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1. Indledning

Denne artikel handler om usability af apparater med farvedisplays. Usability er leeren
om at lave produkter, der er tilfredsstillende at bruge, forstaelige og at lette at laere,
effektive hjeelpemidler i hverdagen og nyttige for den enkelte bruger og samfundet
som helhed.

I ASYM ger vi meget ud af at anligge en konstruktiv synsvinkel pa usability — vi desig-
ner det ind fra starten. Denne artikel giver en introduktion til hvordan vi udvikler appa-
rater med farvedisplays sa de opnar hgj usability og — ultimativt — bliver en god forret-
ning.

Farvedisplays vinder udbredelse i forskellige former for apparater for gjeblikket. Det
er der flere gode grunde til, blandt de vigtigste er at apparaterne kommer til at se mo-
derne ud med flotte farver pa skaermen, og at man kan indbygge langt flere funktio-
ner i apparatet nu, hvor man ikke laengere er begraenset til kun at kunne formidle
med et ret begraenset antal bogstaver og tal.

G Telephone R i
Phone o, Entor phone nusber
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lllustration 1: Multi Information Display i hybridbilen Toyota Prius. e mulighder og moderne udseende.
Kilde: Toyota.

Billedet ovenfor er fra en bil, hvor producenten har indbygge en computer med farve-
skeerm i midterkonsollen. Fareren kan se det og betjene det under karslen. Eksemp-
let er fra Toyota, men de fleste andre bilproducenter har ogsa store computer-dis-
plays i deres biler: Nissan, BMW, Audi osv.

Det er neerliggende at sparge:

« Hvorfor er det netop nu, at farveskaerme dukker op i biler?
Vil det pavirke den made vi kgrer bil pa?

- Vil det brede sig til almindelige biler?

- Kan bilfabrikker lave god computersoftware?

1.1. Technology Push

Vi ser en rivende teknologisk udvikling i gjeblikket indenfor displays, en udvikling, der
er drevet af mange faktorer, men som ogsa er i stand til at naere sig selv. Grunden
er, at der er en stor efterspergsel efter billige mobiltelefoner med farveskaerme og bil-
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lige computer- og TV-skaerme. Hvis man som producent kan levere et produkt med
lavere kostpris og dermed en konkurrencedygtig markedspris, sa er markedet nae-
sten umeetteligt for gjeblikket.

Det pavirker andre brancher fordi producenterne af displayteknologi ser store fordele
i at afseette deres produkter pa andre markeder, hvor konkurrencen er mindre og ind-
tjeningen derfor er starre. Og med produktionsanlaeg, der allerede er daekket ind rent
gkonomisk gennem salg pa hgj-volumenmarkederne, er der naesten kun margina-
lomkostninger forbundet med at ga ind i andre markeder. For producenten er der alt-
sa gode muligheder for at haeve indtjeningen ved at arbejde for at fa deres teknologi
anvendt i andre sammenhange.

Vi ser det man kalder et technology push.

1.2. Market Pull

| parallel til at teknologien skubbes ud pa markedet af producenterne, sa ser vi at for-
brugerne, kunderne og brugerne i almindelighed er villige til at betale mere for appa-
rater med farvedisplays.

Den enkelte forbruger synes at forvente at nye apparater er fornyet pa dette omrade.
Vi tror at baggrunden for denne forventning er den success avancerede mobiltelefo-
ner med farvedisplays har faet. Der sker antageligvis dét, at brugerne bedre kan se
mulighederne i apparater med smarte funktioner pa samme made som de har laert at
se mulighederne i mobiltelefonernes smarte funktioner som mobilt internet, kamera,
downloadbare programmer osv.

Kunderne efterspgrger saledes fornyelse pa dette omrade, det er det man kalder et
market pull.

1.3. Hvad betyder det for industriens apparater?
Vi drejer nu blikket til Europeeisk industri og dens produktudviklingsaktiviteter.

