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Abstrakt

Mobilapplikationer utvecklas dagligen och dess design paverkar hur ménniskor relaterar till
applikationen. Studier kring hur man bor designa en applikation for att den ska vara anviandbar
finns, dock ar de frimst framtagna for vuxna och deras perspektiv.

Foretaget Essiq 1 Goteborg, har anvint sig av en 1d¢ att skapa ett stod for anvandning av
kollektivtrafik och tagit det ett steg langre. Deras applikations "Reskompis" dr utvecklad for att
stodja alla personer, med fokus pé barn. Denna studie har utforts pa uppdrag av Essiq for att se till
mobilapplikationens anvindbarhet for barn. Studien kommer att fokusera pé de aspekter som kan
komma att uppsté som svara for barn vid mobilapplikationsdesign, vilket foranleder denna
fragestillning: "Vilka aspekter bor man beakta vid mobilapplikationsdesign med en inrviktning mot
barn?".

Observationer och enkéter, med testdeltagare i dlderspannet 9 — 10 ar, dr de datainsamlingsmetoder
som jag har anvént mig av for att samla in data till denna studie. Metodavsnittet i denna uppsats &r
valdigt utforligt, da kunskapen om hur man formar metoderna mot barn var ny for mig. Resultatet 1
studien har genererat till en resultatanalys som é&r baserad pa de funna utmaningar, vilka &r
kategoriserade 1 tre kategorier och som dven diskuteras mot teoretiska ramverket.

Tydliga hanvisningar, valbarhet och anpassat sprak, ar de begrepp som blivit centrala for denna
studie. Dessa begrepp r viktiga bade for syftet med denna uppsats och for Essigs vidareutveckling

med applikationen.

Nyckelord: Mobilapplikation, anvidndbarhet, anvdandbarhetsmal, anviandarupplevelse, Reskompis.
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1. Introduktion
1.1 Bakgrund

En utveckling kring mobilapplikationer 6kar i och med att manniskor lever mer och mer mobilt
(Druin, 2009). Genom att anvdnda mobilapplikationer i vardagslivet skapas en enkelhet for
anvindaren, d& anvéndaren inte behdver leta efter informationen pa exempelvis en stationir dator
eller pa en annan specifik plats (Sarker & Wells, 2003).

Vid design av mobilapplikationer finns flera kéinda anvéindbarhetsmal och user experiences (sa
kallade anvéndarupplevelser) att f6lja for att uppné den bésta effektiviteten hos produkten. For att
en produkt ska anses vara anvéndbar kravs det att anvindaren ska ha latt att l4ra produkten, att
produkten utfor sitt syfte och att produkten stodjer anvdndaren for att kunna uppna dess syfte
(Rogers et al., 2011). Det dr genom anvindarupplevelserna anviandbarhetsmélen utvérderas, for att
skapa kunskap om produkten ar anvandbar (Rogers et al., 2011; Druin, 2009; Read, 2008).

1.2 Problem

Vid design av mobilapplikationer, och annan webbdesign, finns det mycket underlag och
information om hur man bor designa applikationer for basta anvéndbarhet, dock dr det till storsta
del om hur man bor designa for vuxna. Nar det kommer till att designa for barn tenderar det att mest
innehalla information om hur man bor designa dataspel for barn eller delar vid barnprogram (Druin,
2009).

Tidigare studier med barn kring anvindbarhet vid design av tekniska produkter, forutom dataspel,
har skett, men tyvirr ar responsen av dessa studier sdllan dokumenterad. Det ar forst pa senare tid
som denna typ av studier har fétt sitt uppsving. Tva centrala namn att tacka for detta &r Allison
Druin och Cynthia Solomon (Read & MacFarlane, 2008).

1.3 Syfte och fragestillning

Syftet med denna uppsats ar att utveckla kunskap om aspekter att beakta vid anvandbarhet for barn,
inom mobilapplikationsdesign.

Syftet kommer att empiriskt studeras genom anviandbarhetstester av en prototyp som dr utvecklad
som stdd vid anvidndning av kollektivtrafik.

Detta syfte foranleder fragestillningen:

Vilka aspekter bor man beakta vid mobilapplikationsdesign
med en inriktning mot barn?



1.4 Avgrinsning
Har presenteras de delar 1 uppsatsen som jag har valt avgridnsat mig vid.

Inom ramen av denna uppsats har jag, pa grund av den korta tidsramen, valt att fokusera denna
studie utifrdn anvandbarhet och anvandbarhetsmal vid mobilapplikationsdesign. Dérav har jag valt
att avgransat mig fran teoretiska ramverk kring designimplikationer, &ven om jag vet att det skulle
ha styrkt uppsatsen ytterligare.

Vid anvéndbarhetstesterna fick testdeltagarna forklarat for sig att det ibland blev sa kallade
“buggar”, da det ar en prototyp de testade. Buggarna dr ndgot som jag har bortsett fran vid
resultatet.

Vid resultatanalysen diskuterades de valda funna utmaningarna med de anvéndbarhetsmal som
presenterades i det teoretiska ramverket, dock diskuterades ej anvéindbarhetsmalet minnesvdrdet.
Detta beror pé att denna studie hade svart att utréna om barnen mindes ndgot vid anvéindningen av
produkten, d& det endast var ett tillfdlle dir barnen fick testa applikationen.

1.5 Uppsatsens uppligg

Uppsatsens uppldgg kommer att gé tillviga s sett att man hela tiden ska forstd innehallet och dess
metoder som har anvénts. Forst kommer jag att gé igenom relevant teori till denna studie, som dven
stodjer senare resultatanalys. Darefter presenterar jag kort fallstudieobjektet; applikationen
“Reskompis".

Vidare kommer jag tydligt att g& igenom de metoder som jag har valt att anvidnda for denna studie.
Dessa metoder &r vél valda utifrén studielitteratur och annan akademisk litteratur. Efter detta tar jag
upp resultatet, det vill sdga det resultat som framkom under de datainsamlingsmetoder som jag har
anvint mig av.

Efter resultatet kommer jag att lyfta fram de aspekter som bor beaktas i en resultatanalys, for att
diskutera dessa mot det teoretiska ramverket. Dérefter kommer en slutsats att ta upp det jag kom
fram till vid resultatanalysen och vid hela studien. Sist presenteras all kéllforteckning och de bilagor
som har anvénts under studiens ging.



2. Teoretisk ramverk

For att denna uppsats ska vara tydlig och forstéelig krévs det att vissa begrepp forklaras. Dessa
begrepp presenteras nedan och dr valda utifran relevans for syftet med denna studien.

De teorier som jag har valt att ha med i denna uppsats kommer att vara till anvdndning for att forsta
resultatet och som ett underlag till resultatanalysen.

2.1 Anvandbarhet och anvindbarhetsmal

Anviéndbarhet (eng. utility) beskriver hur pass bra funktionalitet produkten har for att anvindaren
ska kunna bruka produkten for dess syfte. Produkten ska inte behdva en extern faktor som
komplement for att klara av sitt &ndamal.(Rogers et al. 2011)

Rogers et al. (2011) anvénder sig av sex stycken olika mdl (eng. usability goals) som ska uppfyllas
for att en produkt ska vara anvdndbar for anvindaren, det forsta mdlet dr att studera ar huruvida
produkten &r effektiv (efficiency) och om produkten utfor stod for det syfte den ar utvecklad.
Kraftfullheten (effectiveness) hos en produkt dr det andra malet, som visar pa huruvida produkten
stodjer dess anvéindare for att slutfora deras uppgift. Valmojligheten att kunna underlitta for
anvindaren, exempelvis genom att endast behova klicka en gang for att astadkomma nagot som
annars har flera knapptryckningar, &r en sddan kraftfullhet man vill ge mojlighet &t for anvandaren.
Sdkerhet (saftety) ar det tredje malet, dar produkten aldrig ska utsitta anvindaren for fara, varken
fysisk eller psykisk. For att stirka sdkerheten bor en produkt ge mojlighet att exempelvis kunna
radera data, dock ska den dven ge en extra notis till anvéindaren denne siker pé att den data ska
raderas. Det fjarde malet ar funktionalitet (utility). Detta mal ar kopplat till kraftfullhet, da
funktionaliteten i produkten &dr det som mdjliggor kraftfullheten. Det ér viktigt att produkten har rétt
funktionalitet fOr att vara anvéndbar 1 dess syfte.

De tva sista malen handlar mycket om hur produkten interagerar med anvédndaren for en framtida
anviandning. Det femte malet ar ldrbarhet (learnability). Larbarheten beskriver vilken
svarighetsgrad produkten har for att anvindaren ska kunna léra sig den. En produkt ska vara sé pass
enkel att man bor forstd de viktigaste delarna med anvéndningen sjilv. Krdavs en hjidlpande hand for
att ldra sig en produkt kan en informationsguide vid start av produkten vara en id¢, dock &r detta
inte ndgot som skapar en sjdlvklar vy av produkten dd manga méinniskor har svart att relatera till
guiden nér de vil anvinder produkten for eget bruk (Rogers ef al. 2011). Tullis och Albert(2008)
starker denna teori da de dven anser att de flesta produkter kraver viss tid for att ldra sig hur man
ska anvénda den. Att ldra sig en produkt pd bésta sitt gor man genom erfarenhet av att anvénda
produkten. Att lara sig en produkt handlar oftast inte att minnas, utan att se strategier vid
anvindningen.

Det sista malen vid anvéndbarhet enligt Rogers et al. (2011) &r minnesvérdet (memorability). Nar
anvindaren en ging har lrt sig produkten, avgor minnesvérdet hur létt det for anvéndaren &r att



komma ihdg hur man anvénder produkten. Minnesvérdet kan forbéttras genom en vil logisk
utvecklad design och anpassat grinssnitt till produktens syfte och anvindarnas kunskapsniva.
(Rogers et al. 2011)

planerat resultat

anvandare |« Ly mal
uppgift
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kraftfullhet
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resultatvid anvandning > affektivitat
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produkt

anvandbarhet

Fig 1.I50 9241-11, ramen far anvandbarhet {efter IS0 9241-11, 1998, 5. 3).

