Informationsbehandling og systemer til samarbejde

Oversigt:
Sidste kursusgang
Opgaver
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Teorier om menneskelig informationsbehandling
Systemer til samarbejde




Aktivitet 2: Generer design Udgangspunkt

- Relation til krav
- Fremgangsmade Etabler ey
- Interaktionselementer

- Muligheder for check
design

Aktivitet 3: Byg interaktiv
version

Evaluer
design

- To tilgange: vandfaldsmodel Endeligt
0og prototyping produkt
- Valg af tilgang
- Low fidelity prototyper
Visuelt design af vinduer
- Marcus’ principper i
Organiser
@dkonomisér .
Kommunikér ey
- Gestaltlovene
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Afslut opgave 1-2 fra sidste gang.
Lav en samlet model af interaktionsrum

Lav fysisk design for et interaktionselement (vindue) i jeres

system. Brug Marcus' principper til at ggre dette. Brug specielt de
fem gestaltlove.

Lav en vurdering af kompleksitet og usikkerhed i jeres projekt.
Rad: Overvej i hvilken grad en reekke veesentlige faktorer giver
kompleksitet og/eller usikkerhed i jeres projekt. I kan blandt
andet overveje det for fglgende faktorer: Systemudviklere,
brugere, anvendelsesomrade, problemomrade, edb-system,
udviklingsomgivelse (veerktgj).

Lav en vurdering af karakteren af viden hos jeres brugere. Er der
tale om eksplicit eller tacit viden.

Overvej hvilken tilgang, der er relevant i jeres projekt ud fra
resultaterne af opgave 4 og 5.



Oversigt:

HCIl-designmetode: opsummering
- Aktiviteter og resultater

- Interaktionsrum

- Praesentationsmodel

- Fysisk design af vinduer




Krav og behov

- Stakeholder-analyse
- Personas og scenarier
- Mal for interaktionsdesign Analysedokument

Generer design
- Fastleeg en begrebsmeessig model for hele systemet
- ldentificer interaktionsrum
Individuelle modeller af interaktionsrum
Samlet model af interaktionsrum
- Definer interaktionselementer (praesentationsmodel)
- Design interaktionselementer
Fastleeg interaktionsform for hvert interaktionselement
Udarbejd detaildesign for hvert interaktionslement
Check dette mod den begrebsmaessige model

Byg interaktiv version

- Fysisk design af interaktions-elementer
typisk visuelt design af vinduer

- Implementering

Designdokument




Communication View
(Flekd Warker)

For hvert brugsmgnster udfgres Request Browser Send Request
disse fire trin:

Ggr brugsmgnsteret lineaert, sa
det afspejler det normale forlgb

< Part Browser

) . Part

Definer og navngiv et

interaktionsrum for hver <
Pa

interaktion (tilstandsovergang) i
brugsmgnsteret

Definer opgaver og relater dem
til interaktionsrummene

Opdater brugsmegnsteret, sa det
afspejler opgaverne (som
hierarkiske tilstande) og dermed

Choase >\

dialoggangen Alar Location g

De individuelle modeller saettes ﬁ‘;@g
sammen til en samlet model

Locaton Browser

Location Wiew Retrieve Location
Infarmation




<<|nteraction Space>>

[
n n <<Interaction Space>> Communication view
r% S e a I O S - S =<gutput elements>>

<<pulput elements>> Assignments
Namelist Requests

<<input elements>=> i )
| I lO e Name Current location
<<action>>

=<input elements=>>

Login Replies
<<action=>
Reply
[ _J
[ J
L) <<Interaction Space>>
Request Browser
<<putput elements>>
Current location
Request types
<<output elements>> <<input elements=> <<Interaction §
Machine list Request type Alarm View
[ J Current location p—— T
<<input el ts>> Send request Current location
Macﬁil:]: ements Select request Global alarms
Local alarms
<<action>> po—
Select machine i actio
[ _J
[ J

<<Interaction Space>>
<<Interaction Space>> Part view
Part Browser
<<gutput elements>>
=<putput elements>> Part status
Part list Part
Current location Cument location
Machine Machine

=<input elements>> <<action>=
Part

=<action==

Select part
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Lad contains-relationer
(aggregering og dekomponering)
afspejle sig i den made, hvorpa
klasserne repraesenteres i
brugergraensefladen