Den er generelt pavirket i retning af at basere sine produkter og brugerinterfaces pa
ny teknologi. Hvis man skal overleve og have success som virksomhed, sa imple-
menterer man ny teknologi for at ggre produkterne og dermed forretningen bedre.
Derfor er det relevant at spgrge:

- Hvorfor overveje at indbygge et farvedisplay i produktet?

« Vil et farvedisplay pavirke den made mine kunder og brugere opfatter produktet
pa?

Vil alle produkter fa farvedisplay?

« Hvilke kompetencer er nadvendige for at udnytte teknologien ordentligt?

Disse spgrgsmal kan kun besvares konkret for det enkelte produkt. | det falgende vil
vi give en overordnet baggrundsviden, der kan vaere nyttig til at komme i gang med
dette arbejde. Vi vil:

1. Give en introduktion til farvedisplayteknologien

2. Give bud pa, hvordan man organiserer og planleegger softwareudviklingen

3. Behandle de vigtigste forhold ved udvikling til mobiltelefoner og PDA'er — feerdige
Igsninger, hvor man kan komme hurtigt i gang.
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2. Farvedisplayteknologien — over 30 ar gammel

De farste displays med flydende krystaller blev brugt i lommeregnere og de kom frem
i begyndesen af 1970'erne. Princippet i et LCD er, at man ved at patrykke spaending
pa en elektrode, der er padampet en glasplade, kan aendre vinklingen af de krystal-
ler, der findes i den flydende krystal, sa de kun tillader lys af en bestemt polarisation
at treenge igennem. Med et polarisationsfilter foran kan man styre om displayet skal
vaere gennemsigtigt eller ej, dér hvor elektroderne er.

| Igbet af de seneste 10 — 15 ar er udviklingen indenfor LCD's gaet steerkt, seerligt in-
denfor farveskaerme.

21.TFT og PSTN
| dag findes der to typer af farvedisplays: Displays med passiv matrix (PSTN) og dis-
plays med aktiv matrix (TFT).

Forskellene pa de to er et finde i en detalje i opbygningen, hvor displays med aktiv
matrix (TFT) har en FET (transistor) til aktivt at styre hver enkelt pixel, sa styrer dis-
plays med passiv matrix pixlerne direkte.

TFT har flere fordele fremfor PSTN:

- Bedre og klarere farver
- Starre kontrast
« Hajere opdateringshastighed

Det sidste har betydning, hvis man vil vise levende billeder eller animationer.

Opdateringshastigheden af et display er staerkt pavirket af omgivelsestemperaturen
af displayet, idet krystallerne bliver "slgve” ved lave temperaturer.

TFT displayet er lidt mindre temperaturfalsomt end PSTN.

2.2. Belysning

Et LCD skal belyses fra en kilde bag displayet eller fra omgivelserne. Det sidste kan
praktisk taget kun lade sig ggre med sort/hvide displays af lommeregnertypen, farve-
displayet kraever baggrundsbelysning.

Baggrundsbelysning bruger en del strem. Der bliver Iabende udviklet mere effektive
lasninger, men indenfor en overskuelig fremtid vil baggrundsbelysning veere en anse-
elig stramforbruger i batteridrevet udstyr.

2.3. Populere displaystorrelser og udformninger
Producenterne af LCD presser deres produkter ud i markedet i gjeblikket med fal-
dende priser og stigende kvalitet: En drammesituation for designeren!

Men det er ogsa grund til at vaere pa vagt, for det display, der den ene dag bliver 2";(;:_12_05
markedsfart som det nye og bedste kan veere forsvundet fra markedet kort tid efter Titel
igen, hvis det ikke slar igennem. Det er spillets regler i et konkurrencepraeget mar- Farvedisplays giver nys udfordringer
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udvikler efter hgjvolumen i mobiltelefoner, digitale kameraer osv. Det betyder at man
som udvikler kan forvente at finde bade gode og billige TFT displays, hvis man kan
leve med en standardudformning og starrelse, der i forvejen er populeer i andre sam-
menhaenge. Det kunne vaere en 128x128 eller 128x160 pixel TFT til mobiltelefoni el-
ler en 320x240 pixel i 2,5". Begge dele kan veere fine muligheder i et handholdt appa-
rat.

