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1 Inledning

Detta &r en konferensrapport tillhérande en stoérre rapport. Mycket av informationen fran
den storre rapporten ar bortskuren fran denna kortare version men de viktigaste tankarna
och resultaten presenteras i fullo. For mer specifierad information géllande det arbete som

genomforts sa inkluderas detta i den fullstdndiga rapporten.

Rapporten har undersokt och testat hur anvéndare interagerar med ett framarbetat
granssnitt och sedan en utvecklad prototyp. Det genomfordes flertalet anvindartester
och grinssnittet utvecklades iterativt under projektets gang. Genom att undersoka och
hitta denna grians sa hoppades det identifieras en balans dér anvindaren delger infor-
mation som kan anvédndas av en algoritm som indata for att personligt anpassa innehall
efter anvindarens 6nskemal. Till f6ljd av begrdnsningar framforallt i tidsramen for pro-
jektet sa ledde det till att prototypen endast testat grénssnittet och programmets mest
grundlaggande funktionalitet. Den algoritm som skulle anvindaranpassa innehallet har ej

utvecklats under projektets gang.

Det program som valdes for utvecklingen var en inkopslistapplikation. Just detta slags
program valdes da det fanns flertalet faktorer som var férdelaktiga for att undersoka syftet.
Som en del av en forstudie infér rapporten sa tillfragades anvéindare huruvida de anvéande
nagra hjilpmedel vid deras dagligvaruhandel och 6ver 80% av de tillfragade uppgav att de
anvande sig av shoppinglistor ibland eller oftare nér de handlar. De tillfragade uttryckte
dven att det var atravért att kunna handla sa billigt som mdojligt. Alltsa blev visionen att
utveckla ett digital inkopslista diar anvidndaren far skriva in de produkter de ténkt kopa
och sedan presenteras de med flera shoppinglistor fran olika butiker sa att anvéndaren

kan gora ett informerat val av vilken butik ar billigast att handla i.

Det syfte som sammanstélldes for rapporten ar alltsa att undersoka hur nyttan kan max-
imeras utan att det gar ut over anvéandarupplevelsen. Tillhorande fragestdllningar var
foljande:

1. Vad tycker anvéindare dr den viktigaste funktionaliteten nér de ska ga och handla?

2. Hur skulle en applikationsdesign utformas for att gora en traffsiker prisjamforelse?

3. Hur mycket information kan begiras av anviandare for att fortfarande behalla en

god anvéndarupplevelse?



2 Bakgrund

De designval som gors baseras pa hur anvindaren interagerar med produkten och dérav
ar det viktigt att forsta de kognitiva begransningar som kan paverka hur anvéndaren
upplever programmet. Bland de viktigaste for denna rapport &r hur perception, minne
och mentala modeller paverkar anvindaren. Det finns flera riktlinjer och tumregler som
man kan anvinda for att sékerstélla att designen haller sig till en industristandard. Inom
rapporten sa har Nielsens (1993) 10 heuristiker anvéints. Dessa dr 10 tumregler som anger
viktiga faktorer att ha i atanke da man arbetar med utvecklingen av ett granssnitt. Det ar
viktigt att ge systemfeedback till anvéindaren, anvénda sig av en simpel design samt halla
sig till designkonventioner sa att anvindaren forstar funktioner intuitivt snarare &n att
de behover lira sig hur de funkar. Att bibehalla en simpel design hjélper dven till med att
forebygga kognitiv 6verbelastning. Alltsa att det inte finns sa mycket information sa att
anvindaren har svart att urskilja vad som ar nédvéandigt for det specifika malet. Detta gar
daven hand i hand med de mentala modeller som anvéndare har, det &dr inte nédvandigtvis
sa att programmet fungerar precis sa som en anviandare forestéller sig men om det borjar
bete sig annorlunda fran det forvantade beteendet sa kan detta leda till frustration for

anvandaren.

