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Abstrakt

Anvandarupplevelser &r en gren inom anvandbarhetsomradet som pa senare ar kommit att
studeras alltmer. Orsaken till detta &r att ny teknik medfor andra krav pa produkter an att
produkter som sadana ska vara latthanterliga. Produkten kan likvél ha som syfte att vara rolig
att anvénda sig av.

Studiens syfte var att studera anvéndarupplevelser betréaffande Surface-computing teknologi.
Foretaget Interactive Institutes innovativa Surface-computing produkt Virtual Autopsy Table
fick exemplifiera Surface-computing teknologi i publika miljéer. Genom att anvanda denna
uppmarksammade produkt som underlag ar syftet att undersoka vilka designmoment som kan
anses vara kritiska for upplevelsebaserad design. Studiens fragestallning blev:

Vilka riktlinjer kan tas fram for att vagleda en designprocess att bli mer fokuserad pa
anvandarupplevelser vad galler Surface-computing system?

Med utgangspunkt fran studiens datamaterial, sa var en del av studiens syfte att ta fram
riktlinjer. Tillvagagangssattet var att utféra observationer av anvandare och analysera datan
for att vidare ta fram riktlinjer for design. Dessa riktlinjer &r &amnade att vara végledande for
framtida designarbete av Surface-computing teknologi i publika miljoer.

Nyckeltermer: surface-computing, interaktiva displayer, anvandbarhet, anvandarupplevelser,
museer, publika miljoer, Interactive institute

Abstract

Experience design is a branch within the usability area which in recent years has come to be
more studied. The reason for this is that new technology brings different demands on products.
The product may be fun to use rather than just easy to use. Therefor the purpose is to mesaure
a product's functionality in terms of quality, not just quantity.

In this case experience design on Surface computing technology are studied. The company
Interactive Institute's innovative Surface computing product Virtual Autopsy Table exemplify
Surface computing technology in public environments. By using this acclaimed product its
possible for the study to examine the design elements that can be considered critical for
experience-based design. The study's research question are:

What guidelines can be developed to guide the design process to become more focused on the
user experience in terms of Surface computing systems?
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Based on the study's data set, the purpose is to develop guidelines. These guidelines are
intended to provide guidance for future design work of Surface computing technology in
public environments.

Keywords: surface computing, interactive displays, usability, experience design, museums,
public environments, Interactive institute
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1 Introduktion

Syftet med denna studie &r att titta narmare pa upplevelsebaserad design. Upplevelsebaserad
design handlar kort beskrivet om att en teknisk interaktion ska ge en behaglig upplevelse. Da
mycket annan forskning kring anvéndbarhet kretsar kring saker som effektivitet och
tillganglighet, sa ar detta med upplevelsebaserad design nagonting som ar angeldget att
undersoka vidare (Barnum 2011).

Manniska-dator-interaktion ar ett hett omrade. I ett samhélle dar teknologin blir alltmer
utvecklad stéller detta krav pa att lata teknikens avancerade funktioner likval ska vara enkla
att anvanda. Harigenom kommer termen anvandbarhet in i bilden. Historiskt sett har
anvandbarhet ansetts vara synonymt med saker som enkelhet och tillganglighet. Produkter ska
vara enkla att handskas med. Ett exempel pa en produkt som ska vara enkel att handskas med
ar ett tangentbord. Ett annat synsétt pa anvandbarhet kretsar kring att anvandbarheten som
sadan ska ge en behaglig upplevelse (Benyon 2010). Ett datorspel som &r enkelt uppnar inte
sitt mal i att ge en behaglig upplevelse, detta da ett datorspel ska vara svart for att lata
anvandaren tanka ordentligt. Sett utifran den synvinkeln ger termen anvéandbarhet en
motstravig bild om synen pa en hogre funktionalitet. Funktionalitet handlar om att skapa
enkelhet i ett sammanhang och att skapa nagonting som &r mer svart i ett annat sammanhang.
En produkts funktionalitet star i relation till anvandares mal med interaktionen.

En upplevelse i sig ar inget som kan designas. Dock sa gar det att pasta att anvandares
kanslolagen kommer att paverkas av designen. En samre utford design tenderar att orsaka en
mer negativ sinnesstamning hos anvandaren. Omvant sa tenderar en vél genomford design att
orsaka en positiv sinnesstamning hos anvandaren. Det gar att beskriva att kanslolagen ofta &r
en respons pa stimuli. Att designa for upplevelser handlar om att ta tillvara pa saker om vad
anvéndare tycker om (Benyon 2010).

Studien har som syfte att utvardera anvandarupplevelser vad galler produkten Virtual Autopsy
Table. I denna studie ska produkten Virtual Autopsy Table undersokas. Virtual Autopsy Table
ar ett slags Surface-computing system. Surface-computing system i sig ar ett slags
Ubiquitous-computing system, vilket i in enkelhet innebér att tekniken &r inbaddad i
vardagliga féremal. Surface-computing tillater att anvandaren interagerar direkt med en
tryckkanslig skarm, detta istéllet for att interagera "manuellt” som vore fallet om anvéndaren
exempelvis anvant en datormus.

Syftet ar ocksa att skapa riktlinjer for framtida designutvecklingsarbete. Dessa riktlinjer
baseras pa data som studien far fram. Riktlinjer ska kunna anpassas att for olika typer av
Surface-computing system som ska anvandas i publika miljéer. Da Surface-computing
teknologi ofta finns tillgangliga i publika miljoer som museer, sa vilar en stor del av
interaktionens syfte pa att ge en behaglig upplevelse. Mycket litteratur kring interaktiva
displayer i publika miljoer kretsar kring effektivitet av interaktion och fokuserar inte
uttryckligen pa enbart upplevelser.



En begransning i litteraturen om Surface computing teknologi ar att det inte finns sd mycket
fakta att hitta om specifikt denna produkt. En del av litteraturen kommer darfor fran den
nérliggande kéllan Ubiquitous computing teknologi.

1.1 Bakgrund

Inom designforskning har fokus alltmer kommit att ligga pa anvandarupplevelser. Tidigare
forskning har haft sitt fokus pa att skapa effektiva system utan att ta direkt hansyn till hur den
tekniska interaktionen paverkar anvandare affektiva tillstand. Utéver vetenskapens intresse
for anvandarupplevelser sa har utvecklingsindustrin intresse for att se hur
anvandarupplevelser kan designas pa basta satt. Foretaget Interactive Institute var intresserade
av att lata gora en studie som kretsar kring anvandarupplevelser. Deras syfte var att vilja
klargora for vad i en design som gor upplevelsen, eller atminstone har inverkan pa
upplevelsen. Darmed finns ett parallellt intresse fran forskning och industridesign. Studiens
fokus handlar om att understkta designmoment for anvéndarupplevelser.

Manga bestéllare av produkten Virtual Autopsy Table ville veta vad méanniskor tycker om
produkten. Da produkten har flera &ndamal, varav ett ar att ge underhallning och ett annat i
arbets- eller utbildningssammanhang, sa kommer den férstnamnda gruppen att ha andra
forvantningar pa produkten. Designen ska anpassas till att skapa upplevelser snarare an att
fungera som ett verkligt obduktionsbord. Aven om upplevelser i sig &r subjektiva till sin
natur, sa fanns olika designméssiga komponenter som mer eller mindre framkallar
kénslolégen hos den anvandare som interagerar med produkten. Darmed blev syftet att
undersoka vilka komponenter som ar mest betydelsefulla for design av Surface-computing
system.

1.1.1 Virtual Autopsy Table

Virtual Autopsy Table &r ett virtuell obduktionsbord och kan anses vara ett unikt medicinskt
virtuellt visualiseringsinstrument. Syftet med produkten ar att lata anvandaren underséka hur
en manniska ser ut inuti kroppen. Input sker genom att manipulera objekt direkt pa det
virtuella bordet. Den nya tekniken tillater flera personer anvanda produkten kollaborativt.
Produkten anvands forst och framst som ett komplement till traditionella obduktionsmetoder.



Bild 1 (http://www.visualiseringscenter.se/virtual-autopsy/sv/)

Ovan ses en bild av produkten Virtual Autopsy Table.

Till att borja med kommer anvéandaren till en startsida varpa det gar att bladdra sig vidare.
Fyra cirklar 1angs med granssnittets nedre linje visar pa att systemet har fyra platser. Genom
att trycka pa nagon av dessa hamnar man pa en viss plats. Nar anvandaren tagit sig fran
startsidan sa bestar de resterande tre platserna av olika slags obduktioner. Den forsta av dem
ar en virtuell obduktion, den har olika alternativ for hur man kan undersoka kroppen. Dessa
ar: svepsack, muskelvévnad, skelett, skelett och skelettdelar, samt enbart gasfickor. En annan
obduktion bestar av en slags medicinsk visualisering. P4 denna gar det ocksa att vélja olika
kategorier for vad man vill titta ndrmare pa. Dessa kategorier &r: hud, transparent, blodkarl,
gasfickor och skelett. Enligt ett tredje alternativ gar det att obducera ett djur, en bjorn.
Anvandaren kan valja mellan att obducera tva olika bjornar.

Gemensamt for de olika kategorierna &r att det finns olika ikoner pa vilka det gar att utféra
kommandon. For att skara i kroppen finns en symbol forestéllande en sax. En ikon av ett "i"
finns utplacerad pa olika delar av skelettet. Denna ikon representerar information. Nar
anvandaren trycker pa ikonen kommer en kort beskrivande text fram. Andra ikoner &r bilder
av ett hus och ett fragetecken. Huset symboliserar startmenyn och fragetecknet ar amnat att
forse med hjalp till den som dnskar det. Granssnittet har en enkel design som borde vara
relativt lattanvant for en bred publik med helt olika tekniska vanor.

