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Sammanfattning

Personor som designmetod dr bade hyllad och ifradgasatt. Scenarier och personor &ér tva modeller
som inkluderar anvindaren pa olika sétt. Personor ska visualisera anvindaren och scenarier illu-
strerar anvéndaren i interaktion med den kommande produkten. Syftet med denna studie var att
ta reda pa om personor tillfér nagot vid utveckling av informationstjénster for sirskilda grupper,
som scenarier inte redan gor. For att undersoka syftet utvecklades fyra personor med tillh6rande
scenarier. Dessa var till grund for tva workshops dér tva interaktionsdesigners deltog i den ena
och tva i den andra. Dessa interaktionsdesigners uppgift var att, med hjélp av antingen personor
och scenarier eller bara scenarier, utveckla en prototyp av ett sammanfattningsprogram. Proces-
sen analyserades med fokus pa hur de pratade om och arbetade med scenarierna och personorna.
Resultatet visade att det som skiljer scenarier och personor mest at ar att personor ger en mer
emotionell bild &n vad scenarier gér. Det &r bra att ha personor i ett projekt dar anvindarna &r
tydligt definierade och svara for utvecklarna att sétta sig in i. Da ar det ocksé bra om utvecklarna
dr med och skapar personorna och scenarierna sa att de lar kdnna anvindarna. Da okar ocksa
chansen att utvecklarna litar pa sitt material, vilket &r en forutsidttning for att det ska kunna
hjélpa dem i designprocessen.



i



Innehall

d = 1
|2__Teoribakgrund| 3
[T Tas- och skrivsvarigheter]. . . . . . . . . . o o i 3
..................................... 3

2.1.2 Synsvagal . . . ... 4

2.2 Anvandarcentrerad design| . . . . . ... Lo 5
......................................... 5
2.3. Vad ar ett scenario?l . . . . . . . . ... 5

12.3.2  Vad scenarier tillfor 1 en designprocess| . . . . . . . .. ..o 6

2.3.3  Krtik emot scenarter]. . . . . . . ... L 7
BATPersonal .« « o v oo e e e 7
2.4.1  Maldriven design| . . . . . . . ... 7

2.4.2 Vad ar en personar’|. . . . . . . . ... e 7

2.4.3  Vad personor tillfor 1 en designprocess| . . . . . . . .. .. Lo 8

2.4.4  Kritik emot personor|. . . . . . ..o 9

2.5 Sammanfattning: personor och scenarier| . . . . . ... ... 10

3 Metod| 13
3.1 EasyReader och malgruppssegmenteringen|. . . . . . . ... .. ... ... .... 13
3.2 Persona- och scenario-skapandet| . . . . .. ... .. . oL 14
B.3 Pilotstudiel. . . . . .. 15
3.4 Designworkshopen| . . . . . . ... ... 15
3.5 Analys av designworkshop| . . . . . . . .. ... o Lo 15

[ "Analys| 17
4.1 Vad personors tillfor 1 en designprocess|. . . . . . . . . .. ... 17
4.2 Kritik emot personor| . . . . . . ... 18
4.3 Ovriga observationer| . . . . . . . . ... 19
4.4 Prototypernal . . . . . . . .. 19
[6_Diskussionl 21
.1 Metoddiskussionl . . . . . . ..o e 21
.2 Analysdiskussion| . . . . . ..o Lo 23
B3 Shufsafd . . . . . . . oo 25

iii



iv



Kapitel 1
Inledning

Personor som designmetod &r bade hyllad (Pruitt & Grudinl 2003; |(Cooper & Saffo, [1999) och
ifragasatt (Chapman & Milham, 2006; [Turner & Turner, 2011). En persona dr en fiktiv person
som bygger pa empiri fran verkliga anviandare (Grudin & Pruitt], [2002). De som foresprakar
personametoden menar att personor ger en empatisk bild av anvindarna som ldttare gor att
designers minns dem och kénner med dem. Detta menar de gor att designen blir mer anpassad
for anvindarna. Vidare menar de att det &r en metod som inte ska ersdtta nagon annan metod
utan snarare komplettera den. Till exempel sidger de att personor &r ett bra komplement till
scenarier. Scenarier dr en metod for att visualisera hur en anvindare kommer att kunna anvinda
den kommande produkten (Carroll, 2000). De som, & andra sidan, stéller sig skeptiska till perso-
nametoden menar att den inte tillfér ndgot nytt, att de inte blir betrodda och att de inte pa ett
naturligt sdtt kommer in i designprocessen. |Chapman & Milham| (2006]) skriver att det inte har
gjorts nagra studier som styrker personor som designmetod och menar att det bor goéras innan
de far anviandas i designprocessen.

Syftet med denna studie var att undersdkte om personor tillfér nagot vid utveckling av
informationstjanster for grupper med sérskilda behov som scenarier inte redan gor. Far perso-
nametoden den Onskade effekten i designprocessen eller har skeptikerna ratt? For att undersoka
detta anordnades tva workshops med tva interaktionsdesigners i vardera workshop. Gruppernas
uppgift var att skapa en prototyp utifrdn personor och scenarier eller bara scenarier. Studien
fokuserade till storsta delen pa att analysera designprocessen och inte designresultatet. Enda
gangen prototyperna studerades var i syfte att styrka observationer i designprocessen. Studien
utgick ifran projektet EasyReader, som ska gora ett sammanfattningsprogram. Programmet ska-
pas i syfte att underldtta for ménniskor som har svart att ta till sig text, speciellt ménniskor
med lds- och skrivsvarigheter och méanniskor som ar synsvaga. Det dr dessa malgrupper som
personorna kommer att bygga pa.

For att fullfélja syftet presenteras forst bakgrundsteori om anvéndarcentrerad design och de
tvad metoder inom anvindarcentrerad design, som studien tar upp: personor och scenarier. Kritik
fér och emot dessa metoder presenteras ocksa. Innan det presenteras kortfattad teori om lds- och
skrivsvarigheter och synsvaga for att fa lite bakgrund om malgrupperna som intervjuades. Dessa
intervjuer lag till grund for de personor och scenarier som workshopen utgick ifran. I metoddelen
kommer sedan en beskrivning hur personorna och scenarierna skapades, av hur workshopen
gick tillviiga och hur denna empiri analyserades. Analysen bygger pa bakgrundsteorin och &r
saledes grupperad och analyserad efter den. Persona- och scenarioskapandet utgick ifran metoden
maldriven design, som ar en metod inom anvindarcentrerad design. Rapporten avslutas med en
diskussion och en slutsats.






Kapitel 2

Teoribakgrund

I detta kapitel presenteras bakgrundsteorier om anvindarcentrerad design och metoder som an-
vands for att halla fokuset p& anvéndarna; scenarier och personor samt vad de tillfér och inte
tillfor i en designprocess. Forst presenteras dock teori om lds- och skrivsvarigheter samt synsvaga.
Denna teori ar till grund och inspiration for intervjuguiden till anvindarintervjuerna.

2.1 Las- och skrivsvarigheter

Att kunna ldsa dr nagot otroligt vésentligt och centralt i dagens véstvérld. I skolan &r det en
central kunskap som tidigt lars ut och finns med i alla &mnen, &nda upp till hégskoleniva. For att
kunna hénga med i det moderna samhéllet med tidningar, bocker, filmer, datorer stélls det stora
krav pa lasforméagan. Detta gor att lds- och skrivsvarigheter inte bara &ér ett kognitivt handikapp
utan kan &ven bli ett socialt handikapp da det &ar svart att hdnga med i samhéllet och det &r
nagot som ménniskor kan skdimmas 6ver (Gustafson, [2000)).

2.1.1 Dyslexi

I 6ver hundra ar har det varit kint att manniskor kan ha medfédda svarigheter med l&sning. Da
kallades det for medfédd ordblindhet. Sedan anségs detta ord inte passande d& problemet inte
lag i synen. Det visade sig snarare vara ett kognitivt problem. Déarfor dndrades begreppet till
svarigheter med ldsning som ofta kallas for dyslexi. Det finns fortfarande méanga oklarheter om
vad dyslexi &r och det finns ingen generell bild om konceptet dyslexi. Detta pa grund av att ingen
dyslexi adr den andra lik d& den kan variera pa méanga sétt (Gustafson) [2000). [Eriksson| (2001)
skriver att det finns néstan lika manga definitioner pa dyslexi som det finns forskare men 1968
definierade World Federation of Neurology dyslexi enligt foljande:

“A disorder manifested by difficulty learning to read, despite conventional instruction adequate
intelligence and socio-cultural opportunity. It is dependent upon fundamental cognitive disabilities
which are frequently of constitutional origin” (Critchleyl 1970, s. 11).

Manniskor med dyslexi har svart med det fonologiska i ldsning och det gor det svart med
avkodningen. Detta leder till att avkodningen inte automatiseras vilket i sin tur gor att det gar
at s& mycket energi till den att det inte finns nadgon energi kvar till forstaelsen (Gustafsonl, [2000).
Ingen dyslexi &r den andra lik men [Hgien & Lundberg (1997 tar upp négra exempel om hur den
kan komma i uttryck:

e Kvarhalla sprakligt material i korttidsminnet

Segmentera ord i fonem

Halla kvar sprakligt material i korttidsminnet

Upprepa langa nonsensord

Lasa och skriva nonsensord



e Snabbt sitta namn pa bilder, farg och siffror
e Klara ordlekar dar utbyte eller manipulering av sprakljud ingar
Stadler| (1994)) ndmner ocksd nagra exempel som kan synas hos ménniskor med dyslexi.
e Liser langsamt, lagmalt, trevande, hackigt och ibland otydligt
e Liser for fort och gissar
e Stannar upp och ldser om
e Uteldmnar eller ldser fel pa smaord och dndelser
e Lagger till eller kastar om bokstéaver sa nya ord bildas
e Vinder pa hela ord
e Tar med tidigare ljud i samma ord, till exempel skrattade - skrattatade
e Brister i ldsforstaelsen till foljd av langsam avkodning
e Laser helst inte hogt ndr andra hor pa

Gustafson| (2000) skriver att det verkar finnas starka beldgg for att dyslexi skulle vara genetiskt
och neurologiskt betingad men att miljon och omgivning ocksé spelar en stor roll fér barns
lasutveckling.

2.1.2 Synsvaga

En annan grupp som kan ha svart att lasa &r synsvaga. Péa synskadades riksférbunds hemsida
(Synskadades Riksforbund, [2010) &r definitionen pé synskada foljande:

“Synskadad dr den som har svart att ldsa eller som har svart att orientera sig med hjilp av
synen. De flesta kan svagt skingja farger och féremdl eller ser med starkt begransat synfdlt. Andra
har svarigheter ndar det dar morkt eller ndr det dr skarpt solsken.”

Att inte kunna se ar besvérligt p4 manga sétt (Specialpedagogiska skolmyndigheten, |2010). D&
det &r svart att lasa forsvinner mycket information, och i och med det férsvaras kommunikationen
och tolkning av varlden. I takt med att synen férsdmras blir dock andra sinnen starkare, da
méanniskor som ar synsvaga maste lagga energin pa kinsel och horsel for att fa intryck fran
yttervérlden. Specialpedagogiska skolmyndigheten (2006) skriver att ménniskor som &r synsvaga
har olika ldsférméga pa samma sétt som andra ménniskor har. Dock finns det vissa gemensamma
svarigheter, som till exempel:

e Ligre lashastighet

e Sémre Gverblick 6ver texten

e Brist pa forstaelse av grundldggande begrepp
e Begriansad omvéarldsuppfattning

e Simre aktiv bearbetning av text

De flesta synssvaga ar dldre méanniskor och har vissa synrester kvar (Synskadades Riksfor-
bund, |2010)). Det innebér att de kan ldsa tryckt text om den &r tillréckligt stor med stark kontrast
och tydlig struktur. Nagra &r grovt synsvaga och behéver mer resurser for att kunna ta till sig
text, till exempel punktskrift, talbocker och talsyntes pa datorn. Gransen mellan grov och lindrig
synskada ar flytande. For vissa kan det ga att ldsa med forstoring om texterna ar korta men blir
de langre orkar de inte ldsa utan talstod. En ménniska som &ar synskadad har rétt till olika hjalp-
medel som till exempel cd-spelarbidrag och talbécker. Andra hjélpmedel som finns att tillga &r
skirmforstoring, forstoringsglas/lupp och glaségon (Specialpedagogiska skolmyndigheten), [2006]).
Manga tycker att det &r svart att ldsa nér texten forstoras sé& mycket da det ar svart att fa en
helhetsbild, men det &r béattre &n att inte kunna lasa alls.



