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Sammanfattning

Interaktionsdesign har fokus pa utveckling av system for att stodja
anvandaren i sin vardagliga kommunikation och interaktion, detta
genom att optimera systemets anvandbarhet och anvandarupplevelse.
Syftet med projektet har varit att forbattra anvandbarheten och anvan-
darupplevelsen for smartphones genom att oka tillgangligheten av
anvandarens favoritapplikationer. Anvandarupplevelse ar en central del
inom interaktionsdesign. Anvandarupplevelsen kan inte utformas, utan
det gar enbart att skapa forutsattningar for den. Anvandbarhet sakrar
att interaktiva produkter, ur anvandarens perspektiv, dr enkla att lara
sig samt effektiva och trevliga att anvanda. Vid utveckling av granssnitt
kan problemomréadet forklaras som de underliggande forutsattningarna
som granssnittet radder under. Den metod som har anvéants ar anvandar-
centrerad utveckling, som utgdr fran anvandarna. Projektets malgrupp
har varit universitetsstudenterande smartphone-anvandare i dldern 19
till 25 ar. Strategin for datainsamling har varit triangulering bestdende
av observationer och personliga intervjuer av varierande struktur.
Kvalitativa och kvantitativa metoder har sedan anvéants for datanalys.
Inledande intervjuer har visat att anvandarna tycker det ar enkelt att na
sina applikationer, men observationer har visat motsatsen. Dessa
intervjuer har dven gett underlag till skapandet av tva personor som har
representerat malgruppen. Tre designforslag har skapats och utvarde-
rats i uppfoljande intervjuer. Dessa har visat att majoriteten av respon-
denterna foredrar designforslag 1. Forslaget har darefter vidareutveck-
lats och aterigen utvarderats. Nio av tio respondenter har foredragit det
nya granssnittet framfor sitt nuvarande, och samtliga skulle anvanda
det om det fanns tillgangligt. Resultatet har visat att malet med projektet
har uppfyllts da bade anvandabarheten och anvandarupplevelsen ar
hogre i det nya granssnittet.

Nyckelord: Interaktionsdesign, applikation, anvandarupplevelse,
anvandbarhet, lasskarm, smartphone.
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Abstract

Interaction design is aimed at the development of systems to support
users in their everyday communication and interaction by optimizing
the system's usability and user experience. The aim of the project has
been to improve the usability and user experience of smartphones by
increasing the accessibility of user's favorite applications. User
experience is a key element in interaction design. The user experience
cannot be designed; we can only create the conditions for it. Usability
ensures that interactive products, from a user perspective, it is easy to
learn, efficient and pleasant to use. In the development of interfaces the
problem space can be explained as the problem area of the underlying
conditions that prevail in the interface. The approach taken has been
user-centered development. The target group has been college students
with smartphones, aged 19 to 25 years. Strategy for data collection has
been triangulation consisting of observations and personal interviews of
varying structure. Qualitative and quantitative methods have been used
for data analysis. Initial interviews have shown that users find it easy to
access their applications, but observations have shown the opposite.
These interviews also provided a basis for the creation of two personas
that has represented the target audience. Three design proposals have
been created and evaluated in follow-up interviews. These have shown
that the majority of respondents preferred design proposal 1. The
proposal has since been further developed and again evaluated. Nine
out of ten respondents have preferred the new interface to their present,
and everyone would use it if it was available. The results have shown
that the objective of the project has been met since both usability and
user experience is higher in the new interface.

Keywords: Interaction design, application, user experience, usability,
lock-screen, smartphone.
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Inledning

I kapitel 1 ges en beskrivning av bakgrund och problemmotivering.
Darefter presenteras det 6vergripande syftet foljt av avgransningar.

Bakgrund och problemmotivering

Interaktionsdesign har fokus pa utveckling av system for att stodja
anvandaren i dennes vardagliga kommunikation och interaktion [1].
Syftet med interaktionsdesign ar att optimera systemets anvandbarhet
och anvandarupplevelse [1]. Det finns olika metoder for att utveckla
anvandargranssnitt och alla dr anvandarcentrerade med fokus pa
anvandaren [1]. Metoderna bygger pa generella mal for anvandbarhet
och anvandarupplevelse och i metoderna inkluderas dven olika design-
principer [1].

Smartphoneforsdljningen okar standigt. Under ar 2011 var 66 % av de
sdlda mobiltelefoner i Sverige smartphones, vilket var 50 % fler an
under ar 2010 [2]. Enligt Mtb [2] finns dven en Okad efterfradgan pa nya
produkter och applikationer till smartphones. Anvandarna nyttjar idag
sin smartphone till mer dn att ringa och skicka meddelanden vilket gor
att applikationer utvecklas for att tacka maéanniskors okade krav [3].
Smartphones borjar i allt storre utstrackning att ersitta datorer [4]. En
anledning till detta ar att smartphonen i manga fall ar mer lattillganglig
an datorn. Det kan darfor anses fordelaktigt att optimera anvandningen
av smartphones och darigenom o6ka effektiviteten for anvandaren.

Overgripande syfte

Syftet med projektet ar att forbattra anvandbarheten och anvandar-
upplevelsen for smartphones genom att Oka tillgangligheten av
anvandarens favoritapplikationer.

Syttet bygger pa foljande antagande:

e Det finns ett behov hos anvandare att fa snabbare atkomst till
trekvent anvanda applikationer.
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Avgransningar
Projektet har enbart fokuserats pa generella designforslag for att forenk-

la atkomsten av frekvent anvanda mobilapplikationer. Projektet tar
darfor inte hansyn till olika operativsystems designprinciper.

Projektets malgrupp har avgréansats sa att endast en representativ del av
malgruppen, smartphonesanvandare, har observerats. Malgruppen i
projektet ar universitetsstuderande mellan 19 och 25 ar.
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2 Teorl

I kapitel 2.1-2.5 presenteras for projektet relevanta vetenskapliga
teorier. Forst presenteras begreppet interaktionsdesign foljt av
anvandarupplevelse, anvandbarhet, genomgéang av problemomradet,
konceptuella modeller samt forskningsetiska principer.

2.1 Interaktionsdesign

Interaktionsdesign definieras som “designing interactive products to
support the way people communicate and interact in their everyday and
working lives” [5]. Interaktionsdesign handlar om hur design paverkar
anvandarupplevelsen genom héansyn tas till anvandaren, teknologin och
interaktionen mellan dem [6].

2.1.1 Designprinciper

Designprinciper ar skapade som stod vid design for att utvecklaren ska
kunna skapa forutsattningar for en anvandarupplevelse. Sharp m.fl. [6]
anger fem designprinciper:

o Visibilitet - synliggora funktionerna for anvandaren sa att anvan-
dandet av funktionerna kanns uppenbart. Till exempel utforma
och synliggora knappar sa att anvandandet kanns instinktivt.

o Aterkoppling - delge information om vilka aktiviteter som utforts
eller vad som har astadkommits. Det finns olika typer av ater-
koppling sa som till exempel via ljud eller visuellt.

e Begrinsningar - tydliggor avgransningar for anvandaren, det vill
sdga hjalpa anvandaren att utfora aktiviteten genom att tydliggo-
ra vad som kan utforas. Till exempel genom att gramarkera funk-
tioner som inte kan anvandas.

e Konsekvent - samma typ av operationer och faktorer ska anvandas
for att utfora liknande aktiviteter. Det vill sdga skapa en konse-
kvent struktur som foljer uppsatta regler.

e Affordans - funktionerna i produkten ska vagleda anvandaren. Till

exempel ar en musknapp inbjudande att trycka pa.
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2.2  Anvéandarupplevelse och anvandbarhet

Anvandarupplevelsen ar en central del inom interaktionsdesign och
beskriver hur en produkt beter sig och anvands av méanniskor. Sharp
m.fl. [6] beskriver anvandarupplevelse som maénniskors kanslor vid
anvandandet av en produkt. En anvandarupplevelse kan inte utformas
utan det gar enbart att skapa forutsattningar for en anvandarupplevelse.

[6]
2.2.1 Anvandbarhetsmal

Anvandbarhet sdkrar att interaktiva produkter, ur anvandarens
perspektiv, ar enkla att lara sig samt effektiva och trevliga att anvanda.
Sharp m.fl. [6] beskriver anvandbarhet genom foljande punkter:

o Effektivitet — dr ett matt pa hur bra en produkt uppfyller sitt syfte.

o Verkningsgrad — hur val en produkt stodjer anvandaren vid utfo-
randet av en uppgift.

e Sikerhet - skyddar anvandaren mot oonskade effekter genom att
till exempel inte sdtta kommandona radera och spara bredvid
varandra. Detta for att minska risken for feltryck som kan ge sto-
ra effekter.

e Npytta - hur val produktens funktioner erbjuder anvandaren att
utfora de aktiviteter de vill och behover utfora. Till exempel ett
ritverktyg som inte erbjuder frihandsmalning har lag nytta for
anvandaren.

e Lirbarhet - hur enkelt ett system ar att lara sig for anvandaren. En
anvandare vill inte lagga tid pa att ldra sig ett system.

e Minnesvirdhet - hur enkelt det dr for anvandaren att komma ihag
hur produkten anvdnds da anvandaren val har lart sig anvanda
produkten. Detta ar extra viktigt for produkter som inte anvands

sa ofta av anvandaren.

2.2.2 Anvandarupplevelsemal
Anvandarupplevelsen beskriver anvandarens kanslor och upplevelser
vid anvdndandet av en produkt. Sharp m.fl. [6] delar in dessa i tva
kategorier, onskade och oonskade.
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De ger foljande exempel pa onskade anvandarupplevelser:
e hjilpsam,
e rolig,
e underhallande,

e utmanande.

De ger foljande exempel pa oonskade anvandarupplevelser:
o trakig,
e frustrerande,
e irriterande,

e nedlatande.

Problemomrade

Vid utveckling av granssnitt kan problemomradet forklaras som de
underliggande forutsiattningarna som granssnittet rader under. Det ar
viktigt redan vid start att ta reda pa problemomradet for att siakerstalla
en hog anvandbarhet och att anvandbarhetsmalen uppfylls. Forsta
steget i att beskriva problemomradet, ar att definiera vad som ska
forbattras och hur det ska uppnas [6]. Praktiskt sett innebar det att
identifiera hur idén interagerar och kommunicerar i relevanta och
vardagliga aktiviteter. Darefter bor beskrivningen utdkas till hur idén
uppfyller anvandbarhetsmdlen for att oOka fOrstaelsen av
problemomradet.

Vidare bor utvecklingsteamet enligt Sharp m.fl. [6] skriva ner alla
underliggande antaganden som gors, till exempel alla vill dta glass till
frukost. Genom att skriva ner alla antaganden som gruppen kommer pa
kan samre designidéer omformuleras och forbattras. Fordelen med att
arbeta i grupp ar att alla ser pa problemomradet pa olika satt. Det
innebar att samma problem ses ur flera olika perspektiv, vilket
underldttar framtagandet av ett mer komplett problemomrade. Detta da
flera hinder och mer problematik kan belysas. En god forstaelse for
problemomradet underlattar nar designteamet ska skapa en konceptuell
modell.
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Konceptuella modeller

En konceptuell modell ar en hogniva-beskrivning av hur ett system
fungerar och ar organiserat. Det dr en teoretisk konstruktion som
beskriver vad manniskor kan géra med en produkt och vad som behovs
for att manniskor ska kunna interagera med den. Enligt Sharp m.fl. [6]
ar huvuddelarna i en konceptuell modell:

e Metaforer som formedlar vad en produkt ar till for och hur den
ska anvandas for en viss aktivitet.

e Koncept som manniskor moter i och med anvandandet av pro-
dukten. Till exempel produktens attribut och anvandningsomra-
de.

e Relationerna mellan koncepten, till exempel om ett objekt ar bero-
ende av ett annat objekt.

e Avbildningar mellan koncepten och anvandarupplevelsen som

produkten ar designad for.