Utover Nielsen:s 10 heuristiker sa finns det fler andra designprinciper att férhalla sig till.
Dessa ar ofta framarbetade med perceptuella eller mentala begrdnsningar i atanke och
har som syfte att forbattra anvindarupplevelsen genom att forbéttra den anvédndarens
forstaelse av vad som sker i programmet. Det finns dven atta gestaltlagar framarbetade
av Koffta och flera av hans kollegor(Ware, 2020). Arbetet med grinssnittsdesignen har

utgatt fran samtliga av dessa principer.

Under arbetets gang sa har en anvédndarcentrerad designprocess implementerats. Detta
ar en iterativ process som utgar fran testning och utvérdering i flera skeden sa att det
stegvis kan goras forbéttringar av produkten under utvecklingsfasen. Detta har lett till
att de designforslag som framarbetades i borjan av projektet blivit forbéttrade och mer

anvandarvéanliga under arbetets gang.

3 Metod

Det anvindes agil utvecklingsmetodik under projektets gang for att strukturera arbe-
tet samt se till att bibehalla en flexibilitet i projektets riktning. I ett tidigt skede sa

genomfordes en anvindarundersokning dér ett formuldr skickades ut med diverse pro-



jektrelevanta fragor. I detta formulér sa inkluderades fragor kring anvindarbeteende och
anvandarbehov. Formuldret inneholl bade kvalitativa och kvantitativa fragor och anonymi-
seras sa att forfattarna ej kunde sérskilja vem som svarat vad. Formulédret var konstruerat

i Google Forms for att enkelt och snabbt kunna sprida det till flera deltagare.

Totalt holls tre anvédndartest som alla hade olika mal. Det forsta konstruerades i Figma
och testades genom ett program som heter Maze. Testet hade som mal att utvardera
den grundlaggande anvindarupplevelsen for att identifiera potentiella problem som skulle
kunna atgérdas till en senare version. Det viktiga var att utvéirdera att det flode som
anvandaren gick igenom var logiskt och kéndes réatt. Det gjordes inga storre fordandringar
till detta flode mellan det forsta och det andra anvéndartestet, dock sa gjordes flertalet
andringar till granssnittet. Det andra anviandartestet genomfordes precis som det forsta
i maze pa en version som var framarbetad i Figma. I formuldret fran detta test sa in-
kluderades &ven flera fragor fran TAM3 modellen vilket var tilltéinkt skulle kunna hjélpa

testledarna att analysera anvéndare ytterligare.

Det sista anvéindartestet genomfoérdes pa den utvecklade prototypen, detta ledde till att
testupplevelsen var mer fri for anvindarna i jamforelse till de tidigare testen da de haft
ritt begransade valmojligheter. Gransnittet och det Gvergripande flodet var ratt likt det
fran de tidigare testen, dock sa fanns det en del funktioner som inte hade hunnit utvecklas
till fullo. Testdeltagarna tillfragades om hur anvéindbar de uppfattade produkten samt vad

for valmojligheter de vill ha under olika steg i processen.

4 Resultat

Efter resultatet fran samtliga anvéindartester var sammanstéllt och analyserat sa framar-
betades en fiardig designspecifikation i enlighet med resultaten. Deltagarna uppskattade
att en applikation likt den de interagerat med skulle vara anvandbar (snittbetyg 5,1 av
7) for deras egna anvéndande. Det var viktigt att det var flexibelt hur mycket infor-
mation som anvindaren sjalv fyllde i och det var okej att kvaliteten pa prisjamforelsen
kompromissas for att streamline:a anvindarupplevelsen. Dock sa fann anvandare att det
var viktigt att de hade mojlighet att anpassa varorna i sin lista efter de lagt till de sa
att de kunde hoja kvalitéen pa prisjamforelsen. Det var dven viktigt att anvéndaren fick
ordentlig feedback fran sina handlingar genom exempelvis animationer eller att det star
hur manga har lagts till av en viss produkt d&ven da anvéandaren inte &r i sjilva listan. Det
var dven viktigt att forebygga anvindarmisstag, exempelvis sa forvantade anvéndare inte

att produkten skulle férsvinna fran listan om de klickade i de tva ganger vilket ledde till



frustration for en del anvandare.