Eksemplet illustrerer, hvordan det
at "Hotel" aggregerer "Room"
kommer til udtryk:
Hotel har en liste med Room-
objekter
De to vinduer svarer til:
- Browser
Hotel-objektet har en liste med
Room-objekter
- View
Room-objektet har et vindue hvor

man kan se tilstand og attribut-
veerdier

(TEB AT SRk i Cstomre &R dams
_ﬂ.] i Object Edit View Windows Help _
Name Room #  Cuost. Coof. # InDato Typs
+ Dayton, Tom 101 Cust
-+ Kramer, Jotaph 209 Cust. |
=+ Tournat, Troy - : Cust.
CUOLE ot Bien 36ANL R —
102 = Rosm o]
103 - Room E
104 Burnette 4569KE Room \‘(
1inc Smith 240441 Dane
(01 e DX
Room &&= Edit View Windows Help
&+

N e

(&1 O
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Et hotel som eksempel

Customer har bade en liste af
reservationer og et seset
attributveerdier

Reservationer:

En liste med objekter af
klassen Reservation bliver til
en Browser

Attributveerdier:

Vinduet hvor man kan se og
rette attributveerdier for et
specifikt objekt bliver til et
View

Design dette ved at tegne pa
print af tomme vinduer

Customer

Currant, past, and |

prospective guests |
W I
o Address Reseriatios
i Phone #
iPreferencesi
" Room # ~
Craate
Dealete View
Cheek 1 Edlt
Cheek Out ™
I'm ln
Hatel Retarnation

. Lagtomae __,Object  Edit

Conl. # In Date Out Date Smoking  Roem # :

2364AZ 96/11/14 96/11/15 No T
3576AB 96/12/7 96/12/14 N =
357911 s 97116 Ko T B
5621AZ 97/2/10 97/214 N -

| Wame: o Baga] Phne: [[TOSZAT2692)
| Straet: [ 41C Franklin Greens South |

|
City: [Son ] te:
| City: [Somarset]  State @ n—
e 0% Smoking:
Location:

Room &: 101




Resultatet er en samling af
vinduer (fysisk design)

For hvert vindue er der et
forslag til detaildesign

Mellem vinduerne er angivet
muligheder for navigering
mellem dem (svarer til
praesentationsmodellen)

Kan bruges som grundlag for
iImplementering af en fagrste
version af systemet

Efterfglgende kan der udfgres
usability-evaluering sammen
med brugerne
(Papirprototype)

adfemdr’ Obect CEdA  View

..................

W BEAAZ NN Ru. |
w  3576AB 94127 Ru. |

seBon. Mew. - Windows..- Help 5. 7

Confirmation & 56212 1 Date:[32/2710] Ot Date: (37214
Cllrmlr:

Pramlar Porks:
(Blage cups,

Complimantury reach matul]




lllustrerer hvordan
klasserne i preesen-
tationsmodellen
repreesenteres pa
skeaermen

En anden teknologi
end en stor skaerm
med mange vinduer

View og Browser i
det samme vindue

<<Interaction Space>>
Login

<<output elements=>
Namelist

<<input elements>>
Name

<<navigates>

<<action>>
Login

<<|nteraction Space>>
Communication view

<=putput elements=>>

Replies

Current location — _
Assignments T~
Reguests b

Time -

<<input elements>>
Replies ~

-~

<<Interaction Spac
Cormmunication view

<<putput elements>>
Assignments
Requests

Replies

Time

Current location

=<input elements=>>
Replies

==action>>
Reply
Logout

4

P —,
_C__I?.P-‘!.l WL -

1PAQ pocket

<<action>> et

Reply - _
Logout

—

<<gontains>>

[12:54] Reparer magneten

Kommunikation =~ Alarm | Status :)E
Sted: Kontrolrum: Bruger:
Harpe Knusar Leif EBjarne
el

[12:56] Start produktion

=

L %]
i %

|
Start | Produktion
Stop Valse
Baglaens Band

Assistance

<<Interaction Space>>
Request Browser -

<<gutput elements=> _ =T
Current location e o
Request types ==~

<<input elements==>
Request type -

<<action=> -
Send request ——
Select request ~




Standard udsendes senere




Oversigt:

Teorier om menneskelig informationsbehandling
- HCI som disciplin

- Kognitionsteori
- Hvad med samarbejde?




