till rymden? Kan marknadsekonomiske tin-
kande tillimpas pa ett spjutspetsteknologiskt filt utan att urholka
dess grundliggande visioner och hur det ska i sa fall ga till?

2.2 Brukaren, vem ir anvindaren?

Anvindarna dr bide min och kvinnor. Detta dr minniskor som
vixer upp med drommen om att nd stjarnorna, de tror pd sitt arbete
och idr beredda att ta risker som deras yrkesval medfor, samtidigt
som de far djup tillfredsstillelse av sina arbetsuppgifter. I de flesta
fallen spanner de dldersmissigt mellan 20 och 45 ar med en bakgr-
und som pilot, forskare, expert eller specialist for ett uppdrag.

Astronauter eller kosmonauter kommer fran olika linder med

Who is the user?
. Gender: men and women

I Age: 20 - 45

Profession: pilot, scientist, field expert, mission specialist

o P 2

varierande kulturell bakgrund liksom individuella intressen. De 4r

utrustade med en mycket god hilsa och 4r mycket vilutbildade. De

har trinat minga 4r infér uppdrag i rymden och ér vil férberedda

for arbete och liv i rymden nir cillfillet kommer.

hEl acs
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2.3 Visuel brief

Den visuella briefen demonstrerar hur olika uppdateringar kan
positioneras i relation till varierande begrepp samt visar i vilken

riktning som man 6nskar att kommande uppdatering skall ga.

Tiden som teknisk och stillmissig epok ér en osynlig faktor i sam-
manhanget varfor bilderna i den visuella briefen har en symbolisk
roll istillet for en forestillande. Det 4r den inre relationen som
spelar roll i bedémningen. De tidiga 16sningarna till rymdfirjan
kan alltsa klassas som relativt low-tech utifran dagens perspektiv.
Lika vil kan utryck och form klassas som ganska strikt och seriést,
rent av militir med dagens métt. Detta har dels en historisk forklar-
ing dels har virderingar, smak och teknik 4ndrats sedan den forsta
rymdfirjans tillkomst.

Under de gingna dren har man gjort mingder av forbittringar och
uppdateringar. En av de mest radikala genomfordes ganska nyligen
da stora delar av cockpiten ersattes av moderna, tekniska 16snin-
gar. Denna uppdatering ar markerad i den visuella briefen som 2:
a uppdatering. Denna uppdatering medfér att nytinkande med en
modern teknologi 4r pa vig att vinna mark och har i innu hogre
fart borjat introduceras i rymdprogrammet. Stilen ér fortfarande
traditionell, priglad av funktion och anvindbarhet samtidigt som
nya, moderna tankar om alternativen bérjat spela allt storre roll i

designen. Den tredje uppdateringen siktar det hir arbetet pa.

2.4 Brief

Rymdskytteln dr en krivande arbetsplats. Det finns ont om

utrymme och tiden att utféra uppdragen pa ir mycket begrinsad.

serious/indispensable/brief

hEl_acs 12
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Hur kan man underlitta arbetet for astronauter i en miljé dar det
stills krav pd hogsta koncentration och effektivitet samtidigt som

vikten av det man tar med sig spelar stor roll.

Idag férmedlas schema, manualer och diverse noteringar i pappers-
form. Under uppdragen anvinds dven handdatorer samt mindre
terminaler till 6vervakning av pdgiende processer. Den elektroniska
utrustningen ir specialtillverkad av sirskilt attesterade komponenter
for ate klara den hirda arbetsmiljon. Kommunikation med yt-

tre virlden 4r ganska begrinsad och det dr forst efter dterkomsten
som all insamlad material 6verférs och granskas. Det finns ett klart
behov av att forenkla och att standardisera informationsformedlin-
gen. Det hade varit en fordel om man kunde forena de nuvarande

formerna utan att gora arbetsprocessen mer invecklad.

2.5 Krav

Systemet och artefakten méste kunna svara upp mot ett antal
initiala krav. Grinssnittet maste i alla ligen vara enkelt att forsta.
Svérforstidda reaktioner av funktioner maste undvikas lika vil
som att arbetssekvenser skall folja logiska uppligg. Det dr tinkt att
informationen ska kunna erbjuda varierande grad av komplexitet
och en exakt insikt om den formedlande data oberoende av den
radande situationen. Produkten maste f6lja NASA:s standard for
minniska — maskin interagerande system. Produkten maste dess-
utom vara stottélig, hillbar 6ver tid samtidigt som den ska bidra

med mervirde till astronauternas arbete.