5 Diskussion

Den viktigaste funktionaliteten enligt anvéndarna &r prisjamforelsen, vilket &ar applikatio-
nens huvudsakliga syfte. Dessutom tycker anvéndarna att det ar viktigt att inkopslistan
struktureras efter hur varorna dr placerade i varje enskild butik. Detta &r nagot som hade
onskats kunna uppna, dock var det inte mojligt da det inte fanns nagon tillgdnglighet
till butikernas databaser. Som ett substitut till detta implementerades istéllet en funk-
tion som strukturerar listan efter produkternas kategori dér alla varor som tillhér samma
kategori ligger bredvid varandra i inkopslistan. Utover det ansags det mycket viktigt att
applikationen skulle vara sa pass enkel att anvinda att det inte skulle ta mycket langre

tid &n att skapa en inkopslista i anteckningar pa sin mobiltelefon.

Utifran anvindartesterna har det visat sig att anvindare virdeséatter nytta véldigt hogt,
de vill att appen genererar ett sa exakt pris som mojligt. Déremot vérdeséitter de dven
att applikationen ska vara lattanvind, déar fa klick ar en stor faktor. I denna applikation
siatter sig dessa krav mot varandra eftersom applikationen genererar béast resultat nér

anvandaren gor sa manga produktspecifikationer som mojligt, vilket innefattar manga
klick.

Anvéandartesterna visade dven pa att anvéndarna tyckte att det var okej om priset i
applikationen skiljde sig lite fran det i butiken om anvéndaren sjilv valt att inte gora
nagra produktspecifikationer men att de ville att priset skulle stimma helt om de gjort alla
tillgangliga produktspecifikationer. Av denna anledning kan det anses att griansen mellan
nytta och anviéndarvéanlighet kan finnas vid en kompromiss mellan de tva. Anvindarna
ska inte vara tvingade att gora alla produktspecifikationer men mojligheten ska finnas.
Viljer anvandarna att inte gora nagra produktspecifikationer lar dem ocksa vara okej
med att prisjamforelsen endast blir en riktlinje och inte ett exakt pris. Anvandarna som
déremot gor alla dessa extra klick ska kunna rdkna med att applikationen ger dem en

exakt prisjamforelse.



Da rapporten varit utformad som en designstudie sa har arbetet varit explorativt dér
olika forslag har framarbetats iterativt under projektets gang. De inledande designerna
utgick fran respons pa ett anvindarformulédr, dér deltagare fick vardera olika funktio-
ner och avvigningar. Har finns det dven forbéattringsforslag dér en mer rigoros forstudie
med uppfoljning med de som bidragit kunnat sikerstélla, till en hogre grad, att arbetet

uppfyller konsumentbehovet.

For att vardera de olika designval som togs i olika processer genomfordes tre separata
anvandartester dar anvindare fick svara pa bade kvalitativa och kvantitativa fragor. Var-
je anvindartest hade olika priméra fragor de undersokte. Under det forsta anvandartedstet
undersoktes primért programflodet och anvindares onskade funktionalitet. Det andra
testet undersokte grénssnittsdesign samt om anvédndare foredrog att fylla i mycket eller
lite information kring sina produktval. Det tredje testets priméra fokus var att speci-
fiera mer ordentligt vilken méingd information som var riatt balans att fraga om samt

utvarderingstillfille av den fungerande prototypen.

Till £6]jd av de avgransningar som gjordes i borjan av, och under projektets gang, sa finns
det manga fragor som dykt upp under arbetets gang som det inte funnits tid att besvara.
Detta har mynnat ut i flera vidare forskningsforslag for vidare studier. Bland annat hade
det vara lampligt att undersoka hela dagligvaruhandel-processen inklusive hur anvéndare
tillampar denna typ av program nér de befinner sig i butik. Nu da det finns en aning om
hur man skulle kunna strukturera informationsinhdmtningen finns det &ven mojlighet att
borja utforma hur anvéindaranpassningen skulle kunna ga till och hur anvéndare vill att

innehallet paverkas av vad de gor.
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