I modsaetning hertil er PSTN displayet pa nuveerende tidspunkt nok at regne som et
et sikrere valg, idet de traditionelt har fundet vej i industrielle sammenhaenge, hvor
producenterne traditionelt er stillet overfor krav om leveringssikkerhed og faste speci-
fikationer.

Betalingen for denne leveringssikkerhed falder i form af lidt darligere farver og lidt la-
vere opdateringsfrekvens. Det er vores erfaring at man udmeerket kan designe sit
brugerinterface sa dette ikke udger noget problem, men det kraever at man er op-
maerksom pa det fra starten.

B ASYM APS

Dato

2004-12-05

Titel

Farvedisplays giver nye udfordringer
Forfatter

Anders Dinsen

Dokument id

A-ASYM-5-1.0-da

Copyright © 2004 ASYM APS

Side 5/16



B ASYM APS

3. Design til sma displays

Design af brugervenlige pc-applikationer (kaldet "GUI-design”) er et fagomrade, der
stadig ser nye og bedre Igsninger, trods at det har mange ar pa bagen. Design af
Internet-sider har vaeret genstand for en rivende udvikling gennem de senere ar og er
stadig genstand for meget stor opmaerksomhed, hvor funktioner, virkemidler og ud-
tryk stadig forandres.

Design til sma displays er den naeste bglge indenfor usability af informationsteknolo-
gi, men den rummer helt andre udfordringer end Internet- og GUI-design.

De bruges begge pa computerens ret store skaerm og i rolige omgivelser. Det star i
modsaetning til sma displays og handholdte apparater.

Et handholdt apparat kan bruges overalt og i alle mulige slags situationer, og bruge-
rens opmeerksomhed er delt mellem apparatet og omgivelserne. Endelig er skeermen
er langt mindre, sa der er mindre plads at "udfolde” sig pa.

De fleste har oplevet de informationssystemer, der bruges i taxa'er og som chauffor-
en betjener under kgrslen. Forhdbentlig er brugeren af systemet ikke ret opmeerksom
pé det mens han betjener det!

De sma displays og de helt anderledes brugssituationer giver designeren af bruger-
interfacet nogle interessante udfordringer og kraever bestemte iterationer i designpro-
cessen:

1. Farste skridt er at minimalisere de virkemidler man bruger pa skaermen

2. | andet skridt skal al tekst og information optimeres for at sikre at det star tydeligt
og forstaeligt for brugeren

3. | tredje skridt skal grafiske virkemidler doseres for at give et laekkert udseende

3.1. Minimalisering: Hvordan udnytter man pladsen?
Minimalisering er at skaere alt overfladigt vaek sa man har sa meget plads at gere
godt med som muligt.

Pa pc'en bruger man rammer til at adskille forskellige funktioner pa skeermen. De fin-
des i form af vinduer, dialoger, grupperingsbokse osv. Dette princip, og alle de andre
virkemidler, der medvirker til at give starre overblik over de mange tilgeengelige funk-
tioner pa en pc-skaerm, ma man ikke kopiere til det lille display.

Rob Haitani, designer pa Palm OS brugerinterface beskriver denne situation [1, p
85]:

Under designet af kalenderen ville man gerne have plads til en hel dags aftaler — ki. 8
til 17, gerne til kI 18, om muligt. Men med et display med kun 160 x 160 pixels matte
han konstatere hver eneste pixel er meget veerdifuld. Man kan ikke bruge smart gra-

fik, og ens udfoldelsesmuligheder er generelt meget begreenset, udtaler han. De Dato
, S s 2 2004-12-05
valgte at fierne en ramme om applikationens "vindue”, en ramme som man ellers Titel
kendte som nyttig pé pc-applikationer. Men en ramme koster én pixel til selve ram- Farvedisplays giver nye udfordringer
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Starrelsen pa skrifttyperne arbejdede de ogsa med. Haitani beskriver fglgende
eksempel:

Hvis den gennemsnitslige bredde af hvert tegn pa skaermen er fem pixels i stedet for
seks pixels, sa har man plads til 16% mere tekst pa skaermen.