ISO (International Organization for Standardization) beskriver anvindbarhet som det resultat
anvéndaren uppnar for att komma till dess mal (se Fig. 1). For att en produkt ska vara anvéndbar
ska den enligt ISO vara kraftfull, effektiv och tillfredsstdllande (ISO 9241-11, 1998). Nedan
beskrivs attributen enligt ISO.
» Kraftfullhet (eng effectiveness)
Detta nyckelord beskriver i vilken utstrackning ett mal eller en uppgift dr uppnadd.
» Effektivitet (eng efficiency)
Har beskrivs, till skillnad frén kraftfullheten, den grad av anstrangning som kréivs for att
slutfora och uppna malet eller uppgiften. Desto mindre anstrangning desto béttre effektivitet.
 Tillfredsstéllelse (eng satisfaction)

Detta nyckelord refererar till graden av tillfredsstéllelse och positiva kinslor som produkten
frambringar d& den anvinds.(ISO 9241-11, 1998)

2.2 Anvindarupplevelser

Anvindarupplevelser (eng. user experience) dr en metod for att studera hur en anviandare interagerar
med en produkt. Oftast sker dessa upplevelser som tester av en specifik produkt i en utvecklingsfas.
Anvindarupplevelser, som sker vid anvindbarhetstester, kan ske i dess naturliga anvindning, det
vill siga att testa produkten i det syfte som den anvédnds for. Anvindarupplevelser utvéirderas genom



anvindbarhetsmélen (se 2.1) for att se huruvida produkten dr anvédndbar eller ej.(Rogers et al. 2011)

Druin(2009) och flera andra trycker mycket pa att skapa ett underlag for anvandarupplevelser dér
man alltid bor anpassa testerna till vilket stadie 1 processen designen &r och for vem som ska utfora
dessa tester. Anledningen till att man bor anpassa anvandarupplevelser ndr man skapar dessa ar for
att béttre kunna studera hur produkten interagerar, det vill sdga ger respons, och huruvida
anvandaren upplever detta. Detta sker for att inte anvdndaren exempelvis ska behova fundera Gver
vad uppgiften betyder. Dessa studier anvidnds dven for att skapa en méngfacetterad forstéelse for
utvecklarna och designer, sa att man kan forbéttra och anpassa produkten till anvindaren. De flesta
anviandarupplevelser dr subjektiva och kvalitativa , da det dr en anvidndare som ger uttryck frén sin
enskilda anvindning av produkten vid det specifika tillféllet.(Rogers et al. 2009, Druin, 2009)

Studier med en prototyp, fran low-fidelity (exempelvis en skiss) till high-fidelity (exempelvis en
ndstan fardig applikation), anviander ofta metoder som anvandarupplevelser med dess framtida
anvindare for att vidareutveckla designen med ett vilgrundat underlag (Druin, 2009). Vid
anvindarupplevelser kan man se pa 6nskade och odnskade aspekter hos produkten. Onskade
aspekter kan exempelvis vara om anvindaren anser att produkten &r tillfredsstéllande, rolig,
spannande, hjdlpande, motiverande med flera. O6nskade aspekter dr de motsatta aspekterna
anvindaren anser om produkten, exempelvis trakig, irriterande, frustrerande eller att anvdndaren
inte vilja anvédnda produkten.(ibid)

Anvindarupplevelser anvénds for att se interaktionen mellan anviandare och teknisk produkt. Druin
(1996) visar tydligt hur dessa metoder anvénds bést i produktens anvindningsomrade med specifika
uppgifter for att kunna skapa en bra grund till utviardering for utvecklaren (Druin, 1996). Vid
anvindbarhetstester genom anvéndarupplevelser dr det viktigt att alltid papeka &r att testerna inte
sker fOr att testa anvindarna, utan for att utvirdera anvindbarheten hos applikationen (Krug, 2010).

2.3 Anvindarupplevelser med barn

Vid applikationsutveckling som &r riktad mot barn ar det flera forfattare som haller med Druin
(2009) i sitt tycke om vikten att ha med barnen i den pagdende utvecklingen. P4 samma sétt som
anviandarupplevelser med vuxna, dr det barnen i detta fall som dr anvindarna och det ar for de som
produkten bor anpassas.(Druin, 2009; Tullis & Albert, 2008; Read, 2006) Det som &r viktigt att
tanka pa vid anviandarupplevelser med barn &r att anpassa uppgifterna och teknologin till den nivé
som passar barnen, vilket dven géller for vuxna (Druin, 2009).

Genom att studera dessa anvandarupplevelser med barnen skapar man mojligheten for utvecklaren
att se produkten ur barns perspektiv. For en vuxen utvecklare eller designer kan det vara enkelt att
tro sig veta hur barnen upplever produkten, dock fordndras ofta detta ndr man ser resultatet efter att
barnen har testat och utvarderat produkten.

Vilken milj6 barnen dr uppvéxta i kan exempelvis paverka deras sprakkunskap, vilket gor att det
kanske krdvs en fordandring for att alla barn i den specifika aldergruppen ska ha forstielse for
produkten. Nagot mer som man bdr ta vara pa vid dessa tester med barnen dr deras innovativa idéer.



Barn dr vildigt fantasifulla och kan komma pa idéer for att utveckla produkten, som en vuxen
person kanske aldrig hade kommit pa.(System Concepts, 2013)

Barn i dldern 6 — 10 ar dr det relativt enkelt att inkludera i anvéndarupplevelser, da de ofta forstar
uppgifter och kan folja instruktioner genom erfarenhet av skolupplevelser. Vid den aldern ér ofta
barnen intresserande av att lira sig nya saker och testa sig fram for att 16sa uppgifter. Aven
anvindarupplevelser som inkluderar anvindning med dator eller andra teknologiska produkter
brukar inte vara ndgot hinder for barn 1 dldern 9 — 10 ar, da teknologi existerar dverallt och de har
forrmodligen redan anvint sig av nagon slags liknande teknologisk produkt.(Tullis & Albert, 2009)

Druin och Solomon(1996) beskriver att det finns flera utvecklade metoder for att observera och
forstd vuxna vid anvindarupplevelser. Daremot finns det inte sérkilt manga mallar att folja vid
anvindarupplevelser med barn, utanfor spelutvecklingen. De metoder som finns for barn ar da
upplagda pé ett sétt dir barnen far gora som de sjdlva vill, det vill sédga utan tydliga hinvisningar
och uppgifter.(Druin & Solomon, 1996)

Viktigt vid studier med barn &r att det dr givande for bade utvecklare och for barnen. Att skapa en
rolig studie kan 6ka motivationen och ddrmed leda till bittre resultat (Read & Macfarlane, 2006).



3. Fallstudieobjekt; '""Reskompis"

For att skapa en tydlig inblick i studiens resultat som kommer att presenteras senare i uppsatsen
presenteras 1 detta avsnitt det specifika fallstudieobjektet, applikationen Reskompis. Avsnittet
beskriver vad Reskompis dr for slags produkt, en kort funktionspresentation och nagra
skdrmdumpar av produkten.

3.1 Vad ar "Reskompis'?

Reskompis ér en applikation som ska finnas som stod for resande vid Visttrafiks kollektivresor.
Applikationen &r utvecklad av en projektgrupp vid foretaget Essiq’, ett teknikkonsultforetag som ar
stationerat 1 Goteborg. Foretaget har med denna applikation forsokt ta steget langre dn tidigare
utvecklade applikationer, med en tankegrund att vara anvindbar for alla och att kunna planera dina
resor.

Grunden till idén var att skapa en applikation som stodjer alla personer i samhéllet, exempelvis
barn, sd att de lattare ska kunna anvinda kollektivtrafiken som fardsétt. Punkten som stod hogst vid
denna applikationsutveckling var att skapa en mojlighet for barn att kunna klara sig sjdlva och att ta
eget ansvar. Resultatet av detta blev en applikation till en smartphone, med en mgjlighet att kunna
lagra kontakter och planerade kommande resor som ger indikationer om nir man bdr gora sig klar
for resan.

3.2 Funktionalitet i '"Reskompis"

Fokus vid Reskompis ligger pa enkelhet, ldtt att forsta och sdkerhet. Dessa begrepp ér centrala déa
applikationen ska fungera som ett pélitligt stod for personer som kréver viss hjélp i trafiken.
Applikationen ska ha en hog sdkerhetsstandard, da anvéndarna forlitar sig pd den. Sékerhet betyder
1 denna kontext en tydlig information om eventuella fordndringar vid resan, exempelvis ge notis om
hur 14ng tid det &r kvar till resan startar.

Skulle det vara sa att anvidndaren missar sin inplanerade resa, raknar Reskompis om resan fran den
GPS-position anvédndaren &r for tillfdllet. Detta ger den dynamiska funktionen (GPS-positionen) en
viktig roll 1 Reskompis.

Applikationen strévar efter en enkel design dir anvandaren inte ska tvingas géra onddiga
knapptryckningar. For att applikationen ska vara latt att forstd har applikationen en aktiv respons for
att anvéndaren ska vara uppdaterad om vad som hiander. Sékerheten i applikationen ligger i notiser
och att Reskompis alltid ar aktiv, &ven om man har smartphonen i "sleepingmode".

Nedan presenteras Reskompis implementerade funktioner.

1 www.essig.se
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reskompis

klicka for att starta

Figur 3.2.1 Startskéirm

22 Reskompis

21:01

mina planerade resor:

Till Golf
1. 15 maj 2013
Ankomst: 12:15

Till Golf
16 maj 2013
Ankomst: 07:23

Till Mamma
22 maj 2013
B Ankomst: 14:00

skapa ny resa

Figur 3.2.2 Mina planerade resor

For att starta applikationen klickar man for pé ikonen
pa smartphonen och sedan pa "klicka for att starta".