Nedan visas exempel fran Virtual Autopsy Table. Dessa bada exemplifierar skador som gar
att titta narmare pa.



Bild 2 (http://www.visualiseringscenter.se/virtual-autopsy/sv/)

Pa bilden ovan sa ses ett skelett dar dodsorsaken ar bruten nacke. Personen ifraga har utsatts
for en bilolycka.

Bild 3 (http://www.visualiseringscenter.se/virtual-autopsy/sv/)

Denna bild illustrerar hur en patient behandlats for en hjarnblédning. Anvandare kan
undersoka blodkarl i hjarnan och ocksa se de metallklammor som opererats in.

Produkten ar tillverkad i Sverige och har vackt stor uppmarksamhet pa massor runt om i
varlden. Bland annat finns produkten med i Tekniska museets utstéllning "100 innovationer™.
Dér de viktigaste innovationerna genom tiderna visas upp. Det &r svenska folket sjalva som
rostat fram dessa innovationer.

1.2 Problemformulering

Ett problem med en produkt som &r ny &r att det finns en begransning i riktlinjer for att
utveckla produkten pa basta mojliga satt. Utvecklare behover ha vissa saker i atanke for
skapandet av ny innovativ teknik. En huvudpodng med en produkt som Surface-computing
teknologi ligger ofta i att ge anvandare en upplevelse snarare &n att ge en effektiv interaktion.
En interaktion ska ge en behaglig upplevelse. En teknisk interaktion bor ses i sitt
sammanhang. | ett sammanhang kanske malet ar att lata produkten vara enkel att anvanda och
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i ett annat sammanhang kanske malet ar att produkten ska vara rolig att anvanda. En produkt
som ska sta pa ett museum bor vara underhallande liksom ska den forse med nagon slags
kunskap. Om vi ska se till mer traditionella museum dar utstéliningsobjekt inte ska vidroras,
sa ar en Surface-computing produkt revolutionerande. Harigenom é&r inte besokaren en passiv
askadare. Istéllet far besdkaren ta del av utstallningsobjektet pa ett annat sétt och faktiskt
interagera med objektet.

En brist i litteraturen géllande Surface-computing teknik ar att studier som sadana tenderar att
fokusera pa designens effektivitet och mindre pa hur designen inverkar pa upplevelser. Nu &r
det ju sa att design i allra hosta grad inverkar pa upplevelser. Tillgangliga studier pa Surface-
computing system fokuserar mer pa saker som tillganglighet och forstaelse for produktens
funktioner. Litteraturen namner inte hur anvandarupplevelser for Surface-computing system
ska designas explicit. Pa grund av detta &r det befogat att gora en egen studie och undersoka
vilka moment i designen som tycks ha storst betydelse for upplevelser.

Det gar att ta fram fler nyckelaspekter for hur Surface-computing kan designas mer optimalt.
Dessa nyckelfaktorer kan hittas genom att undersoka anvéandare och observera deras
beteenden och tankegangar. Det gar ocksa att hitta fakta i teorin som stoder datainsamlingens
pastaenden.

1.2.1 Syfte

Syftet ar att undersoka olika designmoments inverkan pa anvandarupplevelser vad géller en
Surface-computing produkt som Virtual Autopsy Table. Genom att genomfora observationer
gar det att ta fram en bild av hur Surface-computing produkt fungerar i praktiken. Harigenom
ska designriktlinjer tas fram. Dessa ska med fordel kunna appliceras pa specifikt Surface-
eller multitouch-computing system. Kritiska moment for anvandarupplevelser behdver
identifieras. Dessa kritiska moment behover utga fran specifika begrepp som ar lampliga att
anvanda i en designprocess. Utvecklare av Surface-computing system ska kunna ha
anvandning for studiens resultat.

1.2.2 Fragestéllning
Med ovanstaende text i atanke blir fragestallningen:

Vilka riktlinjer kan tas fram for att vagleda en designprocess att bli mer fokuserad pa
anvéandarupplevelser vad géller Surface-computing system?

1.3 Avgransning

Studien fokuserar i forsta hand pa produkten Virtual Autopsy Table. Det som kommer att
utvérderas ar designmoment som kan anses ha betydelse for anvandares upplevelser.
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2 Teori

For att ge battre forstaelse for studiens syfte sa gjordes en teoretisk genomgang. Denna syftar
till att ge 6versikt om de omraden studien fokuserar pa: anvandbarhet, anvandarupplevelser
och Surface-computing teknologi.

2.1 Anvandbarhet

Manniska-dator-interaktion ar ett omrade som har sitt priméara fokus pa att skapa
anvandbarhet hos produkter. Enkelt forklarat handlar anvandbarhet om att ge ett system hogre
funktionalitet. Barnum (2011) havdar att det gar att forklara anvandbarhet genom att beskriva
dess motsats: en produkt som inte fungerar enligt anvandares onskemal. En produkt som &r
svar att forsta sig pa kan stélla till med stora problem. En anvéandare som bor pa hotell stéller
in alarmet for att vackas vid en viss tidpunkt. Vad anvéandaren inte vet ar att klockan inte
kommer att ringa vid den angivna tidpunkten. Faktum ar att detta problem har varit sa pass
allmént att hotellkedjan Hilton valt att designa sin egen hotellklocka. Denna klocka &r i
motvikt till manga andra klockor, mycket lattanvand och fyller sin funktion val.

Enligt Barnum (2011) sa ar anvandbarhet nagonting osynligt. Da en produkt har en hég grad
av anvandbarhet sa kan anvandaren lattare bli ett med tekniken. Anvéandaren tanker inte pa
hur denne gar tillvaga for att fora interaktionen framat. Interaktionen bara flyter pa. En
produkt fungerar pa det satt anvandaren vill att den ska fungera. Anvandaren har olika mal
med interaktionen. Anvandaren far en slags beloning av interaktionen. Han eller hon uppnar
sina dnskemal i relation till produktens funktioner. Exempel pa beloning/6nskemal ar enligt
Barnum (2011):

1 Latt att lara
L Latt att anvanda

L Intuitiv

1) Rolig (14t oss inte glémma bort betydelsen av en rolig interaktion)

Benyon (2010) forklarar att anvandbarhet alltid spelat en betydelsefull roll inom omradet
méanniska-dator-interaktion. Anvandbarhet har historiskt sett beskrivits synonymt med
begrepp som l&tt att anvanda, latt att lara. Med 6kad anvandning av interaktiva system foljer
en mer komplex beskrivning av begreppet anvéndbarhet. Designers behéver ta hansyn till
manga olika aspekter for att skapa en produkt med hog funktionalitet. Ett sétt att studera
anvandbarhet ar genom att se till fyra kritiska principer for design. Dessa fyra principer gar
under namnet PACT (people, activities, context, technology). Principerna gar ut pa att en
designprocess bor ledsagas av:

[ Manniskor
[l De aktiviteter om manniskor ska utféra
L)' Den kontext dar aktiviteten dger rum



1) Teknologin

Benyon (2010) poangterar att en utmaning for designers ligger i att hitta balans mellan dessa
fyra: i en designprocess kan en eller flera av dessa principer fa ta mer eller mindre plats.

Barnum (2011) menar att anvéndarna sjalva ar de som spelar storst roll i
anvandbarhetsprocessen. Deras roll &r kritisk for att designen ska bli sa lyckad som méjligt.
Harigenom uttrycks att fokus ska ligga pa anvandarna - inte pa produkten.

2.1.1 Anvandarupplevelser

Produktutvecklingen borjar alltmer strava efter att skapa produkter vars andamal ar att ge en
tillfredstallande upplevelse. Interaktionen ska forse med ett visst kanslolage snarare an att lata
anvandare agera sa effektivt som mojligt. Fallman och Waterworth (2005) skriver att teknik
ofta méats termer av kvantitet. Synen pa anvandbarhet vilar pa forestallningen att ett system
ska effektiviseras. En produkt ska vara latt att anvanda. Dock blir det alltmer vanligt att
anvandbarhetsundersokningar kretsar kring att se hur anvandare upplever interaktionen.
Fallman och Waterworth (2005) papekar att en vasentlig del av interaktionen kretsar kring
den kansla interaktionen ger. Harigenom blir upplevelse mer vasentligt an prestation, ett
system ska snarare vara roligt an lattlart. Helt enkelt s& ska en teknisk interaktion ge en
behaglig upplevelse. Ett anvandbarhetsmal kan se valdigt olika ut beroende pa vilka
forvantningar anvandare har pa produkten.

Benyon (2010) namner att "lek™ ar en viktig del av var kultur och vart valmaende. Produkter
som designats i syfte att underhalla &r inte bara produkter "som finns dar", de paverkar oss.
De paverkar var kultur och var identitet. Upplevelser &r en viktig del for manskligt agerande.
Manniskor vill ha upplevelser for att kanna, tanka och fa mening i tillvaron. Det ar
upplevelsen som gor att en manniska verkligen slukas upp av kontexten. N&r man l&ser en bra
bok kan man fa en stark narvarokansla, likasa kan man fa en stark kansla av att slukas upp av
ett datorspel nar man spelar.