14

Krav pé anvindargrins- Generella krav

snittet Siker och trygg
Begriplig Uthallig
Logisk Rolig

Komplex Trovirdig
Precis Ergonomisk
Pilitlig Tilltalande
Pedagogisk

2.6 Idéer

Den birande tanken var att brukaren skulle skriva pa en tryck-
kinslig skirm med ett traditionellt mekaniskt tangentbord, som

pa Ericssons telefon P800. For att interagera med hEI_acs pa ett
mer naturligt och Gvertygande sitt ar det viktigt med direktkontake
mellan brukaren och skiirmen utan att behéva anvinda verktyg som

pekdon eller mus.

Bild 1

Tangentbordet innehéller endast mekaniska komponenter och tris
pa displayen fran bada héll. Nir man inte behover tangentbordet
kan det anvindas som st6d till skirmen genom att sittas upp och
ner. Bildskdrmsplattan kinner automatiskt av om tangentbordet

sitter pa plats och anpassar grinsytan efter dess lige.

|
Tadhl
i i

Bild 2
Tangentbordet 4r monterat pa en roterbar led. I arbetslige ligger
den framf6r, pa bildskirmsytan medan det i vilolige kan roteras

under bildskdrmsplattan.

15
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Bild 3
Den runda varianten har ett delat tangentbord. Delarna av tangent- L eadin g thou gt h

bordet placeras i en antropometrisk vinkel medan den mekaniska to write on a touch sensitive screen with a real keyboard
principen ir samma som i bild 2. Ytterkanterna ir utrustade med

extra ytor gjorda i nagot mjukare material for bittre greppkomfort.

the keyboard can be put on
from any direction and

Bild 4 used as a bearer under the
Tangentbord i denna version fors ut frin sidorna, antingen fran plate when the user wants
framsidan, hoger eller vinster sida. Vidare finns det en variant som to watch a film or any

har helt omvind princip och fungerar som en papyrus rulle. Saddana media

displayer kan tillverkas med hjilp av en organisk teknik [Acreo
Microelectronic Technology] dir bildskirmsyta appliceras pa ett
mjukmaterial som kan rullas in i “handtagen”.

Bild 5

En mindre samling av ett antal idéer, dir dels tangentbordet viks in
och ut eller dir tangentbordet ingér i en stdrre konstruktion med
funktion som stéd eller fot.

Box design

Detaljerna gor helheten och delarna i sig kan bytas ut mot varan-
dra eller Gverta varandras roll. Kopplingar mellan alla delar skulle
kunna liknas vid ett neutralt natverk dir varje kritisk del kan bytas
ut mot en annan inom samma hédrdvarugrupp. Exempelvis kan
skdrmar, styrpaneler fran olika produktfamiljer byggas med stan-
dardiserade storlekar och anslutningsuttag for att just fungera som
oberoende komponenter.

Kommersiellt ligger massproduktion inte ling borta. Standardi-

hEl_acs 16
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sering med hog kvalitetskontroll kan innebira minskade produk-

Lead ing thougth tionskostnader om volymen for delkomponenter 6kar markant.
to write on a touch sensitive screen with a real keyboard M duksi k lulle k imul
assproduktion av komponenter skulle kunna stimuleras med
dteranvindning av smi komponenter i vardagliga produkter. En
rymdfirja bestar av hundratusentals delar. Om man lyckades med
att sinka kostnaden genom massproduktion med 10% av den totala

mingden skulle det ekonomiskt innebira flera gratis flygturer till

och frin ISS.

Informationsfloden

Ett konstant fldde av informationen ir en forutsittning for ett
lyckat uppdrag. Man kan hir prata om flera olika typer av floden
beroende pa perspektivets utgingspunkt. P4 makronivé handlar
det om hur informationen strommar mellan rymdfirjan, jorden
och rymdstationen. Pi mikronivd handlar det om mellanminsklig
kommunikation, minniska-maskin varianter samt maskin-maskin

utbyte av information.

Informationsspegling

Sikerheten spelar central roll i rymden. Den kosmiska stralnin-
gen, tillsammans med en rad andra faktorer, bidrar till att ménga
elektroniska produkter slutar fungera under eller efter uppdragen.
En informationsspegling i hEI_acs produkter innebir att artefak-

the keyboard can be

turned around under
e / the screen... mingd information 6ver tid. Detta innebér att om en hEI_acs

ter inom samma familj uppdaterar sig sjilva med samma typ och

platta gar sonder kan nigon annan ta 6ver dess arbetsuppgifter
nistan omedelbart.