Denna vy visas pa den forsta sidan i Reskompis.
Direkt kommer anvéndaren att se de resor som
ar planerade och 4 mdjlighet att skapa en ny
resa.

Genom att trycka pé en resa i tva sekunder far

man fram val om att se information om resan
eller att ta bort planerad resa.
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Reskompis

13:24

Till ?
"G apr 2013
c2EE

Var vill cu aka?

-

MNar vl du aka?

".—I—-
: ﬁ [_agg hill kentalk:
=]

klammi Tardlakare

Figur 3.2.3 Skapa ny resa (vilj kontakt)

22 Reskompis 20:59

skapa ny resa

T111 Mrglmnma skapa
18 maj 2013 resa
i Avgang: 20:59

Var vill du aka?

Nar vill du aka?

ot

fre 17 maj | 19

idag
son 19 maj |21 | 00

Figur 3.2.4 Skapa ny resa (vilj tldpunkt)

Nair man vill skapa en ny resa navigeras man
vidare till denna vy. Hér finns sparade kontakter
samlade, som man kan vélja pd nir man ska
resa. Vill man istéllet skapa en ny kontakt gor
man det enkelt genom att klicka pa "+".

Vid skapade av ny resa har anvdndaren nu valt
till vilken kontakt denne vill aka. Anvéndaren
har skickats vidare till denna vy for att vilja vid
vilken tidpunkt denne vill resa. For att dndra
tidpunkt scrollar man pé de olika "ringarna".
Nar anvindaren har valt ratt tidpunkt for resan
klickar man pé "Skapa resa". Resan sparas da
under "mina planerade resor" (se fig 3.2.2).
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Mamma

Frélunda Tt;g. Géteborg
]

QW/E|R|T|Y|u|1]o]P|A
Als|p|F G |H|J]K|L]6[A

i z|x[c|v[s|NmiL

mellanslag

Figur 3.2.5 Skapa ny kontakt 1

2 Reskompis

s

( Frélunda Torg, Giteborg \I

Figur 3.2.6 Skapa ny kontakt 2

Denna vy visar pa hur man ska lagra
information for att skapa en ny kontakt Det ar
krav pa att alla informationsfalt (namn och
adress) ska fyllas 1 for att kunna spara
kontakten, och dven valet av bild.

Bild finns mdjlighet att himta fran bibliotek,
som &r kopplat till bildbibliotek som é&r lagrat pa
den smartphone applikationen anvénds pa, eller
s& kan man ta ny bild. Namn bestimmer
anvindaren sjédlv, exempelvis "mamma". Adress
ar den viktigaste delen, da det dr dit
applikationen soker pa nir man viljer att

resa till "mamma". Nér man borjar skriva in
adressen ldser applikationen av detta och hamtar
resten av adressen for att vara siker pa att all
information finns for att kunna resa dit.

Nir alla krav ar uppfyllda for att kunna skapa
den nya kontakten aktiveras "Spara"-knappen.
Efter att man sparat kontakten lagras den bland
"mina kontakter" (se fig. 3.2.3).
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Ta det lugnt, din resa borjar

om ca: 6 minuter

Figur 3.2.7 Karta éver Din resa

<3 12 &>

13:38 el

13:46 Sl GleEEDR]
Buss 50 mot
Q Kalleback

IEHeEY Brunnsparken

Figur 3.2.8 Oversikt 6ver Din resa

For att kunna se specifika delar for sin resa
klickar man pé den resa man vill veta mer om i
listan (se fig 3.2.2). Dérefter hamnar man vid
denna vy. Hér visas alltid anvindarens GPS-
position och visar végen till nista del pa resan
och dven hela resan dnda fram till mélet. For
tillfallet gar det inte att flytta pa kartan, utan
man ser endast det som dr ndrmast sin befintliga
position.

For att se sin resa 1 textformat klickar man pa
"resan".

Overblicken &ver resan ir utformad i listform

som anvéander sig av pilar for att indikera nista
moment under resan. Den bla pricken indikerar
var i resan anvédndaren befinner sig for tillfallet.

Symbolerna vid sidan av pilarna betyder det
specifika fardmedel som anvindaren ska
anvinda for att ta sig till nédsta plats/ moment.
Det ér dven tydligt med tiden, nér man ska vara
framme vid varje delmoment och mél av resan.
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4. Metod

Denna studie dr baserad pa kvalitativa datainsamlingsmetoder, observation och utvérderingsenkéter.
(Patel & Davidson, 2012) Testdeltagarna har vid test av prototypen fatt utfora specifika uppgifter,
exempelvis "Res till Johan” (se bilaga 9.6). Under tiden har vi (jag och de 6vriga fran Essiqs
projektgrupp) observerat hur barnen interagerar med prototypen. Fokus vid observationerna har
varit pa de tillfdllen interaktionen mellan testdeltagare och applikationen blivit svarare.

Vid datainsamling av anvindbarhet kring denna applikation har jag gjort en empirisk studie av
anvindarupplevelser och utvdrderingsenkéter med dess tilltdnkta anvindare, barn i &lder 9 — 10 ar.
Barnen (testdeltagarna) har testat denna applikation som en high-fidelity prototyp. En high-fidelity
prototyp dr en prototyp som har kommit till en fas dir den 1 princip fungerar som den slutliga
produkten. Anvindbarhetstesterna har skett i en kontrollerad miljo, i detta fall ett klassrum, vilket
enligt Rogers et al (2011) passar bra for dessa slags anvédndarupplevelser.(Rogers ef al., 2011)

Infoér anvindbarhetstestet skapade jag ett manus for att tydliggora specifika delar av testet och dven
for forklara att deras medgivande krdvs for att ljudinspelning far ske. Vid introduktionen
tydliggjordes dven instruktioner infor testet, exempelvis att testdeltagarna skulle “tdnka hogt”.(se
bilaga 9.2)

4.1 Urvalsgrupp

Testdeltagarna vid denna anvéndbarhetsstudie dr valda utifrdn antaganden kring vilka de tilltinkta
anvindarna till applikationen dr. De tilltdnkta anvidndarna dr barn i &lder 8 — 11 &r, och alla
testdeltagare som dr utvalda dr inom det spannet. Forutom det kravet fanns det inget annat krav pa
testdeltagarna.

Urvalsgruppen har bestatt av 12 stycken skolelever pa Karl Johansskolan, arskurs 3, som &r 1
spannet 9 — 10 ar. Testdeltagarna kommer att hallas anonyma och de kommer endast att refereras till
ett nummer vid resultatet. Nedan presenteras urvalsgruppen och deras tidigare erfarenhet av
kollektivtrafik och smartphoneanvédndning.

Urvalsgrupp
Testpersoner mellan 9 - 10 ar
15
10 = Ja
_ B Nej
©
= 5
<
0
Anvant smartphone tidigare
Aker kollektivtrafik ensam Anvant app \id kollektivtrafik

Figur 4.1.1 Presentation av urvalsgrupp och deras tidigare erfarenhet kring relevanta dmnen.
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4.2 Observation

Observation dr en datainsamlingsmetod som ldmpar sig bra att anvidnda vid en high-fidelity
prototyp for att studera produktens interaktion med anvdndaren. Enligt Mauthner (1997) ar
observation den metod som dr mest ldmpad i studier med barn. Vid denna studie anvédndes bade
direkt och indirekt observation. Direkta observationer dr en kvalitativ metod vid en process dér
anvindaren anvéinder produkten i dess naturliga anvindning. De utfordes nér testdeltagaren utférde
de olika uppgifterna pa applikationen, och vi (observatdrerna) observerade interaktionen nér den
skedde. Indirekt observation utférdes genom ljudinspelningar och minnesanteckningar, for att
dokumentera observationen sa att vi enkelt kunde aterskapa testtillfallet senare, vilket &r ett bra
komplement att anvénda till observationsmetoden enligt Rogers ef al.(2011) och Lofland och
Lofland(1993). Observationen vid anvdndarupplevelsen fokuserade pd de utmaningar som uppstod
vid interaktionen mellan testdeltagare och applikation.

Under anvindbarhetstestet fick testdeltagarna anvéndarupplevelsen tva och tvd med en aktivt
“think-aloud”- metod (’tdnka hogt”), dar testdeltagarna hela tiden informerade observatdrerna om
vad denne gjorde, hur denne tidnkte vid olika moment och exempelvis varfor denne valt att trycka pa
specifik knapp. Denna metod dr vildigt anviandbar vid en sd kallad indirekt observation, d& man
enkelt kan gé tillbaka, verifiera och komplettera for att sdkerstéilla data, eftersom observationen &r
ljudinspelad och observatdrerna har skrivit ner minnesanteckningar.(Rogers ef al., 2011; Tullis &
Albert, 2008; Read, 2008)

Vid denna observation var vi tre stycken som observerade och en som hade ansvar for tekniken.
Tullis och Albert(2008) anser att om man har flera personer vid observationen dr endast positivt, da
fler problem och brister uppméarksammas. Roller vid detta anvindbarhetstest visas nedan, varav jag
var testledare och deltagarna i projektgruppen pa Essiq intog de andra rollerna.