Vidare skriver Archambault et al (2008) att det vésentliga i en interaktion, &r anvandares
dndamal. Andamalet kan skilja at frén en produkt till en annan. En sak att ta hansyn till ar
anvandares subjektiva upplevelse av interaktionen. Andamalet kan vara att lata ge anvindaren
en viss grad av tillfredstéllelse. En anvéandare ska kanna sig road av interaktionen. Darmed
ska interaktionen ha inverkan pa anvandarens kansloliv. Den tekniska interaktionens
funktionalitet &r avgdrande av emotionella aspekter. Funktionaliteten i sig vilar pa
anvandarens upplevelse av interaktionen. En produkt som anses vara rolig eller
tillfredstallande far da en hog funktionalitet. Vad som far anses vara funktionellt bestams i
sammanhanget. Vidare beskriver Archambault et (2008) begreppet immersion. Detta betyder i
sin enkelhet att anvandaren blir uppslukad av interaktionen. Anvéndaren lever sig in i
produkten. Han eller hon ka&nner sig narvarande. Immersion som begrepp kan hjalpa till att
analysera och forsta anvandare. Anvéandarens upplevelser kan matas i grader om immersion.



En produkts funktionalitet kan kretsa kring hur pass hdg grad av immersion en anvandare
upplever sig kénna.

Samtidigt poangterar Benyon (2010) att upplevelser i sig inte ar enkla att skapa. Det ar inte
designern som skapar upplevelsen, det ar individen som skapar upplevelsen. Darmed &r det
inte helt enkelt att ta fram riktlinjer for anvandarupplevelser. Designers designar for
upplevelser som individer ska uppleva.

Aven om designers inte skapar upplevelser direkt s ar det designen som bidrar till
maéanniskors engagemang for en produkt. Benyon (2010) uttrycker att engagemang &r en viktig
huvudingrediens for anvandarupplevelser. Anvandare upplever saker och ting starkare da de
ar engagerade. Dock sa &r det inte helt klart hur engagemang skapas pa basta satt. Det ar har
som konstnérlighet eller kreativitet kommer in i bilden. Det &r inte helt latt att beskriva hur en
designers med sina konstnarsverktyg lyckas bidra till ett starkt engagemang hos anvéndaren.
Dock sa kan designers efterstrava att uppna vissa mal med sin design.

Benyon (2010) hanvisar till Nathan Sherdoff (2001) som tagit fram ett litet manifest for
anvandarupplevelser. | manifestet identifieras fem nyckelelement vilka anses kritiska for
anvéandarupplevelser och engagemang:

L 1dentifierbarhet - ett system behdvs upplevas som autentiskt. Detta for att anvandaren
ska kunna leva sig in i produkten och bli engagerad. Om en anvandare kommer pa
systemet med att bete sig pa ett satt som inte forvantas, sa kanns inte interaktionen
naturtrogen. Darmed férsummas en del av anvandarupplevelsen. Darmed blir
identifierbarhet en viktig del av designen.

L] Ett system bor vara adaptivt. Systemet behdver anpassa sig efter anvindares
onskningar. Engagemang handlar inte om att gra saker och ting enklare. Istéllet
handlar det om att Iata anvandare uppleva saker och ting pa sin egen niva.

L Ett system bor vara narrativt. Med narrativt menas att systemet bér bygga upp en slags
beréttelse dar en rod trad atfoljs. Systemet ska kannas trovardigt.

L Immersion kan beskrivas som en kansla dar anvandaren slukas upp av aktiviteten.
Anvéandaren kan praktiskt taget gldmma bort tid och rum och tro att denne befinner sig
nagon annanstans. Anvandaren kanner en stark narvarokansla. Kanslolaget immersion
ar ett resultat av hogkvalitativ design.

L) Flow eller flode kan beskrivas som en slags narvarokénsla vari interaktionen flyter pa
utan storningar. Begreppet flow i sig kan ses som ett viktigt begrepp inom design for
anvéandarupplevelser.

2.2 Surface-computing

Surface-computing interaktion kan ses som en trovardig interaktion. Anvandaren nyttjar
tekniken utan att direkt tanka pa att tekniken faktiskt &r konstgjord. Interaktionen ska kannas
sa naturlig som majligt. Tekniken fungerar som andra interaktioner i den fysiska varlden:
stimuli gar att hantera direkt med handerna. Detta skiljer sig at fran mer traditionell teknisk
interaktion (som en persondator) dér input sker genom en datormus (Seow et al 2009).
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En sak som ocksa skiljer dessa granssnitt fran traditionella persondatorer, ar antalet manniskor
som ska interagera med tekniken. En persondator har en anvandare, och denna anvéndare
interagerar ofta med en annan anvandare. Tanken ar att Surface-computing system ska lata
interaktionen bli mer mangfacetterad. Flera anvandare kan arbeta med eller runt ett och
samma granssnitt. Surface-computing tillater darmed en mer kollaborativ interaktion (Seow et
al 2009).

Seow et al (2009) skriver att naturliga anvandargranssnitt, som Surface-computing tillhor en
evolutionér era inom anvéndargranssnitt. Surface-computing system skapar nya
interaktionsupplevelser och majligheter for interaktion. Da produkttekniken Surface-
computing fortfarande &r ett ungt omrade sa behévs mer forskning for att se hur produktens
applikationer och granssnitt kan vidareutvecklas. Pa senare ar har manga olika grupper, i saval
industrin som akademien, utnyttjat sina kunskaper inom méanniska-dator-interaktion i syfte att
applicera dessa pa Surface-computing system. Mycket forskning kretsar kring att formulera
och undersoka nya paradigm for anvandarupplevelser av "touch-interaction”. Dessa paradigm
vill forsoka fanga karnan i upplevelser av multitouch interaktion. Seow et al (2009) beskriver
att det darmed behdvs mer diskussion kring anvandbarhet av Surface-computing teknologi.

2.2.1 Publika miljoer

Hornecker (2008) beskriver att det blir mer alltmer vanligt med interaktiva displayer i publika
miljoer. Exempel pa publika miljéer ar museum och varuhus. Mycket forskning som gjorts pa
interaktiva displayer har kretsat kring interaktionstekniker i sig. Hur interaktiva displayer
fungerar i en naturalistisk miljo ar inte lika studerat. Detta staller krav pa att undersoka
interaktion i kontexten. I en publik miljé sa ar teknisk interaktion valfri. Anvéandaren kan sjalv
vdlja att anvanda produkten eller inte. Samtidigt finns ingen guide tillganglig. Anvéndaren ska
sjalv forsta sig pa systemet, samt forsta sig pa vad systemet har for funktioner.

Ciolfi och Bannon (2002) menar pa att det kan vara nagot knepigt att introducera teknik pa
museer. Anledningen till detta ar att det pa ett museum finns stor variation i vad som finns att
gora. Interaktioner kan ha olika syften. Ett syfte kan vara att ge en behaglig upplevelse, ett
annat syfte kan vara att lata interaktiva displayer anvandas i undervisning. Da en produkt ska
uppfylla olika syften galler det att designen tacker upp for flera olika interaktionsaspekter. For
att forsta sig pa en produkts beteende maste hela produkten ses dver. Helt enkelt maste en
produkt ses i sin kontext. Pa sa vis gar det att se hur kontexten ter sig och vad i kontexten som
fungerar mindre bra. Harigenom gar det att diskutera hur en design bor se ut. En viss design
kommer att vara mer kritisk for kontexten. Tekniken ska inbjuda till handling: designen ska
ha ledtradar vilka tillater att interaktionen flyter pa. Ett exempel pa ledtrad kan vara att ett
"hus" ska representera "hem". Alltsa kan interaktionen flyta pa battre da anvandaren enklare
navigera i systemet och hitta fram och tillbaka.

Ciolfi och Bannon (2002) papekar ocksa att det inte &r den interaktiva displayen i sig som
fangar anvandares fokus. Det som fangar anvandares fokus ar displayens funktioner.
Anvandare vill utnyttja ett objekts representativa funktioner for att agera andamalsenligt.

9



vom Lehn et al (2007) beskriver ocksa att det kan vara problematiskt att designa produkter for
en bred publik. En bred publik har ocksa breda intressen. Publiken har olika syften med
interaktionen. Kanske en anvandare anvander produkten i nagra fa sekunder, och nagon annan
anvander den en lang stund. Samtidigt sa kan det samlas flera anvandare kring en och samma
produkt, annars kan det réra sig om en anvandare som nyttjar produkten. Detta staller krav pa
att ta fram en produkt som kan forse med lattatkomlig information. Darfor behover bade
managers for museer och designers ta lardomar fran studier inom omradet manniska-dator-
interaktion. Omvant behdver omradet manniska-dator-interaktion ta lardomar fran faltstudier
pa museer vilka ringar in hur tekniska produkter faktiskt fungerar i den avsedda kontexten.

2.2.2 En simultan gestbaserad interaktion

Hornecker (2008) héavdar att en kritisk aspekt for design av interaktiva displayer ar hur
anvandare utfor gester, eller tryckningar pa skarmen med sina hander. Detta stéller krav pa att
ta fram en design som &r anpassad for naturliga gester. Da Surface-computing tillhér en mer
ny gren inom teknologi sa behover fler studier goras for undersoka vilka gester anvandare
utfor. Vissa gester ar att foredra framfor andra.