Hver isaer er disse forbedringer ikke store, men nar man ligger dem sammen, sa bli-
ver de til en hel del. Haitani sammenligner det med minaturisering af elektronik, hvor
hver kvadratmilimeter teeller.

Palm OS blev designet i midten af 90'erne, flere ting ser anderledes ud nu:

- Displays har farver og kan gengive mange toner af hver farve

« Oplgsningen pa et tilsvarende display er nu 320 x 320 pixels eller mere

- Der findes gode standardskrifttyper til sma displays og retningslinjer for design af
brugerflader som man kan benytte (fx [3]).

Men stadig skal pladsen udnyttes optimalt til den aktuelle applikation, og det er derfor
ikke blivet mindre relevant at fokusere pa dette omrade og at overveje:

1. Hvad kan skeeres vaek uden at miste information
2. Hvor og hvordan kan der spares plads

Vi anbefaler planlagte eksperimenter og iterationer med fokus minimalisering i udvik-
lingsprojektet. Formalet er at fa mest mulig plads til information og nyttige virkemid-
ler.

3.2. Optimering: Tekst og information
Det at forfatte tekster pa en lille skeerm er meget udfordrende. Man er nadt til at for-
mulere sig kortfattet — men stadig praecist og forstaeligt.

Man bar indbygge en itereringscyklus i sit projekt, hvor man undersgger teksternes
kvalitet og forstaelighed, og derefter reviderer dem igen. Undersggelsen vil man ofte
veelge at lave pa en prototype af det feerdige produkt.

| undersagelsen bgr man studere:

- Om modtageren forstar teksterne rigtigt

- Hovilke tekster i systemet, der er vigtige for forstaelsen af hele applikationen, og
hvilke der er mindre vigtige

« Om der er bestemte ord eller udtryk der er szerligt forstaelige — brug dem mere

Metoden til at lave denne slags vurderinger hedder usability testing og vi har beskre-
vet vores brug af den i artiklen Effektiv brug af Usability Testing [2].

Dato

2004-12-05
Det vil absolut veere en fordel at bruge en professionel tekstforfatter til at deltage i ar- Titel . A
bejdet med at forfatte teksterne. En tekstforfatter er specialist i formidling, og netop i Eir;:g':f'ays giver nye udfordringer
dette tilfeelde er der tale om at formidle beskeder kortfattet og praecist. Hvad enten Anders Dinsen

Dokument id
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effekt pa resultatet, der bliver bedre og fremstar mere professionelt.

3.3. Dosering: Grafik

Hvor fagrste skridt i processen er at reducere meengden af virkemidler til det minimale
for at give mest mulig plads til informationen, sa ger man med grafikken det modsat-
te: Man tilfgjer virkemidler.

Godt grafisk design er med til at formidle et budskab, hvad enten det er til papir
(f.eks. design af en brochure eller en firmaidentitet), til Internet eller til et brugerinter-
face pa et display.

Farvedisplayet inspirerer til at man viser designet stgrre interesse. P4 mobiltelefoner
er en flot grafik med til at saelge produktet, og f.eks. den feature at brugeren kan skif-
te mellem forskellige temaer med baggrundsbilleder og farvekombinationer vigtig og

med til at saelge nar kunden vurderer produktet i kgbssituationen.

Produkter, der afseettes og bruges professionelt har naturligvis ikke det samme be-
hov som mobiltelefonbranchen for at profilere sig med flot grafik, men vi forventer al-
ligevel at det er noget, der far stigende betydning fremover.

Da Microsoft designede de farste udgaver af Windows CE valgte de at udforme de-
signet sa det lignede Windows 95 [1, pp 103ff] og de tilharende applikationer mest
muligt. En af arsagerne var, at man dermed kunne give den potentielle kaber en op-
levelse af genkendelse, hvilket ville virke positivt nar hun skulle beslutte sig for at kg-
be.