Hur metaforerna, koncepten och relationerna ar organiserade paverkar
anvandarupplevelsen. De basta konceptuella modellerna dr de som ar
intuitiva, det vill sdga de som ar uppenbara.
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Metod

I kapitel 3.1-3.4 presenteras den metod som anvants for uppfyllande av
studiens mal och syfte. Forst presenteras anvandarcentrerad utveckling,
darefter urval, datainsamling samt dataanalys.

Anvandarcentrerad utveckling

Den metod som har anvants i studien dr anvandarcentrerad utveckling.
Denna metod utgér fran att anvandarna besitter kunskap om hur de ska
anvanda produkten. Genom anvandarcentrerad utveckling far utveck-
larna atkomst till denna kunskap och kan se pa produkten ur anvanda-
rens synvinkel. Enligt Sharp m.fl. [6] leder detta till att utvecklare far en
battre forstaelse for anvandarens mal. Darfér kan en mer anvandbar
produkt, som tillgodoser anvandarens behov, utvecklas. Anvandarcen-
trerad utveckling bygger enligt Sharp m.fl. [6] pa tre principer:

1. Tidigt fokus pa anvandare och aktiviteter — genom att observera
anvandare ndr de utfor uppgifter, studera uppgifternas karaktar
och involvera anvandaren i designprocessen.

2. Empirisk matning — genom att utféra matningar och jamfora mot
definierade anvandbarhetsmal kan utvecklare utvardera design-
alternativ.

3. Iterativ design — genom iteration kan utvecklaren anvanda sig av
feedback for att forfina produkten i flera steg och erhdlla den bas-
ta losningen.

Projektets tillampning av den anvandarcentrerade utvecklingen visas i
figur 1. Figuren visar att observationer och ostrukturerade intervjuer har
genomforts i projektet for att samla data som sedan kategoriserats och
analyseras. Utifran framtagen data togs tva personor fram som anvan-
des vid framtagandet av alternativa granssnitt som sedan utvarderades
normativt. Darefter analyserades resultatet av utvarderingen. Totalt
utfordes tva iterationer innan det slutgiltiga granssnittet togs fram.
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Tidig¥ fokus pd¥anvéndard Empirisk métning
och aktivieter

3 3 4 Normativ Analys av luNgftig
Ostrukturerafl g s ) A : utvardering data grangsnitt

J

e intervjuer

Eventuella iterationer

Figur 1. Projektets tillimpning av anvindarcentrerad utveckling.

3.2 Urval

Urvalet av respondenter i studien ar baserat pa projektets malgrupp.
Interaktionsdesigner anvander sillan ett urval som ar storre an 20
respondenter [5]. I detta projekt har tolv respondenter anvants eftersom
projektgruppen ansett att dessa skulle kunna tillhandahalla ett tillrack-
ligt omfattande analysunderlag. Vidare har projektgruppen &ven
bedomt urvalets storlek som rimlig i forhallande till projektets omfatt-
ning. Fore intervjuerna har respondenterna informerats om projektets
forskningsetiska stallningstagande som bygger pa Vetenskapsradets [7]
forskningsetiska principer, se kapitel 3.3.

Da malgruppen ar universitetsstuderande mellan 19 och 25 ar med
smartphone, har den som intervjuat fore intervjun forsdkrat sig om att
respondenten ingar i denna malgrupp. En annan avgorande faktor for
urvalet har varit respondenternas tillganglighet under projektets
tidsram. Detta eftersom anvandning av samma intervjuobjekt i varje
intervjuomgang har efterstravats.

3.3  Forskningsetiska principer

De forskningsetiska principerna framtagna av Vetenskapsradet [7]
syftar till att skapa normer for forhéallandet mellan forskare och under-
sokningsdeltagare. De forskningsetiska principerna bestdr av forsk-
ningskravet och individskyddskravet. Individskyddskravet bestar i sin
tur av fyra huvudprinciper. Dessa principer ar: informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet.

3.3.1 Informationskravet

Forskaren ska informera undersokningsdeltagare om syftet med deras
medverkan i projektet och vilka villkor som galler for deras deltagande.
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Deltagare ska dven upplysas om att deras deltagande ar frivilligt och
kan avbrytas nar de 6nskar.

3.3.2 Samtyckeskravet

Bestar av tre regler:

1. Forskaren ska ha undersdkningsdeltagarens samtycke. I vissa fall
bor samtycke hamtas ifran foraldrar eller vardnadshavare.

2. De som medverkar i en undersokning har ratt att sjalva bestam-
ma om, hur och pa vilka villkor de ska delta. De har dven ratt att
avbryta sin medverkan utan att det medfor negativa foljder.

3. Undersokningsdeltagren far inte utsattas for patryckningar i be-
slut om att delta eller att avbryta sin medverkan. Det bor inte fin-
nas ett beroendeforhédllande mellan forskaren och undersok-
ningsdeltagaren.

3.3.3 Konfidentialitetskravet

Konfidentialitetskravet bestar av tva regler:

1. I forskningsprojekt som innefattar anvandning av etiskt kansliga
uppgifter om enskilda personer, bor forskaren underteckna en
forbindelse om tystnadsplikt betrdaffande sddana uppgifter.

2. Uppgifter om identifierbara personer ska antecknas, lagras och
avrapporteras pa ett sddant satt att enskilda manniskor inte kan
identifieras av utomstdende. Det ska vara praktisk omdjligt for
utomstdende att komma at uppgifterna. I synnerhet etiskt kansli-

ga uppgifter.

3.3.4 Nyttjandekravet
Nyttjandekravet bestar av tva regler:

1. Uppgifter om enskilda personer, insamlade for forskningsanda-
mal, far inte anvandas eller utlanas for kommersiellt bruk eller
andra icke vetenskapliga syften.

2. Personuppgifter insamlade for forskningsandamal far inte an-
vandas for beslut som direkt paverkar den enskilda personen (till
exempel vard), utan medgivande av den berorde.
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Datainsamling

Valet av anvandarcentrerad utveckling har medfort att datainsamling
har skett i flera omgéngar. Projektets strategi for datainsamling har varit
triangulering, vilket innebdr att fler dn en datainsamlingsteknik an-
vands. Sharp m.fl. [5] menar att triangulering bekréftar, och leder till ett
noggrannare resultat.

Trianguleringen har bestatt av observationer och personliga intervjuer
av varierande struktur. Den forsta datainsamlingen har utforts for att
utforska problemomrddet, och detta har gjorts genom observationer och
ostrukturerade intervjuer. Malet har varit att skapa forstdelse for
anvandarnas upplevelse av det granssnitt de anvander i dagsldget for
att komma at sina mest anvanda applikationer. Sharp m.fl. [6] menar att
observationer dr en anvandbar datainsamlingsteknik vid alla former och
i alla stega av produktutveckling. Tidigt i utvecklingen hjilper det
utvecklarna att forstd anvandarans sammanhang, uppgifter och mal.
Vidare menar Sharp m.fl. [5] att utvecklare genom ostrukturerade
intervjuer erhaller rik data som ger en djup forstdelse for omradet.
Anvandarna har observerats nar de anvander sina smartphones for att
exempelvis lokalisera och 6ppna applikationer. Intervjuunderlaget har
fore intervjuomgangarna testats pa oberoende testrespondenter och
utvarderats fOr att i forvag reda ut eventuella oklarheter.

Datainsamling har darefter utforts i syfte att utvardera olika granssnitt.
I en forsta utvardering har data samlats in genom semi-strukturerade
intervjuer. Malet har varit att vidare utforska problemomradet och
erhélla aterkoppling avseende anvandarnas preferenser.

For att mojliggora en utvardering av det utvecklade designforslaget har
respondenterna slutligen svarat pa strukturerade intervjufragor anga-
ende ett specifikt granssnitt. Strukturerade intervjuer har anvants da de
ar lampliga for att samla in data om framtagna idéer [5]. Data fran alla
intervjuer har sparats i form av anteckningar som sedan sammanstallts i
rapportens bilagor. Se bilagorna B, D och F.
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Observationer har anvénts for att forstd produktens sammanhang och
kontrollera respondenternas svar i sarskilda fragor medan intervjuer har
anvants for att rikta undersokningen mot den specifika malgruppen.

Dataanalys

Insamlad data fran intervjuomgang ett och tva har analyserats med en
enkel kvalitativ metod. Den insamlade datan har kategoriserats efter de
uppsatta malen med intervjuerna. Darefter har nyckelord identifierats
for varje kategori. Tva anvandarprofiler, dven kallad persona, har
skapats for att representera stora delar av malgruppen som har varit
involverade i datainsamlingen. I anvandarprofilen beskrivs anvanda-
rens mal med anvandningen, fardigheter, attityd och anvandningsom-
rade. Anvandandet av en persona underlattar framtagandet av design-
alternativ da abstrakt data representeras av en fiktiv person [6]. Utifran
personornas mal med anvandningen har designforslag tagits fram.

En konceptuell modell har anvants for att gestalta designfdrslagen.
Anvandare kan ofta inte sdga vad de vill ha, men nar de ser nagot och
far anvianda det sa vet de vad de vill ha [6]. Genom att ta fram en
prototyp blir det ldttare for anvandarna att fa en uppfattning om ett
designforslag. En prototyp ar en begransad version av en produktidé
som later anvandarna interagera och utforska produktens lamplighet.
Sharp m.fl. [6] kategoriserar prototyper efter hog eller lag trovardighet.
En prototyp av lag trovardighet ar inte speciellt lik den tankta produk-
ten. Prototypen kan till exempel vara tillverkad av andra material an
vad den tankta produkten ska vara tillverkad av, exempelvis papper.
Fordelen med dessa prototyper ar att de ar enkla, billiga att skapa och
gar snabbt att tillverka. I detta projekt har den konceptuella modellen
har tagits fram som en prototyp. Prototypen i detta projekt hade lag
trovardighet da den var langt ifran en slutgiltig produkt och tillverkad
av papper. Prototypen anvandes dels for egen reflektion och dels for att
anvandaran skulle fa en bild av hur den slutgiltiga produkten skulle se
ut.

En prototyp med hog trovardighet har stora likheter med den slutgiltiga
produkten da bada ar tillverkade av samma material. Nackdelarna ar att
de tar lang tid att skapa, ar dyra och kan bidra till f6r hoga forvantning-
ar pa produkten [6].
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Resultat

I kapitel 4.1-4.7 presenteras inledande intervjuer, persona, nulages-
beskrivning, design, uppfdljande intervjuer, utvecklat designforslag
samt utvardering av det utvecklade designforslaget.

Inledande intervjuer

Intervjuer ar utférda med 12 respondenter inom den givna malgruppen.
Respondenterna representeras av bade man och kvinnor som studerar
pa universitetsniva. 6 av 12 respondenterna studerar till ingenjor, 2 av
12 respondenter studerar till ekonom, 1 av 12 respondenter studerar till
kriminolog, 2 av 12 respondenter studerar till sjukskoterska medan 1 av
12 respondent studerar information och PR. Sammanstéallningen baseras
endast pa respondenternas asikter och den information som delgivits.
Intervjuunderlaget kan ses i bilaga A.

Bakgrundsdata fran intervjuerna visar att 8 av 12 respondenter dger en
iPhone, 2 av 12 respondenter dger en Samsung och 2 av 12 respondenter
ager en HTC.

Respondenternas framsta fritidsintressen ar att spela fotboll, se pa serier
och filmer, spela spel, festa, lyssna pa musik, trana, studera, se pa sport,
umgas med vanner samt skriva och lasa bloggar.