Brug af computere eller
informationsteknologi i
menneskelig aktivitet

Temaer

- HCl T

Menneske

Computer ------------------------- >
Interaktion -.___ \

- Brugbarhed:
Betydning
Evaluering



Kognitionteori:

Hvordan opbygger og skaber vi viden
om de feenomener, vi oplever, og
hvordan handler vi i forhold til dem?

» Tenke og raesonnere
« Forsta og huske

» Opbygge ferdigheder
» Generere ideer

Informationsbehandling

Menneskets hjerne betragtes som
en datamat med 1I/0-enheder,
centralenhed, lager, osv.

Der laegges veegt pa de trin, som
udggr informationsbehandlingen, og
den tid, det tager at udfgre den.

Der laegges ogsa veegt pa
enhederne til input og output

opmaerksomhed

N RN

— ind-
_> kodning

» | sammen- | valg » | udfarelse N
ligning " |af respons af respons [CEjont
( hukommelse )
»| Korttids- langtids-
hukommelse hukommelse [« hukommelse

_> sanse-




THE CHT

Konstruktivistisk tilgang

Opfattelsen af synsindtryk
sker i samspil med
eksisterende

repreesentationer.

Vi konstruerer en model
af det, vi ser, gennem
transformation,
forbedring, forvreengning
og bortkastelse af
information.

Gestalt-lovene
beskriver hvordan

From Preece (1994)




Use and Context

Den simple forstaelse: en @{@
enkelt bruger interagerer med s Crpm s nd o et e it e st
et system

~ O
() |

‘ Human '
D4 Exarnple Systems

Bredere forstaelse: flere g %@ )/hmw

Approaches

brugere interagerer gennem et Development Process
system (CSCW)

O (o] O
m s S m




Oversigt:

Systemer til samarbejde
- Et andet syn pa IT-systemer
- Eksempel: Maritim Communicator
- Teorier
Om sprog og kommunikation
Om samarbejde
- Eksempel: Umpire Signalling System




Konventional tilgang til HCI-design: hvad betyder HCI?

Alternativ tilgang: IT-systemer understgtter samarbejde
mellem to eller flere brugere




Meersk Line’s K-klasse
Nogle af verdens stgrste containerskibe
Sine Maersk (347 m x 43 m)

Kan laste over 5000 stk. 40 fods containere
Sejler mellem Europa og Asien
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Under sejlads og | havn er der samarbejde mellem mange
aktagrer

Dette involverer betydelig kommunikation

Actor

(>
Actor Actor







En sikkerhedskritisk og ikke-triviel operation
- Opgaver skal koordineres omhyggeligt og detaljeret
- Fejl kan veere katastrofale (kollision, menneskeliv, skade)

Operationen involverer distribuerede aktgrer, som

samarbejder

- Kaptajnen og lodsen pa broen

- Officerer og mandskab pa daekket (for, agter og andre steder)
- Mandskab pa kajen

Adgang til feelles information er Kkritisk




Processen med at analysere og designe
et mobilt system til kommunikation pa
containerskibet

Formal: at designe et mobilt system,
som kan understgtte kommunikationen
og reducere de eksisterende problemer
med VHF-radioerne

Projektet handlede mere generelt om
distribueret proceskontrol i et maritimt
anvendelsesomrade

Metoder

- Etnografiske feltstudier af
kommunikationen

- Systemvalg

- Objektorienteret analyse og design

Tidsrum: august 2001 — efteraret 2002

Eksempel: leegge fra (letting go the
lines)

Systemvalg og
analyse af
anvendelsesomradet

Analyse af
problemomradet

Design og
implementering

Brugbarheds-
evaluering



Koordinering nar skibet
laegger fra kaj

Lokationer

- Broen

- Bakken (for)
- Agter (bag)

Aktgrer

- Lods

- Kaptajn

- Styrmeend (for og agter)

Shallow



Trosser skal "smides” i
korrekt reekkefglge




Darligt udsyn fra broen til kaj, bak, agter samt andre skibe
og objekter

' «-MAG‘V?@'I!I@H’ ST
Sl o el ad lvra




Fysisk distribuerede arbejdsopgaver som skal koordineres

a »l ;._ - ,..,.‘,"'i-:;...:.!e'ejd'... q st e ' prw— Y e O
MAERSK LINE

L i




Video
Laegger fra i Felixstowe Harbour
03:19:05 — 03:22:00




Kommunikation/koordination er baseret pa tale i naturligt
Sprog:
Flygtig
- Forsvinder (ikke persistent)
- Sveer at huske