Hornecker (2008) skriver att i sin observationsstudie sa studerades anvandares olika
gestbaserade kommandon. I studien sags att de allra flesta anvandare inte tvekade att borja
anvanda flera fingrar och bada handerna direkt. De tvekade inte heller for att anvanda
granssnittet tillsammans med andra anvéandare. Detta star i kontrast till vad tidigare studier
visat: det vill sdga, anvandare ar inte alltid siakra pa hur granssnittet ska manipuleras och inte
ar de sakra pa hur de ska manipulera granssnittets funktioner simultant med andra anvéandare.
Enligt Hornecker (2008) beror detta mycket pa granssnittet som sadant. Hur en anvandare
agerar beror pa granssnittets designutformning och hur pass vél det tillater en simultan
interaktion. Faktum &r att ju mindre touchscreen granssnitt liknar en traditionell dator, desto
mer bendgna &r anvéandare att vilja manipulera det simultant. Olika granssnitt inbjuder till
olika gestbaserade handlingar. Elementens utseende inbjuder till olika gestbaserade
handlingar: om elementen forstoras sa tycks anvandare vara mer benagna att anvanda bada
sina hander och gdra svepande gester langs med skarmytan och flytta objekten. Det faktum att
elementen forstoras indikerade att element ar férandringsbara, och darmed kan manipuleras.
Det ar annorlunda med element som har en mer fast form, som en knapp. Anvandare ar mer
benagna att trycka pa element som liknade knappar, detta snarare &n att gora svepande
rorelser och flytta objekten.

vom Lehn et al (2007) beskriver hur en Surface-computing produkt bor vara anpassad for
anvandares spatiala organisation. Med detta menas att anvéndare koordinerar sina rorelser i
syfte att lata flera anvandare lata anvanda produkten samtidigt. Ibland sa tillater dock inte
granssnittet denna simultana interaktion, utan &r béattre anpassad for en individ at gangen.
Darmed &r det av stor vikt att lata granssnittet vara anpassat for flera anvandare. Ju flera
anvéandare desto mer maste produkten vara simultant anpassad. Flera anvandare ska kunna
anvanda ska kunna utfora gester samtidigt. vom Lehn papekar att om for manga anvandare
ska manipulera produkten samtidigt, blir det svart att avgora vem som gor vad. Det vill séga
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anvandare sjalva vet inte om det &r just deras egna kommandon som produkten regerar pa.
Detta medfor att anvandare experimenterar sig fram. De testar och ser vilka gester som ar
mest effektiva att anvanda sig av i den kollaborativa aktiviteten.

En mycket vasentlig sak som Hornecker (2008) tar upp &r att det forsta anvandare gor ar att
upptéacka hur systemet ska anvandas. Harigenom blir olika ikoner viktiga. Ikonerna eller
elementen kan ses som vagledande markorer for hur det ska ga att ta sig vidare i systemet.
Systemet behdver forse med tydliga ledtradar om hur anvandare ska ta sig in i systemet.
Hornecker (2008) poangterar att da ikonerna &r otydliga med sitt innehall, vet inte anvandare
hur de ska agera. En ikon kan vara fantasilos eller otydlig. Detta medfor att anvandaren inte
vet vad som kommer att ske da ikonen trycks in. | vissa fall gor detta att anvandaren later bli
att trycka pa ikonen. Darmed &r det av storsta maojliga vikt att ett systems funktioner ar enkla
att forsta sig pa. Anvandare ska forsta sig pa systemet direkt, utan att behdva tanka sa mycket.

3 Metod

Studien tillampade i forsta hand en induktiv metod. Denna metod bestar av flera delar om
bade praktik och teori och som syftar till att besvara fragestallningen. Genom att undersoka
produkten i sin naturliga miljo ges studien en hogre trovardighet.

3.1 Val av metod

Studien har i forsta hand tillampat en induktiv metod. Langemar (2010) beskriver induktiv
metod som en empiristyrd metod. | motsats till induktiv metod finns deduktiv metod. Denna
metod &r mer teoristyrd. Genom att anvanda en induktiv metod gar det att forsoka sékerstalla
slutsatser vilka grundar sig pa empiri. Quinn Patton (2002) klargor att en induktiv analys kan
hitta monster i datan. | studiens forsta stadie sa byggs en grund, denna grund kommer att vaxa
sig till nagonting storre. Efter hand tar ny relationell data form.

Enligt ett explorativt forskningssatt sa vet man inte vilket resultatet kommer att bli. Darmed
kan en litteratursokning goras i slutskedet. Darifran kan litteraturen anpassas att ge stod at
studiens egna slutsatser (Langemar 2010).

Metoden ar icke-linjar, vilket innebér att studien sker I6pande och parallelit. Detta till viss del.
Metoden kan till viss del ses som deduktiv. Detta da foretaget Interactive Institute hade en
uppfattning om hur produkten skulle granskas. Dock tillkom fakta en bit in i processen som
skapade nya fragestallningar. Som Langemar (2010) forklarar sa behover inte en induktiv
metod vara renodlat induktiv.

Da studien &r induktiv sa har bade datainsamlingsmetod och fragestéllning redigerats i takt
med utfallet av fallstudien.
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3.2 Teoretisk dversikt/litteraturgenomgang

Quinn Patton (2002) forklarar att en litterér eller teoretisk dversikt kan forse den egna
fallstudien med mer bredd. Det & meningen att den teoretiska genomgangen ska ge stod for
upptackter i faltarbetet. En litterar genomgang tillater att datainsamling kan finputsas. Den
teoretiska datan kan kort uttryckt ge empiriskt stod for pastaenden om att en design ar mer
fordelaktig &n annan.

En begransning i metoden for denna explorativa studie &r begransningen i anvéandningen av
termen "Surface-computing". Darmed sa kommer en del av datan fran narliggande kallor till
produkten, bland dessa narliggande kallor finns termen Ubiquitous computing, vilket alltsa far
tacka upp for information pa vissa stallen dar information om Surface-computing &r bristfallig
i litteraturen. Ett exempel ar hur interaktiva displayer kan fungera som mest effektivt. Da
studier inom omradet av Surface-computing, eller interaktiva displayer inte fokuserar pa
enbart design av anvandarupplevelser, sa kan inte litteraturen heller forse med tillracklig
information om fenomenet anvandarupplevelser och design av Surface-computing teknologi.

3.3 Fallstudie

En fallstudie &mnar att undersoka en enhet (i detta fall produkt) mer djupgaende och specifikt.
Quinn Patton (2002) beskriver att en fallstudie &r studier om undersékningar som kretsar
kring forstaelse for aktiviteters komplexitet i en given situation. Genom att undersoka
produkten Virtual Autopsy Table i sin naturliga miljo ges mojligheten att se hur interaktionen
faktiskt flyter pa. Detta rent naturalistiskt. Det ges mojlighet att ringa in hur designstimuli
paverkar anvéandare. Helt enkelt gar det att studera anvandares affektiva tillstand i sin kontext,
som Fallman och Waterworth (2010) ndmner som en viktig komponent i studier om
anvéndbarhet.

3.3.1 Observationer

Studiens primdra metod var att studera anvandare i en kontext. Detta genom att observera
beteende genom att lyssna pa personers konversationer och ta anteckningar. Pa detta vis gick
det att ringa in vad anvéndare faktiskt tycker och tanker om produkten nastintill ocensurerat.

| denna studie sa talade bestkarna sjalva om sina upplevelser om produkten. Darmed sa kan
man néstan tala om observationerna som en slags tanka-hogt-metod, vilken Barnum (2011)
beskriver som en metod dér anvandare ska reflektera om hur de tdnker om systemet.

En fraga & om en observation ska vara 6ppen eller dold. Det beror helt och hallet pa
sammanhanget. Generellt sa kan en observation vara dold da situationen i fraga ar offentlig
och opersonlig (Langemar 2010). Graziano och Raulin (2010) beskriver att i en naturalistisk
observation ska personer fa gora vad de vill utan nagon inblandning fran den som observerar.
Den som observerar ska forst och framst dokumentera fakta som ar av intresse for studien. |
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detta fall ansags alltsa en dold metod vara mest lamplig. Framférallt ansags en dold
observation vara lamplig da den &mnade att fanga anvéandares naturliga beteenden. Om
anvandare varit medvetna om att de blivit observerade, ar det inte sdkert att betett sig lika
naturligt. En konsekvens av detta hade varit att studien fatt mindre trovardighet.

3.4 Tillvagagangssatt

Till att borja med hade foretaget Interactive Institute en fragestéallning om att gora en
utvérdering angaende anvandarupplevelser om deras produkt, Virtual Autopsy Table.
Fragestallningen var mycket bred och skulle behdva snavas ner och bli mer specifik. Istéllet
for att vidareutveckla fragestallningen i ett tidigt skede, tillampades en metod som namnt var
av mer induktiv karaktar. Detta tillater fragestallningen att véxa fram.

Forst och framst sa sags hela delar av metoden dver. Det sattes upp en plan for vilka delar
som bor inga i denna induktiva metod. Efter att ha last olika kallor i litteraturen sa var en
fallstudie ett sjalvklart val. Detta da en fallstudie inkluderar anvandare. Pa detta satt gick det
att ta fram hur produkten fungerar dar den &r avsedd att fungera: pa plats i museet. Da denna
studie hade for avsikt att studera anvandarupplevelser, sa behdvdes anvandare involveras. For
att kunna understka anvandares tankegangar om produkten sa skulle de observeras. Som
komplement till fallstudien behdvdes en teorigenomgang. For denna anvandes Google scholar
som sokverktyg. Soktermer var: surface-computing, usability, experience design, interactive
displays in museums.

Fragestallningen finslipades och det kom fram till att undersokningen skulle skapa sakallade
riktlinjer for framtida designarbete. Dessa riktlinjer ska kunna vara en slags referens for
utvecklare som designar for upplevelser.