Respondenterna klargjorde sin syn pa dagens smartphones och 3 av 12
respondenter anser att dagens smartphones underldttar vardagen. 3 av
12 respondenter anser att smartphones inte ar fardigutvecklade, utan de
anser att tekniken fortfarande gar framat. Ovriga kommentarer kring
dagens smartphones som respondenterna lyfter fram &ar att de éar
behandiga, smarta, littanvanda, innovativa, smidiga, underhdllande,
bra for tidsfordriv samt att de skapar nya behov hos anvandaren.

Respondenter vill tillgodose ett flertal behov genom anvandandet av
smartphones. Det som 5 av 12 respondenter framst vill uppnd genom
anvandandet av en smartphone ar att kunna ringa. 4 av 12 respondenter
vill anvanda smartphones till att skicka meddelanden. 4 av 12
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respondenter vill anvanda telefonen till att spela spel. 3 av 12
respondenter vill att telefonen ska underldtta vardagen. 3 av 12
respondenter vill komma at kalendern. 2 av 12 respondenter vill uppna
tidsfordriv i olika situationer. 2 av 12 respondenter vill att smartphonen
ska tillgodose behovet av att folja sociala media. 2 av 12 respondenter
vill kunna lyssna pa musik. 2 av 12 respondenter vill kunna surfa. 2 av
12 respondenter vill kunna maila medan 2 av 12 vill ha ett flertal
funktioner samlat pa ett och samma stélle med hjdlp av smartphonen.

5 av 12 respondenter anser att vissa av dagens applikationer dr bra och
att vissa applikationer dr daliga samt att det finns ett flertal
applikationer som inte dr anvandbara. Vissa respondenter anser ocksa
att dagens applikationer uppfyller deras forvantningar och behov. Dock
anser 5 av 12 respondenter att det ar daligt att vissa
standardapplikationer inte gar att ta bort vid anvandande av iOS. De
appar som ett flertal respondenter tycker ar bra dr Facebook, Instagram,
Twitter, bank, webbldsare, Runkeeper, mail, telefon, sms, paminnelser
och kalender.

De respondenter som anvander sig av Andriod har sina applikationer
placerade pa skrivbordet och i menyn medan de respondenter som
anvander sig av iOS har sina applikationer placerade pa skrivbordet, i
undermenyer eller pa ett flertal sidor. Sammanlagt sa ar det 8 av 12
respondenter som har sina applikationer sorterade pa nagot vis medan 4
av 12 respondenter har applikationerna osorterade pa telefonen. 10 av
12 respondenter anser ocksa att det ar latt att komma at applikationerna
pa telefonen medan resterande respondenter tycker att det dr svart att
komma at applikationerna.

Respondenterna har en blandad syn pa hur de tycker att dtkomsten av
applikationer fungerar. En respondent tycker att dtkomsten ar bra och
har inga invandningar till att de kravs fyra steg for att na en applikation.
Dock tror respondenten att dtkomsten kan underldttas med en fysisk
extraknapp som kan anvandas som genvag da den halls in i 2 sekunder.
En annan respondent anser att det 4r manga steg for att komma at en
applikation och tror att det skulle kunna forbattras. Ett forslag ar om
anvandaren kunde ange en applikation som ska starta om telefonen
skakas pa ett fordefinierat sdtt. En annan respondent anser att det ar
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besvarligt att behova ldsa upp telefonen men att det dr bra for
sdakerheten. Dock anser respondenten att det ar bra att kunna anvanda
kameran och mediaspelaren direkt utan att behova lasa upp telefonen
vilket ytterligare en respondent aven lyfter fram. Tva respondenter
anvander inte den snabbfunktion som finns till kameran utan anser att
det vore battre om snabbfunktionen vore kopplad till ett eller flera
andra applikationer. En respondent har som onskan att kunna ha fler
applikationer i undermenyn pa skrivbordet medan en annan 6nskar att
skulle ga att komma &t applikationer direkt fran forsta ldsskarmen. En
respondent ser inte hur atkomsten av en applikation skulle g att
forbattra utan anser att det ar valdigt smidigt idag da det gar fort.

Observationerna visar pa att samtliga respondenter startar skdarmen
genom att trycka pa en fysisk knapp. Ett flertal repsondenter far efter
det forsta steget svepa fram och tillbaka innan respondenterna hittar
den applikation som de soker. Andra respondenter letar upp den sokta
applikationen i en ordnad lista.

4.2 Persona

Utifran intervjuerna har tva olika personor tagits fram for att stodja
framtagningen av alla kommande designforslag. Om personornas krav
och behov ar motstridiga sa ar persona 2 den primara personan. Anled-
ningen till detta ar att persona 2 ar den som har minst kunskap om
smartphones.

42.1 Personal

Robert dr 24 &r gammal och laser tredje aret
pa civilingenjorsutbildningen med
inriktning datateknik pa Mittuniversitetet.
Han bor i kéllaren hos sina fordldrar pa
AlInd men vill garna att familjen flyttar in
till Sundsvall sa de kan fa tillgang till
snabbare internetuppkoppling. Manga av
kurserna Robert laser har
webbforeldsningar vilket han uppskattar da ' ‘

han slipper dka till skolan. Men om han verkligen maste till skolan sa tar
han bussen. Pa fritiden brukar Robert titta pd piratkopierad
underhallning och gora egen elektronisk musik som han framtrader
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med pa lanpartyn. Kvillarna tillbringar han inne pa mIRC dar han
disskuterar programkod. Robert dger en HTC One X+. Han uppskattar
att tekniken i dagens smartphones hela tiden gar framat och ar
innovativ. Han ar trott pa att mobiloperatorernas bandbredd ligger efter
dagens smartphoneutveckling. Han ar glad att han har internet i sin
telefon sa han slipper anvanda skolans eduroam. Robert anser att 95 %
av dagens applikationer ar daligt utvecklade men favoritapplikationen
ar PhoneMyPC som han kan styra sin dator med. Applikationen har han
tillsammans med sina andra favoritapplikationer sorterade efter en
logisk ordning, dock kan de vara svart for utomstaende att forsta hans
sortering.

42.2 Persona?2

Zara ar 20 ar gammal och laser forsta aret pa
Informations  och  PR-programmet pa
Mittuniversitetet. Pa dagarna rider hon garna |
sin hast Bianca och dansar poledance. Hon
laser manga modebloggar och har dven en
egen blogg dar hon skriver om sin vardag
med sina kompisar, mode och fester. Zaras
pappa har nyligen finaniserat en lagenhet till
henne i centrala Sundsvall, diar hon kan fa
utlopp for sitt stora intresse for inredning. Favoritrummet i lagenheten
ar hennes walk-in-closet. Zara har en vit iPhone 4S med ett glittrigt skal,
men hon funderar pa att byta upp sig till en iPhone 5 eftersom hon
tycker att den ger mer status. Zara tycker att det ar jattesmidigt med en
iPhone da den ar lattanvand, och hon fOrstar inte hur folk kunde
overleva innan smartphones fanns. Hon tycker att alla applikationer
hon har kopt i appstore har varit valdigt bra och ar varda varenda

krona. Hon har inte sina applikationer sorterade da hon inte vet hur hon
ska gora. Det ar viktigt for henne att kunna kolla sin Facebook, Twitter
och Instagram i telefonen men d@ven kunna uppdatera sin blogg. Med sin
iPhone delar hon med sig av bilder som hon tar med sina kompisar nar
dem fikar, festar och dter pa restaurang.

15
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Processbeskrivning for atkomst av applikationer

Processbeskrivningen i figur 2 baseras pa intervjuer och observationer.
Figur 2 beskriver hur anvindarna far tillgang till sina applikationer
idag.

ald JPplikatggn

sta

Figur 2. Nuldgesbeskrivning av processen for applikationsatkomst

For att fa atkomst till vald applikation mdste anvandaren forst starta
telefonskdarmen och avaktivera skdrmlaset. Detta kan goras antingen
genom att ange losenord eller genom ansiktsigenkdnning. Forst efter
detta kan anvandaren oppna den valda applikationen.

Design

I kapitel 4.4.1-4.4.5 presenteras processbeskrivningar for effektivare
atkomst av applikationer samt framtagna designalternativ.
Processbeskrivning for effektivare atkomst av applikationer

Efter att informationen fran intervjuerna sammanstillts togs en process-
beskrivning for de framtagna alternativen fram, se figur 3.

Ansikts-
igenkanning

Figur 3. Processbeskrivning

Som syns i figur 3 sa finns det tre alternativ for att 6ppna en vald
applikation. Darefter maste anvandaren identifiera sig genom att
antingen ange losenord eller genom ansiktsigenkanning. Skillnaden mot
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figur 2 ar att processen blir ett steg kortare genom att delmomentet vilj
applikation utfors samtidigt som delmomentet aktivera skarmlas.

Designforslag efter inledande intervjuerna

Tre olika anvédndargranssnitt togs fram i form av pappersprototyper
efter de inledande intervjuerna och har utvecklats med hjilp av de
framtagna personorna, se figur 4.

Figur 4. Mock-up

Designforslag 1

Designforslag 1 syns i figur 5. Nar telefonens skdrm startas finns det sex
alternativ. Varje alternativ startar en applikation, forutom hanglaset som
laser upp telefonen. For att starta en applikation trycker anvandaren pa
vald applikation och drar sedan at det hall som pilen pekar.

Figur 5. Designforslag 1
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Designforslag 2

Designforslag 2 syns i figur 6. Nar telefonens skarm slas pa finns det tva
alternativ, och bada alternativen startar en applikation. For att starta en
applikation trycker anvandaren pa pilen och drar sedan fingret till

onskad applikation.

S0 W

1(): 56

Mavdal (Moidote

Figurﬁ 6. Designforslag 2.

Designforslag 3

Designforslag 3 syns i figur 7. Nar telefonens display slas pa finns det
fem alternativ och varje alternativ startar en applikation forutom
héanglaset som laser upp telefonen. For att starta en applikation trycker
anvandaren pa hanglaset for att sedan dra fingret till 6nskad applika-

tion.
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v

Figur 7. Designforslag 3.

Uppfdljande intervjuer

Uppfdljande intervjuer har gjorts med 10 av de 12 ursprungliga
respondenterna. Antalet respondenter har minskat da nagra av de
ursprungliga respondenterna inte kunnat nas for vidare intervjuer.
Sammanfattningen baseras, likt den forsta intervjusammanfattningen,
endast pa respondenternas asikter och den information som delgivits.
Intervjufrdgorna framgar i bilaga C och mer genomgaende svar fran
varje respondent kan ses i bilaga D.

Intervjuerna visar att 7 av 10 respondenterna foredrar designforslag 1,
tva respondenter foredrar designforslag 2 och en respondent foredrar
designforslag 3. Generella forbattringsforslag som framkom under
intervjuerna var att integrering av siffer- eller symbollaset skulle finnas
direkt i lasskarmen, eller att en fingeravtrycksldasar som skoter
uppldsningen skulle finnas.
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4.5.1 Designforslag 1

Av de respondenter som foredrar designforslag 1 ar det 5 stycken som
sager att de tycker att forslaget ar tydligt. Anledningarna ar till detta ar
ikonernas utformning och pilarna vid ikonerna. 6 respondenter namnde
ocksa att forslaget var enkelt att forstd. Positivt med forslaget var enligt
3 respondenter att svepningsrorelsen kanns naturlig och ar ett vanligt
satt att lasa upp telefoner pa. Det som dock talar emot forslagets
svepningsrorelser ar att en respondent tycker att det ar svart att svepa
fran hoger till vanster. Detta da svepningsrorelsen fran vanster till hoger
ar den vanligaste. En annan &aterkommande kommentar fran
respondenter ar att forslaget sag stilrent ut.

De respondenter som inte foredrar designforslag 1 har problem med att
utomstdende kan se vilka applikationer som &r ens favoriter. En
respondent tycker att det ska finnas plats for fler applikationer.