2.2 Anvandarcentrerad design

Abras et al.| (2004) skriver att anvéndarcentrerad design &r ett omrade med stor variation av
bade filosofi och metod. Det viktiga inom omradet &r filosofin att anvindarna ska vara med i
designprocessen pa ett eller annat sitt. Det finns manga olika sétt pa hur det kan goras. En vanlig
metod &r att anvdndarna kallas in vid vissa tillfallen som till exempel da krav ska framstéllas
eller vid anvéndartester av produkten.

Ett kdnt namn inom omréadet &r Alan Cooper. Det var han som skapade méaldriven design
(Cooper & Saffo, 1999)). Det ar en metod som har inspirerats av filosofin bakom anvindar-
centrerad design. Han sdg manga problem med datidens datorer. Han menar att de tvingade
anvandarna att tdnka som datorer, nir det borde vara tvirt om. Ett exempel, bland manga, som
han ndmnde var: om anvindaren ville byta namn péa en wordfil var denne tvungen att klicka pa
“spara som”, skriva namnet och sedan radera den gamla filen, alternativt stdnga ner programmet
och skriva det onskade namnet vid ikonen. Detta kan verka sjalvklart men tank till, detta kdnns
inte sdrskilt intuitivt men trots det &r det sa &n idag. Varfor fungerar produkterna sa daligt?
Cooper har tre forklaringar till detta (Cooper et al., |2007). 1) Den tekniska industrin glommer
bort anvdndarna och bryr sig inte om dem. Kanske har de som jobbar inom den en vag aning
om anvandarnas jobb och andra yttre attribut men vet de vad som gor anvindarna glada, ledsna
eller irriterade? 2) Programmerare och anvindare har olika intressen. Anvindare vill att det ska
vara enkelt att anvinda medan programmerare vill att det ska vara enkelt att programmera och
eftersom att det oftast &r programmerarna som ocksa designar programmen ar det oftast pro-
grammeringen som hamnar i fokus. Cooper menar att en programmerare inte bér behdva téanka
pa designen, eftersom det d& blir for mycket att tdnka pé, &ven om programmeraren tanker val.
3) Det finns ingen metod som tar hand om anvindarens behov. Teknikerna foljer metoder som
ska gora teknologin bra och hallbar, ekonomer f6ljer metoder som ska leda till en bra ekonomi
men da Cooper startade fanns det ingen accepterad metod som gav en férstaelse om anvandarnas
behov och fantasi.

Sammanfattningsvis menar Cooper att det som behdvs ér ett medvetande om att anvindare
gloms bort, nagra som aktivt jobbar emot detta pa heltid och en metod som de kan félja. Det
ar har anvindarecentrerad design blir centralt.

Anvindarcentrerad design vixer och utvecklas fortfarande (Goodwinl [2009). (Grudin & Pruitt
(2002) skriver att problemet i designprocessen ligger i att interaktionsdesigners och anvidndare
inte &r i samforstand med varandra. De politiska och sociala aspekterna gloms ofta bort da detta
kan verkas onddigt i designprocessen. Inom anvindarcentrerad design finns tva metoder for att
illustrera och halla fokus pa anvéndarna och dess behov; persona och scenario.

2.3 Scenario

I detta avsnitt presenteras en beskrivning av vad scenario dr, vad de fillfoér i en designprocess
samt kritik emot detta.

2.3.1 Vad ar ett scenario?

Ett scenario &r en metod som ska visualisera hur den aktuella produkten skulle kunna fungera
for de blivande anvéndarna (Carroll, 2000)). Scenarier har funnits under en ldngre tid och fanns
innan personor kom till. Fran borjan var de dock inte lika fokuserade pa den verkliga anvindaren.
De utgick bara 16st ifran observationer (Burns et al.l [1994). De tidiga scenarierna var framst till
for att visa, organisera och kommunicera designidéer. Med hjéalp av scenarier far utvecklarna en
tydligare bild av vilka begrénsningar och mdjligheter som finns i kontexten mellan maskin och
ménniska. Ett scenario dr en berdttelse som handlar om minst en aktor och en aktivitet som
denne ska utfora for att na ett specifikt huvudmal och som ofta nas via submal. Scenarier ska
anviandas som ett stod i designprocessen. Viktigast enligt Carroll, &r att scenarier haller fokuset
pa anvandarna. Se bilaga A for exempel pa scenarier.



2.3.2 Vad scenarier tillfor i en designprocess

De flesta designmetoder inom teknikvérlden har en metodologisk tradition som bygger pa att
fa kontroll 6ver komplexiteten och det forénderliga, detta genom att filtrera information och
bryta ner problemen tills de gar att 16sa (Carroll, 2000)). Scenariobaserad design handlar & andra
sidan om att utnyttja komplexiteten och det férénderliga i kontexten. Detta gbrs genom storre
inlérning om stukturen och dynamiken av problemet, studera miljén fran flera olika perspektiv
och framforallt interagera direkt med elementen i den visentliga situationen.

Genom att representera anvandningen av en produkt i ett scenario gors anvandningen mer
explicit och designen och analysen leder till en djupare bild av produkten (Carroll, |2000)). Utveck-
larna kan fa hjélp att fokusera uppmérksamheten pa att fa en storre forstéelse om ménniskors
uppgifter som kan vara implicita och svara att upptécka i produkten. |Carroll (2000) skriver att
det finns problem inom designarbeten som designers méaste hantera. Han menar att scenarioba-
serad design l6ser dessa problem som andra metoder inte ens upptécker och dérmed inte heller
hanterar.

Carroll (2000)) skriver att scenarier tvingar designers att reflektera 6ver sin design. I och med
att desigern skriver ett scenario blir denne tvungen att vara konkret och tydlig och maste déarfor
reflektera 6ver hur det verkligen ska se ut. Samtidigt som desigern skriver scenariot mérker denne
nér saker och ting inte gar ihop med varandra. I traditionell designmetod blir malen till en design
ofta luddiga men med scenariobaserad metod blir dessa konkreta och tydliga.

Verkligheten &r oftast dynamisk och férdnderlig och det &r nagot som designers pa olika sétt
hanterar. Traditionell designmetod anvénder sig av top-down processer genom att systematiskt
bryta ner det stora diffusa problemet till olika konkreta delmal, som blir lattare att 16sa. Genom
att 16sa problemet pa detta sétt véljs flexibiliteten bort i forman till att undvika osédkerhet. Enligt
Carroll (2000)) leder detta till att designen oftast “méalas in i ett horn™

“the top-level concept will often turn out to have been a premature commitment, painting the
design into the corner from which it cannot address requirements that emerge through the course
of the design process.” (Carroll, [2000} s. 53)

For att inte fastna i ett hrn méaste designprocessen vara flexibel. Scenarier hjélper processen
att vara just det men &ven konkreta pa samma gang. Flexibla ar de i den meningen att de latt
gar att d&ndra och utoka pa bara nagra minuter om sa behovs. Konkreta dr de i den meningen att
de visar en bild av designsituationen och ger en konkret 16sning pa problemet. Scenarier star ofta
i flytande berattande form, vilket gor att det blir ldttare fér designern att forsta och komma ihag
vad scenariot vill séga, till skillnad fran om det hade varit skrivet i punktform (Carroll, |2000]).

I en designprocess tas manga beslut om hur slutprodukten ska se ut och varje sadant beslut
far konsekvenser for vad som blir mojligt och inte méjligt i funktioner och anvandarens aktivitet
med produkten. Detta kan liknas med ett trdd som férgrenar och kan bli néstan hur stort som
helst. Det &r ett problem som |Carroll (2000) menar gar att hantera med hjélp av metoder som
gor det lattare att se varje designbeslut och dess konsekvenser. Eftersom scenarier &r dynamiska
och kan se ut pa méanga olika sétt ar det ett bra sétt att visualisera vad olika beslut far for
konsekvenser.

Bgdker| (2000) papekar vikten av att utgad fran riktiga anvindare i scenariofasen. Att forst
vara ute i falt for att ta reda pa hur anvindarna verkligen arbetar &r vésentligt for att gora
anpassade scenarier om den nya produkten. Detta pa grund av att scenariers storsta poang &r
att kommunicera mellan designers och anviandare, men ocksa designers emellan. Bgdker menar
att det dr viktigt att skriva manga olika scenarier under designprocessen dels for att visa pa
manga olika designforslag och behov fran anvidndare men ocksa for att olika situationer i design-
processen kriver olika typer av scenarier. Hon kontrasterar de sa kallade open-ended och closed
scenarier med varandra och menar att open-ended ar 6vergripliga och ar anvéindbara i borjan av
en designprocess medan closed dr mer detaljerade och tjdnar ett specifikt &ndamal i slutet, som
att testa en specifik designlésning. En annan férdel med scenarier dr att det ldtt gar att upp-
técka bra idéer sa vil som brister, detta papekade &ven |Carroll| (2000)). Bodker presenterar plus-
och minusscenarier, dar plusscenarier innehaller bra och realistiska idéer medan minusscenarier
innehaller bristfalliga idéer.

Scenarier som &r karikatyrer, snarare &n nyanserade, fungerar bést enligt |Bgdker| (2000)).
Hennes erfarenhet ar att det ar lattare att se konsekvenser om de ar tydliga vilket de blir med



karikatyrer. Anvandarna tror inte pa dessa scenarier men det ar inte heller det viktiga. Podngen
med scenarier dr inte att fa en kdnsla for personerna utan att det ska vara sa extrema att de latt
gar att kontrastera mot varandra och tydligt se konsekvenser av ett designbeslut.

2.3.3 Kritik emot scenarier

Cooper et al.[(2007), haller med Carroll om vikten av scenarier i ett designarbete, da de innehéller
en anviandare som utfér nadgot med den kommande produkten i en beskrivande kontext. Att den
fokuserar pa hur anvindaren klarar uppgiften, menar Cooper ar mycket viktigt. Dock tycker han
att Carroll missar tva viktiga problem. For det forsta missar han anvindarens egenskaper och
behov, om kunskapen om de inte finns far utvecklarna ingen empati eller forstaelse for anvandarna
och da menar Cooper att det inte gar att designa tillfredsstéllande produkter fér anvdndarna.
For det andra tycker han att Carroll gar f6r fort till uppgiften och missar ddrmed anvindarnas
mal. Utan anvindarnas mal, beteende och motivation blir scenarierna svara att skapa och ofta
missvisande. Det Carroll saknar, enligt Cooper ar personor. Med en persona skapas en bild av
en anvandare med beteende, motivation och mal som kan ha ett mal med att gora en uppgift i
ett scenario, vilket gor scenariot mer trovéardigt som lattare haller sig ndra anvdndaren och hur
denne skulle 16sa uppgiften.

Grudin & Pruitt| (2002) menar ocksa att scenarier #r mindre effektiva utan personor. Aven
om scenarier ocksa har som uppgift att fokusera pé anvindaren missar scenarier anvindarens
varderingar och ldngtan. Fokuset ligger pa hur anvindaren agerar med produkten, vilket gor att
mycket viktig information férsvinner om sjilva anvindaren. Ett annat problem &r att scenarier
kan skrivas pa ett sddant sétt att allt later bra (Pruitt & Grudin, 2003]). Det ar 14tt att skriva
specifika designbeslut s att de latt kan rattfardigas d&ven om de inte fungerar i praktiken (Grudin
& Pruitt], 2002). En ytterligare kommentar dr att &ven om scenarierna &r bra skrivna si missar
de dnda en viktig poéng, att gora utvecklarna emotionellt och socialt engagerade av personerna
i scenarierna.

2.4 Persona

I detta avsnitt presenteras en beskrivning vad en persona ar, vad de fillfér i en designprocess
samt kritik emot detta. I denna studie skapades och anvindes personor och scenarier utifran
Coopers maldriven design. Darfor presenteras &ven maldriven design i detta avsnitt.

2.4.1 Maldriven design

Maldriven design dr en metod inom produkt- och tjdnstedesign, som uppfanns av [Cooper &
Saffo| (1999) som sedan har utvecklats vidare av |(Goodwin| (2009). Precis som namnet avslojar
ligger fokuset pa anvdndarnas mal, vad de vill ha och vad de behdver. Principen dr att skapa
goda 16sningar for specifika férhallanden. Tva fragor som Goodwin stéller som kontroll Gver en
designlosning &r: Hjdlper den anvidndaren att klara av sina mél och minskar den anvéndarens
arbete?

Processen i maldriven design borjar med en projektplanering, vad som ska goras, en ungefarlig
tidsplan, identifiera problem, vad slutprodukten ska bli med mera (Goodwin}, |2009)). For att 16sa
problem maste en forstaelse om problemet bildas och denna skapas genom en férundersdkning.
Denna del i processen innebdr bland annat att identifiera och intervjua aktuella anvindare for
produkten. Efter férundersékningen ska en bild 6ver anvindare skapas. Detta steg kallas fér mo-
dellering och det dr hér de sa kallade personorna och scenarierna skapas. Utifran dem extraheras
krav som sedan blir en ramverksdesign, varpa en detaljerad design skapas och sist ska detta
implementeras.