Pa samme made kan man bruge grafisk design til at videregive bestemte indtryk til
den potentielle kaber. Efterhanden som displays kommer til at udgere en starre og
starre del af et apparats overflade og tiltraeekke sig mere og mere opmeaerksomhed, er
det vores forventning at kunderne i stigende grad vil lade sig pavirke af et godt gra-
fisk design i ka@bssituationen. P4 samme made som de i dag lader sig pavirke af godt
industrielt design.

Hertil kommer at man med grafiske virkemidler kan gare produktet bedre at betjene,
altsa nemmere, hurtigere leert og sikrere. De virkemidler en grafiker normalt vil benyt-
te sig af er:

- Omhyggeligt valg af skrifttyper

« Omhyggeligt valg af farver

- Brug af illustrative og genkendelige ikoner og grafiske elementer
 Layout af skeermbillederne for at statte overskuelighed og forstaelighed

3.4. Projektteamet
Ethvert projet rummer sine egne udfordringer og projektteamet er unikt.

Vores erfaring er at det er vigtigt at opna synergi mellem teknik og design ved at brin-
ge lgsninger i afprgvning. Man skal sammenszette sit team sa det kan lade sig gare!

Under udviklingen af et nyt forbrugerprodukt, hvor der var lagt saerlig stor veegt pa
det grafiske design pa produktets display, konstaterede softwareudviklingsteamet at
grafikerne havde valgt farver, der harmonerede darligt med det valgte displays farve-
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egenskaber. Det var for sent at skifte display og det var ogsé for sent for designerne
at eendre til en anden farvepalette.

Problemet Igstes med en intensiv workshop hvorunder softwareudviklere og teamet
af grafiske designere arbejdede teet sammen for at opné det optimale resultat. Wor-
kshop'en etablerede endvidere en kommunikationskanal mellem udviklerne og desig-
nerne, en kanal der viste sig at optimere workflowet omkring integration og tilretning
af grafik fra designerne.

Donald Norman, der er kendt for sit mangearige internationale virke indenfor forsk-
ning og udvikling af usability af apparater og computersoftware, har i bogen The Invi-
sible Computer [4 pp 189ff] givet et kvalificeret bud pa et team af seks discipliner,
som er ngdvendige for at skabe et godt produkt med informationsteknologi indlejret:

1. Feltstudier — mennesker, der observerer brugere for at bestemme deres virkelige
behov. Det er antropologer og sociologer, der er specialister i dette.

2. Udvikler, der kan skabe en sammenhangende konceptuel model for produktet,
en model der haenger sammen, er nem at laere og som vil danne basis for ingeni-
grernes arbejde. En konceptuel model er en beskrivelse af produktet som bruge-
ren kan bruge til at danne sig en forstaelse af produktets funktion. Normans erfa-
ring er, at en god model gar det nemmere for brugeren at anvende produktet fuldt
ud. Nar man laver et produkt med informationsteknologi (og displays!) er udfor-
dringen at skabe en model, der kan forstas, kommunikeres og leeres, selvom tek-
nikken nedenunder maske er kompleks og sveert tilgeengelig.

3. Model- og prototypebygger, der kan virkeligggre modeller af ideer som kan te-
stes straks, selv fgr den virkelige teknologi er klar. Med produkter med displays
kraever det programmering, design af elektronik og mekanikkonstruktion.

4. Brugertester, der kender til de faelder, der findes i test af brugerinterfaces, og
som hurtigt og effektivt kan gennemfare en test og kommunikere et resultat. Med
hurtig test kan man fa hurtig iteration af sit design.

5. Grafisk og industriel designer, der har skaberevnerne til at kombinere viden-
skab med med kunst og intuition til smukke, sjove, interessante og nyttige de-
signs.

6. Teknisk skribent, der som mal har at skabe et produkt, hvor en manual ikke er
ngdvendig. Som oftest bliver den tekniske skribent sat til at "rydde op” og "pudse
af” nar et produkt er naesten faerdigt, Norman insisterer pa at skribenten skal ind
tidligt i processen og gives belgnning for at skrive lidt — ikke for at skrive meget,
som han konstaterer at det ofte sker.