Forbattringsforslag som erhéllits av respondenter ar att ikonerna kan
vara mindre, en scrollfunktion kan integreras och att svepningen endast
ska ske fran ett hall.

5 av de 6 respondenterna som foredrar designforslaget sager att de
skulle kunna tanka sig anvanda designforslaget om det fanns pa riktigt.
En respondent foredrar den nuvarande upplasningsfunktionen.

4.5.2 Designforslag 2

En anledning till att tva respondenter foredrar designforslag 2 ar att det
ger mer privathet dn de andra forslagen. Designforslaget anses ta lite
plats och vara estiskt tilltalande. 7 av de 12 respondenterna forstar inte
hur forslaget ska anvéandas, det dr for otydligt. En respondent tycker att
det ska finnas plats for fler applikationer. Bada respondenter som
foredrar detta alternativ kan tdnka sig anvanda designforslaget om det
finns tillgangligt.

45.3 Designférslag 3
En respondent foredrar detta designforslag och tycker att upplagget ar
bra. Flera respondenter tycker att forslaget ar sakert da det ar svart att
lasa upp telefonen av misstag. Andra tycker att designforslaget ar rorigt
och svart att forsta. En kommentar som uppkom ar att
svepningsrorelsen kanns svarare da anvandare inte ar vana vid den
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rorelsen. Respondenter tyckte att designforslaget tar upp alldeles for
stor del av skdrmen. Respondenten som foredrar alternativet skulle
anvanda sig av designforslaget om det fanns.

Utvecklat designforslag

Ett fjarde granssnitt, baserat pa Android, har tagits fram genom att
analysera intervjuresultatet och ta hansyn till personor, se figur 7.
Granssnittet ar en vidareutveckling av designforslag 1, se kapitel 4.4.3,
som majoriteten av respondenterna foredrog. Nar telefonens skdarm
startas ska anvandarens uppmarksamhet direkt riktas mot de
pentagonformade ikonerna till vanster. Anviandaren kan sjalv vélja vilka
applikationer som kan kommas at frdn denna sida, eller s finns
alternativet att telefonen lagger dit de applikationer som anvands mest
frekvent. Ikonernas placering ar tankt att ge ett enkelt och stilrent
intryck. Som standardinstillning anvands en stilren bakgrund for att
inte stjdla anvandarens uppmarksamhet fran det som ska goras.
Funktioner som anvidndarna efterfrdgat i form av datum och tid
presenteras centreras pa skarmens ovre del.

© 4 ol @ O 2:32pm

© wed 7:00 am

Ui

Tuesday, October 16

Figur 7. Designforslag 4. Figur 8. Feedback i form av storre ikon
och pulserande pilar.
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Nar anvandaren placerar ett finger 6ver en ikon far den feedback genom
att ikonen blir storre an de andra ikonerna samtidigt som tre pulserande
pilspetsar trader fram, se figur 8. Anvandaren kan svepa mellan
ikonerna uppat och nedat, for att slutligen svepa den valda ikonen &t
hoger. Vidare finns en scrollfunktion tillagd for att tillgodose
anvandarnas varierande behov gillande antalet tillgangliga
applikationer. Funktionen majliggor atkomst till fler applikationer an de
fyra som visas i figurerna ovan. De Ovriga stegen for
applikationsatkomst dr identiska med gréanssnitt 1, se kapitel 4.5.1.

Utvardering av utvecklat designférslag

Det utvecklade designforslaget har utvdrderats genom uppfdljande
intervjuer. Dessa har gjorts med 10 av de 12 ursprungliga res-
pondenterna. Intervjuer och fullstindiga kommentarer finns i bilaga D. I
tabell 1 presenteras intervjusvaren.

Tabell 1. Sammanstillning av intervjusvar

Fraga Antal | Antal | Medelvirde skala
ja nej 1-5, ddr 5 ar hogst
och 1 ar lagst

1. | Gillar du designforslaget 9 1

2. | Ar designforslaget battre an din 9 1
nuvarande Lasskdarm"?

3. | Hur anvandbart ar 4,6
designforslaget?
4. | Blir anvandarupplevelsen hogre 3,7

med designforslaget an med din
nuvarande lasskarm?

5. | Upplever du nagra problem med 1 9
att forsta designforslaget?

6. | Ar det enkelt att 5ppna 5
applikationerna?
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Resultat
2012-12-17

7.

Har designforslaget en tilltalande
design?

Skulle du anvéanda applikationen
om den fanns tillganglig

10

3,8

Intervjuerna visar att 10 av 10 skulle anvanda applikationen om den
fanns tillganglig.
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Analys

I kapitel 5.1 och 5.2 presenteras analyser av inledande- och uppfoljande
intervjuer.

Analys av inledande intervjuer

Efter analys av inledande intervjuer togs tre olika designforslag fram.
Dessa designforslag togs fram som konceptuella modeller och bygger pa
respondenternas asikter. Utifrdin de inledande intervjuerna och
observationerna tydliggjordes det att det tog relativt lang tid for
anvandarna att ta sig till sina favoritapplikationer. Genom att ta fram ett
designforslag som minskar antalet steg i denna process kan tiden
reduceras och anvandarupplevelsen hojas. Vid framtagning av design-
forslag har hansyn till personornas olika behov tagits i beaktande.

Designforslagen bestar av ikoner pa lasskarmen som gor att anvandaren
direkt kan ta sig till en onskad applikation. Analysen av intervjuerna
visade att respondenterna anser att de snabbfunktioner som finns till
dagens smartphones dr bra och anvandbara. Flera av respondenterna
anvande snabbfunktioner for att Oppna sms, anvanda mediaspelaren
och for att snabbt komma at kameran. Vissa respondenter ansdg att
snabbfunktionerna var bra men skulle vilja anvanda dessa for att
komma at andra applikationer, till exempel Facebook. Darfor finns det
flera snabbfunktioner, i form av ikoner, pa designforslagens lasskarm
och anvandaren far sjdlv valja vilka applikationer som ska placeras pa
lasskarmen.

Det framsta syftet med designforslaget ar att lata anvandaren komma at
utvalda applikationer pa ett snabbt och smidigt sitt. Genom att mojlig-
gora denna atkomst kan applikationernas nytta hojas. Anvéandarens
inlarning ska underldttas genom att ldsskarmens applikationer utformas
intuitivt, med hjalp av till exempel pilar eller andra tydliga symboler.
Vidare ska lasskdarmens utformning hallas enhetlig for att pa sa satt
fraimja en hog minnesvardhet.
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Genom att anvandaren kan placera de viktigaste och mest anvanda
applikationerna pa lasskdarmen sa blir det lattare for att lokalisera sina
applikationer. Under observationerna visade det sig namligen att fler av
respondenterna fick leta for att kunna hitta en specifik applikation.
Detta trots att respondenterna ansag att det var enkelt att komma at
applikationerna pa sin smartphone.

Under intervjuerna framkom det att manga av respondenterna har
placerat de applikationer som de anvander mest sa lattatkomligt som
mojligt. De var oftast placerade pa forsta sidan efter lasskdarmen for att
pa sa vis fa en snabb atkomst till viktiga applikationer. De framtagna
designforslagen gor det dannu enklare att komma at applikationerna da
de placeras pa lasskarmen.

Da manga respondenter anser att sakerhet ar viktigt kommer det finnas
mojlighet att anvanda pinkod for att skydda sin smartphone.
Anvandaren kan vilja vilka applikationer som visas och vilka av dessa
som skyddas, i och med detta kan anvadndaren sjalv styra hur
sdakerheten i designforslaget. Giltig pinkod kravs for att komma at
applikationer som till exempel e-post, Facebook eller bank. I 6vrigt halls
applikationens utformning och funktionalitet avskalad for att pa sa satt
forhindra oonskade effekter.

Analys av uppféljande intervjuer

Efter en analys av de uppfdljande intervjuerna togs ett nytt
designforslag fram. Designforslaget ar en konceptuell modell och
bygger pa respondenternas asikter. Darfor utgar det nya designforslaget
frdn designforslag 1 da analysen av intervjuerna visade att
respondenterna foredrog det designforslaget. Respondenterna ansag att
detta designforslag var enkelt att forsta och smidigt att anvanda.

Det nya designforslaget anvander ocksa ikoner som ar pilformade da
respondenterna uppskattade detta. Pilarna ger en hog visibilitet vilket
leder till att anvandaren far en forstaelse for funktionen. Designforslaget
ger dven en bra aterkoppling till anvandaren da ett tryck pa en ikon ger
en tydlig visuell effekt. Vid beroring forstoras ikonen och pilar som
indikerar svepningsriktning framtrdder. De pilformade ikonerna och
den visuella effekten gor att anvandaren forstar vad den ska gora och pa
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s vis lar granssnittet anvandaren, det vill siga att granssnittet ar
larande.

De pilformade ikonerna och den visuella effekten inbjuder till en
”svepande rorelse” med handen. En del respondenter ansag dock att det
ar enklare att svepa fran vanster till hoger. Darfor kommer ikonerna
enbart att placeras till vanster pa i det nya designforslaget. Det gor att
designforslaget blir konsekvent d& anvandaren kan anvanda sig av
samma svepande rorelse hela tiden.

I det nya forsaget infors d@ven en scrollfunktion. Fyra applikationer
kommer att synas pa skdrmen men med scrollfunktionen kan
anvandaren placera fler applikationer pa lasskarmen om sa Onskas.
Anledningen till scrollfunktionen &r att anvandarna hade olika asikter
om hur manga applikationer de vill ha pa lasskdarmen. Detta gor att
anvandaren sjdlv kan valja hur méanga applikationer som ska finnas pa
lasskarmen.

Att ikonerna placeras till vanster och att en scrollfunktion infors gor att
skdrmen inte enbart upptas av ikonerna vilket vissa respondenter tyckte
var ett problem i designforslag ett. Ikonerna kommer dven att minskas
nagot i storlek sa att anvandarnas bakgrundsbilder syns tydligt.

Designforslaget ska skapa forutsdttningar for en bra anvandar-
upplevelse da anvdndarnas tillfredstallelse kan 0ka genom underlattad
atkomst till applikationer. En underldttad atkomst till applikationerna
minskar dven negativa kanslor som frustration och irritation hos
anvandarna. Det gor dven att effektiviteten, nyttan och verkningsgraden
pa smartphones okar.

Analys av utvardering av utvecklat designforslag

Analyser av utvarderingen visar att de flesta av respondenter gillar
designforslaget och de anser att designforslaget ar battre an deras
nuvarande lasskarm. Respondenter anser aven att designforslaget ar
anvandbart samt att anvandarupplevelsen oOkar jamfort med
respondenternas nuvarande lasskdarm. Enligt respondenterna ar det
enkelt att forsta forslaget och att Oppna applikationer. Samtliga
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respondenter kan tanka sig att anvanda forslaget om det kommer ut pa
marknaden.

Utifran resultatet av utvarderingen anses respondenterna vara positiva

till det framtagna designforslaget och vidare utveckling av forslaget
anses inte nodvandig.
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Diskussion

I kapitel 6.1-6.3 presenteras maluppfyllelse, kritik samt férslag pa
fortsatta studier.

Maluppfyllelse

Resultatet fran utvarderingen visar att syftet med projektet ar uppfylit.
Detta da respondenterna anser att bdde anvandabarheten och anvandar-
upplevelsen dr hogre med det framtagna forslaget an deras nuvarande
lasskdrmar. Det visas bland annat genom att samtliga respondenterna
anger att de skulle anvanda designforslaget. Utvarderingen visar dven
att det slutgiltiga designforslaget forenklar atkomsten  till
applikationerna genom att de pa ett enkelt och intuitivt satt presenteras
pa lasskdrmen.