2.4.2 Vad ar en persona?

En sa kallad persona &r en metod for att illustrera olika typer av anvandare och deras behov.
Utifran dem &r det ldtt att bestdmma vilken typ av anvindare som &r viktigast for den aktuella
designen (Cooper et al., |2007)). |Goodwin| (2009) definierar personor som arketyper som beskriver



olika méal och observerade beteenden hos potentiella anvindare och kunder. Precis som scenarier
ar personor skrivna i berédttande form for att stimulera vara sociala och emotionella delar i
hjarnan. Det hjdlper designteamet att visualisera och komma ihag anvindarnas mal och behov.
En persona &r alltsd en fiktiv person som bygger pa insamlad data fran intervjuer och/eller
observationer fran mdéjliga anvindare. En persona innehaller ett namn, ett foto, nagra mal och
olika typer av beteendevariabler och demografiska variabler. Se bilaga A for exempel pa personor.

Till skillnad fran scenarier dr personor en metod for att skapa engagemang och verklighets-
uppfattning om anvéndare, hos utvecklare (Grudin & Pruittl 2002)). Scenarier kan konstrueras
kring personorna men personorna kommer forst. Enligt Grudin och Pruitt dr det viktigt att per-
sonor bygger pa en kvantitativ forundersékning dér en segmentering av anvindarna genomfors.
Sedan viljs de segment ut som bor prioriteras. Utifran dessa bor en kvalitativ observations- eller
intervjustudie goras och det &r utifran den som personorna skapas.

Det kanske verkar logiskt att utveckla en produkt som passar s& manga anvéndare som
mojligt. (Cooper & Saffo| (1999)) podngterar att s& faktiskt inte &r fallet néir det géller design. Han
visar detta med ett exempel om bildesign. En bil som &r gjord for att passa bade en familjemor
och en ung rallyférare skulle kunna bli en blandning av en sportbil och en familjebil. Det som
hénder da ar att ingen vill ha bilen eftersom att den varken &r en sportbil eller familjebil och
den gar helt enkelt inte att sélja. Da &r det béttre enligt Cooper att skapa en bil for specifika
individer med sina specifika behov sa blir &tminstone nagra néjda.

En viktig podng som |[Cooper & Saffo| (1999) tar upp om personor ar att de inte far vara
elastiska. Det felet som méanga gor nar de utvecklar personor &ér att de gérna gor en som passar
for manga anvindare. Detta kallar Cooper for den elastiska anvindaren. Han menar att manga
vrider och bander personan sa att den passar det speciella behovet som uppkommer just da. Det
betyder att personan tappar sin podng och istéllet for att anpassa produkten till personan sé
anpassas personan till produkten, vilket enligt Cooper, gor att hela podngen fallerar. En riktig
anvandare &r inte elastisk, skriver han. Cooper skriver vidare att han tycker att ordet “anvdndare”
klingar lika daligt som den elastiska anvindaren da anvéndaren kan vara vem som helst beroende
pa vilket skede i processen designern befinner sig i. Genom att gora personor specifika och rikta
in sig pa en sak blir de samtidigt oelastiska och de blir béttre att arbeta med i designprocessen.

Det finns en ytterligare fara med personor (Pruitt & Adlinl [2006). Grudin fortsitter att en
persona byged pa férdomar utan négot empiriskt stod kan ge ett sdmre resultat pa designen
an ingen persona alls. Han ndmner ett exempel om spammail. Sig att du ofta far spam och s
rakar du se att ett av dem kommer fran Norge. Efter nagra veckor kommer ett nytt spam fran
Norge. Da ténker du “Norge &r ett spamland minsann” fast du bara har fatt tva. Pa sa sitt
hénder det att férdomar skapas utan att de behover vara vanliga, vilket gor att fordomar kan
vara missvisande. Vissa fordomar kan forstas stimma. Problemet &dr att det &r svart att veta
vilka férdomar som stdmmer och vilka som inte stimmer. Darfor dr det en stor risk att designa
utifran personor som inte dr forankrade i empirisk data. Denna empiri far inte glommas bort
under utvecklingen av personor, vilket ibland kan ske da personan “far eget liv’ och styr sig sjilv.
Detta maste utvecklaren av personorna vara forsiktig med sa att det inte sker.

Stereotypa personor behdver inte vara nagot daligt, fortsitter Grudin (Pruitt & Adlin, [2006]).
Om personorna bara ska anvindas under en kort tid kan det var lattare att ta till sig stereotypa
personor &n komplexa. Om de ddremot ska anvindas under en lingre period ar det viktigt att de
ar levande och intressanta och bor darfor vara mer komplexa, sé att de verkar realistiska. D& blir
de latta att ldra kinna och foérsta (Pruitt & Grudin, [2003). Grudin jamfor tv-serier med filmer
(Pruitt & Adlinl [2006)). En film har oftast stereotypa karaktérer medan serier har komplexa och
dynamiska karaktérer eftersom seriekaraktéarer till skillnad fran filmkaraktérer har lang tid pa sig
att utvecklas och blir mer levande. Detta menar han géller &ven for personor. [Pruitt & Grudin
(2003) ndmner ocksé att det ar viktigt att inte bygga en persona pé endast en person for da gar
méanga anvindare forlorade och det blir en design for en enskild individ.

2.4.3 Vad personor tillfor i en designprocess

Personor dr en modell av verkligheten, ett sdtt att hantera och visualisera den, som gor det
lattare att fa en 6verblick och diskutera den (Cooper et al., [2007). Modeller &r nigot som ofta
anvands, for utan dem skulle det bara finnas ostrukturerade radata som inte gar att gora nagot



med. Cooper skriver att eftersom det ar anviindare som de designar for ar det viktigt att ha koll
pa dem och forsta dem. Fysiker bildar modeller av hur en atom ser ut utifran data och utifran
den modellen gor de ytterligare modeller som forklarar var omvérld. P4 samma sidtt menar han
att personor representerar anvindare och utifran dem kan latta och bra designforslag skapas.

Personametoden bér anvindas som ett komplement till andra metoder och inte istéllet for
(Pruitt & Grudinl 2003]). Att gora personor har gett dem en mer explicit och gemensam bild av
anviandarna. Utan personor kommer utvecklarna gora funktioner och ménster med underliggande
antaganden som aldrig kommuniceras eller varderas utifran vad anvindarna vill ha. En persona
gor det lattare att prata om anviandarna da det finns ett namn p& denne och det tydligt star vem
det ar och vad denne kan och inte kan, tycker om och inte tycker om. Det blir ocksa lattare att
hitta skillnader mellan olika anvindare d& personorna &ar s& pass konkreta och det gor &ven att
det ar latt att identifiera vilka anvindare som inte star i fokus for den aktuella produkten.

Chapman & Milham| (2006) menar att det har gjorts forvanansvért fa objektiva studier om
personors bidragande till designprocesser och detta héaller |Long| (2009) med om. De som &r po-
sitiva till personor skriver hur bra metoden &ar trots att de sdllan har empiriskt stod for sina
uttalanden. Darfor gjorde han en studie for att kunna méta personors verkan i designproces-
sen som designverktyg. Studien bestod av tva designgrupper som fick anvinda sig av personor i
arbetet och en kontrollgrupp som inte fick anvéinda personor. Personorna med tillhérande kon-
textscenarier var tilldelade personagrupperna eftersom de inte hade tid att géra dem sjélva. De
fick dock ingen information som pa nagot sétt skulle géra det ordttvist mellan kontrollgruppen
och personagrupperna. Designgrupperna bestod av tredje arets studenter i industriell design och
fick under fem veckors tid gora en designuppgift. Designresultaten analyserades med en erkidnd
utvirderingsmetod for anvindarvanlighet. De intervjuade &ven studenterna om designprocessen
och deras tankar och kénslor fér personorna. Resultatet pa denna studie visade att de tva grupper
som anvéinde personor fick battre resultat &n kontrollgruppen vid utvéirderingen. Under intervju-
erna kom det ocksa fram att de grupper som anvande personor var entusiastiska till att anvanda
dem och aterkom ofta till dem medan kontrollgruppen sa att de snarare fokuserade pé estetiken
och begransade anviandarinteraktionen till den fysiska kontrollen. Detta visar att personaanvén-
dandet hjélper till att halla fokus pa anvdndaren och tar darfér designbeslut som &r riktade mot
anvandarens behov, vilket &r vad Cooper hdvdar. Studien visar att personor &r mest anviandbara
i borjan av processen och de menar att den kan hjilpa till att fylla gapet mellan forskning och
design. Long menar att de har rollen att hjélpa till i att skapa nya idéer samt utviardera idéerna
nar de kommer upp.

Jonathan Grudin jamfor i ett kapitel i “The persona lifecycle” (Pruitt & Adlin, 2006) personor
med karaktérer pa film och serier. Vi kéinner med personer i filmer, vi skrattar med dem, vi grater
med dem trots att de inte &r verkliga personer. De menar att sa &ar fallet &ven med personor,
trots att vi vet att de dr fiktiva sa far vi 4nda en medkénsla for dem, vilket dr en styrka vid
designarbeten. Det &r lattare att komma ihag och forsta en person, vare sig den &r fiktiv eller
inte, &n punkter fran en datainsamling i hur méanniskor ar och tdnker. Detta pa grund av att
manniskor girna satter sig in i andras situationer.

En annan stark férdel med personor som |Grudin & Pruitt| (2002) ndmner ar att tdnket hos
utvecklarna hamnar p& en hogre niva och fokuset ligger inte bara pa vilka funktioner som ska
finnas med. Istéllet for att anpassa designen till egna forutfattade meningar om anvindarna
ligger fokuset ocksa pa en vil grundad persona som representerar riktiga anvindare. Det &r dock
viktigt att inte Gveranvénda personor. De &ar inte ett universalmedel utan ett komplement till
andra metoder i designprocessen och bor inte byta plats med en annan metod.

Personametoden dr inte vetenskap och bor inte heller ses som det men den kan vara en hjalp
att hantera anvindarinformation (Pruitt & Grudin| [2003). Det &r upp till varje enskilt féretag
att skapa och anvinda dem s& att de passar foretaget.

2.4.4 Kritik emot personor

Turner & Turner| (2011) tar upp problemet med stereotypa personor. De menar att vi har si
latt for att gruppera in ménniskor och gora dem stereotypa. Detta hénvisar de till nagra tidigare
studier se Turner & Turner| (2011). Aven om designers intervjuar riktiga anvindare och utgar
ifran dem &r det 14tt att de &nda far egna tankar om anvindarna nédr personan skrivs. Detta



innebér, enligt Turner & Turner att personor inte l6ser biasproblemet med scenarier som [Cooper
& Saffo| (1999)) ville 16sa med personor. Inte heller det |Pruitt & Grudin| (2003) har som idé, att en
persona hjéilper till att minska gapet mellan anvindare och designers, verkar stimma. Personor
ar varken béttre eller sémre an scenarier, skriver [Turner & Turner| (2011) vidare och menar att
personor inte dr det universalmedel som vissa hade hoppats pa. Dock skriver de att stereotyper
inte nodvéandigtvis behover vara fel men att desigers méste vara vaksamma om fenomenet att
manniskor 1att skapar stereotyper.

Blomquist & Arvolal (2002) gjorde en fallstudie om hur personor anvéndes i en designprocess
pa ett foretag som anviinde sig av maldriven design (Cooper & Saffol [1999)). Det visade sig
att personorna aldrig helt integrerades i arbetet utan mest héngde péa viggen, vilket i och for
sig gjorde att gruppen pamindes om dessa vilket ledde till spontana moten. Anledningen till
att personorna aldrig anvidndes var for att de designers som var med inte visste hur de skulle
anvinda dessa samt att de inte kdnde sig trygga med dem. Maldriven design var ny {6r gruppen
vilket troligen var anledningen till att de inte kinde sig bekvadma med hur den skulle anvindas.
Slutsatsen som drogs i studien var att designers méaste fa en chans att ldra kiinna en designmetod
for att kunna arbeta med den pa ett effektivt och korrekt sétt. Vidare menar forfattarna att det
finns en potential i att integrera personor i designprocesser.