Efter danske forhold er det et stort team. Vi arbejder helst med sma teams, der sam-
arbejder tveerfagligt og teet om at skabe et godt resultat, og vi har erfaring i at skabe
gode resultater pa den made. Vi har ogsa gode erfaringer i hver isaer at patage os
flere af rollerne, og helt specifikt er det dokumenteret mange gange i danske udvik-
lingsprojekter, at det er utrolig godt at sende udviklere ud i marken. Normans team vil
af nogle nok blive stemplet som for amerikansk.
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Men selv, hvis man mener at man kan gere det med et mindre team, s er det vores
erfaring at teknisk viden — et omrade, hvor vi i Danmark er meget steerke — alene ikke
skaber det gode, holdbare og indbringende resultat. Der skal:

- Observeres, hvordan brugerne opfaerer sig i virkeligheden og hvilke situationer de
star i

« Udvikles en god konceptuel model for produktet

- Laves prototyper, der testes hurtigt og med maksimalt input til udviklingsproces-
sen

« Designes grafik og form

- Og formidles i dialoger, tekster, manualer og markedskommunikation
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4. Mobiltelefonen og PDA'en — de universelle platforme?
PDA'en og mobiltelefonen er universelle platforme for beerbare elektroniske applika-
tioner:

- Der findes spil og community-games til mobiltelefoner

« PDA'er bruges i stor stil til navigation

- Virksomheder implementerer client-server systemer pa avancerede mobiltelefo-
ner, sa medarbejdere i marken kan have direkte adgang til IT-systemerne

- PDA'er med seerlig software bruges som diagnoseveerktgjer til industrianleeg og
biler.

Vi har kun set begyndelsen endnu, mener de fleste.

At bruge en PDA eller avanceret mobiltelefon som interface til et apparat er inter-
essant, der hvor:

- Der kreeves et fleksibelt, men baerbart brugerinterface

- Det bruges kun relativt sjeeldent (hvis det bruges kontinuerligt vil man foretraekke
betjening direkte pa apparatet)

- Systemet skal distribueres i fa eller moderate styktal

Mange institutionsvaskeanlaeg (f.eks. pa plejehjem eller hospitaler) er konstrueret sa
daglig betjening er neesten fuldautomatiseret: Tgjet ligges i maskinen og vaske-
program og tgjtype vaelges. Herefter doserer systemet selv den korrekte maengde
vaskemiddel af den korrekte type. Der findes mange typer vaskemidler i sadan et sy-
stem. Leverandgren kan overvage systemet tradlgst via GSM-nettet, sa det er sjael-
dent at der er behov for anden service end leverance og pafyldning af vaskemidler.

Der er dog to situationer, hvor der er behov for yderligere betjening: Den ene er un-
der installeringen af systemet, hvor systemets software skal konfigureres til at funge-
re i den aktuelle installation, og den anden er nar noget gar i stykker og fejlen skal
findes og udbedres.

Hertil teenkes en lasning med en PDA, der tradlgst (via BlueTooth) kan "snakke” med
komponenterne i systemet. Det er afggrende at Iasningen er handholdt, sa operato-
ren kan have den med rundt i anleegget, ogsa pa snaevre steder. Stregkoder, som
PDA'en kan leese og som sidder paklistret systemets forskellige steder giver operatg-
ren oplysninger om status netop dér.

I ASYM har vi kendskab til en del Igsninger baseret pa PocketPC-platformen, og vi
tror at de vil blive mere aktuelle i de kommende ar. Alternativet er Palm-platformen
der ogsa har en vis udbredelse.

Vi ser det samme pa mobiltelefoner, men udviklingen mod abne platforme synes sta-
dig at veere i sin opstart. JAVA til mobiltelefoner sas fgrste gang i 2000, men var
mest at betegne som et technology preview: Anvendelsesmulighederne var sma og
stort set kun spil fik en vis udbredelse. Situationen aendrer sig lige nu, hvor flere
APl'er giver udvikleren stgrre muligheder og hvor GPRS og 3G ggr det nemmere at
overfgre programmer til mobiltelefonerne.