Kritik

Anvandandet av personor i designarbetet kraver ett visst inslag av
subjektivitet. Aven om de underlittar sjilva designarbetet minskas
resultatets objektivitet och palitlighet. Inget arbete kan goras utan
subjektivitet men det utgor anda en felkalla for resultatet och bor darfor
i storsta mojliga man undvikas. Pa grund av projektets omfattning har
antalet iterationer och urvalgruppens storlek hallits nere. Detta har
sannolikt en negativ inverkan pa resultatet. For att fa fram en mer
rattvisande bild av malgruppens behov och mal med anvandningen
skulle bade urvalsgruppens storlek och antalet iterationer okas. Det
finns redan liknande applikationer pa marknaden, vilket visar att det
finns ett behov men att behovet till viss del ar uppfyllt.

Forslag pa fortsatta studier

Projektet tar ingen hansyn till designprinciper for olika operativsystem.
En vidare studie skulle darfor kunna vara att ta fram designforslag som
ar anpassade till de olika operativsystemen. Vidare skulle
undersokningen kunna innehélla ett storre urval samt fler iterationer.
En mojlig metod for fortsatta studier vore att inledningsvis anvanda
enkdter i syfte att wutvdrdera anvandbarheten i nuvarande
operativsystem. Enkdterna skulle kunna vara indelade i kategorier, som
exempelvis feedback, och skulle kunna ge en battre statistisk underlag
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for vilken typ av feedback som foredras av anvandarna. Designforslaget
skulle @ven kunna riktas mot en annan malgrupp an studenter. For att
kunna gora noggrannare matningar av anvandbarhetsmdal och
anvandarupplevelse skulle forslagen aven kunna implementeras i high-
tidelity-prototyper.
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Bilaga A: Intervjuunderlag

Inledning

Den hér intervjun anvands som ett steg i ett projekt for att utveckla ett
nytt anvandargranssnitt. Syftet med intervjun ar att samla in data for att
utveckla en persona. Intervjun ar frivillig och kan avbrytas nar som
helst. Alla uppgifter hanteras anonymt och kommer inte anvénds
utanfor det har projektet. I och med att du har svarat pa dessa fragor
samtycker du till att vi anvander dina uppgifter i vart projekt.

. Alder?
. Kon?
. Studieinriktning?

] Vad brukar du gora pa fritiden?
. Vad har du for telefon?

. Vad anser du om dagens Smartphone?

. Vad vill du uppna genom anvandandet av en Smartphone?

. Hur ser du pa dina applikationer? (Anvandbara?)

. Hur har du dina viktigaste applikationer placerade?

. Anser du att det ar latt att komma &t dina viktigaste
applikationer? (vilka?)

o Hur gor du for att komma at dem (visa/forklara)?

. Nagot steg i atkomsten av applikationerna som du skulle vilja
forandra eller som du tycker &r bra?

. Har du ndgon idé pa hur du hellre skulle vilja nd dina
applikationer?
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Bilaga B: Sammanfattning av
Inledande intervjuer

Intervju 1

Respondenten &r en 22- drig man som studerar industriell ekonomi vid
Mittuniversitetet i Sundsvall. Pa fritiden brukar han studera, trana pa
gym och umgas med vanner. Respondenten dger en HTC Wildfire med
operativsystemet Android, och anser att dagens smarta telefoner ar
behandiga och underldttar vardagen. Att det finns kalender med
schema och applikationer for bankdarenden ar ndgot som han menar ar
bra. En annan bra funktion ar enligt anvandaren GPS. Med anvandandet
vill respondenten framst fordriva tid ndr han aker tdg. Anvandaren
anser att de applikationer som finns pa telefonen fyller sina funktioner
genom att dem gor det anvandaren efterstravar, och darigenom
uppfyller hans behov och forvantningar. Den viktigaste applikationen,
Soundhound, finns placerad pa telefonens startsida for snabb atkomst,
vilket anvandaren anser fungerar bra. Dar finns &dven andra
applikationer som respondenten inte anvander sa flitigt, och han menar
att det inte ar sa viktigt att kunna na 6vriga applikationer snabbt. For att
nd Soundhound startar anvandaren telefonen pa den fysiska knappen,
gor en svepande rorelse med fingret, anger l16senordet genom svepning
och startar slutligen applikationen genom att trycka pa ikonen pa
startsidan. Anvandaren menar att det gar snabbt och har inga
invandningar till de fyra steg som krdvs for anvandning. For att
underldtta dtkomsten av applikationen skulle anvandaren kunna tianka
sig en fysisk extraknapp pa telefonen som ar programerbar och kan
anvandas som vilken genvdg som helst. For att inte applikationen ska
starta i oavsiktligt skulle knappen masta hallas in i tva sekunder.

Intervju 2

Den svarande ar en 25-arig kvinna som studerar industriell ekonomi vid
Mittuniversitetet i Sundsvall. Pa fritiden brukar hon trana, umgas med
vanner, lasa bloggar, lasa om inredning och se pa film. Respondenten
har en iPhone 4 med operativsystemet iOS, och betraktar dagens smarta
telefoner som sjukt smarta och latthanterliga. Hon anser dven att
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telefonerna ger anvandarna obegransade mdjligheter och passar alla.
Anvandaren vill kunna ringa, skicka sms och bilder, anvanda sociala
medier, spela spel, lyssna pa musik, utféra bankdrenden, anvanda
Google samt ldsa bloggar med sin telefon. De applikationer som
anvandaren har pa telefonen anser hon ar bra med undantag for vissa
applikationer som f6ljer med telefonen vid kop, t.ex. Tidningskiosk som
aldrig anvands och som inte heller gar att ta bort fran telefonen. De fyra
viktigaste applikationerna har respondenten i faltet langst ned som
alltid visas framfor startsidorna. Dessa ar samtal, sms, webblasare och e-
post. De andra viktiga applikationerna finns pa telefonens startsida, t.ex.
Runkeeper och Emoji. Anvandaren tycker att det ar latt att na dessa da
det enda som kravs ar att hon laser upp skarmlaset, nagot som hon har
vant sig vid. Hon tycker att det ar besvarligt att alltid behova lasa upp
telefonen, men av sdkerhetsskdl ar det dnda ett steg som hon vill ha
med. Dock gar det att anvanda kameran och mediaspelaren utan att
ange koden for upplasning, vilket anvandaren anser ar jattebra.

Intervju 3

Intervjun ar utford med en 21-arig man som studerar till ingenjor med
inriktning datateknik. P& fritiden brukar han festa, trana och &dven
plugga en del, d.v.s. lever han ett vanligt studentliv. Han har idag en
Iphone 3Gs och ar en kille som har stor kunskap om teknik. Han ar nojd
med sin telefon och anser att dagens telefoner generellt blir battre och
battre, och han skulle inte kunna téanka sig att byta till en vanlig telefon
med knappsats. Den stora fordelen med en smartphone ar att det gar att
utfora det flesta tjanster som behovs i vardagen. En bekvamare vardag
tds da det ar enklare att anvanda telefonen an datorn for att t.ex. skicka
e-post. Respondenten menar att de applikationer som finns pa telefonen
ar anvandbara. Han brukar testa for att se vilka applikationer som ar
bra, och tar darefter bort de daliga. Att vissa applikationer inte gar att ta
bort fran telefonen upplever anvandaren som irriterande, och detta &r
ett problem med iPhone. Applikationerna ar placerade pa startsida
nummer tva, och de applikationer som inte gér att ta bort ligger pa
startsidan. Respondenten skulle ta bort dessa om det gick. I den nedre
menyn finns e-post, sms, telefon och paminnelser. De tre forsta
applikationerna anvander respondenten ofta, men varfér paminnelser
ligger dar vet han inte. Han tycker inte att det &ar svart att na
applikationerna, men anser att det kan vara svart att hitta de
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applikationer som inte anvands sa ofta. Ibland anvidnder han
snabbfunktionen till kameran

Intervju 4

Respondenten &r en 24-drig kille som studerar ekonomi. Pa fritiden
brukar han trdana, festa, plugga, se pa sport och ser sig sjilv som en
typisk student. Han har en iPhone 4S och tycker att det ar fantastiskt bra
med smartphones. Allt finns tillgangligt 24 timmar per dygn, sju dagar i
veckan. Dock kan respondenten se en nackdel med detta da det bidrar
till stress. Han anser att dagens telefoner forenklar vardagen da allt gar
att kolla upp. Framst anvander respondenten bankapplikationer, och
anser att det finns maénga daliga applikationer, &ven om man inte
behover anvanda sig av dessa. Ibland upplever respondenten att det
kan vara svart att hitta nya applikationer, och han har ingen koll pa
applikationer som han inte har ett eget intresse av. De mest anvanda
applikationerna ligger placerade pa startsida tva. Pa startsidan ligger de
applikationer som inte gar att ta bort. Anvandaren har placerat de mest
anvanda applikationerna centralt och langt ned péa skdarmen for enkel
atkomst. P4 den nedre menyn ligger de applikationer som anvandes
mest ndr telefonen var ny, men de skulle behdva uppdateras nu. Enligt
anvandaren ar det latt att komma at applikationerna da de placeras pa
ett sddant sdtt. Respondenten har inte vagat flytta pa applikationerna
som foljer med telefonen. Anvandaren anvander inte heller
snabbfunktionen till kameran, utan skulle hellre se att det fanns snabb
atkomst till nagot annat program. Respondenten patalar dven att hans
teknikintresse inte ar sa stort.

Intervju 5

Intervjun ar utford med en 22-arig kvinna som studerar till kriminolog.
P& sin fritid spelar hon fotboll, tittar pa serier och spelar spel pa
telefonen. Hon dr inte intresserad av tekniska losningar utan vill att det
ska fungera och vara som det alltid har varit. Hon har en iPhone 4 och
anser att det inte gar att leva utan en smartphone eftersom att den bade
ar ett bra tidsfordriv och underhéllande. Hon anvander telefonen till att
spela spel, titta film, kolla tidningar och hdlla kontakten med véanner.
Hon anser att det ar skont att ha allt pa ett stalle och tycker att telefonen
ar smidigare att anvanda &an datorn. Hon har inte sa manga
applikationer utan anvander sig mer av webbsidor, och irriterar sig pa
applikationer som inte gar att ta bort fran telefonen. Hon har sina mest
anvanda applikationer pa andra startsidan men har de viktigaste
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applikationerna pa forsta sidan, t.ex. bankapplikationen. P& menyn
langst ned finns de applikationer som alltid har legat dar. Hon skulle
vilja ha fler fasta applikationer i undermenyn aven fast hon inte
anvander de fyra platserna hon har.

Intervju 6

Intervjun ar utférd med en 22-arig kvinna som studerar till Civilingenjor
med inriktning industriell ekonomi. Pa fritiden brukar hon rida, spela
fotboll samt titta pa film. Respondenten har en Samsung Galaxy S3 och
anser att smartphones ar en anvandbar produkt som underlattar
vardagen genom den enkla atkomsten till information. Det hon vill
uppna genom anvandandet av smartphones ar att enkelt kunna
kommunicera, verbalt och text, samt planera vardagen. Hon anser att
det finns manga bra applikationer som ar anvandbara om da satter sig
in i hur de fungerar. De viktigaste applikationerna placerar hon direkt
pa forstasidan eller som widgets for att latt komma &t dem. I dagslaget
anser hon att det ar latt att komma at sina viktiga applikationer, som ar
samtal, meddelande, kamera, internet, google sOk, spotify,
uppgiftsplaneraren och kalender. For att komma at sina applikationer
laser hon upp telefonen genom att ange kod direkt, letar upp
applikationen och anvander den. Hon anser att det ar bra att kunna
placera mycket pa de sju startsidorna och anvander darfor alla dessa.
Dock skulle hon vilja kunna komma at kameran snabbt utan att behéva
ange koden fOr att snabbt kunna ta en bild pa en hadndelse. For att
mojliggora detta tycker anvandaren att tva knappar borde kunna hallas
in samtidigt eller dubbelklicka pa skdarmen.