- 1 9 hEl acs
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Leading thougth

to write on a touch sensitive screen with a real keyboard

Leading thougth

to write on a touch sensitive screen with a real keyboard

the keyboard is divided
into 2 pieces which
could be picked up from
inside or turned
around...
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Sample

Details of interface (buttons, switches, etc)
display passive part

_ideas

descriptive shape
on/off

keyboard
movable part

soft PDA
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ATLANTIS’ glass cockpit 2002

portable hei-acs interface

portable display e for space shuttle, ISS and Mars renewable and rechargable

multifunctional parts
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protective case
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2.7 Syntes

_synthesis
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3 Resultat

3.0 Terminalplatta
Resultat 4r en birbar terminal. Produkten 4r en blandning mellan
en PDA, TablePC och en sammansittning av tekniska 13sningar

frin framstiende produkter i omvirlden.

hEI_acs ir anpassad till férhéllanden i rymden men den kan dven
anvindas pa jorden. Artefakten kan anvindas med en hand (iPod
idea/Apple). Huvudidén med produkten ir att forena dagens teknik
for att skapa framtidens produkt som ersitter ett antal varierande
kommunikationsmedel av mer traditionell karaktir. Dels handlar
det om att ersitta pappershantering av alla slag uppe i rymden;
pirmar, anteckningsblad eller 16sa pappersark ska vara overflodiga
med den nya produkten ombord. Vidare ersitter produkten befint-
liga birbara datorer, screeningterminaler eller andra typer av 16sa
displayer.

Manualfunktion spelar en central roll i den nya produkten. Den ir
lika enkel som motsvarande pappersvarianten men mer innehéllsrik
(mediasekvenser sisom film och animation eller réstinstruktioner)
samt littare att transportera (den totala produkevikten i relation till
kunskapsinnehill). Produktens egenvikt i arbetsmomentet spelar
mindre roll i tyngdlést tillstand. Innehallet kan dessutom goras
dynamiskt genom uppdateringar ”pa stdende fot” fran jorden med
aktuell information och eller andringar. hEI_acs dator ér tinkt att
kunna anvindas dven som anteckningsblock, kommunikations- och
overvakningsterminal. Den tilliter anpassning for specifika indamal
och bjuder pé utpriglad anpassningsbarhet at brukaren.

27
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3.1 Interaktionsdetaljer

Standardiserat beteende och utseende av grinsytor behover inte

betyda trist enfald. Genom en varierande, rik och konsekvent

vokabulir av firg, form och grinsytors beteende, kan man skapa ett - -
_elements of interactic

logiskt granssnittssprik som underlittar inldrning, minimerar hand-
havandefel och spelar ett livsavgdrande roll i de mest extrema och

kritiska férhillanden. Det ir viktigt att i processen av information-

sutbyte frimja de minskliga férutsittningarna for att kommunicera

click; dbl-click
drag-and-drop_.

och ta till sig information.
simplified desktop metaphor

Grinsytan bygger pa ett antal statiska och dynamiska komponenter

med inbyggda beteendeménster fér hur systemet agerar och inter-

agera med manniskan. Brukaren interagerar med produkten direkt a delay-liquefied-magnification

utan hjilpmedel saisom pennor, mos eller andra typer av pekdon. technique

Det ir ens egna fingrar som giller. Skiirmen ir tryckkinslig (Wa-
com, ScreenMedia, View Sonic) eller alternativt har ett trackning- content view
system (streckkodprincip) och kan registrera brukarens 6nskemal
vad det giller forindringar i grinsytan. Rérelseménster som till ex-
empel att klicka (sld med ett finger mot ytan) eller dubbelklicka kan
mappas mot meningsfulla funktioner sasom att flytta fonster eller
bekrifta nagot. Inmatning av text gér man med tillhérande tan-
gentbord som kan gémmas inne i artefakten nir det inte anvinds.

overview
Den statiska delen bestér av fasta formelement som ger feedback e P
i form av ljusblinkningar (visuell feedback), mekaniska “klicknin- _ L1 @1 I

ar” taktll feedback . Medan dC d namiska kom onenter ingar i 401039 401224 401445 401653 01811
g y p g | | | | | |

skdrmens interface dir de olika tillstinden av forindring foljer visa
regler och ménster. Utgangspunkten 4r en férenklad skrivbords-

metafor for navigation och f6rindring av informationsytan. Man

detail view
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kan till exempel flytta om, lidgga till eller plocka bort informations-

fonster lika vil som skala om eller tillfilligt ggmma dem.