Chapman & Milham|(2006) menar att det finns manga metodologiska problem med personor,
som de diskuterar i artikeln The persona’s new clothes: methodological and practical arguments
against a popular method. Det storsta problemet med personor dr att de inte gar att falsifiera,
da de innehaller bade verklig och pahittad data och det gar ddrmed aldrig att sdga att personan
inte stdmmer, pa samma sitt som att det inte gar att sdga att en pahittad person inte stammer.
Det gar inte heller att veta hur ménga anvindare som personan grundar sig pa eller hur viktiga
och representativa de ar for den utvalda malgruppen. Detta gor att det inte gar att veta hur
manga anviandare som blir representerade och hur manga som hamnar mellan stolarna. Pa grund
av det gar det heller inte att séga hur relevant och korrekt personan &r. Ett annat nérliggande
problem &r det som |(Chapman & Milham| (2006]) kallar for “forbannelsen” (eg.“the curse”), ju mer
specificerad personan blir desto firre anvindare representerar den. Argumenten ovan handlar om
varfor persona som metod har stora validitetsproblem men |Chapman & Milham|(2006) diskuterar
dven hur val personor fungerar i designprocessen. De tar upp tva huvudproblem, dels hur personor
anpassas med annan information och dels vem som har ansvaret att se till att de anvénds. Ibland
har designers annan information om anvindarna som strider emot personan, kanske kommer den
frdn nagon de kinner, vad ar det d& som séger att personan &r mer ratt &n den andra “verkliga”
personens asikt. Nar konflikter sker, vem dr det d& som bestdmmer? |(Chapman & Milham| (2006])
menar att det d4r den som har maktpositionen i gruppen. Om denne tycker att personan ar den
mest palitliga tas beslutet med st6d av personan men tycker den med storst makt nagot annat
blir det pa det viset istéllet. Detta tyder pa att personan latt kan glommas bort. I artikeln skriver
forfattarna att personor inte boér anvindas innan forskning har pavisat mer om fordelarna med
denna metod.

Ronkko et al.| (2004) forsokte fa in personaanvindandet i ett interaktionsdesignsprojekt for
att hantera anvindares behov och méal men misslyckades flera ganger, oftast pa grund av politiska
och branschrelaterade problem. Pa grund av detta ville de ta reda pé varfér personor inte verkade
fungera i den aktuella kontexten. De interaktionsdesigers som fanns pa det aktuella foretaget fick
ofta fragan “Fran vems perspektiv siger du detta? Ar det verkligen anvindarnas?”’ Pa grund
av det ville de ha nagot att hanvisa till och det var s& idén om personatekniken kom till dem.
Trots detta lyckades aldrig personor komma in i designprocessen och artikelférfattarna tar upp,
bra interna omsténdigheter, enligt dem, som var anledningen till att personor aldrig lyckades
implementeras i processen. Den forsta anledningen &r att telekombranschen, vilket féretaget
befann sig i, férst och framst fokuserar pa ny teknologi, marknaden och tévling mellan féretagen.
Anvindarnas mal och krav kommer sekundért. P4 grund av att féretagen har brattom att fa
ut produkterna pa marknaden finns det inte nagon tid att fokusera pa anvindarnas behov och
personatekniken méste bortprioriteras. Dessutom menar forfattarna att telekomforetaget snarare
ser till anvdndarnas vilja att ha ny héftig teknik snarare &n vad de har for behov. Den andra
anledningen ar att foretaget oftast jobbar med utomstaende klienter som ofta har sista ordet i
utvecklingen. Att fa klienter att tycka att den fiktiva personen &r representerande for anvindarna
dr svart nér inte ens foretagets personal litar pa att det ar sa.
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2.5 Sammanfattning: personor och scenarier

Vad scenarier tillfér: Scenarier dr ofta i berdttandeform, vilket gor att utvecklarna lattare forstar
och kommer ihag dem. De ger en explicit, konkret och tydlig bild av produkten, som gor det latt
att prata om dem, se problem och styrkor med olika idéer samt konsekvenser av designbeslut.

Kritik emot scenarier: Scenarier visar inte anvéindarnas egenskaper, behov, varderingar och
langtan. Med scenarier gloms anvéindarens mal bort da fokuset hamnar pa produkten for fort. Det
leder till att viktig information om anvindaren forsvinner, vilket kan leda till simre designbeslut.

Vad personor tillfor: Personor &r konkreta och ger en explicit och gemensam bild av anvén-
darna. Detta gor att det blir lattare att hitta skillnader mellan olika anvéndare. Personor tar
hénsyn till anvindarnas behov och mal, vilket ger utvecklarna mer kunskap om anvidndarna.
Detta leder i sin tur till en storre social koppling till anvéindarna och det gor det ldttare att siatta
sig in i samt komma ih&g anvdndarnas behov och énskemal.

Kritik emot personor: Personor lgser inte de problem som scenarierna har. Rent vetenskapligt
har de manga validitetsproblem och det &r svart att veta om personan ar representativ. De kan
ocksé komma i konflikt med annan information. Det &r ocksa latt hant att de aldrig blir litade
pa och dérmed inte kommer in i designprocessen utan bara hénger pa viggen.
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Kapitel 3

Metod

For att undersoka vad personor tillfér i utveckling av informationstjanster for sérskilda grupper
jamfort med att endast anvdnda scenarier anordnades designworkshops med interaktionsdesig-
ners déar den ena gruppen fick designa med hjélp av personor och scenarier medan den andra
gruppen bara fick anvinda sig av scenarier. Deras uppgift var att designa en prototyp av ett
sammanfattningsprogram for ménniskor son ar synsvaga och méanniskor med l&s- och skrivsva-
righeter. I projektet EasyReader har det gjorts en malgruppssegmentering. Tre segment valdes ut
som workshopens personor och scenarier grundades i. Manniskor som &ar synsvaga och méanniskor
med l&s- och skrivsvarigheter intervjuades och utifran dem gjordes personorna och scenarierna
(se bilaga A). Under workshopen observerades studiens interaktionsdesigners dar fokuset lag pa
processen, inte pa resultatet av den fardiga prototypen. Innan observationen med interaktions-
designers gjordes en pilotstudie med studenter som hade lidst interaktionsdesign. Detta for att
hitta eventuella brister som skulle kunna undvikas i workshopen med interaktionsdesigners. Ob-
servationen fokuserade pa ett antal argument for och emot personor respektive scenarier. Dessa
hade operationaliserats utifran bakgrundsteorin till observationspunkter som workshopen skul-
le fokusera pa (se bilaga C och D). Fokuset under analysen lag p& dessa observationspunkter.
Nedan foljer en kort presentation av sammanfattningsprogramprojektet EasyReader och dess
malgruppssegmentering. Déarefter foljer en redogorelse av hur personorna och scenarierna skapa-
des och hur workshopen gick tillviga.

3.1 EasyReader och malgruppssegmenteringen

Personorna och scenarierna gjordes inom projektet EasyReader, som ska gora ett program for
manniskor som har problem att ta till sig texter av olika anledningar. Det gjordes en mal-
gruppsstudie i projektet dar det skapades sju segment som bestod av manniskor med dyslexi
och ménniskor som var synsvaga. Bland dessa sju segment valde projektet att fokusera pa tre
segment: ett, tva och tre. Det var dessa tre segment som personorna och scenarierna byggde pa.

Segment ett dr synsvaga personer som har mojlighet att, med synens hjilp ldsa kortare text-
stycken om texten presenteras i forstorat ldage. Ibland behdvs det dven att texten presenteras med
ljus text mot mork botten. Ofta anvinds en kombination av skidrmlédsning och skidrmforstoring
vid lasning av langre texter. Personen skannar da av dokumentet visuellt och laser rubriker och
kortare textstycken och markerar langre/jobbiga stycken som denne istéllet vill ha upplést.

Segment tva dr personer som har lds- och skrivsvarigheter som helst inte ldser en hel bok och
saknar flyt i ldsningen. De ldser langsammare &n andra eller snabbt och gissar da ofta vad det
star. Hinner oftast med att lsa textningen pé tv och okénda vigvisningsskyltar men inte alltid.

Segment tre &r personer som undviker ldsning. De léser langsamt och hackigt. Ibland léser
de dock snabbt men da gissar de mycket av texten. Dessa ménniskor hinner aldrig med att ldsa
textningen pa tv och hinner heller aldrig med att ldsa okdnda vagvisningsskyltar.
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3.2 Persona- och scenario-skapandet

For att hitta ménniskor som platsade i de tre utvalda segmenten hjilpte dyslexipedagogen pa
Link6pings universitet, Lars Gustavsson och Synskadades riksférbund i Linkdping till. Pa grund
av tystnadsplikt skickade dyslexipedagogen ut ett mail till utvalda studenter som hade haft
kontakt med honom. De som ville stélla upp pa en intervju fick ge sitt godkinnande till honom.
Forst da skickade han deras kontaktuppgifter vidare. Da kontaktades de och en tid for intervju
kunde bestdmmas.

Enligt Lars Gustavsson (intervju, 11 februari 2011) har inte han mdjlighet att diagnostisera
dyslexi utan kan endast avgéra om personen i fraga har 1s- och skrivsvarigheter. Eftersom fem
av sex informanter med lds- och skrivsvarigheter kontaktades genom honom hade de inte fatt
diagnosen dyslexi, utan diagnosen lis- och skrivsvarigheter. Darfér anvinds begreppet “ménniskor
med lds- och skrivsvarigheter” istédllet for “ménniskor med dyslexi”, da det refereras till dessa
maéanniskor i rapporten.

Synskadades riksférbund gav nagra namn direkt som kunde kontaktas omgaende och nagra
som de kontaktade forst for att de skulle ge sitt godkénnande till en intervju. Detta gav, som 6ns-
kat sex studenter med léas- och skrivsvarigheter och fem personer som var synsvaga. De synsvaga
kontaktades per telefon och de med lés- och skrivsvarigheter kontaktades via mail.

Intervjuerna holls pa olika platser, vid alla olika tillfdllen. Malet var att intervjudeltagaren
skulle kdnna sig sa bekvam som mdjligt, sd det var denne som fick bestdmma plats och tid. Det
enda kravet var att det skulle ga att spela in intervjun. Intervjuerna var semistrukturerade, da de
foljde en intervjuguide (se bilaga B) for att inte komma ifrén dmnet allt for mycket(Willig, [2009).
Intervjun pagick mellan en halvtimme och en timme, beroende pa hur mycket den intervjuade
pratade. Alla intervjuer spelades in for att transkriberas efterat, detta for att intervjuaren inte
skulle behtva anteckna under sjélva intervjun och ddrmed var det ldttare att lyssna och folja
med i samtalet pa ett mer adekvat siatt. Willig (2009) poédngterar ocksd att det ar att foredra
att spela in intervjuerna for att sedan transkribera dem. Att anteckna under tiden &r inte ett
substitut for inspelning utan drar snarare ner kvaliteten p& datainsamlingen, da flytet i intervjun
blir lidande, vilket i sin tur gor att information l&tt forsvinner.

Varje segment i studien blev tilldelad en roll, vilka var synsvaga och l4s- och skrivsvarigheter.
Bade segment tva och tre blev tilldelade rollen lds- och skrivsvarigheter. Genom att koda de tran-
skriberade intervjuerna identifierades beteendevariabler samt demografiska variabler (Goodwinl
2009)). Nagra exempel var, “tycker om lasning”, “seende” och “mycket litteratur i skolan”. Varje
beteendevariabel fick en graderad skala fran “stimmer inte alls” till “stimmer helt”. Demografiska
och andra variabler som inte gick att gradera grupperades ihop pa annat sdtt. Till exempel “vad
gors pa fritiden” grupperades in efter vad intervjudeltgarna gjorde. Dar var det mer naturligt
att gruppera ihop efter fritidsintressen och inte i en fallande skala. Efter det placerades intervju-
erna pé variablernas skalor for att finna monster mellan dem. Dessa monster bildade skalet for
personorna, da intervjuerna som hoérde ihop i storst utrdckning fick bli en persona. De variabler
som karaktériserade varje persona smyckades ut och bildade en flytande, berdttande text om
dem. Utifran de fardiga personorna extraherades mal ut som passade for personans egenskaper.
Sist letades en passande bild for varje persona upp. Det var bilder pa ménniskor som skulle
illustrera personorna pa ett trovirdigt satt. Nar det var klart prioriterades personorna i priméar-
och sekundérroller och inom varje roll primér- och sekundérpersonor.

Genom att skriva passande krav ur varje aktivitet eller behov i alla personor, skapades en
kravlista. Dessa krav tillsammans med information om hur programmet skulle fungera var stom-
men for skapadandet av scenarierna. Scenarierna var i berdttande text och det blev ett scenario
for varje persona. Scenarierna berédttar om hur och i vilka sammanhang varje persona skulle
anviinda ett sammanfattningsprogram som EasyReader och vad programmet borde ha fér funk-
tioner. Nar personorna och scenarierna var klara verifierades de av tre interaktionsdesigners som
undersokte kvaliteten pa dem.

Totalt blev det fyra personor med tillhérande scenario. Tva personor tillhérde segment ett,
synsvaga och de andra tva horde till segment tva och tre, de olika graderna av las- och skriv-
svarigheter. Med hjélp av de fyra personorna och de fyra scenarierna (se bilaga A) gjordes en
utvirdering av personor i designprocessen. Scenarierna byggde pa personorna for att grupperna
vid utviirderingen inte skulle ha olika kunskapsforutsiattningar. Long (2009) papekar dven i hans

14



studie att det var viktigt att informationen var jamforlig i de olika designgrupperna.