Intervju 7

Respondenten ar en 21-arig kvinna som studerar till sjukskoterska. Pa
fritiden vill hon helst vara med familjen eller vanner. Andra intressen ar
hennes hund och att lyssna pa musik. Hon har en iPhone 4 som hon
tycker ar bra, men ibland tycker hon att det blir 6verdrivet med alla
funktioner. Samtidigt anser hon att det ar smidigt att ha allting samlat
pa ett och samma stdlle. Hon skaffade inte sin telefon som en
statussymbol utan hon vill ha information lattillganglig och kunna
interagera med andra pa ett smidigt satt. Respondenten skulle vilja
gallra bort vissa forinstallerade applikationer som hon inte anvander,
men det dr inte mojligt pa en iPhone. Samtidigt tycker anvandaren att
telefonen hade allt hon behover direkt nar hon slog pa den forsta
gangen. Hon haller koll pa sina applikationer genom att halla startsidan
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relativt ren genom att endast ha ikoner for samtal, sms, WhatsApp, e-
post och webbldasare dar. Resterande viktiga applikationer har
anandaren placerat sa nara startskdarmen som mojligt. Respondenten
menar att enkelhet dr ledordet, och allting ska vara sa smidigt som
mojligt. Hon har inget riktigt teknikintresse och anser att om hon ska
klara nagot tekniskt sa maste det vara latt att gora. Hon kommer at sina
applikationer genom att klicka pa ndgon av telefonens tva fysiska
knappar for att fa upp forsta lasskdrmen som lases upp med ett drag
over skdarmen. Darefter ska hennes personliga kod skrivas in, och till sist
letar hon upp den applikation som hon vill komma at i listan av
applikationer. Respondenten anser att det skulle ga fortare om hon inte
hade sin personliga kod. Samtidigt finns den dar for att skydda
telefonens innehall och det kdnns bra att ha det skyddet. Respondenten
ar lite undrande till hur det skulle vara att kunna komma at
applikationer som e-post, facebook och sms direkt fran forsta steget.
Hon menar att telefonens sdkerhet skulle kompromissas och den
personliga koden har hon valt att ha dar av en anledning. Hon ser
ddremot nyttan av en snabbare atkomst genom en saddan funktion och
menar att det i vissa situationer skulle underldtta om hon kunde komma
at applikationer direkt fran forsta lasskarmen.

Intervju 8

Respondenten dr en 22-arig man som studerar med maskinteknik som
huvuddmne. Han gillar, forutom skolan, att spela dator- och tv-spel,
vara med vanner, se pa film, spela trummor och bas samt att lyssna pa
musik. Han har en iPhone 4 som han anvander i syfte att skapa en
portabel sambandcentral av information. Respondenten anvander
framst sin telefon till att spela musik, lyssna pa BBC World News, surfa,
kolla kalendern och givetvis till att ringa och skicka sms. De
applikationer som finns inbyggd i telefonen anser han vara anvandbara
till de funktioner som de ar avsedda for. Generellt sitt finns de
applikationer férvantas i en modern telefon. Nagra tilligg maste goras,
men sa dr det alltid tycker han. Han dr en problemlosare som gillar
teknikens snabba utveckling och dr inte radd for att hoppa pa nya idéer
och l6sningar. Respondenten lagger inte ndgon tid pa att organisera sina
applikationer men tycker samtidigt att det sdkert skulle ga att
organisera dem battre an vad som tillats i iOS. Han kommer at sina
favoritapplikationer genom att ldsa upp telefonens tva lasskdrmar.
Darefter letar han upp den sokta applikationen i den pa forhand
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ordnade listan. Han undrar om det verkligen ar nodvandigt att ha tva
lasskarmar. I Ovrigt har han inte nagra forbattringsforslag gallande
atkomsten av applikationer.

Intervju 9

Anvandaren ar 19 ar, man, och ldser ekonomprogrammet pa
Mittuniversitetet. Pa fritiden spelar han fotboll, playstation 3 med
kompisarna eller sitter med sin iPad. Han har en nyinképt Samsung
Galaxy SIII och tycker att dagens smartphones blir allt mer avancerade
och innovativa. Han sdger att det finns manga funktioner som han
aldrig skulle tankt pa att han behovde innan han kopte sin forsta
smartphone. Innan ndjde han sig med att kunna sms:a och spela nagot
spel pa telefonen men nu ar det ett maste att kunna surfa, ta kort och
kolla e-posten med telefonen. For respondenten ar det viktiga med en
smartphone att kunna gora de grunddggande funktionerna sasom att
ringa och sms:a, men dven surfa, maila, kolla schemat och spela nagot
spel for att fordriva tiden. Alla applikationer som anvandaren har pa sin
telefon tycker han inte dr anvandbara, men vissa varderar han mer an
andra. Forutom de grundldggande telefon- och sms-funktionerna tycker
han att kameran, facebook och webbldsaren ar extra viktiga. Han har
sina mest anvanda applikationer pa skrivbordet i sin telefon och tycker
att det ar latt att komma at dem. For att komma &t dem maste han forst
lasa upp telefonen med en svepning och sedan knappa in en kod. Han
hittar inte ratt direkt utan sveper med fingrarna fram och tillbaka en
gang innan han ser applikationen han ar ute efter. Han sdger att han
tycker det dr bra att han kan wvdlja vart han vill ha sina
favoritapplikationer s& han ar ndjd, menar ocksa att det formodligen
skulle kunna finnas ndgot dnnu béttre satt att nd dem pa.

Intervju 10

Respondenten ar en 22-arig kvinna som laser till sjukskoterska pa Umea
Universitet. Pa fritiden ar hon ofta ute och festar eller fikar med véanner.
Hon har en iPhone 4S och tycker att dagens smartphones formodligen
har gatt till 6verdrift. Anvandaren menar att vi egentligen inte behover
alla funktioner som finns, att de egentligen inte fyller ndgon funktion
utan mest ar tidsfordriv. Samtidigt erkdnner hon att det skulle vara
mycket svart att avvanja sig fran anvandandet av en smartphone. For
respondenten ar det viktigt att kunna na sina kompisar snabbt genom
olika medier och kunna halla koll pa vad som hander pa olika sociala
medier. Hennes mest anvdnda applikationer ar facebook, twitter och
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instagram, efter sms och samtalsapplikationen. Respondenten har inte
sina applikationer sorterade i nagon speciell ordning utan de ligger i
den ordningen som de har blivit nedladdade i. Hon sager att det ibland
kan vara svart att hitta ratt applikation pa en gang dven fast hon vet vart
de ligger. For att komma at en av sina favoritapplikationer maste hon
svepa fingret pa att ett speciellt angivet stalle for att sedan lasa upp ett
kodlas. Hon bladdrar sedan fram och tillbaka bland sidorna ett tag
innan hon hittar den sokta applikationen. Hon sager att hon skulle
kunnat sortera sina applikationer men att hon helt enkelt ar for lat.
Respondenten Onskar att det fanns nagot satt att nd dem lika fort som
kameran eller ett mottaget sms pa en iPhone.

Intervju 11

Anvandaren ar en 22-arig man som studerar industriell ekonomi vid
Mittuniversitetet i Sundsvall. Pa fritiden tycker han om att idrotta som
malvakt i sitt hockeylag och spela gitarr. Anvandaren har en Htc Desire
HD och tycker att de smartphones som finns idag ar bra. Han anser att
utvecklingen dr i en bra takt da den gar relativt snabbt, och det kommer
mer och mer anvandbara funktioner. Det absolut basta med telefonerna
mojligheten till surfning. Enligt respondenten bryts dock samtalen
oftare an vad dem gjorde for fem ar sedan, och hans teori dr att niten ar
Overbelastade p.g.a. den Okade datatrafiken. Anledningen till att
respondenten anvander en smartphone dr att han vill kunna
kommunicera effektivt med andra pa olika sitt. Anvandaren anser att
de applikationer som finns pa telefonen fungerar bra och uppfyller hans
behov. Applikationerna finns inte placerad enligt ndgon viss ordning pa
telefonen d& anvandaren inte har tankt pa att flytta dem. Exempelvis
anvander respondenten aldrig de applikationer som fanns
forinstallerade och finns pa startsidan for snabb atkomst. Trots detta
anser anvandaren att det ar relativt enkelt att komma at
applikationerna, aven om han inser att han borde gora nagot at oredan.
For att komma at applikationerna laser anvandaren upp telefonen och
gar in i menyn dar alla applikationerna finns uppradade. Dar far han
svepa fram och tillbaka innan han hittar applikationen han stker. De
applikationer som han anvander mest ar Facebook, Twitter och Gmail.
Han anser att det ar ganska manga steg for att komma at en applikation
och tror att det skulle kunna forbéttras. Ett forslag ar om anvandaren
kunde ange en applikation som ska starta om telefonen med skdrmen
avstangd skakas pa ett fordefinierat satt.
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Intervju 12

Respondenten ar en 22-arig kvinna som studerar pa Informations- och
PR-programmet vid Mittuniversitetet i Sundsvall. P4 fritiden brukar hon
trana och dansa ndr tid finns over. Hon gillar daven att umgds med
vanner och titta pa basket. Respondenten dger en iPhone 4 och anser att
dagens smartphones ar bra. Hon tycker dock att de kan vara lite
beroendeframkallande. Respondenten vill kunna ringa vanner, surfa
och anvidnda smarta applikationer pa sin telefon. Nagra applikationer
anser hon ar viktiga och ndgra oviktiga. De viktiga ar Facebook,
Instagram och Twitter eftersom respondenten tycker att det ar skont att
slippa den inloggning som kravs i vanliga webbldsare. Hon tycker att
aven Nordeas applikation dr bra da det ger atkomst till banksidan via
telefonen. Anvandaren menar ocksa att applikationer ska vara snygga
och tilltalande. Hon anser att applikationerna egentligen inte ar
jatteviktiga, men att de underldttar och sparar tid. Anvandaren har de
viktigaste applikationerna placerade pa forstasidan for lattillganglighet,
och hon har sorterat applikationerna sa att de mest frekvent anvanda
ligger forst. Hon tycker att det tycker ar valdigt latt att komma at dessa
eftersom hon endast trycker pd den runda knappen, sveper at sidan,
trycker in losenordet och slutligen viljer den applikation hon soker.
Respondenten ser inte hur denna atkomst skulle g att forbattra utan
anser att det ar valdigt smidigt idag da det gar fort. Hon vet inte hur det
skulle kunna gé snabbare dn det redan gor.
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Bilaga C: Uppfoljande
Intervjuunderlag

Inledning

Den har intervjun anvands som ett steg i ett projekt for att utveckla ett
nytt anvandargranssnitt. Syftet med intervjun ar att samla in data for att
utveckla en persona. Intervjun ar frivillig och kan avbrytas nar som
helst. Alla uppgifter hanteras anonymt och kommer inte anvands
utanfor det har projektet. I och med att du har svarat pa dessa fragor
samtycker du till att vi anvander dina uppgifter i vart projekt.

o Vad ar ditt forsta intryck?

o Ser du den informationen du behover for att anvanda
funktionen?

o Upplever du nagra problem med att forsta funktionen?

. Vilket forslag foredrar du att anvanda?

. Vad gillar du med det alternativ du foredrar?

. Vad gillar du inte med de andra alternativen?

. Har du nagot battre forslag?

. Skulle du anvanda ”applikationen” om den fanns tillganglig?
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Bilaga D: Sammanstalining av
uppfoljande intervjuer

Intervju 1

Forslag 1:

Respondenten tycker det ar tydligt med ikoner och enkelt att forsta vad
som ska gora. Enkelt att 6ppna en applikation da ett drag med fingret
enbart behover goras. Paminner om iPhones upplasningsfunktion.
Personen skulle anvdanda denna applikation om den fanns tillganglig.
Ett forslag till forbattring ar att bara har ikoner pd ena sidan av skarmen.
Sa att det blir som iPhones upplasningsfunktion men med olika
alternativ. Detta forslaget ar det basta.