Som modtstykke til JAVA har Nokia den abne Symbian platform, hvor udvikleren kan
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lave software direkte pa telefonen, ligesom Microsoft har Windows Mobile, der prae-
cis som pa PocketPC giver adgang til et stort og avanceret APl med veludviklede
udviklingsveerktgijer.
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5. Konklusion

Selvom enhver produktudviklingssituation er unik, sd kan man udmaerket udtale sig
generelt om de problemstillinger, der opstar i udvikling af mobile apparater, for der er
mange traek, der gar igen i udviklingsprojekter. Det har vi gjort i denne artikel.

Farvedisplays giver mindst én ekstra pind pa featurelisten, men det er ikke nok for de
fleste. Hvis vi implementerer et farvedisplay i et produkt, sa skal det ske for at ggre
produktet afggrende bedre: Det skal blive mere nyttigt for brugerne, kunne mere,
veere paenere, gore livet nemmere.

Vi mener, at man skal se usability som en nggle til success: Nar det er bedst betyder
det at flere tager produktet til sig, og at flere bruger produktet igen og igen, og det
kan fare til virale marketingfordele.

Produktet bliver til en bedre forretning, der giver stgrre indtjening og hurtigere tilbage-
betaling pa udviklingsinvesteringen.

At skabe det produkt kreever effektivt samarbejde pa tveers af fagomrader. Men det
kraever ogsa at man brigner de relevante fagomrader i spil. At undlade det farer til
teknikdominerede produkter, hvor farvedisplayet ikke giver de forretningsmeessige
fordele vi er interesserede i.

Det er ASYMs mission at medvirke til at danske og europaeiske virksomheder laver
bedre produkter gennem optimering af udviklingsprocesser udfra vores detaljerede
kendskab til konkrete problemsituationer i den aktuelle produktudvikling. Displaytek-
nolgi, software, grafisk design og usability pa handholdte apparater er et vigtigt fokus-
omrade for os.
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Ordliste

Client-server systemer

IT-systemer, der er opbygget med en eller flere centrale computere som et antal (ofte
et stort antal) pc'er eller andre slags terminaler bruger til at hente information pa. Pa
pc'erne bruges noget seerlig software til at snakke med den centrale computer.

Community-games

Spil, der spilles i netveerk af mange brugere. Hver bruger styrer typisk en eller flere fi-
gurer i spillet. Brugeren logger pa spillet med jaevne mellemrum og styrer sin figur.
Denne slags spilmiljger er utrolig udbredt i Korea og Fjerngsten i gvrigt, men har
endnu ikke faet den store gennemtraengning i Europa og USA.

LCD

Forkortelse for Liquid Crystal Display, en displayteknologi hvor krystallers fysiske
orientering aendres med elektrisk ladning, hvorved deres gennemsigtighed for polari-
seret lys eendres.

PDA

Forkortelse for Personal Digital Assistant, en (ikke strengt korrekt) betegnelse for den
elektroniske kalender, kontaktliste og diktafon som udger disse handholdte appara-
ter. Ordet benyttes stadig trods at kontorfunktionerne betyder mindre nu end de gjor-
de da PDA'erne kom frem.

Technology preview
En teknologi, der sendes pa markedet i en tidlig udgave, f.eks. en ny type software
som udviklere skal afprgve for de vaelger at tage den til sig.

TFT
Forkortelse for Thin Film Transistor, betegner den teknologi der benyttes til at inte-
grere en transistor for hver pixel pa et farve-LCD med aktiv matrix.

Usability

Laeren om at lave brugervenlige apparater og software. Et produkt med hgj usability
er (relativt set) nemt at leere, effektivt at bruge, bliver sjeeldent fejlbetjent, er tilfreds-
stillende for brugeren og er ergonomisk korrekt.
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