1. Testledare - leder test, stiller fragor, observerar och till viss del antecknar

2. Observator 1 - observerar, antecknar (fokuserar pd utmaningar som kan komma att uppsta)
3. Observator 2 - observerar, antecknar (extra)

4. Tekniker — teknikansvarig och till viss del dven ansvarig for utviarderingsenkédterna

Observation dr bra att anvénda sig av niar man studerar barn for att skapa en trovardighet. Detta
beror pa att barn ofta svarar "ja" eller "bra" pa exempelvis enkiter, for att de inte vill uppfattas
daliga eller inte uppfattar att uppgiften var svar eller kranglig. Dérav passar observation tillsammans
med ndgon slags enkdtutvirdering, dd man pé det séttet far en bra balans av det observatoren ser
och det som barnen svarar.(Read & MacFarlane, 2006)

Observationen har analyserats utifran Tullis och Albert (2008) utvirderingsmetod Level of success.
Metoden ér strukturerad efter dessa fyra nivaer; No problem (da testdeltagaren inte hade nagra som
helst problem med interaktionen eller att utfora specifik uppgift), minor problem (da testdeltagarens
interaktionen med applikationen hade vissa problem, men inte tillrickligt mycket problem for att fa
hjélp av testledaren), major problem (dé testdeltagaren gjorde flera fel innan den gjorde rétt eller
kravde hjdlp frén testledaren for att komma vidare med uppgiften) och failure (da testdeltagaren
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sade att den gav upp eller nédr denne fatt hjilp frén testledare utan att direkt komma vidare med
uppgiften).(Tullis & Albert, 2008)

4.3 Utvirderingsenkiiter

Den andra metoden som jag har valt att anvdnda for att vid denna anvindbarhetsstudie ar enkéter
med riktade frdgor och valbara svar. Riktade, eller dven kallat strukturerade fragor betyder att
fragorna &dr formulerade utifrdn en foregdende uppgift eller vetenskap (Read & MacFarlane, 2006).
Valbara svar ér bra att anvinda da det skapar ett tydligt underlag for utviardering. Att tinka pa vid
strukturerade frigor vid en enkdt dr att de bor vara sprakligt anpassade for respondenten, sd att inga
missforstand uppstar.(Tullis & Albert, 2008; Read & MacFarlane, 2006; Rogers et al., 2011; Umeé
Universitet, 2008)

Riktlinjer for en anpassad enkét for barn presenteras nedan.

Keep it short - Barn har inte s& lang motivationstid. Bibehall den s bra som mgjligt.

Pilot the language - Anpassa spraket sa att barnen inte funderar 6ver vad det betyder, utan istéllet
lagger energi pé sjdlva fragan.

Limited writing - Skrivande kan skapa utmaningar for barn. Anpassa enkéten sa att alla ska kunna
forsta och klara av den pé egen hand.

Make it fun - Allt med barn bor vara roligt. Ar enkiiten / studien rolig kommer det att bidra till ett
bittre engagemang hos barnen.(Read & MacFarlane, 2006)

Nar man anvander sig av valbara svar vid enkiter kring anvindbarhetsstudier bor man enligt Tullis
och Abert (2008) tdnka pa huruvida respondenten minns specifik uppgift. For att forhindra att
respondenten svarar i ovisshet kan man anvénda sig av sé kallad "here-and-now"-metod. Metoden
ar utformad sé att respondenten fir svara pa specifik fraga vid enkdten snarast mojligt efter
uppgiften fragan refererar till.(Tullis & Albert, 2008)

Enkiterna vid denna studie dr utformade pa sa vis att frigorna ska vara enkla for testdeltagarna att
forstd. Bada enkéterna har dérav, fore testtillfillet, bifogats till testdeltagarnas ldarare for att
godkinnas sprakmaéssigt och for barnens forstielse. Den forsta enkiten (se bilaga 9.3) anvéndes
under anvéndarupplevelsen enligt Tullis och Alberts (2008) "here-and-now"-metod, sé att
testdeltagaren hade full kunskap om vilken uppgift frdgan refererade till. For att anpassa frdgorna pa
bista sitt, i och med att det &r barn som ir testdeltagare, s& har enkédterna en utformning av Likert
Scale i kombination med Smileyometer, som har visat sig vara en anvdandbar kompletterad metod
vid enkéter for barn.(Tullis & Albert, 2008; Read & MacFarlane, 2006, Laerhoven et al., 2004)

Modellen Likert Scale dr en modell som &r utvecklad for att utvérdera en kdnsla. Att antyda av
namnet ir det en skala som pavisar vad respondenten anser om produktens interaktion vid
anvandningen. Likert Scale dr oftast indelad 1 5 — 7 kategorier av svar, exempelvis 1 = "Mycket bra"
och 5 ="Inte bra alls". Respondenten rankar sedan frdgan eller pastdendet genom att vilja en av
kategorierna i skalan.(Jamieson, 2004; Tullis & Albert, 2008)
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Den si kallade FunToolkit, som Read (2008) har utvecklat, &r utformad for att lattare méita barns
asikter vid anvdndning av produkter. Fun Toolkit bestér av tre olika slags verktyg; the
Smileyometer, the Fun Sorter och the Again Again table, dock &r det endast the Smileyometer som
ar anvind vid denna studie. Verktyget dr utformad med smileys som har ett visst uttryck.
Anledningen till att detta verktyg har blivit vdlanvénd beror pa att barn létt kan relatera till olika
ansiktsuttryck for att forsta en kdnsla. Smileyometer kan anvindas bade fore och efter en uppgift,
och dven bara efter en uppgift. Verktyget dr enkelt for barnen att anvanda da det inte krdver nagon
specifik kunskap for att skriva. Tullis och Albert(2008) dr tva av de forfattare som stodjer den sa
kallade smileyometer-skalan for att forenkla fragor och svar for barn.(Tullis & Albert, 2008; Read,
MacFarlane. 2006; Read, 2008)

Awful Not very good Reallv good Brilliant

Figur 4.3.1 Exempel pa en Smileyometer. (Read, 2008)

Efter anvandbarhetstestet fick testdeltagarna svara pa en enkét sa kallad "Product Reaction Card"
utvecklad av Joek Benedek och Trish Miner vid Microsoft (Tullis & Albert, 2008). De ursprungliga
korten visar 118 pastaenden som testdeltagaren far vdlja pa for att utvérdera dess anseende kring
produkten. For att anpassa denna enkait till testdeltagarna vid denna studie dr den utformad pa sa vis
att testdeltagarna endast far 10 pdstdenden, varav 5 dr positiva och 5 dr negativa, att utvdrdera
applikationen med. Utifran fragan "Jag tycker att Reskompis ar..." fick testdeltagarna ringa in de
alternativ som de ansag passade in pa applikationen.(se bilaga 9.4) Enkéterna har sedan
sammanstéllts som en helhet och utvirderats genom att studera hur manga av de positiva och de
negativa pastaenden som barnen valt. Dessa utgor sedan en helhet om huruvida barnen ansag att
applikationen var positiv eller negativ for dem.

4.4 Metoddiskussion

Vid denna anvéndbarhetsstudie kommer jag frimst att utvdrdera utifran datainsamlingsmetoden
observation. Anledningen till att jag kommer att utga mycket fran observationerna beror pé
trovardigheten vad géller svar pa de enkiter som testdeltagarna far fylla i. Barn har lattare att tro att
ndgonting dr enkelt bara for att de har klarat av det, och glommer léttare bort de hade utmaningar de
hade under anvédndningen av produkten.(Read & MacFarlane, 2006; Tullis & Albert, 2008)

Det man bor tdnka pa vid anvandning av valbara svar &r risken med att det inte finns mojlighet for

respondenten att svara ndgot annat dn de svarsalternativ som ar registrerade (Read & MacFarlane,
2006; Umea Universitet, 2008). Trots detta valde jag att anvinda den strukturen, d& barn ofta kan

18



kréva en struktur, dd de annars kan svéva utanfor &mnet, vilket bade kan vara positivt och negativt
(Mauthner, 1997). For denna studie krdavdes det att barnen holl sig innanfor denna struktur for att
kunna besvara de frigor som var skapade specifikt for en specifik uppgift.

Observationen var den metod som gav mest relevant resultat, dock var det véldigt tidskrdvande och
det hade nog varit smidigare om det hade varit ndgot farre barn. Anledningen till att det blev si
manga barn som 12 stycken beror pa att alla ville vara med och testa applikationen.

Om man ser till "Product reaction card" skulle jag 6nska att vi hade valt en annan metod for barnen
att utvédrdera applikationen, da det krdvs att man anvénder alla orden for att skapa ett trovérdigt svar.
Att applicera metoden som den ska vara, med 118 péstdenden, skulle formodligen ha varit for svart
for barnen, bade sprakligt och tidsméssigt da de ar vildigt ivriga att saker ska ga snabbt att gora.
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5. Resultat

Hir presenteras det empiriska resultatet av observationen vid anviandarupplevelsen av
applikationen. Resultatet presenteras utifran Tullis och Alberts (2008) utviarderingsmetod Level of
success. Resultatet presenteras under respektive nivarubrik, som ér skriven med fet stil. De tillfdllen
dér jag har refererat till ett citat skrivs med kursiv stil och de tillfdllen dér jag refererar till en
specifik hdandelse eller vid en specifik vy presenteras inom [text].

5.1 Resultat av observation

No problem

Vid testerna var den forsta uppgiften att starta applikationen. Samtliga deltagare klickade pé ikonen
"klicka for att starta", for att navigeras vidare till startsidan. Vid startsidan fick testdeltagarna i
uppgift att beskriva vad de sdg och vad man borde utfora for uppgifter vid startsidan (se fig 3.2.1).

"Sa star det Reskompis, och Mina Planerade Resor och skapa nya resor. Man kan nog
planera resor och gora resor..." Testdeltagare 1

"Lingst ner dr det ett vitt streck med bokstdiver dir det stdar Skapa ny resa. Sen borde man
kunna spara sina planerade resor, och man har det, och sedan kan man skapa en ny resa
ddr nere..." Testdeltagare 8

"Mina planerade resor, Skapa ny resa..." Testdeltagare 10

En uppgift vid testerna var att forklara vilka fordon deltagarna skulle 4ka med vid sin resa.
Animationen av specifikt fordon dr placerad pé vénster sida om informationen av den buss eller
sparvagn de ska dka med (se fig 3.2.8). Samtliga deltagare svarade ritt pa alla fordon.