Forslag 2:

Ett ganska bra forslag, kanns som ett férslag som ar anpassat till
androidtelefoner sager respondenten. Det dr dock svart att veta vad som
ska gora forsta gangen forslaget ses. Skulle behdva kunna ldgga in fler
an tva applikationer. Skulle kunna vara bra med en scrollfunktion.

Forslag 3:

Ar svart att veta vad som ska gora enligt respondenten. Ologiskt att
trycka pa en stingt hanglas. Bor dndras till ett 6ppet hdanglas eller nagot
liknande. Inte logiskt att dra hanglaset till den applikation som ska
anvandas. Det kdnns svart att dra fingret at vissa hall. Respondenten
gillar inte det har forslaget, tycker att de andra forslagen ar battre.

Intervju 2

Forslag 1

Lattforstaeligt alternativ med tillgang till lagom manga applikationer.
Svepningsrorelsen dr lik den nuvarande vilket gor det latt att forsta och
ta till sig. Respondenten foredrog detta alternativ och kan definitivt
tanka sig anvanda sig av funktionen om den fanns inbyggd i telefonen.
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Forslag 2

Stilrent forslag men &r otydligt. Respondenten forstar inte hur
funktionen fungerar. Respondenten tycker att forslaget ar det samsta
och liknar mest den befintliga upplasningsskarmen.

Forslag 3

Respondenten tycker att forslaget ar rorligt och lite svarforstatt.
Forslaget indikerar att en applikation ska kunnas dras till en annan. Bra
med flera alternativ och att ikonerna ar tydliga.

Intervju 3

Forslag 1

Respondenten foredrar forslaget da den kdnns mest anpassad till en
iPhone. Personens forsta intryck ar att det kanns svart att behdva dra
applikationen at tva hall (vanster till hogre och hoger till vanster).
Personen gillar docka att det ar tydligt och har bra pilar.

Forslag 2
Forslaget passar inte till en iPhone enligt respondenten och det ar svart
for respondenten att forsta vad som ska goras.

Forslag 3
Respondenten tycker helt enkelt inte att forslaget skulle passa in pa en
iPhone vilket gor att personen inte gillar forslaget.

Intervju 4

Respondenten tycker att momentet for I6senord borde integreras i ett
annat steg. Exempelvis skulle ett speciellt rorelsemonster i det forsta
momentet kunna fungera menar personen. Personen skulle inte
anvanda nagot av alternativen om de fanns i telefonen, da anvandaren
endast vill kunna ringa, sms:a och surfa, och inte har sa brattom for att
na dessa applikationer.

Forslag 1

Detta var respondentens favoritgranssnitt bland de tre alternativen.
Granssnittet ar enkelt att forsta och respondenter gillar de stora och
tydliga ikonerna i steg ett. Personen anser aven att forslaget ar bra
eftersom det anvander svepning, nagot som personen &r van vid.
Pilarna pa knapparna ar enligt respondenten underldttande eftersom de
pekar at det hall anvandaren kan dra fingret, och dartill inbjuder till en

42



Utveckling av anvandargranssnitt - En Bilaga D: Sammanstillning av
forbattrad lasskarm till smartphones. uppfoljande intervjuer
Christopher Axelsson, Andreas Carlson, 2012-12-17
Johanna Edstrom, Patrik Karlsson,

Lina Nordin, Gustaf Stenberg

svepningsrorelse.

Forslag 2

Enligt respondenten ar detta alternativ klart samst, och upplagget anses
inte vara smart. Dels anser personen att granssnittet i for stor
utstrackning begransar antalet applikationer som kan kommas at
snabbt, och dels tycker personen att det ar otydligt vad som ska gora.

Forslag 3

Enligt respondenten ar detta alternativ hyggligt och har ett bra upplagg.
Personen tycker dock att det fran borjan &r lite otydligt vad som ska
goras. Respondenten anser att det dr bra att drar fran mitten till onskad
applikation, och upplever att sannolikheten ar ldgre att telefonen
oavsiktligt ska starta i fickan med detta alternativ. Ett forslag ar att
ikonen i mitten kanske ska vara en nyckel i stéllet for ett las da
anvandaren tycker att det ar en battre metafor. En nackdel med
alternativet ar att det kraver en mer avancerad svepning an de andra.

Intervju 5

Forslag 1
Gillar inte forslaget d& det inte kdnns som om det passar Android.
Kéanns mer anpassat till iPhone.

Forslag 2

Respondenten foredrar detta forslag eftersom det kanns som en naturlig
rorelse och for att den kdnns som om det skulle passa bast till Android.
Kanns stilren och enkel. Ett plus dr att den inte tar upp sa mycket plats
pa skdrmen vilket kdnns bra. Om applikationen fanns tillganglig sa
skulle personen vilja att anvanda den.

Forslag 3
Personen tycker att forslaget tar alldeles for stor plats av skarmen.
Respondenten tycker dven att forslaget ar svart att forsta.

Intervju 6

Anvandaren anser att Iosenordet borde vara anvandarens fingeravtryck,
och att man pa sa satt slipper annu ett steg. Personen skulle anvanda
alternativ tva om den fanns pa telefonen.
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Forslag 1

Respondenten tycker att applikationernas placering paminner om det
som idag finns pa startsidan pa iPhone. Personen anser att designen ar
enkel att forsta och att det ar tydligt vad anvandaren ska gora.
Respondenten tycker dock att en nackdel kan vara om man inte vill att
nagon annan ska kunna se vilka applikationer man har pa telefonen.

Forslag 2

Respondenten anser att detta forslag ar bast eftersom den ar enkel och
det inte i lika stor utstrackning gar att se vilka applikationer anvandaren
har, vilket innebar mer integritet. Personen anser aven att den kanns
som en vidareutveckling av iOS eftersom grundidén fortfarande ar en
svepning i den nedre delen av displayen samtidigt som det majliggor
snabb atkomst till applikationer. Detta gor det enkelt att forsta vad
anvandaren ska gora. Granssnittet upplevs som rent och snyggt och det
ser ut att finnas utrymme for en egen bakgrundbild. Om funktionen
fanns skulle respondenten anvanda den och tror att dem flesta
manniskor snabbt skulle kunna lista ut hur den fungerar.

Forslag 3

Respondenten vet inte vad alternativet ar, och tror att fingret ska svepa i
en cirkel tills det hander nagot. Personen anser generellt att alternativet
ar svart att forsta och upplever det som rorigt. Personen tycker aven att
det skulle underldtta om symbolen i mitten var annorlunda, och foreslar
ett 0ga eller en nyckel. Personen tror att manga anvandare behover en
manual for att forsta alternativet.

Intervju 7

Forslag 1

Respondenten tycker alternativet ar smart. Det ar enkelt att forsta vad
som ska goras i och med att det d4r sma pilar bredvid ikonerna.
Alternativet tar dock lite stor plats och kan kannas lite plottrigt.

Forslag 2

Snyggt forslag men svart att forsta. Tolkas som om det endast finns ett
litet utrymme for favoritapplikationerna. Respondenten tror inte att folk
kan eller vill begransa sig till sa fa favoritapplikationer.
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Forslag 3

Respondentens favoritforslag. Ar ett forslag som respondenten kan
tanka sig anvanda d& den mojliggor ett flertal favoritapplikationer.
Kénns luftigare och dairmed som om den inte tar upp lika stor plats som
det forsta alternativet.

Intervju 8

Forslag 1

Respondenten forstar direkt hur man ska lasa upp telefonen. Tycker det
ar bra att det finns pilar som visualiserar att man ska dra for att lasa
upp. Personen tycker det dr en nackdel att det endast far plats 8
applikationer pa upplasningssidan.

Forslag 2

Anvandaren tycker att det inte &r sjalvklart hur man ska lasa upp.
Personen tolkade forslaget att man forst skulle dra helt till hoger for att
sedan valja applikation.

Forslag 3

Respondenten tolkade dven har att man forst skulle lasa upp for att
sedan vélja applikation. Tycker dven att det dr otydligt hur man ska ga
tillvaga for na den valda applikationen.

Intervju 9

Forslag 1
Respondenten tycket att detta alternativ var bast darfor att den dar
tydligt, stilren samt att man kan ha manga ikoner.

Forslag 2

Respondenten tyckte till en borjan att detta alternativ var bast darfor att
personen kande sig mest hemma med den, men efter ett tag andrade
personen sig till alternativ 1.

Forslag 3

Respondenten tyckte inte om detta alternativ, tyckte att det var svart att
forsta hur man skulle ga tillvaga for att starta applikationerna
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Intervju 10

Forslag 1

Det forsta forslaget var det respondenten foredrog och skulle kunna
tanka sig att faktiskt anvanda. Man forstar direkt hur funktionerna ska
anvandas. Det enda negativa ar att den tar upp en valdigt stor del av
skdarmen vilket gor att den tar Over allt. Det skulle kunna forbattras
genom att minska ikonerna, de kdanns onodigt stora enligt respondenten.
Eftersom att personen har en Iphone kanns rorelsen naturlig.

Forslag 2

Det har forslaget ar det som kanns samst. Man forstar inte vad som man
maste goras fOr att ldsa upp den. Den tar i och for sig liten plats vilket ar
ett plus. Vidare tycker respondenten att man inte forstar om man ska
kunna fa fram fler applikationer och i sa fall hur man ska gora det.
Respondenten tycker att den hdr applikationen verkar vara helt
anpassad till android, och darfor bor tydligheten 6kas for att kunna
passa Iphone-anvandare ocksa.

Forslag 3

Respondenten forstar helt enkelt inte den har applikationen, den kanns
helt anpassad till en andriod och har det kdnns inte naturligt att
“matcha” tva ikoner. I Ovrigt sa tar den stor plats pa skarmen, nagon
som skulle kunna forbéttras. Trots det skulle person en hellre anvanda
det hdr forslaget dd personen gillar den dynamiska iden som ligger
bakom forslaget.

46



Utveckling av anvandargranssnitt - En Bilaga E: Intervjuenkit
forbattrad lasskarm till smartphones. 2012-12-17
Christopher Axelsson, Andreas Carlson,

Johanna Edstrom, Patrik Karlsson,

Lina Nordin, Gustaf Stenberg

Bilaga E: Intervjuenkat

1. Gillar du designforslaget?
Ja Nej
Varfor?

2. Ardesignférslaget battre dn din nuvarande |&sskarm?
Ja Nej
Varfor?

3. Huranvandbart ar designforslaget?
1 =inte alls 2 3 4 5 = mycket

4. Blir anvandarupplevelsen hogre med designforslaget an med din nuvarande
|asskarm?
1 =inte alls 2 3 4 5 = ja, mycket

5. Upplever du nagra problem med att forsta designforslaget?
Ja Nej
Om ja, varfor?

6. Ardet enkelt att ppna apparna?
1 = enkelt 2 3 4 5 =svart

7. Har designforslaget en tilltalande design?
1 =inte alls 2 3 4 5 = ja, mycket

8. Skulle du anvanda applikationen om den fanns tillganglig?

Ja Nej
Om nej, varfor?
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Bilaga F: Svar pa intervjuenkat

Intervju 1
9. Gillar du designforslaget?
Ja Nej
Varfor?

Tydligt. Vill ha fler genvagar. Vill ha pa andra sidan ocksa.

10. Ar designférslaget battre dn din nuvarande lasskarm?
Ja  Nej
Varfor?
Darfor att man slipper ett steg for att komma at sina appar, man kommer at
dem snabbt.