3.3 Pilotstudie

Utvérderingen av personor i designprocessen utférdes genom att studera tva grupper som be-
stod av tva interaktionsdesigners vardera. Innan huvudstudien med interaktionsdesigners gjordes
ett pilottest med studenter som hade last interaktionsdesign. Det var tva pilotgrupper med tva
studenter i varje grupp, precis som i huvudstudien. Pilottestet foljde samma struktur som hu-
vudstudien, férutom att studentgrupperna bara hade en timme pa sig att 16sa designuppgiften
medan interaktionsdesignsgrupperna hade tva timmar till sitt forfogande. Pa grund av det fick
pilotgrupperna bara hélften av personorna och scenarierna (eg. Frida och Birgitta, se bilaga A).

D4 pilotstudien gick enligt planerna och inga storre fordndringar gjordes efter den, analyse-
rades dven det materialet for att fa mer analysmaterial.

3.4 Designworkshopen

Alla grupper fick i uppgift att designa ett grénssnitt till EasyReaders sammanfattningsprogram.
Den ena gruppen fick de personor och scenarier, som presenteras i bilaga A, medan den andra
gruppen endast fick scenarierna. Utdver det hade de blanka papper, pennor och sudd till sitt
forfogande. Innan de satte igang fick de beréttat for sig vad de skulle gora, hur lang tid de hade
pa sig, att det skulle komma en intervju om workshopen, efterat och att all information skulle be-
handlas konfidentiellt. Allt detta lastes upp fran en informationsmall (se bilaga D). De fick ocksa
veta syftet med studien: att utvirdera personor i designprocessen. Detta for att de skulle halla
medvetandet och fokuset pa materialet sa deras intervjusvar skulle bli mer tillférlitliga och djupa
angaende designmetoden. Allt spelades in med en videokamera, samtidigt som observatoren an-
tecknade det denne sag och ténkte. Observationens fokus lag pa observationspunkterna som hade
operationaliserats fran den kritik till personor och scenarier som presenterades i teoribakgrunden
(se bilaga C).

3.5 Analys av designworkshop

Videoinspelningarna fran alla workshops lyssnades igenom och transkriberades samtidigt som
anteckningarna fran observatoren strukturerades upp. Detta klassificerades i olika teman for
att hitta monster. Dessa grupperades sedan ihop med varandra och bildade kluster (Willig,
2009)). Dessa kluster var redan forutbestdmda da det var de argument, om vad personor tillfor
respektive inte tillfor i en designprocess som tidigare var framplockade fran bakgrundsteorin.
Analysresultatet bestar saledes av dessa argument som en efter en kommenteras utifran det
material som uppstod fran workshopsobservationerna. De punkter som inte kunde besvaras i
denna studie uteslots fran analysen.
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Kapitel 4

Analys

I detta kapitel presenteras analysen fran workshopsstudien. Forst presenteras argument om vad
personor bidrar med som inte scenarier tillfér. Dessa argument baseras pa teoribakgrunden. Pa
samma sitt presenteras sedan argument varfor personor inte tillfér nigot som inte scenarier
redan gor. Under varje punkt presenteras analys fran workshopen som kommenterar det aktuella
argumentet, huruvida argumentet styrks eller inte av strudiens analys. Efter det presenteras
6vrig analys fran workshopen. Prototyperna som grupperna astadkom lag inte i fokus men nagra
reflektioner kring dem presenteras dnda i slutet av detta avsnitt.

4.1 Vad personors tillfor i en designprocess

Personor gor att egna antaganden om anvindare forsvinner

Alla grupper, bade pilotgrupperna och interaktionsdesignsgrupperna, utgick mycket fran sce-
narierna och personorna (for de som hade personor). Det innebér att de inte behdvde tdnka
sa mycket sjdlva om vad som skulle kunna behévas i en EasyReaderprototyp. En av dem som
bara fick anvdnda sig av scenarierna uttryckte sig “jag litar blint pa scenarierna, eftersom jag
inte vet nagot om synsvaga ménniskor och ménniskor som har lis- och skrivsvarigheter”. Aven
om grupperna ibland utgick ifrdn egna erfarenheter och antagande rorde sig diskussionen mest
kring personorna och scenarierna. En av studenterna i pilotstudien som hade personor sa att
han litade pa personorna och att han satte sig in i personerna som det handlade om for att fa
en bild av vilka de var. Detta for att kunna gora en anpassad design till dem. Detta tyder pa
att bade scenarier och personor gor att antaganden férsvinner. Dock ger personor mer kunskap
om anvéandarna dn vad scenarierna gor. Detta borde innebéra att personor bidrar till att egna
antaganden om anviandarna blir farre &n vad scenarier skulle bidra till.

Personor ger en explicit bild av anvindarna och det blir ddrmed littare att hitta
skillnader mellan olika personor

De grupper som hade personor till hjilp jamforde ofta de olika personornas behov. Det var
inte sdllan forscksdeltagarna sa nagot i stil med “om Frida &r s& hér, sa dr Liv pa detta satt”. Sce-
nariogrupperna jamforde ocksa scenarierna och aterkopplade till dem nir nagot designbeslut, som
stodde sig i ett scenario, blev problem for en annan person i ett annat scenario. Denna diskussion
fokuserade dock mer pa funktionsniva &n personniva. I stéllet for att prata om hur personerna i
scenarierna var, fokuserade de pé vilka funktioner som fanns i scenarierna, hur de skulle fungera
och var de skulle sitta. En av de interaktionsdesigners som var med i scenariogruppen sa att han
letade efter funktioner nér han laste scenarierna.

Personor ger en mer konkret bild av anvindarna

Alla grupper borjade med att skriva upp krav fran sitt material. Utifran dem var det smidigt
att gora en prototyp. Da och da atergick de till personorna eller scenarierna nar det uppstod
problem och inkonsekvens i besluten. Detta for att se vad personerna ville ha. Beslut fattades
alltid utifran materialet, vilket tyder pa att det var konkret och létt att se deras behov och krav.

Personor gor att det blir lattare att fokusera pa anvindarna

Bade personorna och scenarierna gjorde det 1att att fokusera pa anvindarna. Det var inte
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ofta som forsoksdeltagarna pratade om annat. En grupp som anviande personor sa att det hade
varit mycket svarare att veta nagot om anvindarna utan dem och menar att de inte bara fick
massa information utan att den ocksa var presenterad som personer med egenskaper och behov,
vilket gjorde det ldttare att sdtta sig in i deras situation.

De som anvénde personor var tvungna att tdnka pa en hogre niva &n de som bara anvinde
scenarier. De som bara anvinde scenarier fokuserade mycket pa detaljproblem och funktioner. In-
teraktionsdesignsgruppen som bara hade scenarier trodde att det skulle vara lattare att fokusera
pa anvindarna om de hade haft personor till hands ocksa.

Personor ér i berdttande form vilket gor att det blir l4ttare att komma ihag dem

En skillnad mellan grupperna i hur de hanterade det material de hade och hur fort de gick
in pa funktionsnivéa observerades. De grupper som endast hade tillgang till scenarier gick mycket
fortare in p& programmets funktionalitet och utformning. Bade pilotgruppen och interaktions-
designsgruppen menade att de borjade leta efter funktioner direkt nér de satte igang med att
ldsa scenarierna. De kommenterade att detta kunde bero pa den korta tid de hade. Dock visade
grupperna med personor ett annat monster. Det tog ldngre tid for dem att boérja skissa och
diskutera personorna, vilka de var och vad de ville ha. Aven om alla grupper ofta atergick till sitt
material nar det till exempel uppkom problem och oskiljaktigheter, s hade personagrupperna
ett lite annorlunda fokus nér de skissade. En forsoksdeltagare i en av personagrupperna sa “dven
om det var mycket fokus pa funktioner under skissandet hade jag dnda en bild bakom om de
personer som jag designade for”.

Personor ger till skillnad fran scenarier en emotionellt och social bild av anvin-
darna

Den starkaste fordelen med personor, som féresprakare tar upp ar den emotionella biten. I
denna fallstudie gick det ocksa att antyda en skillnad mellan de olika grupperna. De grupper som
hade béade personor och scenarier som designverktyg visade en mer emotionell sida &n vad de som
bara hade tillgang till scenarier. Scenariogrupperna pratade i storre utstrickning om “anvindar-
na” och syftade pa anvindare i stort. De sa &ven att de inte fick nadgon kéinsla fér personerna
i scenarierna utan att de, som sagt, mest fokuserade pa funktioner. Interaktionsdesignsgruppen
som anvénde sig av personor sa att de “tdnkte ju pa tjejen i hennes studiesituation”. Pilotgruppen
sa att de forsokte sétta sig in i personornas situation och att de trodde att de var verkliga perso-
ner. Bada grupperna sa ofta deras namn néar de aterkom till materialet medan scenariogrupperna
kallade dem for “han”, “hon” eller “den med dyslexi eller synskada”. Interaktionsdesignsgruppen
som anvande personor sa till och med att de tyckte battre om Liv &n Frida, att hon var en mer
sympatisk ménniska &n Frida, vilket tyder pa en kénsla for att personorna var verkliga ménni-
skor. De poangterade att detta ocksa kunde bero pa deras fotografier. Néar det fanns en bild pa
personorna, sa de att det var lattare att fa en bild av dem och hur de var. Helt enkelt kindes det
troligt att de fanns péa riktigt.

4.2 Kritik emot personor

Man anvinder inte personan

Interaktionsdesignsgruppen med personor satt linge med sina tilldelade personor. I 30 mi-
nuter diskuterade gruppen dem och under skissandet aterkom de titt som tétt till dem for att
stodja sina beslut. De dgnade mer tid 4t personorna &n at scenarierna. Pilotgruppen med perso-
nor dgnade mycket mer tid at scenarierna &n at personorna, vid beslutsfattande. Ett tag sag det
ut som om de hade glémt bort personorna, d& de var tiackta med skisspapper och lag i periferin
men under intervjun kom det fram att de hade personorna i huvudet nér de laste scenarierna
och sa att “det hade varit mycket svarare att fa en forstaelse fér anvindarna utan dem”.

Designers kinner att de inte litar pa personan

Samtliga grupper sa att de litade pa det material de fick, sa vil personor som scenarier. En
notis var att de grupper som hade personor pratade inte om andra anvindare speciellt ofta medan
de som bara hade scenarier gjorde det en hel del. Detta skiljde sig lite pa individniva ocksa. De
som hade arbetat med detta projekt férut sa att de ibland funderade pa egna erfarenheter och
utgick ibland fran dem ocksa.

De som inte hade personor sa i intervjun att de troligen hade fatt ett battre ssmmanhang
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till scenarierna, varfér de gjorde si och varfor de gjorde sé. De grupper som hade personor sa
ocksé, att de fick ett tydligare sammanhang och en storre forstaelse for personerna. Interaktions-
designsgruppen med personor sa att de skissade fér personornas behov. Det var nagra personor
som inte tyckte om datorer och da tog gruppen ett designbeslut om att gdmma information som
inte alltid behovde vara tillgdnglig. Den kinslan kom inte fram i scenarierna men kan vara nog sa
viktig. En annan viktig detalj som gjorde att den gruppen litade pa personorna var att de hade
riktiga fotografier. De var Gverens om att om det hade varit ritade bilder pa personorna hade de
inte trott pa personen lika mycket.

En viktig kommentar som en av forsoksdeltagarna, som hade mycket erfarenhet av personor
sa, var att personor inte alltid ar bra, det beror mycket pa projektet. Vid anvindandet ar det da
viktigt att personorna halls vid liv for att vara intressanta.

Det kan finnas annan information om anviindarna som kan komma i konflikt

Det fanns information om andra anvdndare som forsoksdeltagarna diskuterade, men déa det
blev diskussion atervinde de alltid till scenarierna och personorna for att fatta beslut, sa detta
blev aldrig ett problem i studien.

Vem bestdmmer vid konflikt vad som &r ritt, personan eller annan anvindare?

Under arbetets gang blev det ingen storre konflikt, dock blev det ibland diskussion om vissa
designlosningar. I samtliga fall tog de personor och scenarier till hjélp for att hitta stod i sina
argument och beslut togs utifran materialet. Ett exempel fran en personagrupp var “det ska ju
vara stora knappar”, “Varfor da?”, “Jo men titta hir, Birgitta tycker ju att det ar jobbigt nér det
dr smatt och plottrigt”.