!

"Start gd, vi gdr i nagra fa minuter. Sen ska vi dka sparvagn och sen ska vi dka med buss...'
Testdeltagare 4

"Fér gd man ju... Sen dker man med spdarvagn, sen gdr man igen och sen dker man buss"
Testdeltagare 11

Minor problem
Nar en ny resa skapas riknar den med all tid utifran den GPS-position anvéndaren har for tillfdllet.
Tva av deltagarna dndrade tiden for att sjdlva rikna in den "gétid" som krivs for att hinna till

hallplatsen.

"Det kan vi daka 09:07, for snart slar ju klockan 09:08 och da hinner vi ju inte dit. Vi maste
ha sdhdr lite gatid ocksa..." Testdeltagare 5

"Da far vi ta med typ 3 minuter for att ga..." Testdeltagare 6
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For att en resan ska vara helt skapad kréavs det att man véljer till vem man vill dka, ndr man vill dka
och sedan klicka pa den blé knappen "Skapa resa" for att den ska bli skapad. Nagra deltagare
avslutade sin process med att skapa en resa nir de valt kontakt och tid. Det tog sedan lite tid for
deltagarna att komma pa att de ska klicka pa den bld knappen.

"Hur ska jag gora nu da? Testdeltagare 1
Deltagarna skulle vid en uppgift forklara nir resan startar och nér de var framme. Tiden &r skriven 1
digitaltid 1 applikationen. Ett fatal deltagare svarade med att sdga vilka siffror som stod dér.

"Det star 0858 och ddr star det 0943..." Testdeltagare 1

"Ja men da dr vi ju framme 0946" Testdeltagare 3
Nair man ska skapa en resa ar det ett krav att man forst maste vilja kontakt att resa till och efter det
véljer man vilken tid man vill resa. Tva stycken deltagare forsokte vélja tid fore kontakt, vilket inte

fungerar. Efter en stund kom de pa att de var tvungna att vilja kontakt fore tid.

"...men var ska vi dka?" Testdeltagare 10

Vid oversikten av resan (se figur 3.2.8) visas det tvd animerade gangare efter varandra om man ska
byta hallplatslige med ar pa samma héllplats, exempelvis fran Lage A till Lage B. Detta skapade
forvirring for vissa deltagare. Forstielse uppstod efter diskussion med annan deltagare.

“Ska man ga fran Kungsten till Kungsten?” Testdeltagare 9

Att vilja tid pd applikationen gér man genom att dndra "kugghjulen" som star for dag, timme och
minuter. Applikationen dr dven alltid uppdaterat 1 realtid. Det finns dven en digital klocka uppe 1
hogra hornet pa mobiltelefonen, som dven den alltid dr uppdaterad i realtid.(se fig 3.2.4) Ett flertal
deltagare valde istéllet att studera en analog klocka for att veta tiden, innan de dndrade pa den
digitala klockan.

"Nu dr klockan... [vinde huvudet att titta pa den analoga klockan]... halv 10."
Testdeltagare 7

"Jaha, alltsa hur mycket dr klockan nu da?" Testdeltagare 1
Vid skapade av ny kontakt finns det tre stycken krav. Det dr att vélja namn, vilja adress och vélja en
bild. Bild gér att ta en ny med kameran eller att gd in 1 biblioteket {for att himta en redan sparad bild.

I biblioteket anség vissa deltagare att det var lite krdngligt att vilja bild.

"Oj oj oj" Testdeltagare 11
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"Vad pilligt!" Testdeltagare 12

Overlag hos samtliga testdeltagare fanns det en ivrighet att hela tiden trycka pa alla ikoner i
applikationen. Exempelvis nér applikationen haller pa att skapa en resa visas det en animation av en
buss, sparvagn, bat och ett tdg, lingst ner pa skarmen under texten “Skapar resa”. Denna animation
forsokte flera av testdeltagarna vélja ett av dessa fordon att resa med, vilket skapade en forvirring
nir denna animation férsvann och applikationen uppdaterade vyn utan att testdeltagaren hade “valt
fordon”.

"Vad ska vi aka med, buss, spdarvagn, tag eller..... [vyn uppdateras] ...Bla oj"
Testdeltagare 4

"Ska man vdlja nagot hdr?" Testdeltagare 8

"Ska man dka med buss eller spdarvagn... [vyn uppdateras] ...Va nu?"
Testdeltagare 1

"0j, nu rakade jag trycka..." Testdeltagare 7
Navigering inom applikationen dr utvecklad pa sé vis att ibland ska man dra upp och ner, och ibland
ska man klicka for att komma vidare. Vissa deltagare fick forsoka fler gdnger for att navigera sig

fram.

"Men varfor funkar det inte... [testar annat sitt att navigera] ...jaha nu sa.."
Testdeltagare 3

Major problem

Nér man ska skapa en ny resa till en ny destination krivs det, for tillfdllet i applikationen, att man
skapar en kontakt med adress till denna destination. Vid uppgift 3 ombads testdeltagarna att resa till
"mamma", som en var programmerad som kontakt. Det vill sdga uppgiften gick forst ut pa att skapa
en kontakt for "mamma". Vissa av deltagarna forsokte klicka pd default-rutan "Till?" istéllet for
"Léagg till kontakt".(se fig 3.2.3) Det var efter vigledning fran testledaren som de kunde fortsitta
uppgiften.

"Hmm... [tanker lange] 7ill.. Hmm.." Testdeltagare 9

"Jaha ddr..." Testdeltagare 10
Kravet pa foto vid skapande av ny kontakt ndgot som néstan samtliga deltagare inte forstod att de
var tvungna att vélja. Testledaren fick végleda deltagarna nér de inte forstod varfor de inte kunde
klicka pa "Spara"-knappen.

"Men spara da..." Testdeltagare 9
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"Det gadr ju inte att spara fast jag trycker pa den.." Testdeltagare 12

"Mdste man ha foto, jaha..." Testdeltagare 11

"Vi behéver inte ldgga till ett foto, eller..." Testdeltagare 4
Nér man skapar en kontakt far man skriva in adressen till den kontakten (destinationen). Detta gor
man genom att skriva in borjar av adressen och sedan himtar applikationen in resten av adressen,
for att den ska vara sdker pa att det gar att resa till den specifika adressen. Nar deltagarna skulle
skriva in adress var det ett flertal som hade svért att stava, och att vénta in for att applikationen

skulle hdmta resten av adressen. Med hjélp fran testledaren kunde deltagarna gé vidare med
uppgiften.

"Det hdr dr ju svart, jag vet inte hur jag ska gora..." Testdeltagare 1
"Tusan da.. [vid stavning]” Testdeltagare 6

"Ska vi trycka hdr da eller... [nér applikationen hdmtar in resten av adressen]"
Testdeltagare 7

"Hur stavar man till Frolunda Torg..." Testdeltagare 3

Forstdelse att man maste klicka sig in pa sin planerade resa for att se information (6versikt) om
resan, var nagot som var overgripande svart for flera testdeltagare. Vissa deltagare forsokte navigera
sig fram pa den karta som finns ndr de vél klickat sig in pa resan, for att exempelvis se var de ska
byta sparvagn.(se fig 3.2.7) Testledaren fick ge tips om var de ska klicka for att komma in pa den
specifika resan och ibland dven for att komma vidare till dess dversikt.

"Sa men var ska jag trycka nu da.." Testdeltagare 1

"Vi klickar vdl pd resan eller... nu da, "Se din resa”, ja!" Testdeltagare 3

"Nu mdste vi soka lite... [inne pa kartan]” Testdeltagare 8

"Var startar vi, man ser ju inte vad det stdr [inne pa kartan]” Testdeltagare 11

"4h, déir "Se din resa"..." Testdeltagare 12

Failure

Att finna 6versikten (se fig 3.2.8) var en svarighet for ett flertal testdeltagare. Varav en testdeltagare
blev frustrerad och lade armarna i kors for att ge upp. Testledaren fick vigleda testdeltagaren for att
kunna fortsétta testet.

"Jag blir tokig!" Testdeltagare 12
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For att kunna spara kontakt ndr man har skrivit in namn och adress for att skapa en ny kontakt kravs
en bild. Tvéa deltagare gav upp nér de inte 10ste detta, varav testledaren fick beritta att I16sningen var
att man var tvungen att ldgga in ett foto for att kunna spara och ga vidare med uppgiften.

“Varfor gar det inte att spara?” Testdeltagare 4

“Vi ger upp!” Testdeltagare 3 & 4

5.2 Utvarderingsenkiit ”Likert Scale”

Under anvindbarhetstestet fick testdeltagarna svara pa en utvirderingsenkit for att utvérdera hur
enkel eller svér respektive uppgift, det vill sdga interaktionen med applikationen, var under testet
(se bilaga 9.4). Efter testet fick dven testdeltagarna svara pa hur de ansdg att Reskompis fungerade i
sin helhet. Fragorna vid denna enkdt stilldes efter varje specifik uppgift, med en sé kallad here-and-
now metod, fOr att att testdeltagarna skulle komma ihdg hindelsen och inte hitta pa hur uppgifterna
upplevdes(Tullis & Albert, 2008).

Svar pa utvarderingsenkat under anvandartestet

Testdeltagarnas asikter vid uppgifter (se bilaga 9.4)

50
45
40 B Mycket svar
B Svar
35
5] Lite svar
S 30 = Litt
o
s 25 W Jittelatt
s 20
b
15
10
0 I

Figur 5.2.1 Testdeltagarnas utvardering av uppgifterna som utférdes pa applikationen.