Under en dag sa observerades besokare inne i museet pa Visualiseringscenter C i Norrkoping.
Anvéndare avlyssnades da de interagerade med produkten. Da produkten tillater kollaborativ
interaktion sa gick det att lyssna till anvandares inbordes konversationer. Pa detta satt gick det
att samla fakta om anvandares tankegangar, bade positiva och negativa sadana. Anteckningar
togs l6pande.

Studien fokuserade pa alla grupper om anvéndare. Totalt togs anteckningar om 20 stycken
grupper. En grupp bestod av 2 till 7 personer. Anvandarna var i olika aldrar, vissa sallskap
bestod av yngre personer, andra av lite aldre personer och vissa grupper bestod av blandade
aldrar. | flera av grupperna fanns barn som behévde en vuxens hjalp for att lasa och kunna
navigera i systemet. Undersokningen utférdes en lordag. Detta for att museet har fler besokare
under helgen.

Efter att fallstudien genomforts sa gjordes en analys. Det gick att se tydliga monster i vad
anvandare tankte och hur de resonerade kring designbeslut. Utifran dessa monster togs
riktlinjer fram. Déarefter gjordes en storre litterar genomgang. Denna syftade till att motivera
varfor en viss design ar fordelaktig for denna tekniks syfte.
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3.5 Validitet

Kvalitativa validitetsbegrepp ar lampade for kvalitativ forskning. Med validitet menas att man
efterstravar att méta det som ar relevant i sammanhanget. Darmed blir validitetsbegreppet
sarskild viktig nar man gor kvalitativa undersokningar. Forutom begreppet validitet finns
ocksa begreppet reliabilitet. Reliabiliteten efterstravar att gora palitliga matningar, vilket
kvalitativa metoder inte kan utlova (Langemar 2010).

| en kvalitativ studie sa ligger en hdg grad av validiteten i sjalva undersékningsprocessen.
Med detta menas att en stor del av det slutgiltiga resultatet vilar pa den person som
undersoker. Denne maste lata processen ha en hdg kvalitet rakt igenom for att utfallet ocksa
ska vara tillforlitligt (Quinn Patton 2002).

Ett satt att fa veta vad anvandare faktiskt tycker var genom observationer. DA en produkt
tillater en simultan interaktion finns méjlighet att "tjuvlyssna" och pa sa vis hora vad
anvandare faktiskt tycker. Darmed gar det att ta del av tankar, kanslor och avsikter. Detta
skulle inte ga om produkten bara tillat en anvandare at gangen. For att ta reda pa fakta sa
maste man lyssna pa vad anvandare har att saga. Detta &r ett satt att efterstrava en hogre
validitet. Syftet med denna studie &r att klargora vilja designmoment som tycks vara kritiska
for upplevelser. Studien far en hogre validitet om studien mater det den avser méta.

4 Analys

En mycket vasentlig del av studien ar kunna presentera ett resultat av datainsamlingen samt
att gora en analys av materialet. For att kunna besvara fragestéllningen sa maste data ses Gver.
Dessa delar maste sattas samman for att skapa en helhet. Forst nar en analys gjorts gar det att
dra slutsatser om datan och vad den faktiskt innebar.

4.1 Analys av fallstudie

Under en dag observerades anvandare da de anvande produkten. Anvandare delades in i
grupper. Dessa grupper benamndes i anteckningarna som "grupp 1" och "grupp 2" och sa
vidare. Genom att observera anvéndare gruppvis gick det att ta del av deras inbordes
konversationer om produkten. Det gick att fa fram fakta om anvandares tankegangar, om vad
de upplevde som bra och mindre bra och sa vidare. Da det tillampades en sa kallad dold
observation sa var inte anvandarna medvetna om att det togs anteckningar om deras
diskussioner. Detta medforde dven att studien inte har nagra direkta fakta om saker som
anvandares genomsnittliga aldrar, teknisk vana eller kon. Studiens fokus ligger pa att studera
anvandares tankegangar, och de anvéandare som anvande produkten kan alla anses vara
representativa anvéndare, eller museibesokare.
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| museet sa var de flesta av besokarna i sallskap med andra. Varje grupp turades om att testa
produkten. Redan nér den forsta gruppen anvande produkten togs anteckningar om vad de
tankte kring interaktionen. Har ville viktiga aspekter tas fram.

Efter att observationsdata samlats in blev det tydligt att anvandarna diskuterade vissa teman.
Néstan alla grupper diskuterade ett eller flera teman.

L Autentiskt

1) Inbjuda till handling

1 Kollaborativt

) Berittande

L) Mysterium/problemlésning

Da observationer genomfordes skrevs data ner I6pande. Det var tydligt att anvandare hade
samma funderingar. Personer i olika aldrar samlades runt produkten och ville testa den. Det
var ocksa tydligt att produkten fick stor uppméarksamhet i gruppen av andra produkter pa
museet. Utifran anvandares diskussioner framgick att manga hort talas om produkten genom
media och manga hade férvantningar pa produkten.

Det som besOkarna i museet talade kring i forsta hand var att systemet &r autentiskt. Alla
verkade fascinerade over att det gick att gora nagot sadant som att utfora en virtuell
obduktion. Vad som ocksa var noterbart vara hur vissa av de saker som anvéandare talade om
sinsemellan var aterkommande hos olika grupper av besokare. Manga uttryckte att det var
spannande att se hur en kropp ser ut inuti, och véldigt manga jamfoérde med hur sin egen
kropp sag ut. Personer talade om skador de haft, och kunde gestikulera med handerna dver
vilken del i kroppen de haft just den skadan. Manga verkade intresserade av kroppens
anatomi.

Andra saker som var aterkommande i anvandares diskussioner var hur man skulle navigera i
systemet. Detta var nagot som diskussionen till stor del handlade om. Hur man tog sig till
olika platser. Hur man tog sig tillbaka och dylikt. Framforallt undrade manga hur man skulle
borja anvanda systemet. Det ar av stor vikt att systemet &r tydligt med att inbjuda till
handling.

En annan sak som anvandare ibland talade kring var hur de skulle koordinera sina rorelser i
den kollaborativa interaktionen. Samtidigt verkade detta med att kunna anvanda produkten pa
samma gang, vara nagot som anvandare roades av. Nu gar det ju inte fanga upplevelser hos
personer som anvande produkten pa egen hand (da studien inte fokuserade pa enskilda
anvandare). Genom att samspela sa kunde anvandare uttrycka sina upplevelser. Nar de
reagerade pa nagot kunde de skratta eller kommentera. Ofta var det nagot kring interaktionen
som gjorde att flera i gruppen borjade skratta.

Nagot som marktes var alltsa att anvandare gillade det sociala samspelet som interaktionen
medfor.
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En annan tankestallare som flera anvéndare hade, var om kroppen var en man eller en kvinna.
Detta relaterar till hur pass autentiskt systemet &r. Kanske blir systemet &n mer naturtroget om
anvandare vet kénet pa den "doda” kroppen.

Slutligen sa var ett annat monster att flera anvandare tyckte det var spannande att veta
dodsorsaken. Flera hanvisade till att produkten ska ha anvants for att 16sa ett mord.
Anvandare har for intresse att veta vad som hant med kroppen. Likasa vill de kanske kunna ta
reda pa om personen i fraga ar en man eller en kvinna. Det tycktes som att manniskor levde
sig in i obduktionen och undrade saker som vad det fanns for berattelse bakom detta dodsfall.

En annan sak som observerades var i vilket sammanhang som anvandare uttryckte sérskild
respons. Detta i form av att skratta eller uttrycka gladje pa annat satt. Det verkade som att
manga tyckte det var spannande att zooma in skelettdelar. De verkade gilla att ta sig vidare
och undersoka och upptacka.

Det som behdver goras ar att se till hur resultatet eller analysen forhaller sig till
anvéandarupplevelser. Allt som anvéndare diskuterade sinsemellan kretsar dels kring systemets
effektivitet och dels kring upplevelsen av systemet i sig. Vad som behdver studeras ndrmare
hér &r vad anvandares reflektioner sager om upplevelser.

Upplevelser kan i sig beskrivas pa olika satt. Som beskrivet under rubrik 2.1.1 sa kan man
anvénda olika slags synonymer for att beskriva upplevelser. Bland dessa synonymer finns
begreppet immersion som beskrivs av Archambault et al (2008). Benyon (2002) beskriver
begreppet narvarokéansla vilket relaterar till immersion. Vidare beskriver Archambault et al
(2008) att en teknisk interaktion kan ge ett visst kanslolage. Darmed blir emotionella aspekter
betydelsefulla for interaktionens flode. Sherdoff (2001) namner engagemang som en viktig
aspekt for upplevelsebaserad design. Dessa fem punkter ar:

U Identifierbarhet
Adaptivt/anpassningsbart
Narrativitet

Immersion

]
]
]
U Flow

Med dessa fem punkter i atanke kan vi forsoka na en slutsats om vilka delar i systemet som

kan vara mer kritiska an andra for upplevelsebaserad design.

Det som anvandare forst och framst talade kring var hur pass identifierbart eller autentiskt
systemet ar.

Var ligger brosk i kroppen? Gar detta att se virtuellt?
Helt fantastiskt att man kan se skador pa detta satt
Vilken detaljrikedom - tank dig att vi alla ser ut sa inuti

Meningarna ovan ar omskrivningar fran anvandare som vill undersoka hur en kropp ser ut
inuti. Anvandare hénvisade till sina egna kunskaper om anatomi, och anvénde det virtuella
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obduktionsbordet for att veta mera. En anvandare klagade pa att en manniska inte ser ut riktigt
sd. Aven om de flesta av museets besokare inte har anatomiska kunskaper sa kretsar en stor
del av interaktionen kring identifierbarhet. Manniskor blir mer engagerade da produkten ar
autentisk. Det gar att tdnka att anvandare skulle forlora intresse for produkten om designen
var slarvigt utford, vilket kan vara fallet da den avsedda malgruppen ar museibesékare och
inte utbildad sjukhuspersonal.