Tar lang tid att utveckla personor

De grupper som inte hade personor hade mindre information att bearbeta och blev déarfér
klara fortare och fick det inte lika stressigt i slutet med prototypen. Scenariogrupperna var ocksa
mycket effektiva och kom igadng fortare med skissandet, medan personagrupperna diskuterade
under en langre tid hur de ville ha det. Detta kan ju ocksa bero pa olika personligheter hos
forsoksdeltagarna men faktum kvarstar att det tar lingre tid att bearbeta mer information.
Denna tidsskillnad borde ha storre paverkan péa en skissworkshop péa en eller tva timmar &n en
vanlig designperiod som vanligen varar under flera veckor. En av dem som endast hade scenarier
sa just det att “personor troligen inte hade hjalpt under den korta tid som de hade pa sig men i
ett langre projekt hade de nog varit att foredra’”.

4.3 Ovriga observationer

Alla bérjade forstas med att ldsa igenom allt. Vissa gick grundligare &n andra mellan varje del.
Nér de hade last fortsatte alla grupper olika, alla hade sina egna designmetoder och strategier.
Samtliga borjade dock med att skriva ner krav. Det verkade som om alla grupper férsékte fa en
overblick 6ver materialet. En grupp borjade med att skissa sjalva och diskuterade detta efterat,
for att sedan gora den slutliga skissen ihop. De flesta grupperna samarbetade dock hela tiden.
Dessa individuella skillnader kan forstas ha paverkat resultatet, i hur effektiva de var och hur
resultatet blev.

En intressant kommentar som kom fran tre av fyra grupper var att de gédrna hade velat veta
mer om anvdndarna. De podngterade att det viktiga i personametoden inte &r sjélva personan,
utan hela processen fran datainsamlingen till personaskrivandet. En av férs6ksdeltagarna sa att
det hade varit intressant att veta bakgrundshistorien bakom personerna, en annan sa “jag tror
pa att mota folk i verkligheten” och en tredje sa att han hade velat vara med och intervjuat for
att fa battre forstaelse 6ver personerna. Detta kommenterade bada scenariogrupperna och en av
personagrupperna, vilket tyder pa att alla vill ha mer bakgrundsinformation.

4.4 Prototyperna
Prototyperna som workshopsdeltagarna gjorde finns i bilaga E. Observationens fokus lag i pro-

cessen och inte den fardiga prototypen. Dock gjordes en ostrukturerad analys som bygger pa
spontana tankar om prototypen i desigprocessen.
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Interaktionsdesigngruppen med personor tinkte pa att gomma undan funktioner som inte
behovde justeras varje gang. Det gjorde att det blev farre synliga knappar, vilket skulle gora
det lattare for dem som inte tyckte om datorer. Bada grupperna med personor designade sé att
sammanfattningsprocenten skulle skrivas in och hade inget reglage pa det vilket skulle underlatta
for de synsvaga personorna. Dessa grupper hade gjort prototyper som var ldtta att tabba sig fram.
Pilotgruppen med personor fokuserade sin prototyp pé att den skulle vara tydlig, luftig och med
stora knappar. Personagrupperna fick det mer stressigt 4n de andra grupperna. De hade svart
att hantera all information pa den korta tiden. Pilotgruppen hade fokus pa scenarierna och
interaktionsdesignsgruppen hade fokus pa personorna.

Interaktionsdesignsgruppen som var utan personor gjorde en reglagefunktion fér samman-
fattningsgraden. Dock kom de pa att det inte var jattebra for synsvaga men valde dnda att gora
smé reglage pa till exempel kontrast men ett stort reglage pa sammanfattningen eftersom de
ansag att det var den viktigaste funktionen. De gjorde ocksa smé flikar vilket de ocksa papekade
kunde vara svart for synsvaga. Detta problem hade &ven pilotgruppen utan personor med sina
reglage. De ténkte pa de synsvaga da de gjorde knappar som gick att gora storre. Bada grupper-
na hade bilder som illustration pa knapparna och interaktionsdesignsgruppen hade &ven text pa
dem, detta for méanniskor med lds- och skrivsvarigheter. Interaktionsdesignsgruppen fokuserade
pa stora bilder och 6verskadlighet men papekar att det kunde bli plottrigt. Det &r latt att tabba
sig fram pa de bada prototyperna. Dessa tva grupper fokuserade pa vyer, hur manga fonster
som skulle vara uppe samtidigt, medan detta gick personagrupperna helt férbi. Grupperna utan
personor kunde hantera informationen béattre &n grupperna med personor, men missade viktiga
aspekter som kom fram i personorna.
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Kapitel 5

Diskussion

I detta kapitel presenteras en diskussion om resultatet fran designworkshopen samt en metod-
diskussion. I metoddiskussionen kommer personornas och scenariernas kvalitet diskuteras samt
nagra reflektioner om metoden. I analysdiskussionen presenteras de styrkor och svagheter med
personor, som har observerats under workshopen.

5.1 Metoddiskussion

Personorna och dess scenarier var granskade av tre interkationsdesigners for att avgora kvalite-
ten pa dem. Trots deras godkdnnande finns det mycket att diskutera om dem. For det forsta
diskuteras det i bakgrundsdelen om personor ska vara stereotypa eller inte. Enligt min mening
verkar det rimligt att de bor vara mer stereotypa ju kortare tid som finns att tillga, som Grudin
skriver i [Pruitt & Adlin| (2006) och eftersom forsoksdeltagarna under observationerna bara hade
en till tv& timmar pa sig borde de vara mer stereotypa &n komplexa. [Turner & Turner| (2011)
papekar dock risken med stereotypa personor och menar att detta maste uppmaéarksammas sa att
medvetenheten finns att de &r eller kan vara det. Det var inte mycket som gjorde forsdksdelta-
garna forvanade om personorna och det tyder pa att de var stereotypa, dven om sadant ar svart
att uppskatta.

Enligt |Grudin & Pruitt| (2002)) ar det oerhort viktigt att det gors en kvantitativ mélgrupps-
segmentering for att ta reda pa vad det finns for malgrupper. Utifran dem véiljs segment ut och
det &r déarifran de anvidndare som skall intervjuas kommer ifran. Det &r viktigt att personor
bygger pa verkliga anvéndare och det gbr personorna i denna studie.

Cooper & Saffo| (1999) pratar om vikten att personor inte ska vara elastiska och generella.
Personorna i denna studie har gjorts i den andan. Fokuset har hela tiden legat pa att inte gora
dem elastiska. Generella &r de inte heller da de bygger pa tva segment med ménniskor som har
las- och skrivsvarigheter och ett segment med méanniskor som &r synsvaga. De kan inte anpassas
till ménniskor som inte har dessa problem och &r begrénsade till sina segment. Jag anser dock
att det inte behover leda till en design som inte passar for fler anvindare dn just de segmenten,
dven om den framst kommer anpassas efter dem. |Pruitt & Grudinl (2003) papekar ocksa vikten
av att inte gbra personor av endast en person. Att gora det skulle dock gora personan mindre
elastisk men den skulle ge en design som bara &r anpassad for en person vilket inte dr bra menar
de. I denna studie har darfér personorna byggt pa flera personer.

Personaarbetet ledde till fyra personor med tillhérande scenario (se bilaga A) som delades
in i tva roller; lds- och skrivsvarigheter och synsvaga. De prioriterades sa att lis- och skrivsva-
righeter blev primérrollen och synsvaga blev sekundérrollen. Detta pa grund av att synsvaga
har s& mycket hjalpmedel redan, till skillnad fran ménniskor med las- och skrivsvérigheter. Inom
rollerna prioriterades personorna sa att, Frida var primar och Liv sekundér inom rollen las- och
skrivsvarigheter och Birgitta var primér och Tor sekundér inom rollen synsvaga. Detta for att
Frida och Birgitta var mest positiva till att anvinda datorer.

Bodkers erfarenhet &r att scenarier ska vara extrema for att interaktionsdesigners ska kun-
na se kontrasterna mellan olika scenarier (Bgdker, 2000). Scenarierna i denna studie &r inte sa
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extrema som jag tror att Bgdker menar men de dr dock skrivna med mycket fokus pa funktio-
nalitet i programmet. Det borde betyda att det dnda blir enkelt att se skillnader mellan de olika
scenarierna. Skillnaden mellan scenarierna och personorna &r att fokuset i scenarierna ligger pa
funktioner och hur anvédndarna skulle kunna anvinda EasyReader och fokuset i personorna lig-
ger pa anvindarnas behov, personlighet och mal. Personorna och scenarierna &ér vil underbyggda
med teori, empiri och reflektion, men trots det finns det manga olika sétt att gora dessa material.
Varje skapare gor dem olika och beroende pa hur de &r blir designprocessen olika. Pa grund av
det vore det intressant att gora en liknande studie med ett storre antal grupper och med fler
personor och scenarier for att se hur resultatet blir da.

Turner & Turner| (2011)) skriver att personor inte dr det universalmedel som foresprakarna for
personor verkar vilja ha det till. Grudin & Pruitt| (2002)) vill dock stryka under att personor inte
dr ett universalmedel utan ett komplement till andra metoder och modeller. I denna studie har
detta tagits till vara pa och personorna anvéndes inte som ensamma modeller under de workshops
som studerades, utan det som studerades var som sagt vad de tillfér som inte scenarier tillf6r.
Detta eftersom det finns designmetoder som anvénder sig av endast scenarier utan personor
men inte lika vanligt med bara personor. Det finns inte heller nagon, som jag har funnit, som
foresprakar en designprocess med personor utan scenarier.

De interaktionsdesigners som var med i workshopen sa att de var vana vid stor flexibilitet i
sitt designarbete. En i varje grupp var vana med att jobba med personor och scenarier medan
de andra inte hade jobbat mycket pa det sdttet. Ingen hade arbetat mycket med bara scenarier,
men pa grund av deras vana vid stor flexibilitet i arbetet, paverkade detta troligen inte studiens
validitet.

Denna studie fokuserade pa designprocessen och inte pé prototypen. Av den anledningen
behdvde inte tiden vara lika lang som en verklig designprocess. Dessutom behévde de inte skapa
personor och scenarier vilket gjorde att det ansags rdcka med tvd timmar per workshop och
en timme per pilotworkshop. Det visade sig att de som arbetade med personor fick det mer
stressigt &n de som inte anvinde personor, vilket resulterade i att prototyperna inte blev lika
detaljerade. Detta var inte s& viktigt da prototyperna aldrig utvirderades, forutom i syfte att
styrka observationer fran processen. Att det blev stressigare for personagrupperna var inte s
konstigt, eftersom de hade mer information att bearbeta jamfort med scenariegrupperna. Denna
skillnad borde férminskas och bli obetydlig i ett storre projekt som spénner Gver en léangre
tidsperiod. Pilotgruppen utan personor sa att de hade velat ha personor i ett langre projekt
men nu nar de hade sa kort tid pa sig tyckte de att personor troligen hade gett dem fér mycket
information. De tyckte helt enkelt att det rdckte med scenarierna i denna workshop. De hade
siakert haft rétt i det, om malet hade varit att gora en fardig protoyp, men studiens syfte var
som sagt att studera designprocessen, sa kanske hade deras arbetsprocess blivit till det béattre
med personor till hands.

Aven om inte tidseffekten paverkade studiens kvalitet, si &r det inte s& trevligt om forsoks-
deltagarna blir stressade. En interaktionsdesigner som fick arbeta med personor sa att han gérna
hade haft en Gversikt 6ver dem for att slippa leta i personorna efter olika detaljer. Det hade varit
bra om de hade haft det, sa i en forbéttrad studie borde en sammanfattning av personorna vara
med.

Det fanns stora individskillnader mellan grupperna. De la upp designuppgiften olika och de
tankte olika, vilket gjorde att det uppstod vissa skillnader pa grund av det. Detta var inget som
varken kunde eller énskades &ndra pa, da de skulle jobba sa fritt som mdojligt, utan begransningar.
Det var inte heller sa viktigt att de jobbade exakt lika eftersom studien fokuserades pa vissa
observationspunkter som studerades extra noga. P& grund av det var inte deras upplidgg sa
viktigt utan snarare hur de pratade om personorna och scenarierna.

22



5.2 Analysdiskussion

Enligt bland annat |(Cooper et al.| (2007) och |Pruitt & Adlin| (2006) &r den viktigaste egenskapen
hos personor att skapa medkénsla och sociala kopplingar mellan anvidndare och designers. Detta
menar de inte skapas genom att bara ha scenarier till hands. [Bgdker| (2000) séger dessutom att
det inte dr det som &r det relevanta i scenarierna, utan att det viktiga ar att de &r sa extrema
sa att kontrasterna blir tydliga. Det &ar saledes inte meningen att anvindarna ska kinna igen sig
i scenarierna.

Analysen av designworkshopen visar, pa flera olika sétt, att personorna i denna studie, ger
en mer emotionell bild av anvdndarna &n vad scenarierna ger. Det kommer till uttryck under
designprocessen, i hur utvecklarna diskuterar anvidndarna och dess behov. Det kom ocksa fram
i intervjuerna att kénslan for anvindarna var starkare hos dem som hade personor till skillnad
fran dem som bara hade scenarier. Fragan som bor stéllas d& dr, om en mer emotionell bild av
anvindarna leder till en battre prototyp. |Cooper et al.| (2007)) sdger att scenarier har ett gott
syfte men missar som sagt, anvidndarnas perspektiv, om vad de har for livsstuation och behov
med mera. Detta, menar han leder till att scenarierna blir felaktiga och missvisande.