Svaren pa utviarderingsenkéten som skedde efter varje uppgift under anvéndbarhetstestet visar att
deltagarna svarade "Latt" flest ganger. Dérefter var ungefar lika manga svar "Jatteldtt" och "Lite
svar". Ett fatal uppgifter ansdgs vara "Svar" enligt barnen, och "Mycket svar" var det inte ndgon
uppgift som barnen ansag vara.
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5.3 Utvarderingsenk:it "Product Reaction Card"

Enkiten (se bilaga 9.5) ér baserad pa Tullis och Alberts (2008) "Product Reaction Cards" att méta
tillfredsstillelse. Testdeltagarna fick svara pa denna enkit efter anvindarupplevelsen, genom att
ringa in specifika pastdenden som de ansdg passar in pa applikationen. Resultatet av denna enkat
presenteras genom att visa hur manga personer som ansag att respektive pastdende passade in pa
applikationen. Nedan redovisas resultatet.

Positiva pastienden

Rolig: 10

Enkel att forsta hur man ska gora: 8

Snabb: 5

En applikation jag vill anvinda nér den &r klar: 11

Enkel att 16sa uppgifterna pé: 6

Negativa pastienden

Svér att anvéinda i borjan: 5

Trakig: 1

Langsam: 1

Svér hela tiden: 0

En applikation jag inte behdver ha: 1

Det visas en markant skillnad vid testdeltagarnas asikter om applikationen Reskompis. Dér 40
stycken inringade pédstdenden var av de positiva slaget, och endast atta stycken var av det negativa
slaget.
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6. Resultatanalys

I denna resultatanalys presenteras de utmaningar som bor beaktas vid mobilapplikationsdesign for
barn, som har uppmérksammats vid den empiriska studien. Jag har valt att strukturerar dessa
utmaningar i kategorier som har varit genomgéende vid resultatet i denna uppsats. Kategorierna ar
"tydliga hdnvisningar", "valbarhet" och "anpassat sprak". Jag kommer i resultatanalysen att
analysera dessa begrepp med hjilp av anvindbarhetsmal som ar relevanta. Vid denna resultatanalys
kommer det dven att géras en aterkoppling pd huruvida applikationen har visat sig vara kraftfull,
effektiv och tillfredsstdllande. Det dr genom resultatanalysen som jag kommer att besvara pa min
fragestillning: Vilka aspekter bor man beakta vid mobilapplikationsdesign med en inriktning mot
barn?

Under anvindbarhetsstudien har det dven framkommit en stor skillnad vid resultat fran observation
och utvdrderingsenkéterna. Vid svar pa enkéterna ansdg barnen att uppgifterna var framst "latta",
medan vid observation visades ett markant fler antal funktioner som skapade problem &@n funktioner
som anvéndaren avklarade utan problem. Att tyda av denna analys stimmer Read och MacFarlanes
(2006) antagande om att man inte bor forlita sig endast pa det som barnen svarar, utan att det kravs
att dven studera var barnen gor.

For att se till barnens egna reflektioner pa anvandningen var det till storsta del positivt.
Applikationens storsta egenskaper enligt barnen var att den var rolig, enkel att forsta och en
applikation de vill anvénda 1 framtiden. Den framtrddande negativa reflektionen enligt fem stycken
barn var att applikationen var svar att anvidnda 1 borjan, vilket ses vid denna utvérdering som att
applikationen bor fordndra sin design for att vara tillfredsstdllande for barn.

6.1 Tydliga hinvisningar

Tydliga hdnvisningar krdvs vid en mobilapplikationsdesign for barn. Detta styrks av att barn vill
klara av uppgifterna fort. Under anvindarupplevelserna observerades en hog ivrighet hos barnen.
De ville trycka pa allt som fanns och testa vad som hinde om man klickade pa olika knappar. Barn
fungerar pa det sittet, genom att testa sig fram skapar de samtidigt en lirdom av produkten (Rogers
et al., 2011). Dock bor en applikation som denna vara sa enkel och tydlig utformad att anvéindaren
inte ska behova testa sig fram.

Vid manga anvindarupplevelser visade det sig att flera av barnen inte ville "vénta in" applikationen.
Exempelvis ville, eller forstod, barnen inte att de skulle vénta nér applikationen skapade en resa.
Det ér da en animation som "tickar", dock trodde vissa barn att man skulle vélja pa fordon 1
animationen och andra barn forsokte bara trycka for att komma vidare. Dérav krévs det att
applikationens funktionalitet ger tydlig respons vid fordndring, annars skapar det en brist 1
applikationens sékerhet och effektivitet. Att barnen reagerar pa en animation, men blir forvirrade for
att applikationen uppdateras utan att de forstar det, tyder pa att det ar brist pa stod for att utfora sitt
syfte.
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Rogers et al.'s (2011) koppling mellan funktionalitet och kraftfullhet visar att en brist 1 effektiviteten
paverkar kraftfullheten. Kraftfullheten brister dé i att anvindaren inte forstir nér varje
knapptryckning bor goras for att avklara uppgiften. Efter analys av anvdndarupplevelserna och dess
uppgifter som anvindarna fick utféra var det endast ett fatal av uppgifterna som utférdes utan
problem. Det pavisar att applikationen inte interagerar med anvindaren pé en tillrdckligt kraftfull
niva.

Denna otydlighet aterkommer nér barnen ska finna 6versikt 6ver resan for att se med vilka fordon
de kommer att resa med till specifikt mal. For att avldsa aktuella fordon kravs det av barnen att hitta
var man kan finna information om resan (se fig. 3.2.7). Forst kommer man till kartversikten, for att
sedan navigera sig vidare till listoversikten av resan. Problem uppstod nér barnen skulle navigera
frén kartoversikten till listoversikten. Det finns ingen tydlig information om att man kan se en
oversikt 1 annat format dér det star "resan" vid kartoversikten. Det visar dven att applikationen dter
igen inte ar kraftfull, da det krdvs for manga steg for att utfora uppgiften. Rogers et al.(2011) ar
tydlig med att en produkt ska ha en sa anpassad funktionalitet att man ska slippa onddiga
knapptryckningar.

For att undvika dessa slags problem bor man skapa tydligare hdnvisningar sa som "Vinta,
Reskompis skapar resa" eller "Se listoversikt genom att klicka hér". Det kan kénnas som &verdrivet
lang text, men Tullis och Albert (2008) menar pa att man bor anpassa teknologin till anvindaren och
om barn kridver den informationen bor den finnas med.

Navigering var dverlag ett problem for barnen. Applikationen kraver kunskap om att bdde kunna
klicka och dra upp och ner for att kunna navigera sig runt. Barnen forsokte ibland klicka dér man
skulle dra nerat och tviartom. Det finns ingen hdnvisning som exempelvis pilar for barnen att ldttare
kunna forstd, da undviker man extra knapptryckningar och felnavigering. For att pavisa Rogers et
al. (2011) larbarhet vid detta moment dr att barnen véldigt enkelt l4rde sig nir en funktion inte
fungerade att klicka pé, sé drog de den istéllet upp eller ner. Det vill séga att produkten inte &r
konsekvent med att man alltid ska trycka, dock &r den konsekvent med att man alltid kan gora lika
vid samma funktioner. Det ger mojlighet for anvindaren att d&ven ldra sig en lite mer komplicerad
funktion.

En annan brist pd hdanvisningar som gjorde det svart for barnen var att de inte forstod varfor en
knapp inte blev "aktiv". Det funktion som samtliga barn hade problem med var funktionen att ligga
till en ny kontakt. Dér fanns det tre krav for att kunna spara kontakten; namn, adress och bild.
Bilden var det krav som samtliga barn missade. Det var forst nér de inte kunde spara, som de
ifrdgasatte varfor det inte gick, som de tog en till titt pd vyn och upptickte "Val av bild". Brist vid
hinvisningar vid denna funktion &r flera, exempelvis forklaras det inte for anvindaren varfor
knappen "Spara" inte blir aktiv. Problem som dessa paverkar applikationens effektivitet eftersom
produkten inte stodjer anvindarens uppgift genom tydlig respons (Rogers et al., 2011). For att
undvika dessa problem kan det vara bra att anvéinda négra slags error-filt eller pop-up fonster som
indikerar varfor det inte gér att spara. Eftersom, enligt Read and MacFarelane (2006) vill barn helst
inte gora fel och om man d4 inte vill papeka att ndgot ar "fel" kan man istéllet ha en gra (inaktiv)
Spara-knapp innan allt ar ifyllt och en gron (aktiv) Spara-knapp som indikerar nir det gér att spara
kontakten, da den 1 dagsldget vid denna applikation har samma farg nér den &r inaktiv och aktiv.
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6.2 Valbarhet

Valbarhet hos en produkt kan bide vara positivt och negativt for barn. Detta beror pa att valbarhet
vid en applikation kan bade skapa effektivitet, men dven gora en produkt krangligare. Vid denna
studie finns en brist vid valbarhet som har paverkat barnen da de inte har forstdtt hur mycket
klockan é&r. Ett flertal av barnen valde att viinda sig for att se pa den analoga klocka i klassrummet,
istillet for att ldsa av den digitala klocka som finns 1 applikationen. For att applikationen ska bli
effektiv 1 sin helhet bor produkten skapa valbarhet for anvdndaren sa att denne kan vilja analog
eller digital klocka vid applikationen.

For att se till en valbarhet som finns 1 applikationen "Reskompis" dir den har bidragit till en
forvirring for anvandarna, ar valet vid skapade av ny resa. Hér finns det mdjlighet att kunna klicka
sig in pa ndr man vill resa, dock méste man vilja vart man vill resa innan man véljer tidpunkt.
Eftersom funktionen &r tillgénglig borde det vara mojligt att vilja bade tid forst och destination efter
detta, eller tviartom. Detta borde bli tydligare for anvdandaren, genom exempelvis en step-by-step
metod dér anvéndaren i detta fall endast kan gé vidare till val av tidpunkt efter att denne har valt
destination (kontakt) att resa till. Denna metod bidrar till effektivitet som Rogers ef al. (2011) och
Tullis och Albert (2008) anser undviker odnskade anviandarupplevelser, sd som frustration.