11. Hur anvandbart ar designforslaget?
1 =intealls 2 3 4 5 = mycket

12. Blir anvandarupplevelsen hogre med designfoérslaget an med din nuvarande
I3sskarm?
1 =inte alls 2 3

(B

5 =ja, mycket

13. Upplever du nagra problem med att forsta designforslaget?

Ja  Nej
Om ja, varfor?

14. Ar det enkelt att Sppna apparna?
1 = enkelt 2 3 4 5 =svart

15. Har designforslaget en tilltalande design?
1=lintealls 2 3

I

5 =ja, mycket
16. Skulle du anvanda applikationen om den fanns tillgénglig?

Ja  Nej
Om nej, varfor?
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Intervju 2
1. Gillar du designforslaget?
Ja Nej
Varfor?

Mycket information, stilren.

Ar designforslaget battre dn din nuvarande Idsskdrm?
Ja Nej
Varfor?

Darfor att man kommer at manga applikationer.

Hur anvandbart ar designforslaget?
1=intealls 2 3

B

5 = mycket

Blir anvandarupplevelsen hégre med designférslaget an med din nuvarande
|asskarm?
1 =inte alls 2 3 4 5 = ja, mycket

Upplever du nagra problem med att forsta designforslaget?

Ja. Nej
Om ja, varfor?

Ar det enkelt att 6ppna applikationerna?
1 =enkelt 2 3 4 5 =svart

Har designforslaget en tilltalande design?
1=intealls 2 3

[

5 = ja, mycket
Skulle du anvanda applikationen om den fanns tillganglig?

Ja  Nej
Om nej, varfor?
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Intervju 3
1. Gillar du designforslaget?
Ja Nej
Varfor?

Det verkar lattanvant, man kommer pa intuitivt vad som ska géras. Men jag
vet inte om det ar nagon fordel att ha lasfunktionen efter var applikation. Ett
bra alternativ skulle vara att kunna vélja vilka knappar/applikationer som kan
kommas at utan lasskarmen.

2. Ar designférslaget battre dn din nuvarande |&sskdrm?
Ja  Nej
Varfor?
Jag vet inte om det skulle géra nagon storre skillnad for just mig. Det verkar
bra men jag vet bara inte om skillnaden ar tillrackligt markant for att spela
nagon roll for ndgon som mig.

3. Huranvandbart ar designforslaget?
1=intealls 2 3

B

5 = mycket

4. Blir anvandarupplevelsen hogre med designforslaget an med din nuvarande
Idsskdarm?
1 =inte alls 2 3 4 5 = ja, mycket

5. Upplever du nagra problem med att forsta designforslaget?
Ja Nej
Om ja, varfor?
Jag forstar sjdlva mekaniken i designférslaget men jag ser inte syftet med att
ha atkomst till applikationer om man danda kommer till en lasskarm.

6. Ardet enkelt att &ppna aplikationerna?
1 =enkelt 2 3 4 5 =svart

7. Har designforslaget en tilltalande design?
1 =intealls 2 3 4 5 =ja, mycket

8. Skulle du anvanda applikationen om den fanns tillgéanglig?

Ja  Nej
Om nej, varfor?
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Intervju 4
1. Gillar du designforslaget?
Ja Nej
Varfor?

Det ar enkelt att forstd vad man ska gora. Det ar bra att ikonerna ligger vans-
terjusterade och inte tar sa stor plats pa skarmen. Det ar ocksa bra att an-
vandaren sjalv kan vélja vilka applikationer som ska finnas tillgdngliga pa den-
na sida. Ett exempel ar om man har en arbetstelefon med ett eget intranat
och man da kan forenkla atkomsten till detta nar man arbetar, och darmed
spara tid.

2. Ardesignférslaget battre dn din nuvarande |&sskdrm?
Ja Nej
Varfor?
Jag ar personligen n6jd med hur jag kommer at applikationer pa min iPhone.
Det kan forsvisso vara en vanesak. Jag kanske skulle uppskatta detta grans-
snitt mer om jag fick prova en fungerande version i telefonen. Det &r lite svart
att forestalla sig hur det skulle vara att anvanda detta i vardagen.

3. Huranvandbart ar designforslaget?
1 =inte alls 2 3 4 5 = mycket

4. Blir anvandarupplevelsen hogre med designforslaget an med din nuvarande
Idsskdarm?
1 =inte alls 2 3 4 5 = ja, mycket

5. Upplever du nagra problem med att forsta designforslaget?

Ja. Nej
Om ja, varfor?

6. Ardet enkelt att &ppna applikationerna?
1 =enkelt 2 3 4 5 =svart

7. Har designforslaget en tilltalande design?
1 =inte alls 2 3 4 5 =ja, mycket
Jag gillar nar det ar stilrent. P4 min iPhone far jag exempelvis bara upp en
bild, och det tycker jag ar fint.

8. Skulle du anvanda applikationen om den fanns tillgéanglig?
Ja  Nej
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Intervju 5
1. Gillar du designforslaget?
Ja Nej
Varfor?

Tycker att det ar ganska smidigt och effektivt. Dessutom tydligt.

Ar designforslaget battre dn din nuvarande Idsskdrm?

Ja Nej

Varfor?

Eftersom att jag kan komma till mina favoritapplikationer pa ett snabbare
satt.

Hur anvandbart ar designforslaget?
1=intealls 2 3

B

5 = mycket

Blir anvandarupplevelsen hégre med designférslaget an med din nuvarande
|asskarm?
1 =inte alls 2 3 4 5 = ja, mycket

Upplever du nagra problem med att forsta designforslaget?

Ja. Nej
Om ja, varfor?

Ar det enkelt att 6ppna applikationerna?
1 =enkelt 2 3 4 5 =svart

Har designforslaget en tilltalande design?
1=lintealls 2 3

[

5 = ja, mycket
Skulle du anvanda applikationen om den fanns tillganglig?

Ja  Nej
Om nej, varfor?
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Intervju 6

1.

Gillar du designforslaget?
Ja Nej
Varfor? Dels for draglas och for 6kade valmojligheter

Ar designforslaget battre dn din nuvarande Idsskdrm?
Ja Nej
Varfor? Snabbare att ringa

Hur anvandbart ar designforslaget?
1=lintealls 2 3

B

5 = mycket

Blir anvandarupplevelsen hégre med designférslaget an med din nuvarande
Iasskarm?
1=intealls 2 3

B

5 = ja, mycket
Upplever du nagra problem med att forsta designforslaget?
Ja. Nej

Om ja, varfor?

Ar det enkelt att 6ppna applikationerna?
1 =enkelt 2 3 4 5 =svart

Har designforslaget en tilltalande design?
1 =inte alls 2 3 4 5 = ja, mycket

Mer valmojligheter for att géra det personligt
Skulle du anvanda applikationen om den fanns tillganglig?

Ja  Nej
Om nej, varfor?
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Intervju 7
1. Gillar du designforslaget?
Ja Nej
Varfor?

Trevligt utformat, tydligt och enkelt. Sen kanske inte alla vill ha en ”plottrig”
Idsskarm. Men antar att det kommer vara valbart vad man vill ha och hur
manga? Kanske blir vanstersidan ndgot “tung” om man har mycket som i for-
slaget, jag gillar att ha proportionerliga sidor. Vet att det ar fler an jag som ar
”skadad” pa det viset. Kommer att beh6v anvanda tva hander for de 6vre vil-
ket blir en skillnad om jag inte har |3s. Pa det viset hade det varit battre att ha
dem i nedre kanten.

2. Ar designférslaget battre dn din nuvarande |&sskdrm?
Ja  Nej
Varfor?
Min nuvarande lasskdrm mojliggor inte detta. Tillgangligheten blir battre.
Sjalva designen faller samman med min nuvarande. Vilket for att jag fatt en
forlangd arm. Bara bra.

3. Huranvandbart ar designforslaget?
1 =inte alls 2 3 4 5 = mycket

4. Blir anvandarupplevelsen hogre med designforslaget an med din nuvarande
Idsskdarm?
1=lintealls 2 3

[

5 = ja, mycket

Nagot battre, men sett i det stora hela dr anvandarupplevelsen mycket bra.
Sa skillnaden blir inte markant.

5. Upplever du nagra problem med att forsta designforslaget?
Ja. Nej

Om ja, varfor?

6. Ardet enkelt att &ppna applikationerna?
1 =enkelt 2 3 4 5 =svart

7. Har designforslaget en tilltalande design?
1 =inte alls 2 3 4 5 =ja, mycket
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8. Skulle du anvanda applikationen om den fanns tillganglig?
Ja  Nej
Om nej, varfor?

Intervju 8
1. Gillar du designforslaget?
Ja  Nej
Varfor?

Jag gillar iPhones design vid upplasningen nar telefonen ar maork. Er modell
paminner om den utan den "glansande" delen.

2. Ardesignférslaget battre dn din nuvarande |&sskdrm?
Ja  Nej
Varfor?
Det ar snabbt, enkelt och snyggt.

3. Huranvandbart ar designforslaget?
1 =intealls 2 3 4 5 = mycket

4. Blir anvandarupplevelsen hégre med designforslaget an med din nuvarande
Idsskarm?
1 =inte alls 2 3 4 5 =ja, mycket

Ja det tycker jag. Kanske for att det ar nagot nytt och som pa férhand kdnns
bade anvandbart och snyggt.

5. Upplever du nagra problem med att forsta designférslaget?
Ja Nej
Om ja, varfor?
Designen ar bra. Har jag en gang fattat att jag drar ikonen till hoger for att
Oppna den sa tror jag att jag forstatt vad som hander.

6. Ardet enkelt att &ppna applikationerna?
1 =enkelt 2 3 4 5 =svart

7. Har designforslaget en tilltalande design?
1 =inte alls 2 3 4 5 =ja, mycket
Kan tdnka mig att det finns snyggare. Ser lite stel ut. Samtidigt ska det vara
enkelt och det &r den ju.
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8. Skulle du anvanda applikationen om den fanns tillganglig?
Ja  Nej
Om nej, varfor?
Intervju 9
1. Gillar du designforslaget?
Ja  Nej
Varfor?
Snyggt och lattforstatt.
2. Ardesignforslaget battre 3n din nuvarande |&sskdrm?
Ja  Nej
Varfor?
For att man enkelt kan komma at sina favoritapplikationer.
3. Huranvandbart ar designforslaget?
1 =intealls 2 3 4 5 = mycket
4. Blir anvandarupplevelsen hégre med designforslaget an med din nuvarande
lasskdarm?
1 =inte alls 2 3 4 5 =ja, mycket
5. Upplever du nagra problem med att forsta designforslaget?
Ja Nej
Om ja, varfor?
6. Ardet enkelt att &ppna applikationerna?
1 = enkelt 2 3 4 5 =svart
7. Har designforslaget en tilltalande design?
1 =inte alls 2 3 4 5 =ja, mycket
8. Skulle du anvanda applikationen om den fanns tillganglig?

Ja  Nej
Om nej, varfor?
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Intervju 10
1. Gillar du designforslaget?
Ja Nej
Varfor?

Snyggt och praktiskt.

Ar designforslaget battre dn din nuvarande Idsskdrm?
Ja  Nej
Varfor?

Det gor det enklare och darmed snabbare.

Hur anvandbart ar designforslaget?
1 =inte alls 2 3 4 5 = mycket

Blir anvandarupplevelsen hégre med designférslaget an med din nuvarande
|asskarm?
1=intealls 2 3

B

5 = ja, mycket

Upplever du nagra problem med att forsta designforslaget?

Ja. Nej
Om ja, varfor?

Ar det enkelt att 6ppna applikationerna?
1 =enkelt 2 3 4 5 =svart

Har designforslaget en tilltalande design?
1=intealls 2 3

[

5 = ja, mycket
Skulle du anvanda applikationen om den fanns tillganglig?

Ja  Nej
Om nej, varfor?
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