Denna studie har som sagt, inte fokuserat pa prototyperna fran de workshops som var, men
nagot som visade sig var att de olika grupperna fokuserade pa olika saker. Interaktionsdesigns-
gruppen med personor fokuserade pa att det fanns vissa personor som inte tyckte om datorer
och valde pa grund av dem att gébmma undan vissa val och funktioner som inte behévde vara
uppe hela tiden. Detta hade de som designade utan personor inte kunnat gora eftersom det inte
kom fram i scenarierna att personerna inte tyckte om datorer. Det &r ett exempel som styrker
Cooper et al.| (2007)): att scenarier kan vara missvisande &ven om de bygger pa empiri fran an-
vindare. I detta fall gav inte scenarierna lika rik information som personorna, vilket ledde till
olika designbeslut mellan grupperna med och utan personor. Darmed ar det latt att forestélla sig
att scenarier, utan dess personor, kan vara missvisande och ge en inkorrekt bild, vilket i vérsta
fall kan leda till en dalig prototyp.

Ett annat exempel var att bada grupperna som bara fick anvinda sig av scenarier tog ett
designbeslut att ha med “drag and drop” i sin design, vilket bada grupperna tyckte verkade bra.
(Detta gjorde inte personagrupperna.) Det de inte tdnkte pa var att personer som &r synsvaga
har svart att anvinda sig av muspilen, vilket krévs i “drag and drop”. Att synsvaga inte har sa latt
med muspilen var ndgot som inte heller kom fram i scenarierna men fanns i personorna. Detta f6r
att det séllan star vad som &r svart i scenarier medan det ska finnas med i en persona. Exemplet
styrker ytterligare en gang Coopers podng. Anvindarnas behov, viarderingar, svarigheter och mal
behovs for att géra anpassade prototyper.

En skeptisk ménniska skulle kunna ténka, “men det ar vél bara att skriva i scenarierna att
synsvaga tycker att det ar svart att anvdnda musen och att vissa inte gillar datorer och annat
som kan vara bra att veta om anvindarna”. Det gar ju absolut, men da ar ju, som jag ser det,
personan inbakad i scenariot istdllet for att ha dem separat. Detta skulle emellertid leda till att
det inte blir en tydlig skillnad mellan vad som &r egenskaper hos anvindarna och hur de anvénder
sig av den kommande produkten. P4 det séttet skapas en tydligare stuktur dér det syns vad som
dr persononans egenskaper i personan och hur den agerar med produkten i scenariot.

En av de interaktionsdesigners som observerades sa att det inte alltid &r bra med personor.
Han menade att det beror pa projektet och det har han sdkert ratt i eftersom han har mycket
erfarenhet av personor. EasyReaderprojektet har tydliga malgrupper med handikapp som storsta
delen av befolkningen inte har. Detta, tdnker jag, gor att det &r svart att sdtta sig in i malgruppens
situation for interaktionsdesigners, vilket en av forscksdeltagarna ocksa papekade. “Jag anvande
personorna for att forsoka sdtta mig in i deras situation, eftersom jag inte har deras problem
sjalv”. I sadana fall, d& anvindarna ar tydligt definierade och utvecklarna inte kan sétta sig in i
deras situation, som till exempel horelskadade studenter eller rullstolsburna ménniskor, tror jag
att det dr bra att anvinda personor for att utvecklarna ska fa storre forstaelse for anvindarna.

Alla grupper utgick ifran det material som de hade till sitt forfogande, detta vare sig det var
personor eller bara scenarier. Ibland hénde det att de pratade om egna erfarenheter, speciellt
de som hade varit i projektet tidigare, men vid konflikter utgick alla grupper fran sitt material
for att fatta beslut. Detta strider emot |Chapman & Milham| (2006), Ronkko et al.| (2004) och
Blomquist & Arvolal (2002) att utvecklare inte litar pa personor eller inte anviinder dem. Att de
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grupper som observerades i denna studie var sa fokuserade p& materialet tror jag kan ha berott
pa tva anledningar. For det forsta, som tidigare ndmnts, sa visste forsoksdeltagarna inte mycket
om anvandarna sa de var tvungna att utgd fran det material de hade fatt. Fér det andra kan
observationssituationen ha paverkat dem sa att de tittade extra mycket pa materialet for att
gora observatoren nojd. Vare sig de tva anledningarna stdmmer eller inte sa var faktum att de
anviande materialet mycket och de sa att de trodde pa det ocksa. Precis som [Blomquist & Arvola
(2002) skriver tror jag att interaktionsdesigners maste lara sig och tro p4 metoden. Alla grupper
som studerades hade viss vana av metoden och de som inte hade arbetat med den var &nda
positivt instéllda till den, vilket férstas ar viktigt for alla metoder. For att personor ska fungera
kravs det att alla tror pa dem och att de inkluderas i processen, vilket var fallet i denna studie.

Ett sétt som skulle argumentera emot skeptikernas argument om att utvecklarna inte litar pa
personor skulle kunna 16sas om alla &r med i hela processen fran datainsamlingen om anviandarna
till skrivandet och anvindandet av personor. Det ar nagot som saknas i debatten om personor. Det
var manga i studien som tyckte att det fattades information, att de ville veta mer om anvéndarna
dn vad de fick, detta vare sig de hade personor eller bara scenarier till hands. En deltagare sa
att han gérna hade varit med och intervjuat, for att skapa sig en egen bild av anvindarna. Om
alla 4r med i hela processen borde alla fa liknande grundforstaelse och personan blir snarare ett
minnesstdd och det ar sjdlva processen som blir &andamalet. Detta tror jag gor det lattare att tro
pa personorna och det blir lattare att integrera dem i processen.

En annan poéng som observerades i studien var att de olika grupperna fokuserade pa olika
delar. Vissa lade fokuset pa hur textvyerna skulle visualiseras medan andra fokuserade pa att
det skulle vara luftigt och att det inte skulle finnas sa& manga synliga funktioner. Detta tyder pa
att personor och scenarier inte alltid visar vad som ar viktigast. De kan omdjligt visa allt som
kommer fram i intervjuer med malgrupper. Detta &r ett ytterligare argument for att alla ska vara
med i hela personaskapandet, fran borjan till slut.

De grupper som inte hade tillgang till personor pratade en del om andra anvdndare och
interaktionsdesignern som hade arbetat i projektet tidigare och som var med i scenariogruppen
pratade om hennes erfarenhet fran de hon hade pratat med fran de aktuella mélgrupperna. Detta
tyder pa att om det inte finns personor att tillga blir annan information om anvdndarna viktigare.
Om det inte finns kommer troligen férdomar fram som vill paverka designbesluten och det &r
dédrmed storre risk att designen blir simre anpassad for anvindarna. Detta styrker tanken som
Cooper et al.| (2007) har om att scenarier &r bra men utan personor blir de ingenting och ofta
missvisande. Personor ska komma forst och scenarierna ska bygga pa dem.

Scenarier och personor har manga liknande egenskaper, som till exempel ar de bada i be-
rittande form, vilket gor att de blir ldttare att ta till sig och minnas dem. Bada modellerna
ska fokusera pé anvdndarna och de &r bada konkreta, dynamiska och explicita, vilket gor att
det dr l4tt att hitta skillnader mellan olika scenarier eller olika personor. Alla grupper i studien
pratade om skillnader mellan olika anvandare pa ett enkelt och naturligt satt. Det som dock
skiljde grupperna at var att personagrupperna namnde i storre utrsickning personornas behov
medan scenariogrupperna fokuserade pa funktionsnivéa. Det betyder att bada modellerna gor det
latt att jamfora mellan varandra men personagrupperna hamnade pa ett mer personligt plan dn
scenariogrupperna, vilket ju ocksé &r personors priméra syfte.

Enligt diskussionen ovan kan vi bestrida att kritiken som [Turner & Turner| (2011)) tar upp:
att personor inte tillfér ndgot som scenarier inte har. Enligt denna studie kan personor ge en
emotionell bild av anvindarna och en djupare kunskap om anvindarna. Dock &r personor inte
en vetenskaplig metod enligt |Pruitt & Grudin| (2003) och ska inte heller ses som det. Kritiken
som |Chapman & Milham| (2006) kommer med om att personor inte gar att falsifiera och ddrmed
inte bor anvéndas dr saledes korrekt men inte sa viktigt. Det ar sant att det inte gar att falsifiera
nagot som till viss del &r pahittat, men om personan ar val grundad i empiri bor essensen i
personan vara korrekt och en design som utgar ifran denna bor bli ett gott resultat. Det behover
inte vara en vetenskaplig korrekt metod eftersom det viktigaste &r att designen blir omtyckt av
de berérda anvdndarna.
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5.3 Slutsats

Syftet med denna studie var att ta reda pa om personor tillfér nagot vid utveckling av informa-
tionstjanster for grupper med sérskilda behov, som scenarier inte redan gor.

Det som skiljer personor och scenarier at dr frimst det emotionella och sociala. Personor &r
till for att spegla anvdndaren, medan scenarier ska visa hur anvindaren anvénder en produkt
eller dylikt. Detta gor att personor ska fanga utvecklarnas emotion till personan for att béttre
forsta vad denne behdver och varfor. Resultatet fran denna studie tyder pa att sa ocksa ar
fallet. Det verkar som att personorna gav mer kéinsla for anvindarna &n vad scenarierna gjorde.
Forsoksdeltagarna i personagrupperna visade och sa sig ha emotionell och social forstaelse for
personorna, till skillnad fran scenariogrupperna som varken visade eller sa att de hade det.
Studien hade tydliga och klara anvindarsegment att utga ifran som &r svara att sitta sig in i for
ménniskor som inte har l4s- och skrivsvarigheter eller som ar synsvaga. I detta och i liknande fall
borde personor vara bra att ha da det kan kréavas en del att sétta sig in i malgruppens behov.

Denna studie visar séledes att i designprojekt med anvandargrupper som har tydliga gemen-
samma drag och som &r svara att sétta sig in i for ménniskor som inte tillhér de grupperna,
ar det bra att anvinda personor. Detta for att ge utvecklarna emotionella band till anvidndarna
och en forstaelse for deras behov och livssituation. I designprojekt med stora och brokiga anvén-
dargrupper kan det troligen vara svarare att skapa personor som ger ytterligare information &n
den som redan finns i designgruppen. Det &r dock en annan fraga och skulle vara intressant att
studera i framtida forskning.

Det mest 6nskvirda hade varit om forsdksdeltagarna i workshopen hade varit med och samlat
in anvindarempirin och varit med och skapat personorna och scenarierna. Det som ofta gléms
bort i diskussionen om personor ar processen att gora dem. Enligt min mening ar det just pro-
cessen som ar den viktigaste delen i personan. Det ar i datainsamlingen och bearbetningen av
den som den verkliga forstaelsen av anvindarna erhalls. I och med att alla &r med i hela per-
sonautvecklingen borde ocksa det eventuella problemet, bristande tillit till personan, férsvinna,
da utvecklarna ser vad denne bygger pa. Nar tilliten till personan finns, kan den padminna om
anviandarnas sociala och emotionella liv och utifran det utformas ett scenario som passar for
personan vilket i slutdndan leder till en prototyp som &r anpassad for de tilltédnkta anvdndarna.
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A. Personor och dess scenarier

Hér presenteras de fyra personorna och deras kontextscenarier i fallande prioritet. De tva forsta
personorna med tillhérande kontextscenarier &r primérrollen lds- och skrivsvarigheter och de tva
sista &r sekundérrollen synsvaga. Varje roll har en primér och en sekundér persona. Pa grund av
upphovsrattsliga sjal har fotografierna for varje persona tagits bort.

Frida (priméarpersona)

Frida &r 21 ar gammal och laser psykologprogrammet i Linkoping. Hon har last i tva ar och har
under hela studietiden bott i en studentldgenhet i Ryd.

Pa psykologprogrammet anvinder de studiemetoden PBL, problembaserat ldrande. Frida
ar med i en basgrupp som regelbundet tréffas for att komma pa fragestéllningar utifran olika
utdelade scenarier. Efter motet forsoker Frida svara pa dessa fragor, genom att hitta visentlig
litteratur inom omréadet. Detta innebar mycket letande bland bocker och artiklar, vilket tar
mycket tid for Frida, som har 1ds- och skrivsvarigheter. Det tar lang tid att ldsa in sig pa &mnet
och att hitta bra litteratur tar &nnu ldngre tid. Det tycker hon &r ganska jobbigt.