En tydlig utmaning for samtliga barn var det krav som stdlldes for att kunna spara en kontakt, vilket
dven pavisades vid "tydliga hanvisningar", ar kravet for att ha en bild. Detta krav &r ett val som
endast utloste oonskade resultat vid anvéndarupplevelsen. Barnen blir irriterade och forstod inte vad
som var fel. For att ge mgjligheten att slippa detta problem hos barnen borde man skapa en
valbarhet om att exempelvis ha en default-bild som alltid finns dér, s att det inte r ett krav pa att
bild méaste ldggas till. Barnen bor daremot dven ges mojlighet att byta bild. For att anvéndaren inte
ska missa mojligheten att byta bild, skulle det kunna komma upp en notis om att detta &r inte gjort.
Detta bor endast vara en mdjlighet for anvéndaren att byta, inte ett krav. Denna notis bor 1 sddana
fall anpassas for anvdndaren som Tullis och Albert (2008) dr noga med, for att inte papeka att
anvédndaren har gjort ndgot fel utan att mdjligheten att dndra bild finns om denne vill det. Detta ska
dven skapa en tillfredsstdllelse for barnen, sd att de slipper kénna sig daliga infor en uppgift (Read
& MacFarlane, 2006).

Valbarheten bidrar till applikationens effektivitet och kraftfullhet, vilket ger mojlighet for
anvindaren att slippa oonskade konsekvenser vid anvindning av produkten. For barn bor man gora
anvandbarhetstester for att se till hur valbarheten for balanseras vid specifik uppgift. Vid denna
applikation bor valbarheten anpassas mer for dess framtida anvéndare, dé vissa delar vid
funktionalitetens valbarhet stjélpte mer dn de hjélpte.

6.3 Anpassat sprak

En aspekt att beakta overlag vid en applikation for barn dr anpassat sprak. Det stimmer som Tullis
och Albert (2008) och Read och MacFarlane (2006) anser, att barn inte alltid koncentrerar sig pa
vad som star skrivet, utan bara vill vidare till malet. Star en forklaring skrivet som en lang text kan
det bli ointressant for barnen och star det for kort kan det skapa en oforstéelse. For att komplettera
en forklaring kan man da komplettera med exempelvis bilder. Balansen for detta kan 1 vissa fall
vara problematisk, vilket skapar en skiljaktighet i applikationens kraftfullhet. For forstar barnen
inte, eller tror att det betyder nadgot annat, kan de inte utfora en uppgift inom normal tidsram
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beroende pé att de inte har ritt eller tillrickligt med stod for att utfora uppgiften.

Vid anvandarupplevelserna fann jag problem om att barnen inte brydde sig om texten i vyn, utan de
fokuserade mer pa bilder och animationer. Néar det fanns en bild pa vyn kunde det hénda att barnen
inte ldste vad som stod under, exempelvis animationen dér det dven stod "Skapar resa" under
animationen.

Vid skapandet av en ny resa pd applikationen kravdes det av anvéndaren att forst vélja destination,
sedan tid att resa och efter det ska man klicka pé en knapp dér det star "Skapa resa". Detta var nagot
som flera barn hade svért att forsta, da de ansag att uppgiften var fardig nér de valt tid {6r att resa.
Denna knapp bor vara mer tydlig och spraket bor anpassas for att anvindaren ska forsté att de maste
klicka dér for att slutféra uppgiften. Exempelvis kan det sta "Klicka hér for att skapa resan" eller att
en notis visas med information om att de maste klicka pd "Skapa resa" om denne inte gjort det pa
exempelvis 8 sekunder.

Forutom att text kan vara ointressant for barn, dr det dven spréket i sig som kan skapa problem
(Read, 2008). Under testerna fann jag svarigheter for forstaelse for vissa ord, s som "fordon",
vilket inte paverkar applikationen i sig, men en tydlighet i att sprék alltid bor vara anpassat till
anvéindaren. Det dr viktigt s& som Tullis och Albert (2008) och Read (2008) menar med att skapa en
balans av bilder och text for barnen och anpassa detta genom att anvédnda sig av barn 1 utveckling av
produkten.
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7. Slutsats

Denna uppsats har visat kunskap om att begreppen "tydliga hdnvisningar", "valbarhet" och
"anpassat sprak" dr visentliga begrepp som bor anviandas for att undvika utmaningar i samband med
mobilapplikationsdesign for barn. Dessa begrepp dr kopplade till de utmaningar som framtrétt i
resultatet av anviandartesterna. Begreppen ar utformade utifran min fragestallning: "Vilka aspekter
bor man beakta vid mobilapplikationsdesign med en inriktning mot barn?".

Vid mobilapplikationsdesign for barn &r det viktigt att tinka pé de anvandbarhetsmal som finns,
samtidigt som de behdver anpassas for barn. Vedertagen kunskap efter denna studie ar att barn ar
ivriga och vill att det ska gé fort att 16sa en uppgift, de ar i olika fas med sin sprakutveckling, de
klickar pd det mesta for att leta sig fram och vill helst inte 14sa sig till kunskap om en produkt. For
att undvika de utmaningar som presenteras under resultatet bor man tdnka pé att anpassa produkten
efter de tre begrepp som jag belyser vid min resultatanalys, "tydliga hdanvisningar", "valbarhet" och
"anpassat sprak", och balanserna dessa tillsammans med barnen for att anpassa den specifika
produkten.

For att skapa en anviandbar design ndr man designar mobilapplikationer for barn bér man utgé fran
de anvindbarhetsmal som finns och bearbeta dem en gang till genom att f6lja dessa aspekter,
beroende pé att barn fungerar som vuxna. Dock kriver barn lite mer stod for att klara av uppgifter
pa liknande mobilapplikationer. Med ett extra stod vid "tydliga hdnvisningar", "valbarhet" och
"anpassat sprak" bor barn klara av att sjélva anvinda sig av mobilapplikationer for att forenkla
deras vardag, utan hjélp av fordlder eller annan vuxen person.

Ett sitt att undvika dessa aspekter vid mobilapplikationsdesign dr att man borde gora en vélgrundad
forstudie, applicera dessa uttagna begrepp till mobilapplikationen och dven att lata barnen vara med
och granska applikationen som ska vara designad specifikt for dem.

7.1 Vidare forskning

Vidare forskning kring detta &mne hade varit intressant att ta del av varfor barnen svarar sé olika pa
deras utvérdering gentemot det som observerades. Detta dr en viktig detalj och ett intressant &mne
att veta mer om. Forutom det forskningsomradet hade det varit vildigt intressant att studera dessa
aspekter som resulterat vid studien, och med dem studera vuxna for att se om det &r samma aspekter
som bor beaktas framtréder eller e;j.
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9. Bilagor

9.1 Bilaga 1, Blankett godkinnande

3 ,_J# GOTEBORGS UNIVERSITET

Hejsan!
Mitt namn &r Ellen Heurlén och jag studerar Systemvetenskapsprogrammet pa Goteborgs Universitet. Jag
ska nu paborja mitt examensarbete och av den anledningen har Ditt barn med sig denna blankett hem.

Vid mitt examensarbete dr jag med och utvecklar en applikation kallad Reskompis, hos foretaget Essiq, som
ska gora det lattare for barn att sjdlva anvianda kollektivtrafik. Applikationen ska ge stod pa sé vis att man ska
kunna forprogrammera in olika destinationer, exempelvis "Hem” och ”Skola”, och applikation ska ge notiser
och information under hela resans gang. Blir det en forsening eller byte av fordon, sé ska applikationen
notera detta snarast och skapa en ’ny” resvdg. Tanken 4r att detta ska underlatta for savél barn som fordlder
och skapa en trygghet med att barnet &ker kollektivt ensam.

Denna applikation ska d@ven ha en ”foréldrar”-applikation. Dér ska Ni kunna f6lja ert barn vid resan (GPS-
funktion) och bli uppdaterade om eventuella forseningar till skolan eller till kompisar. Férutom detta &r
tanken dven att Ni ska kunna skicka notiser om exempelvis "Fotbollstraning kl 17" med hela resan inbakad i
notisen, s att ert barn endast ska behdva 6ppna notisen och dé startar resan med en fardig destination.

Utvecklingen har nu kommit till det stadiet dér det finns en prototyp som behdver testas, utvérderas och
anpassas for att skapa bista effektivitet och tillfredsstillelse for anvidndaren.

Del 1 av testerna kommer att ske genom att barnen far gora vissa uppgifter, exempelvis ”Légga till
destination”, pé applikationen och vi (jag och en medarbetare frdn Essiq) kommer att observera hur barnen
loser uppgiften. Dérefter far barnen prata i en grupp om hur de anség att det gick, och ge eventuella tips och
idéer.

Del 2 av testerna kommer att ske genom att barnet (ett i taget, i samband med mig och min medarbetare)
kommer att fé resa frén position A till position B. Under resan kommer vi att observera hur barnet interagerar
med applikation och dven stélla vissa fragor for att uppdatera hur barnet anser att applikation ger stod.

Testerna kommer att ske pa Karl Johanskolan i klass 3C (Hajen) under vecka 16. Dokumentation kommer att
ske genom observation och ljudinspelningar.

Enligt VR's riktlinjer krdvs det att be om informerat samtycke av vrdnadshavarna nédr man involverar barn
under 15 ar i forskning. Viktigt att papeka dr att det inte dr anvindaren som testas, utan anvindbarheten hos
applikationen!

Godkénner Ni detta skulle det vara till stort virde for utvecklingen av denna applikation och till min
kandidatuppsats.