Sherdoff (2001) beskriver att ett systemet bor anpassa sig for anvandares beteende. En
anvandare som kan anvanda ett system pa sin egen niva blir mer engagerad av upplevelsen. |
studien sags att anvandare for det allra mesta kunde anvéanda systemet, och utféra de
kommandon de ville utféra. Flera anvéandare uttryckte vad de 6nskade gora innan de faktiskt
gjorde det:

Hur gar man vidare for att obducera bjérnen? Dér &r den.

Alltsa kunde systemet anpassa sig med enkelhet for anvandare som vilka alla anvande
systemet under tidspress da det fanns flera besokare i museet samtidigt som ville anvanda
produkten efter en rimlig tid.

Det var tydligt att anvandare ocksa blev sarskilt engagerade i produkten da de kunde samlas
runt den och diskutera olika saker. Det sociala samspelet medforde ocksa att anvandare inte
bara ville veta mer utifran systemet utifran dess visuella funktioner. Anvéandare ville ocksa
veta om det fanns en beréttelse till den doda kroppen. | likhet med Sherdoff (2001) sa verkade
anvandare samlas runt systemet och tala kring hur saker och ting hangde ihop. De ville
exempelvis veta dodsorsaken. De verkade vilja att systemet skulle félja en logisk ordning.
Nastkommande plats i systemet skulle beratta om den féregaende. Detta med att lata systemet
vara narrativt, berattande tyckts viktig for den sociala delen av interaktionen. Anvéndare
talade kring kroppen som att det var en verklig manniska med en verklig historia. En réd trad
ar viktigt for systemets engagemang. Anvéndare blir mer nyfikna och engagerade om det
finns fakta om kroppen.

Som bland andra Archambault et al (2008) beskriver sé dr begreppet immersion en viktig term
vad géller forstaelse for anvandareupplevelser. | sin enkelhet betyder termen att anvandaren
ké&nner en stark grad av ndrvarokansla. Anvandaren slukas upp av systemet och glémmer bort
tid och rum. Nér det galler datorspel sa ar ett huvudsyfte att anvandaren ska uppleva en stark
grad av immersion och k&nna sig uppslukad av spelets dimensioner. Detta ar inte riktigt
samma sak vad galler Surface-computing teknologi. | observationsstudien verkade de allra
flesta av besokare kanna sig narvarande i interaktionen. Aven om anvéndare inte tillfragades
om sina upplevelser och om de slukades upp av kontexten, sa marktes av anvandare var
valdigt deltagande i interaktionen. Dock ar det sa ar ett kdanslolage som immersion inte ar
riktigt lampat att méta genom en observationsstudie. Ddrmed kan denna studie endast
spekulera i anvandares upplevda grad av immersion. For att tydligare kunna fa vetskap om
detta, sa behover andra studier studera detta fenomenen med andra tekniker.

Begreppet flow ar liknande begreppet immersion. Cooper et al (2007) beskriver flow som ett
tillstand dar individen forsatts i ett meditativt tillstand. Individens djupa engagemang med
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produkt gor att denne kanns sig narvarande i interaktionen. Fokus agnas at interaktionen som
sadan. Nar det galler ett begrepp som flow/flode som Sherdoff (2001) beskriver sa gar det
praktiskt taget inte att uttrycka sig om vilken grad av flow anvéandare upplevde. FOr att kunna
mata flow sa behovs i likhet med métning av immersion andra metoder &n den metod denna
studie tillampade.

Overlag sa tycktes de flesta anvandare interagera med produkten ganska sé friktionsfritt.
Alltsa flot interaktionen pa val for det mesta. Ibland sa kunde anvandare ha lite problem med
att leta sig in i systemet eller att hitta ratt. Detta var dock nagot de flesta inte verkade sa
besvarade Gver. Aven om anvindare, i enlighet med Sherdoff (2001) syn pa engagemang, blir
mer engagerade om systemet flyter pa val, sa har Surface-computing teknologi en liten brist.
Denna brist kretsar kring den simultana interaktionen. En simultan interaktion kommer att ha
fler storningsmoment. Anvandare som ar framfusiga och inte vantar pa den andre kan stora
och gora att interaktionen inte flyter pa som den kan gora. Detta blev tydligt i
observationsstudien.

Dra inte for fort, 1at mig dra. En tredje anvéandare trycker pa en knapp och de hamnar pa fel
plats i systemet.

Detta kan dock inte ses som ett problem vad galler hur engagerade anvéndare &r. Det sociala
samspelet a&r minst lika engagerande som interaktionen i sig. Anvandare vill kunna anvanda
produkten simultant och detta innebar ibland att en anvandare far véanta pa att en annan vill
titta pa nagot specifikt.

5 Slutsatser

Ett foljdsteg av analysen blev att dra slutsatser utifran den. Genom att dra slutsatser gar det att
peka mot punkter som har stor betydelse for designarbete. | slutet av kapitlet ges en
reflekterande diskussion kring studiens resultat.

5.1 Riktlinjer

Det finns ingen given lag for hur en design ska ge anvéandaren en behaglig upplevelse
(Kuniavsky 2003). Alltsa gar det inte att forklara hur en design ska se ut, inte rakt upp och
ner. Men dven om det inte gar att ta fram direkta heuristiker for anvandarupplevelser, pa
samma vis som det gor for anvandbarhet med avseende pa effektivitet, sa gar det att utforma
vissa riktlinjer for anvandarupplevelser. Dessa riktlinjer kan vagleda designprocessen.

En designprocess i sig ar en process som skiljer sig at mellan olika projekt. En designfas kan
se olika ut. Darmed har en specifik designfas en uppsattning regler som ar amnade att anpassa
det specifika projektet. Syftet med att ta fram riktlinjer for en designfas ar att lata
designprocessen arbeta nara ett mal om olika anvandarupplevelser. Med detta sags att olika
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synsatt, forsok, idéer och tekniker kan fora designers narmare malet (Kuniavsky 2003). Hur
en designfas an gar till sa bor vissa kriterier ses over.

Det som studeras i denna studie ar anvandares interaktionsméassiga upplevelser. For att forsta
vad som ar viktigt for en design, s& maste anvandares tankegangar studeras. Det ar deras
tankegangar som kan vagleda en designprocess pa sa vis att tankegangar i sig pekar ut vissa
aspeker med produkten. Upptackterna i sig kan avsléja vad som i forsta hand bor tas i
beaktande vid utvecklande av Surface-computing system. Utvecklare har for intresse av att
veta vad som underhaller publiken.

I analysen sags att det framtradde tydliga monster 6ver hur anvandare reflekterade och
diskuterade om produkten. Dessa monster sammanfattades i ord olika ord. Det &r med
utgangspunkt fran dessa ord som riktlinjer kan tas fram. Alla riktlinjer & d&mnade att anpassa
Surface-computing system oéverlag. Dock sa anvands produkten Virtual Autopsy Table for att
illustrera designforslagen.

5.1.1 Autentiskt

Det mest framtradande av ménster som hittades i dataanalysen var att anvandare uppskattade
systemet pa grund av att det kandes autentiskt, naturtroget. Anvandare menade pa att det var
som att obducera en verklig kropp. Om det inte vore for tekniken skulle denna méjlighet inte
ges. Manga uttryckte fascination dver kroppen och hur den gick att studera fritt med
handerna. Det marktes att flera personer ocksa hade intresse for anatomi och ville lara sig
nagot.

Kuniavsky (2003) beskriver hur en metafor bor fungera som det objekt det &mnar likna. En
trollstav som beter sig som en traditionell blackpenna skulle vara forvirrande. Darmed bor en
interaktion designas autentiskt och finesser ska fungera som det refererande objektet. Sherdoff
(2001) namner ocksa att systemet bor kannas naturtroget. Detta ar viktigt for att anvandaren
ska leva sig in i systemet.

En teknisk interaktion som en virtuell obduktion utlovar anvandaren nagonting. Det som
utlovas &r att interaktionen ska fungera i likhet med en verklig obduktion. Anvandaren har
forvantningar pa att det ska vara sa verkligt som mojligt. Ett skelettet ska se ut som ett riktigt
skelett.

Det kan ga att pasta att det gar att jamfora en Surface-computing produkt gar med en virtuell
verklighet. En virtuell verklighet &r en teknisk varld som ser ut och fungerar som en riktig
varld. Anvandare ska kunna uppleva varlden med alla sina sinnen: en stol ska kannas sa
verklig att den gar att sitta pa. Desto fler sinnen som &r involverade i den tekniska
interaktionen, desto starkare blir upplevelsen och storre bendgenhet att kdnna hdgre grad av
immersion. Vad som da blir viktigt att namna i sammanhanget ar hur tekniken inte riktigt ar
ikapp for att en virtuell mojlighet ska vara verklig. Framforallt k&nselbaserad, haptisk
information gar inte att skapa for att kannas pa riktigt (Hoffman 2010). En Surface-computing
produkt skiljer sig fran en virtuell varld, vad som blir viktigt att ndmna ar hur synen pa
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trovéardighet anda bor tillampas pa samma satt for Surface-computing teknologi som for en
virtuell véarld: en produkt som fungerar som den utlovar géra ger hogre funktionalitet.
Tvértom ges minskad funktionalitet om systemet inte beter sig som den utlovat. Darmed blir
trovardigheten en mycket vasentlig aspekt att ta hansyn till vid design.