Utydelig
- Darlig kvalitet (radio)
- Folsom for stgj
- Risiko for fejlfortolkninger

Andre problemer
- Tidskraevende
- Sarbar over for flaskehalse (kun en kan sende ad gangen)
- Sprogbarrierer

Ikke kodet

- Kan ikke automatiseres
- Ingen integrering med andre systemer




Ide til lgsning: Tekstbaseret kommunikation kan reducere
eller fjerne begraensningerne

Standardiseret kommunikation gennem mobilt IT system
Udstyre aktgrer med mobile apparater
Fastholde og vise kommunikation grafisk pa broen

| denne efterfglgende objektorienterede analyse var der
primeert fokus pa analyse af problemomradet

Videooptagelserne udgjorde en samling af use-cases



«cluster» «cluster»
Places Tasks
Ship Task
Q l..% 1
1 1%
Commandin Moor Let go
& Location 8 Watch
officer
«cluTer»
Persjnnel
1
Team
1 o 1
1 1.
Crew

Officer

member




Transkriptioner af
den samlede
kommunikation

Blev brugt til at
beskrive adfeerd for
de enkelte
specialiseringer af
klassen Task

\\“)

1 Cl Nal pPd UdhbGll (lauiu)

($03.13.44) | (C) | okay we can start singling up
DS
(C) | I singler op til en og en (radio)
(dvs. en for-/agtertrosse og et spring i begge ender)
(D) | (...)(radio)
(A) | vi singler op til en og en (radio)
9)
(C) | sa skulle vi vaere klar til at kgre her ud fra
($03.16.07) | (C) | and Sir have you received our pilot chart we have it ready for you
here
(L) | okay
(C) | will there be any ... the same as usually ... as also under departure
her coming out
(L) | yes usual route out and everything yes
(C) | lets see ... Yeah it is just the speed we have to decide on coming
around this spit (text) here what would that be ... coming around 8
knots
(L) | dead slow and then just push her up a little bit and then coming
around about 8 knots that’s fine captain
(C) | keep her on a low speed so we always can give her a kick
(C) | you fully agree with my idea
Normal routine (...) (...)
r (™) thatis a” "ndﬂrcfnnrl .
I (A) | og en og en agter (radio) I
| (C) | det var en og en agter (radio) |
() | YOU allowW STHORINE OF 1Ot Capta .

[ A

A ara varu wwalanama ta cmnl-a




Kommunikationen fglger et
meget standardiseret mgnster

Eksempel:

(C) I singler op til én og éen
(D) ... (bekreefter)

(A) Vi singler op til én og én
(A) En og én agter

(C) Det var én og én agter
(D) Vi er én og én ude for
(C) Og det var én og én for

R T ol
L | (1w vhagocd |

Raneds e il iapatiod

ILEIA D W aadr
gertirrmed

Mamere Bno eader
( e ving s :} Clmpp

[ims memoegd sedibaiion

(e

([L0 [ty i | |
[ peema e e e
Lime rowmowand ws Kl oo Fdirt e
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Det samlede tilstandsdiagram
for klassen Let go (leegge fra)

Task initiated

Team

assigned

Task terminated

Team

dismissed

active

Single up order

waiting i )

Single up order

confirmed
singling up )

One and one

issued

notification

Com D

One and one notification

=

Remove line order

(line)
| waiting

Remove line order

removing line i

Line removed notification

(ling)
{ waiting

Line removed notification

confirmed

confirmed

confirmed

idle

()

Clear all
notification

Clear all
.