Med vénliga hélsningar,

Ellen Heurlén

Vid frégor, ring eller mejla gérna: clara.ellen.heurlen@live.se
070 — 589 56 20

Hirmed godkénner jag att Mitt barn dr med pa anvéndbarhetstest av applikation Reskompis.

Barnets namn:
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Kryssa i de delar som Ni godkéanner:

Del 1

Del 2

Datum, Ort

Malsmans underskrift

Namnfortydligande
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9.2 Bilaga 2, Manus till test 1

Anpassat fran Steve Krug, http://www.sensible.com/downloads-dmmt.htm| [Hamtat:
2013-03-31].

Usability test script
Reprinted from Rocket Surgery Made Easy
© 2010 Steve Krug

Anvandbarhetstestmanus, 2013-04-18

Hejsan, . Jag heter och kommer med hjalp av mina medarbetare ,
att leda er genom dessa applikationstester.

Innan vi bérjar sa har jag lite information som jag kommer att |dsa for att vara siker pa att fa
med allt.

Ni har sékert redan en aning om varfor vi &r har, men jag ténkte kort g8 igenom det en extra
gang. Jag skriver just nu p& min kandidatsuppsats pa ett universitetsprogram som heter
Systemvetenskap. Vid min uppsats arbetar jag med féretaget Essiq, (De som star bredvid
mig), som just nu utvecklar en ny applikation som heter Reskompis. Denna applikation ska
gora det enklare for Er att aka med kollektivtrafik. Tanken &r att denna app ska vara sa pass
enkel att anvanda, att ni inte ska behdva fa ndgon specifik utbildning innan Ni bérjar att
anvanda den. Daremot finns det vissa delar i appen som behdver férprogrammeras innan
anvandning av appen. Dessa delar kommer inte att testas har idag, da de kan krava hjalp av
exempelvis foralder eller larare.

Denna session ar planerad att vi kommer att sitta har inne och gor lite uppgifter och beraknas
att ta ca 1 timme.

Vi vill podngtera att det &r applikationen som vi testar, inte Dig. Darav kan Du inte géra nagra
som helst fel, utan vi vill att Ni ska vara gora dessa tester for att kunna vara med och férenkla
de delar med appen som Ni tycker ar lite mer avancerade.

N&r Ni gér dessa uppgifter vid appen, sa ber vi Er att forséka "tdnka hoégt" s& mycket som
moijligt. Exempelvis, "Nu tittar jag pa...", "Nu forsoker jag att...", "Nu ténker jag...". Detta
kommer att vara till stor hjalp fér oss.

Kom ihag! Vi &r inte har for att Ni ska gora oss ndjda, utan vi ar har for att kunna forbattra
applikationen. Fér att kunna géra det &r vi i stort behov av era &rliga asikter! Var garna
tydliga med om det &r ndgonting som &r svart eller som Ni inte férstar med applikationen.

Forsok att klara av att I6sa uppgifterna sjalva sd gott Ni kan, men har Ni ndgra fragor eller
sitter fast, s& &r det bara att be om hjélp av den ansvarige vid varje grupp.

m BORJA DEL 1 AV SESSIONEN.

m DELA IN I GRUPPER - NU AR DET VARJE ANSVARIG VID GRUPPEN SOM STAR FOR
RESTERANDE INFORMATION.
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Med ditt medgivande kommer vi att spela in skdarmbilder och ljud. Inspelningen goér att vi inte
behdver ta s& mycket anteckningar och kommer bara att anvdndas som underlag for slutsatser
i var uppsats samt eventuellt av Bariums utvecklingsavdelning for att férbattra produkten.
Ingen utomstaende kommer attse eller héra inspelningen och du kommer att vara helt anonym
i allt vi skriver om sessionen.

m GE INSPELNINGSMEDGIVANDET OCH EN PENNA.
MEDANS DE SKRIVER, ta upp telefon och starta applikationen.

m  STARTA LJUDINSPELNING

Hejsan. Har Ni nagra fragor &n sa lange?

OK. Nu kommer en i taget att fa gora tre stycken uppgifter med denna applikation. Innan vi
borjar ska jag bara stilla tre fragor:

Hur gammal ar du?

Har du en smartphone idag?

Har du ndgon g@ng anvént dig av Vasttrafiks app "Reseplaneraren"?
Tack. Vi &r klara med fragorna och ska nu titta pa applikationen.

Under tiden personen som testar applikationen gér uppgifterna, sa far inte de andra titta hur
denne gér. Detta &r pa grund av testerna gar ut pa att man inte har sett applikationen forr.

m BE ANVANDAREN ATT KLICKA UPP "Reskompis"

Till att bérja med kan Du fa beratta fér mig vad du ser pa Startskdrmen. Exempelvis, vad du
tror att man kan géra?

m LAT DETTA HOGST TA 1 MINUT.

Tack. Nu ska vi goéra ndgra uppgifter. Jag kommer att lasa uppgifterna fér dig och Du kommer
dven att fa alla uppgifter pa en utskriven kopia.

Forsok att "tanka hogt" sa gott det gar, da det hjalper oss valdigt mycket vid utvérderingen.

LAS UPPGIFT 1 OCH GE PAPPERSKOPIAN MED FRAGORNA TILL ANVANDAREN.
BE ANVANDAREN GORA UPPGIFT 1.

BE ANVANDAREN SAGA "KLAR", NAR UPPGIFTEN AR KLAR.

UPPREPA FOR VARJE UPPGIFT TILLS TESTERNA AR KLARA.

STANG AV SKARMINSPELNING OCH SPARA FILEN.

Tack! Du har varit till stor hjdlp fér oss.
m KALLA FRAMANVANDARE NR 2.
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m UPPREPA SAMMA PROCEDUR SOM MED TIDIGARE ANVANDARE.
m  UPPREPA TILLS ALLA ANVANDARE HAR TESTAT APPLIKATIONEN.

Tack alla for Er medverkan i detta anvandbarhetstest!
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9.3 Bilaga 3, Inspelningsmedgivande

Anpassad fran Steve Krug, http://www.sensible.com/downloads/permission-form.pdf [Hémtat:
2013-04-08]

Inspelningsmedgivande

Tack for att Du deltar i denna anvéndbarhetsstudie av applikationen Reskompis.

Vi (jag och mina medarbetare frdn Essiq) kommer att spela in ljud och anteckna det vi observerar
under tiden Du anvinder applikationen Reskompis. Detta gors for att jag ska kunna ga tillbaka och
studera olika moment vid senare tillfdlle 1 mitt uppsatsarbete samt ge mojlighet for de anstéllda vid
Essiq att anvinda informationen for vidare utveckling av applikationen.

I uppsatsen kommer Du att behandlas anonymt.
Var vénlig och 14s det som stir nedan och skriv under om Du godkénner detta.

Obs! Anvindbarhetsstudie betyder att det ar applikationen som utvérderas for att se hur effektiv och
forstaelig den &r. Att applikationen gor det Du vill att den ska gora.

Jag forstar att testledaren kommer att spela in och anteckna under tiden jag anvédnder applikationen
Reskompis. Jag tillater Ellen Heurlén att anvdnda inspelningen som underlag for sitt uppsatsarbete
vid Goteborgs universitet, samt Essiq att anvidnda inspelningen i syfte att forbéttra anvéindbarheten
(designen) av applikationen Reskompis.

Signatur:

Namnfortydligande:

Datum:
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9.4 Bilaga 4, Enkiit under anvindbarhetstest

Enkit - under test

Nu har Du gjort nigra uppgifter pa applikationen Reskompis.
Pé denna enkdt kommer Du att besvara hur Du ansag att applikationen fungerade vid
olika tillféllen.

1. Kryssa for hur det var att hitta de olika delarna pé startsidan.

Mycket svar Svar Lite svar Latt Jattelitt

2. Kryssa for hur det var att “éka till Johan”

Mycket svar Svar Lite svar Latt Jittelitt

3. Kryssa for hur det var att hitta var Du skulle skriva in adressen till
Frélunda Torg.

Mycket svar Svar Lite svar Latt Jittelitt

4. Kryssa for hur det var att forstd vilka fordon Du ska med under din resa.

Mycket svar Svar Lite svar Latt Jittelitt
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5. Kryssa for hur det var att forstd pdr Du dr framme pé Frolunda Torg.

Mycket svér Svar Lite svar Latt Jattelatt

6. Kryssa for hur det var for Dig att hitta rdtt i appen Reskompis.

Mycket svér Svér Lite svar Latt Jattelatt

7. 1 helhet.

MinReskompis ir...

Mycket svér Svér Lite svar Latt Jattelatt
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9.5 Bilaga 5, Enkiit for utvirdering av Reskompis

Enkat — utvardering av Reskompis

Jag tycker att Reskompis ar...
(Ringa in de alternativ som Du tycker passar in)

Rolig

Enkel att forstd hur man ska
gora

Svér att anvidnda i borjan
Trakig

Langsam

Svar hela tiden
Snabb

En app jag vill anvénda nér
den ar klar

Enkel att 16sa uppgifterna pa
En app jag inte behover ha
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9.6 Bilaga 6, Uppgifter under anvindbarhetstest

Uppgifter vid anvandartester 2013-04-18

. Beskriv kortfattat vad Du ser pa startskdrmen|
- Dina planerade resor.

- Var pa skdrmen Du soker nya resor.

- Dina sparade kontakter.

. Du ska bestka din kompis Johan nu for att umgas med honom.
Skapa din resa till honom och ség till nédr Du dr Klar.
Klar =Du vet ndr resan startar och nir du kommer att vara framme.

. Du ska aka till Frilunda Torg for att méta upp din mamma
klockan 14.00 i eftermiddag. Ség till ndr Du &r Klar.
Klar =Du vet vart iffdn resan startar och nir du ir framme.

. Du ska se vilka fordon Du kommer att aka med for att komma fram till
Frélunda Torg.

Beritta for testledare nér du har kunskap om vilka fordon Du ska dka med.
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