Arbetsytan anvinder sig av en fordréjd—oljebaserad—f6rstoringsglas
(dock/Apple princip fast fr hela bildskirmsytan) dir grafikens stor-
lek anpassas till antropometriska férutsittningar. Med andra ord,
grafiken forstoras kring de omraden dir man lagger sitt finger for
att 6ka precision f6r de manévrer som 6nskas gora. Dessutom sker
forandring/tillbaka gang av denna f6rstoring med en viss troghet for
att oka triff sikerheten for sddana funktioner som dubbelklickning,

scrollning etc.

3.2 Instillningsligen

Grinssnittets grundinstillning 4r ett schema och manual lige,
SMM, som f6ljs av ett processlige for in- och utdata, IOM, samt
sist men inte minst instillningslige, SM. SMM-liget erbjuder en
snabb 6verblick over till exempel systemets uppgifter, scheman,
pagaende processer. Kalenderfunktioner finns inbyggd for att kunna
samla information och paminna om viktiga hindelser eller upp-

gifter.

IOM-liget gor det majligt for brukaren att skriva samtidigt som
man har kontroll 6ver det pagiende arbetet. SM-liget anvinds for

att férindra och personifiera anvindargrinssnittet.

Schema och handbokslige
Informationen i manualen ir sorterat efter nir varierande upp-
gifter skall goras. Det idr naturligtvis ocksa mojligt att soka enligt

de klassiska principerna for en manual eller f6r en uppslagsbok. De
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hir sitten dr dock inte de primira utan finns som valméjlighet for

situationer da astronauterna far klara sig sjilva.

Anvindargrinsytan bygger kring en tidslinje. Denna i sin tur t i e I i ne
. . . . . . R Toam members Commandor Riok ) —— schedule and manual mode
tidsrum. Vidare finns det status och informationsfénster dir man Mesion St Kalpana Chavia g . G Gt

llan Ramon were awakened aj 443 TN = llan Ramon were awakened at 4:39 a.m. CST.

9:39 a.m. CST

kompletteras av en mer detaljerad visualisering av ndrmast liggande

kan pd en mer detaljerad sitt folja hindelseforlopp eller fa Svergri-

pande information om vad som ska goras.

539 p.m.CST 839 p.m. CST 4:39.am. CST.

Following a handover with their Blue Team
counterparts, they took over for Pilot Willie
McCool and Mission Specialists Dave Brown
and Mike Anderson, who began an eight-hour
sleep period at 9:39 a.m. CST.

den mentala planeringen av arbetsuppgifter, ge kinsla av framging l | | l | | | I

och effektivisera arbetet. Den idr individuellt anpassad till var och How much time do we have left for various tasks?

en av besittningsmedlemmarna.

Tidslinje

Tidslinjen 4r en dynamisk visualisering av uppdraget. Linjens bild

and Mike Anderson, who beg
sleep period at 10:39 a.m. CST.

ar skalbar och liter anviindaren fokusera pa detaljer lika vil som den
ger en Sverblick over helheten. Tidslinjen 4r tinke att hjilpa till vid

Anviéindargrinsyta
Grinsytorna ir skriddarsydda f6r var och en av rymdfirjans

besittningsmedlemmar. Befilhavaren har 6verblick 6ver uppdraget

och kan f6lja fortskridandet av besittningsmedlemmarnas arbete, overview (all days)

samtidigt som han eller hon aktivt styr och deltar i detsamma. Om
grinsytorna ir individuellt anpassade till individernas behov ar
produkten i sig brukaroberoende. Det 4r maijligt att relativt enkelt

stilla om en hEI_acs platta till att passa ett annat uppdrag om

detail
(view over less number
of tasks at the same time)

tillfdllet kriver detta av nagon anledning. preview

hEl_acs 34 hEl_acs
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interface_

schedule and manual mode

[ |
detail
mode menu (few number of tasks)

for switching between

various information

states

to add or cancel viewed
processes the principle of
drag-and-drop can be used

100000 WDQDDDDDI;
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