[time elapsed]
Single up order repeated

[time elapsed]
One and one notification
repeated

[time elapsed|
Remove line order repeated

Remove line order
{line)

[time elapsed]
Line removed notification

repeated

[time elapsed]

Remove line order repeated

notification confirmed /




Sprogspil (LAP) er en teori om kommunikation
Et antal forskellige sprogspil — eksempel: conversation for

action
ﬁ'-. Decline
‘/?\\‘. A:Request _/E\I B:Promise B:Assert 4\, ADeclare f@"
& G Y &
A:Counter
A:Accept B:Renege
B:Counter
B:Reject \l
A Withdraw '

’ AWithdraw AWithdraw

A:Reject
B:Withdraw




<Kaptajn> Ja, du ma lade ga fortrossen

<Fgrstestyrmand=> Lade ga fortrossen
<Fgrstestyrmand=> Og fortrossen er gaet
<Kaptajn> Fortrossen gaet

Falger en enkel version af Conversation for action:

N @\}/Q



3x Compaqg lIpaqg
11Mbit Wireless Lan

: Communicator - B

Line Spring

Hiskary
Get ready fore and aft Ready fore J
Feeady aft
Single up 1 and 1 Fore 1 and 1 fore
Single up 1 and 1 aft 1 and 1 aft

Ongoing tasks
Let go bow line [ok] Line let go [ok]
Heavingin., 0:49
Let go stern spring [ok] Spring let go  [ok]
Heavingin,, 0:03
Let go stern line 0:01




Tekstuel og grafisk

* Communicator - Brd, x| :
\ repraesentation
Line Sprina> Kommunikation opdelt i
History = FOI’tId
Get ready fore and aft Ready fore J - Nutid
Ready aft .
Single up 1 and 1 Fore 1 and 1 Fore - Fremtid
Single up 1 and 1 aft 1 and 1 aftk J . .
Ongaing tasks Opdeling i fire elementer
Let go baow line [ok] Line let go [ok] - Grafisk repraesentation
Heaving in.. 0:49 . . -
Let go stern spring [ok] Spring let go [ak] - Historieliste
| Heavingin..  0:03 - lgangveerende opgaver
Lek gao stern line 001 .
- Tekstbeskeder (praedefinerede)
4 Start| Eusieisi |4| @




Sekvens af visuelle repraesentationer, som afspejler den
aktuelle situation med hensyn til fortgjninger

i Commumicator - Brid

1and1 landg

Hiskory
et ready fore and aft Ready Fore J
Ready aft
Single up 1 and 1 Fore 1 and 1 fore
Single up 1 and 1 aft 1 and 1 aft

Cngoing tasks

Let go bow line [ok] Letkting go., 004

Let go skern spring [ok] Letking go..  0:00

i Communicator - Brid

N

Hiskory
et ready Fore and afk Ready Fore
Ready aft
Single up 1 and 1 Fore 1 and 1 fore
Single up 1 and 1 aft 1 and 1 aft

Cngoing tasks

Let go bow line [ok] Line let go

Heaving in..
Lek go skern spring [ok] Letting gao..

x|

1and 1 Spring>

|

|

[]
0:02
0:43

i Communicator - Brid

Lire Spring>

x|

N

Hiskory
et ready Fore and afk Ready Fore J
Ready aft
Single up 1 and 1 Fore 1 and 1 fore
Single up 1 and 1 aft 1 and 1 aft

Cngoing tasks
[ok] Line let go [ok]
Heavingin.., 047
Lek go skern spring [ok] Springlet g [ ]
Heavingin., 001

Let go bow line




Sekvens af afsluttede opgaver (trade) overfares til

historielisten

[ Communicator - Bridge

History
Get ready fore and aft Ready fore
Ready aft

Ongoing tasks
Single up 1 and 1 fore [ok] 1 and 1 Fore
Singleup 1 and 1 aft [ok] 1 and1 aft

x|

1andl 1and1

=
-

: Communicator - Bridge x|
1and 1 1 and 1
History
Get ready fore and aft  Ready fore 4]
Ready aft

Singleup 1 and 1 fore 1 and 1 fore
Singleup 1and 1aft  1and1 aft 7]

Ongoing tasks




En samling af trade

Hver trad er en kommando, der udstedes, bekraeftes,
rapporteres udfgrt og bekraeftes

Single up 1 and 1 fore 0:02 Single up 1 and 1 fore [ok] Singlingup..  0:01

iongoing tasks ongoing tasks
Singleup 1 and 1 aft 001 Single up 1 and 1 aft  [ok] Singling up,,  0:03

ongoing kasks
Singleup 1 and 1 Fore [ok] 1 and 1 fore  [ok]
Singleup 1 and 1 aft  [ok] 1 and 1 aft [ 1]

iongoing tasks
Single up 1 and 1 fore [ok] 1 and 1 fore [ ]
Singleup 1 and 1 aft  [ok] Singlingup..  3:10