5.1.2 Inbjuda till handling

Det som anvandare undrade dver forst och framst var hur man skulle komma igang med
systemet. Anvandare diskuterade designelement sinsemellan och fragade varandra om hur
man skulle ga tillvaga for att komma vidare. Vad som da ar viktigt att papeka ar
designaspekter om ikoners utformning. Ikoner i sig behdver vara konsekventa med sitt
innehall. En bild ska likna sitt refererande objekt. Likasa ska ikoner ha koppling till annan
teknik (Ware 2004). Det ska vara enkelt att forsta att ett hus symboliserar "hem". Alltsa att
anvandare kan trycka dar for att komma till startsidan. Likasa ska det vara enkelt att forsta att
en "sax" anvands for att obducera sjalva kroppen, alltsa skara i kroppen.

En mamma till sin son:
Har ar en bild av en sax, den gar att skéra i kroppen med. Gor sahar.

Barnet séger att det ar roligt att flytta skelettet. Det ar roligt att skara med saxen och se halva
kroppen.

For att navigera fran startsidan syntes fyra prickar ligga horisontellt langs med displayen.
Genom att trycka pa en knapp kan anvéandaren navigera mellan systemets fyra platser: hem,
virtuell obduktion, medicinsk visualisering samt obduktion av en bjérn.

Vad som da blir viktigt i sammanhanget for Surface-computing system é&r inte bara att
ikonerna ska vara adekvata med sitt innehall, ikoner ska ocksa vara tydliga med att ge
information om vad som ska géras. Ikoner och andra designelement ska forse med ledtradar
om att det gar att agera.

Susi (2006) beskriver ndgot som heter triggers. En trigger kan beskrivas som ett fenomen som
asyftar att nagot behdver goras. En trigger kan vara en ledtrad i omgivningen. Ett exempel pa
en trigger i Virtual Autopsy Table ar att skelettet asyftar till att skaras i for att kunna
undersokas. Ciolfi och Bannon (2002) menar pa att en vissa designelement ska forstarkas. Det
ska finnas triggers som inbjuder till handling. Olika design kommer fram i olika steg om
interaktionen, det ska vara latt att hitta fram och tillbaka, och forsta hur man ska handla pa
den plats man befinner sig.

Vidare beskriver Susi (2006) placeholders, vilket innebar att fraga varfér nagot behover goras:
en sax inbjuder till att skelettet behdver obduceras. Med triggers och placeholders gar det att
forklara att flera moment behdver goras och varfor de ska goras. En anvéndare vill agera. Och
denne maste bli upplyst om att denne ska agera.
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5.1.3 Kollaborativt

Vad som ar viktigt att ha i atanke vid designarbetet ar att interaktionen ar kollaborativ.
Anvandare arbetar simultant. De bade turas om att agera och ibland vill de agera samtidigt
(Ciolfi och Bannon 2002).

Dra inte dit, lat mig dra istallet.

(Nér de forsoker dra samtidigt sa skrattar de at att de inte kommer Gverens)
Titta har s&ger en, titta har séger en annan

Ar vi inne i knat nu? Hur letar vi oss vidare? Syns ledband och korsband?

Meningarna ovan &r citat fran nagra av anvandarna i fallstudien. Detta med att turas om att
utféra kommandon och vanta pa in tur var nagot som aterkom gang pa gang mellan
grupperna. Faktum &r att de allra flesta besokare kom i grupp. Det sociala samspelet, att
kunna tala och anvanda produkten, tycktes vara nagot som anvéandare upplevde som roligt.

Ciolfi och Bannon (2002) menar pa att en design ska anpassas for manga anvandare samtidigt.
Detta ar en av huvudaspekterna kring teknologin: att tekniken ocksa ar en social upplevelse.
Anvéandare upplevelser oftast denna form av teknisk interaktion tillsammans med andra.

5.1.4 Berattande

Anvandare tenderade att vilja veta saker om skelettet. De ville veta om det var en man eller en
kvinna. De ville veta dodsorsaken. Detta tyder pa att anvandare ar mer benagna att leva sig in
i produkten da en bakgrundshistoria finns. Ett system ska kunna avsloja detaljer om
interaktionen. Som Sherdoff (2001) skriver sa ar det av stor betydelse att systemet berattar en
beréttelse. Interaktionsdesign bor tillampa design om berattelser. En publik vill bli évertygad.
Detta med att dvertyga sin publik & minst lika viktigt inom interaktionsdesign som det ar
inom fiktion.

En beréattelse kan handla om att ge bakgrundsinformation. Alltsa att bokstavligen talat beratta
en berattelse. En berattelse kan fa anvandaren att vilja veta mer. Helt enkelt kan en berattelse
vacka nyfikenhet. Ett satt att skapa en berattelse kan vara genom att ge information om
produkten. Detta utéver allman information, som till exempel att det virtuella
obduktionsbordet tillater en medicinsk visualisering. Férutom att bara beréatta objektivt om
obduktion kan det tilldggas text om saker som den doda kroppens kon. 1 ett nasta steg kan
anvandaren fa veta dodsorsaken. Detta med att lata systemet ha en berattelse &r nagot som kan
tillampas pa manga Surface-computing system. Detta beroende pa vad for information som
ges.
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5.1.5 Mysterium/problemldsning

En annan sak som bor has i atanke vid utvecklande av Surface-computing teknologi, &r att lata
systemet ha ett form av problem, vilken det gar att hitta en l6sning pa. Det blev tydligt att
manga anvandare i studien dels talade kring dodsorsaken av kroppen, och dels talade de kring
att tekniken anvants for att 16sa ett mord. Detta kan vara nagot att ta till fasta pa vid designen.
En design kan ha olika spanningsmoment, mysterium. Nu sa &r detta med mysterium inte
nagot som kommer att vara applicerbart pa Surface-computing teknik éverlag. Men spanning
kan vara nagot att ha i atanke for utveckling av en design vars syfte ar att underhalla.
Utvecklare kan ta fram andra problemlésningsuppgifter som ska anpassa den specifika
tekniska produkten. Detta for att ge anvandaren ett storre engagemang eller kunskap pa det
omrade produkten har sitt fokus.

Genom att lata designen ha en "hemlighet" vilken anvandare kan upptédcka sa star detta nara
andra saker inom underhallning. Fiktion av olika slag &mnar att ge anvéndaren en
verklighetsflykt. Detta kan vara genom film eller bocker. Kanske mer relevant i detta
sammanhang &r datorspel dar problemldsningen &r en vasentlig del av interaktionen.

Olika slags tekniska produkter kan anvéandas som pedagogiska verktyg. Sjalva pedagogiken
kretsar kring problemldsning. Warren et al (2011) anvande kunskaper fran speldesignlitteratur
for att ta fram en teknisk pedagogisk produkt i 3D-miljo: The Chalk House Literacy Game.
Spelet utvecklades i syfte att lara barn i skolalder lasa och skriva. En Surface-computing
produkt ar annorlunda fran ett spel, men principer om speldesign kan vara applicerbara nar vi
tanker i termer av underhallning: anvandaren ar benégen att bli mer engagerad da denne far en
uppgift att 16sa. Olika slags tekniska interaktioner skulle i princip kunna applicera detta tank
med problemldsning. Framforallt finns fordelar att applicera detta tank pa Surface-computing
system som ska anvandas i underhallningssyfte.

Anvandare refererade till att man med hjélp av det virtuella obduktionsbordet 16ste ett
mordmysterium. Tekniken gjorde att den en mumies dod kunde uppklaras. Mumien finns pa
Brittiska museet och hans historia var okand. Det gick att se att mannen blivit mérdad med ett
spetsigt foremal.

Anvéndare dr benédgna att vilja I6sa problem. Detta med fascination dver att kunna l6sa ett
mord skulle kunna vara nagot for utvecklare att ta i beaktande. En sadan sak som en mordad
mumie kan ge inspiration till att utveckla liknande fiktiva problemldsningsmoment till den
virtuella obduktionen eller interaktionen. Exempelvis skulle en del av den tekniska
interaktionen kunna kretsa kring att fa en liten problemldsningsuppgift. | detta fall kan en
uppgift kretsa kring att ta reda pa dodsorsaken vad géller det virtuella obduktionsbordet pa
egen hand.

5.2 Reflektioner

Man kan fraga sig svaren pa studiens fragestéllning gar i linje med uppsatsens titel: Great
design experience don't happen by accident. Faktum &r att positiva upplevelser i sig ofta sker
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spontant - men nar vi talar om design - s ar en anvandare till stor del utelamnad &t den
utvecklare som skapat produkten. Utvecklare maste skapa med rétt sorts verktyg. Som
Benyon (2010) forklarar sa maste utvecklaren inte bara ta hansyn till systemets enkelhet,
utvecklaren maste ofta ocksa strava efter att lata anvandare ha en trevlig upplevelse. Detta &r
inte alltid en enkel uppgift. En upplevelse ar subjektiv till sin natur. Olika anvandare kommer
att uppleva sammas sak pa olika vis. Som Kuniavsky (2003) sa viktigt papekar sa finns det
ingen lag for hur anvandarupplevelser ska designas, dock sa ar upplevelser nadgonting som &r
av stor vikt att ha i atanke i designprocessen. En designprocess ska ledsagas av en filosofi om
att anvandare ska fa en behaglig upplevelse av systemet. Detta med anvandarupplevelser
galler saklart inte alla produkter: vissa produkter kanske enbart ska vara effektiva att anvanda.
Ett system ar helt och hallet beroende av det sammanhang det ska anvandas i. Ett virtuellt
obduktionsbord som ska anpassa medicinskt utbildad personal ska vara effektiv och sa
detaljrik som majligt. Ett virtuell obduktionsbord som ska anpassa anvandare i publika
miljoer ska vara enkelt och underhallande.

Alla system ska ha designlosningar som ska anpassa anvandares onskemal. En hogre
funktionalitet handlar om att system &r anpassat efter nskemalet. Som tidigare namnt sa har
anvandbarhet ofta forknippas med termer om enkelhet och effektivitet. Ett system ska vara
lattatkomligt. Dock har synen pa anvandbarhet kommit att forandras. Skalet till detta ar att vi
lever i en tid dar den tekniska utvecklingen gatt drastiskt framat. Med en mer utvecklad teknik
s kan manniskor interagera med produkter pa ett annat satt an tidigare. En Surface-
computing produkt som ar lokaliserat i en publik miljo ska forvisso var enkel att anvanda men
likvél vara rolig att anvénda. Funktionaliteten, kvaliteten ligger i den emotionella upplevelse
interaktionen ger.

For att atervanda till studiens fragestallning sa 16d den: Vilka riktlinjer kan tas fram for att
vagleda en designprocess att bli mer fokuserad pa anvandarupplevelser vad galler Surface-
computing system? Fragestallningen soker alltsa svar pa hur designprocessen ska ha
upplevelser som en stor del av malet. En annan fragestéllning hade istéllet kunnat fokusera pa
hur en designprocess kan skapa en produkt som ger en hégre grad av tillfredstallelse i form av
en mer djupgaende upplevelse. Da upplevelser i sig ar subjektiva till sin natur, och studien
inte vet hur dessa riktlinjer forhaller sig till verkligheten (riktlinjerna har inte tillampats
specifikt pa detta eller nagot annat Surface-computing system) sa gar det inte riktigt att uttala
sig om at dessa riktlinjer faktiskt skapar en mer behaglig upplevelse. Det studien kan forsdka
utlova ar att designprocessens filosofi efterstravar att skapa en produkt som har
upplevelsebaserad design som sitt fokus.

Som beskrivet sa ar det inte helt latt att ta fram riktlinjer vilka ska fungera som en slags mall
for utvecklingsarbete vad galler design anvandarupplevelser. Det &r designern som skapar och
anvandaren som upplever. Vad som dock blev mycket tydligt i studien som tillampade en
dold observationsmetod, var att anvandare diskuterade liknande teman om systemet. Det blev
tydligt att vissa monster om anvéandares tankegangar framtradde. Genom dessa monster gick
det att ta fram riktlinjer vilka skulle kunna vara betydelsefulla for framtida utvecklingsarbete.
De teman som togs fram vara specifikt anpassade for Virtual Autopsy Table och skulle
kanske behodva justeras om for en annan produkt, men principerna om anvandarupplevelser
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och hur de ska skapas pa ett optimalt sétt bor vara liknande for Surface-computing teknologi i
publika miljoer, dar anvandares syfte ar att fa en intressant upplevelse.

For att ater igen aterga till fragestallningen: Vilka riktlinjer kan tas fram for att vagleda en
designprocess att bli mer fokuserad pa anvandarupplevelser vad géller Surface-computing
system?, sa kan far man anta att studiens metod lett fram till att Iampliga riktlinjer for design
tagits fram. Det vill sdga, metoden har en sa pass hog validitet att pastaenden om vilka
riktlinjer som &r lampliga, kommer att vara relevant for design av andra Surface-computing
system.

Om vi ska ga tillbaka till den teoretiska 6versikten, och stalla den mot riktlinjerna sa ses att
riktlinjerna i sig inte kan fanga alla aspekter som tas upp i teorin. Teorin kan beskrivas ha
vissa avvikelser jamforelsevis med riktlinjerna. Eller mer noggrant beskrivet sa kan det anses
att teorin tar upp aspeker som inte riktlinjerna nodvandigtvis diskuterar eller ger svar pa. Ett
exempel ar vom Lehn et al (2007) studie dér det beskrevs hur en bred publik ocksa har breda
intressen. De riktlinjer som tagits fram kan praktiskt taget inte sdga ndgot om anvéndares syfte
med interaktionen. Anvandare kommer att ha olika syften. Om dessa riktlinjer tacker upp for
olika aspekter om syften kan studien egentligen inte ge svar pa. Det som den kan gora ar att
dra slutsatser om anvéndares syften.

Ett annat exempel som studien inte gar narmare in pa, men som skulle kunna ha tagits upp
mer utforligt, ar vilka gestbaserade kommandon som utférts och hur dessa ska ta i beaktande
for utveckling av en simultan interaktion. Detta med gestbaserade kommandon beskrivs av
Hornecker (2008). Har beskrivs endast hur dessa gestbaserade kommandon bor designas pa
ett optimalt vi. Men det ges ingen beskrivning for hur dessa gester ska designas rent praktiskt.
Till skillnad fran teorin har denna studie inte fokuserat pa detaljer om designen som sadan.
Istallet har den sett 6ver vilka delar som gar att ha som andamal for design. Anledningen till
att studien fokuserar pa 6vergripande riktlinjer och inte detaljerade sadana, &r for att varje
designprocess kommer att vara unik. En detalj som ett gestbaserat kommando behdver ses i
sitt sammanhang. Det vill séga, vilken gest som ar optimal for specifikt den interaktionen.

5.2.1 Metodkritik

En brist med denna studie &r att det inte finns mycket information om anvéndarna. Det finns
igen information om saker som teknisk vana, alder eller kén. Det som ar negativt med att inte
samla in mer specifik information, ar att det heller inte gar att dra nagra paralleller for
anvandarbeteende och hur det korrelerar med en viss anvandargrupp. Kanske hade det gynnat
studien om anvandare fatt nagra kompletterade fréagor efter det att de anvant produkten. A
andra sidan vill denna studie undersoka generella anvandarbeteende i en publik milj6. Och i
en publik miljo finns mana anvandare med vitt skilda vanor om teknisk kunskap. En sak som
upptacktes under faltstudiens gang var att det fanns en hel del barn som anvande produkten.
Flera av dem var inte laskunniga och behovde en vuxens hjélp for att kunna l&sa texter med
information. Aven om en relativt stor andel av anvandare &r barn, s bor studien i forsta hand
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fokusera pa vuxna anvandare och deras upplevelser av produkten. Den framsta orsaken till
detta ar att produkten vander sig till personer fran 12 ar och uppat.

Studien forde en diskussion kring existerande riktlinjer for anvandarupplevelser och stallde
dessa mot design av specifikt Surface-computing teknologi. Dessa riktlinjer var,
identifierbarhet, adaptivt, narrativt, immersion och flow. Detta med att diskutera riktlinjer i
forhallande till teknologin var ett satt att forsoka se hur teknologin i sig forhaller sig till teorin.
Ett problem med detta var att tva aspekter, immersion och flow, inte riktigt tillater sig matas
genom en observationsmetod. FOr att kunna diskutera dessa aspekter hade studien behovt gora
en narmare observation, eventuellt spela in anvandares agerande och ocksa fraga dem vad de
tyckte om systemet vad géller hur narvarande man kanner sig. For detta skulle anvéandare fatt
anvanda en gradskala.

En annan svarighet med denna studie &r hur detta med anvandarupplevelser faktiskt ska kunna
generaliseras till alla slags Surface-computing system? Studien hade som mal att ta fram egna
riktlinjer for designarbete. Kan en riktlinje som "autentiskt" verkligen lampa sig for de olika
systemen? Svaret blir att det kan det ibland och ibland inte. Ovriga riktlinjer som inbjuda till
handling, kollaborativt, berattande och mysterium/problemldsning torde kunna anpassa de
flesta system. Detta med undantag for "mysterium/problemlésning”. Denna riktlinje &r ganska
specifik for produkten som sddan. Om en produkt kan utga fran att lata l6sa ett problem ar
helt beroende av produkten som sadan och det behov den amnar fylla. Dock sa skulle en
produkt rent teoretisk kunna justeras for att ha ett litet problemlésningsmoment. Tanken med
detta ar att lata produkten bli mer spannande att utforska.

Vad galler de 6vriga tre riktlinjerna, inbjuda till handling, kollaborativt och berattande sa
borde de flesta system ha med dessa riktlinjer i skapandet av produkten. Tekniska system
overlag ska ha triggers som inbjuder till handling. Ett system maste upplysa viktiga funktioner
och vara végledande for att underlatta navigering.

Ett Surface-computing system &r ett kollaborativt system. Darfor ska systemets design alltid
anpassas for att lata flera anvandare anvand systemet samtidigt.

Riktlinjen "beréattande" kretsar kring nyfikenhet for det som systemet vill formedla. | detta fall
kretsade den beréattande delen kring en kropp och de skador kroppen hade. Mer generellt sa
bor olika Surface-computing system anpassas att ha en slags berattelse av information. Detta
med berattelse far anpassas efter produktens mal. Huvudsaken &r att produkten i sig kan ge
information om saker och ting. Information &r nagot som tycks vacka nyfikenheten och da
viljan att vilja fortsétta anvanda systemet. Nyfiken i sig gar hand i hand med
anvandarupplevelser. Atminstone sett till den data denna studie fick fram.
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