Videooptagelser og -analyse tog lang tid
De gav en meget praecist indsigt | brugernes arbejde

Den objektorienterede analyse hjalp med at strukturere
kommunikationen

Ingen metoder hjalp med at generere ideen til designet af
greensefladen

Under brugbarhedsevalueringen gav ingen brugere udtryk
for, at vi havde misforstaet det grundleeggende i deres
arbejde



En teori kan hjeelpe os med at strukturere vores forstaelse af
et anvendelsesomrade for IT

Sprogspil (LAP) er et eksempel pa en sadan teori

Den har veeret underliggende teori for eksemplet med
communicatoren til containerskibet




Kognitionsteori fokuserer pa en enkelt aktgrs interaktion
med en brugergraenseflade (stimuli — response)

Distribueret kognition ser pa flere aktarer

Fokus pa menneskers (aktgrers) indbyrdes interaktion og
deres brug af teknologi m.v. i lgsningen af en arbejdsopgave
| en given kontekst

Dette betegnes som distribueret kognition, som foregar i et
funktionelt system, hvori der kan ske sammenbrud



Designspgrgsmal

Hvordan koordineres og

synkroniseres

komponenterne i et

funktionelt system:

— hvordan udbredes information

— hvilke medier indgar

— hvordan transformeres
information

— hvilke konsekvenser har det
for aktgrers handlinger

Hvordan opstar
sammenbrud, og hvordan
kan de handteres

Adr traffic controller
{(ATC)

Adrtraftic
control centre

Cockpit
VO oy

Propagation of representational states:

1 ATC gives clearance to pilot to fly to higher allitude (verbal)
2 Pilot changes altitude meter { mental and physical)

3 Captain observes pilot (visual)

d Captain flics to higher altitude (mental and physical)

From Preece (1994)



Matchrace er en kapsejlads
mellem to bade

En match dgmmes pa vandet
af to opmeend

Nar der er uenighed
protesterer badene, og
opmeendene afggr protesten

Opmeaendene sejler i en
motorbad lige bag badene




America's Cup er den mest

prestigefyldte form for match
race

Den sejles hvert 4. ar

Den sejles i store bade med en
besaetning pa 16/17 personer




Vi var med t|
denne arbejc
America's CL

Problem: inf
distribution c
overload




Udbredning af information og
sammenbrud

DIEB 6.51






Lav et system, som
understgtter kommunikation
mellem opmaend og sejlere
pa de to bade

Distribueret kognition




zone clear

zone overlap

O

temp. disabled

overlap

17.1 applies

17.1 applies

J U




Designet blev tilpasset til et
tidligere system

Begraensninger pa kasser og
forbindelser

Implementeret som
prototype og revideret

S
Blue 1 Blue
Power

S
2 Yellow2 || Yellow 1
O Pilotfish
Lamp test ‘

.........




Kursusdelen om HCI-design

Generelle teorier om og principper for HCI-design
Metode til HCI-design

Et andet syn pa HCI-design: understgttelse af samarbejde

Videre 1 kurset

Kursusgang 7-10:
Alle: Programmering af brugergraenseflade-elementer

Tredje modul:
- SW+andre: Usability-evaluering i laboratorium

- Dat+Inf: Planleegning af usability-evaluering
(evalueringsrapport)



Vindue til at sgge og bestille

<<Interaction Space>>

flybillet Flight Browser
Felt til angivelse af:
- Date: afrejsedatoen <<output elements>>

. Flight list
Drop-down menuer til valg af ]

- From: byen, der rejses fra <<input elements>>

- To: byen, der rejses til Date
Valg af klasse: From
- First class To
- Business Class (First class, Business, Coach)
- Coach _
- c <<action>>
Output i form af en liste med Search
mulige flights Purchase
Funktioner: =Xt

- Search: sgger mulige flights
- Purchase: kgber en bestemt
flight og forlader vinduet

- Exit: forlader vinduet




gﬁ Flight Beservation Dialog

<<Interaction Space>>
Flight Browser

<<output elements>>
Flight list

<<input elements>>

Date

From

To

Class (First class, Business, Coach)

<<action>>
Search
Purchase
Exit

-Options
Date:
' First class
. Hew York _
From ' Business
To London i Coach
- Availahle Flights
Search | | Purchase | ‘ Exit
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