Det var inte férens Frida borjade péa universitetet som hon tog kontakt med dyslexipedagogen
pa Linkopings universitet for att fa en utredning dér det fastslogs att hon hade las- och skriv-
svarigheter. I och med det fick Frida 50 % langre tid p& bade salstentor och hemtentor, vilket
hon kénner &r vildigt bra. Aven om hon inte alltid behéver den tiden, blir hon lugnare av det
och far pa grund av det, béttre resultat. Hon skulle ocksa kunna anvénda sig av talbécker men
tycker att det tar mer energi att fa fram dem &n det ger att lyssna pa dem, d& hon dels kidnner
att det tar for lang tid och att hon tréttnar och glémmer bort att lyssna.

Nér Frida pluggar utgér hon ifran fragestallningarna och punkterna fran basgruppen och letar
litteratur genom att dels stka pa internet och dels fraga dldrestudenter och klasskompisar om
tips. Om &mnet &r helt nytt for henne borjar hon ldsa pa Wikipedia for att fa ett hum om vad
det handlar om. Sedan forscker hon vélja den litteratur, som foljer en tydlig struktur, som tar
upp en sak i taget och som om mdjligt dr pa svenska, da hon har mycket svarare for engelska.
Den tydliga strukturen gor att det blir ldttare att forsta vad texten handlar om. Om texten &r
luftig med mycket styckindelningar blir hon &nnu gladare d& det underlattar forstaelsen dnnu
mer. Nar hon &r néjd med den litteratur hon har funnit borjar hon ldsa langsamt och metodiskt,
med ett fargat papper som hon anvinder som markor for vilken rad hon &r pé, samtidigt som
hon stryker under och antecknar det viktiga i texten. Efter det gar hon tillbaka och skriver en
sammanfattning om det som hon tycker verkar viktigt. Om det finns en sammanfattning i boken
eller artikeln brukar hon jamfora sin sammanfattning med bokens fér att se om hon har fattat
ratt. Ibland fragar hon &ven sina kompisar om det. Om det finns en sammanfattning hédnder det
ibland att hon ldser den forst, eftersom att hon tycker att det ar lattare att forsta innehallet i
en text om hon redan innan vet vad den handlar om. Det som &r svart med ldsning dr ndmligen
att det tar sa mycket energi att koda av ett ord att det inte finns energi kvar att forsta helheten.
Frida pluggar gérna tillsammans med andra klasskompisar for att kunna diskutera och fraga om
saker hon ldser, s hon kan vara sdker pa att hon har forstatt ratt. Att ldsa tar valdigt lang tid
eftersom att hon inte kan skumlésa vilket gor att hon maste ligga mer tid at ldsningen &n andra
i hennes klass, det krévs att hon &r disciplinerad och alltid ligger lite fére alla andra. Trots det
maste hon prioritera vad hon léser for trots att hon ldser mer &n andra hinner hon inte med allt
hon skulle 6nska.
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Fridas mal:

Att kunna bidra till basgruppsdiskussionen: Nér det har gatt en knapp veckas tid &r
det basgruppsmote igen dér Frida och hennes grupp diskuterar det de har lédst. Frida tycker att
det kan vara svart att hinga med i diskussionen om man inte har last tillréckligt eller ratt. Frida
tycker att det ger mer de ganger hon har nagot att bidra med, vilket varje vecka dr hennes mal.

Att kunna hitta visentlig information snabbt: Frida tycker att det &r jobbigt att hitta
riatt information och onskar att det skulle g& smidigare att hitta bra boécker och artiklar.

Att kunna forsta essensen i texter: Ibland dr det svart att veta vad som &r essensen i en
text. Fridas mal ar att forsta vad som ar viktigt i alla texter hon léser.

Fridas scenario

Frida sitter och laser pa om det senaste basgruppsfallet. Hon sitter vid sin dator och soker efter
artiklar och e-bocker om dmnet. Om titeln verkar intressant ldgger hon in texten i EasyReader
och later den sammanfatta texten till cirka 5 % av den. Néir hon har ldst sammanfattningen
avgor hon om den &r bra eller inte och om den &r bra lagger hon artikeln at sidan for att leta
vidare efter fler bra texter. S& haller Frida pa tills hon har hittat ett antal bocker och artiklar
som verkar bra.

Nu ar det dags att borja lasa artiklarna. Hon gor om texten till 80 % av originaltexten
och gor den luftigare genom att 0ka radavstandet mellan raderna samt att gora kortare och
fler stycken. Néar Frida ldser anvinder hon linjalfunktionen for att halla sig till en rad. Da det
ar nagot spannande stryker hon under och antecknar vid sidan av artikeln. Av det Frida har
strykigt under och av hennes anteckningar gér hon sedan en egen sammanfattning och jamfor
den med EasyReaders sammanfattning som hon staller in pa 20 % av texten, detta for att se om
hon har férstatt rétt. Hon sparar bade sin egen sammanfattning och EasyReaders 80-procentiga
sammanfattning tillsammans med hennes anteckningar. De texter hon ldser &r olika langa och
ju langre de dr desto mer sammanfattar hon. Detta gor hon for att hinna ldsa sa manga olika
kéallor som mdjligt och samtidigt ldsa noggrant.

Sedan Frida fick EasyReader har studierna blivit mycket lattare och hon tycker att hon nu
for tiden ldttare kan vara med i diskussionerna under basgruppsmoétena. Hon kinner ocksa att
hon hinner leta mer nu efter litteratur &n férut och &r mer sdker pa att hon har férstatt det hon
har last.

Liv (sekundarpersona)

Liv &r 27 ar och laser till lagstadieldrare pa Linkdpings universitet. Hon har bara ett ar kvar
tills hon &ar klar och har det senaste aret bott med sin pojkvén i centrum. Liv har las- och
skrivsvarigheter och fick redan i tidig alder extra stod i skolan. I och med att hon fick glaségon
blev det mycket battre med ldsningen och pa datorn kan hon &ven forstora texten nar hon blir
trott. Detta gor att det blir lattare att vara koncentrerad pa texten, tycker hon.

Nér Liv pluggar lyssnar hon mycket pa talbocker. For att hon ska forstéd vad det star méaste
hon béde lyssna och ldsa samtidigt. Eftersom att hon inte hinner med att anteckna medan hon
lyssnar, stryker hon mest under de viktiga meningarna. Liv tycker att det &r svart att anteckna
samtidigt som hon lyssnar och det hdnder ofta att hon inte forstar sina foreldsningsanteckningar.
P4 grund av detta spelar hon in féreldsningarna som hon kan aterkomma till och lyssna pa néar
hon pluggar sjilv. Engelska har Liv inga storre problem med, men da hon far vélja litteratur
valjer hon &nd& svenska eftersom att det bara finns svenska ljudbocker. Pa grund av att hon
lyssnar pa ljudbocker ar det svart att plugga tillsammans med andra och pluggar darfor gérna
sjalv. Liv tycker att det &r bra att anvinda manga sinnen nér hon pluggar. Férutom att lyssna
och ldsa samtidigt tycker hon att bilder och illustrationer hjélper henne att forsta och memorera
kunskap.

Liv kan inte skumlésa, hon forstar inte vad det innebér. For att hitta den information hon
sOker ldser hon borjan av varje stycke for att se om det verkar vara ett bra stycke, &r det inte det
gar hon vidare till ndsta. Hon tycker inte att det fungerar jattebra, men hur hon annars ska gora
vet hon inte. Nar hon ldser anvinder hon gérna ett firgat papper for att halla fokus pa en rad.
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Annars ir det 14tt att dgonen far ivag. Text som har stor kontrast mot bakgrunden hjilper ocksa
till att halla fokus d& Liv tycker att det kinns som att bokstéverna sticker ut och blir lattare att
lasa.

Liv pluggar mycket. For att hon ska klara tentorna kdnner hon att hon maste lisa fran morgon
till kvall, sju dagar i veckan. Detta gor att hon inte har sd mycket fritid, vilket hon tycker ar
trakigt. Nar hon dock har det &r det sista hon skulle gora att sdtta sig framfér datorn. Hon &r
nédmligen inte alls intresserad av internet och datorer, utan anvinder den bara till skolarbeten.
Nej, pa fritiden tar hon hellre fram sin receptbok och lagar en god och spannande middag med
sin pojkvén.

Livs mal:

Att bli fardig lagstadieldrare om ett ar: Om Liv klarar alla tentor och uppgifter ska hon
bli klar om ett ar, men det ar en lang vig dit med méanga hinder som till exempel en C-uppsats,
som kréaver mycket ldsning. Hennes mal ar att klara allting i tid, d& hon inte vill plugga mer tid
dn nodvandigt.

Att kunna ta till sig information pa ett mer effektivt sétt: Det tar lang tid for Liv
att plugga och det tycker hon &r jobbigt. Hon hade gérna haft mer fritid for att umgas med
kompisar och pojkvén och vill darfor lara sig ta till sig information pa ett effektivare sétt.

Att slippa anvinda sig av datorer: Liv tycker inte om datorer. Hennes mal ar att inte
behova anvdnda dem sd mycket som hon gor nu.

Livs scenario

Liv ska skriva ett projektarbete denna var och nu sitter hon och samlar in bakgrundsteori till den.
Hon letar efter artiklar och andra internetkéllor som hon skulle kunna anvénda till sin teoridel.
Nér hon hittar en passande text sammanfattar hon texten markant med hjilp av EasyReader.
Eftersom hon tycker att det &r lattare att ldsa storre bokstéaver férstorar hon texten, hon dkar
ocksé kontrasten mellan texten och bakgrunden for att texten ska sticka ut. Hon ldser samman-
fattningen med st6d av en talsyntes och en linjalfunktion som &r pa den raden som talsyntesen
lidser. Ar texten bra gar hon tillbaka till ursprungstexten och liser den om hon maéste, annars
riacker det ibland med att ta informationen fran den sammanfattade texten.

Det ar tur att programmet &ar sa intuitivt och latt att lara sig eftersom att Liv tycker att det
ar sa trakigt med datorer. Med detta program blir det mycket lattare att hitta teorier till sitt
projekt. EasyReader ger henne ocksa tryggheten att hon kommer klara av resten av studietiden
pa ett lattare sitt och kanske far hon lite mer fritid &n hon hade innan hon fick programmet.

Birgitta (primérpersona)

Birgitta har varit synsvag hela sitt 53-ariga liv. Hon bor tillsammans med sin familj i Lambohov
och jobbar pa Synskadades Riksférbund i Linképing. Dér arbetar hon med vuxenutbildning f6r
synskadade och andra funktionshindrade. Hennes arbetsuppgifter bestar bland annat av att ta
reda pa vad det &r som géller for funktionshindrade med arbetsférmedlingen och forsdkringskas-
san och andra juridiska aspekter om akademiska studier. Hon hjilper ocksa till med att fa fram
olika hjalpmedel och extraresurser till de som behéver. Detta arbete kréaver att Birgitta stdndigt
ar uppdaterad om lagar och férordningar och detta leder till mycket s6kande och letande pa
internet.

Nér hon ldser pa datorn anviander hon sig av sitt forstoringsprogram och om hon blir tvungen
att ldsa mycket text tar hon sin talsyntes till hjalp, da det tar mycket tid och energi att lasa
dven nar hon anvander sitt forstoringsprogram. Talsyntesen ar inte sa rolig att lyssna pa och det
ar darfér hon bara anvinder den nér hon absolut maste. Birgitta tycker att hon l&ser mycket
onddigt bara for att hitta det hon behover. Det tycker hon &r jobbigt och 6nskar ibland att det
hade varit lattare att sélla i den information hon laser.

Birgitta har svart att se musen pa skirmen och brukar darfér anvinda sig av piltangenter
och kortkommandon for att navigera pa skdrmen. Detta fungerar olika bra pa olika hemsidor.
Birgitta tycker att myndigheternas hemsidor oftast fungerar bra, da de ofta &r strukturerade,
utan onddig information och plottriga bilder. Sddana hemsidor ar ldtta att navigera pa dven da
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skdrmforstoringsprogrammet ar pa. Struktur &r a och o for Birgitta, om hemsidan &r ostruktu-
rerad blir det nést intill omdjligt att hitta det hon séker. Om hemsidan &r plottrig med mycket
information och bilder ar det ldtt att talsyntesen hénger sig och detta kan &ven hidnda med
skidrmforstoringsprogrammet, vilket Birgitta tycker &r otroligt jobbigt. Det tar bade tid och ork
att stdnga ner datorn och bérja om fran borjan efter att datorn har héngt sig.

Birgitta tycker att det blir lattare for henne att se texten om férgerna ar inverterade, da
hon upplever att kontrasten blir tydligare vilket gbr att hon ser texten béattre. Gula glaségon
anvinder hon ocksa for att 6ka kontrasten i den verkliga miljon.

Birgittas mal:

Att kunna go6ra det mdojligt for funktionshindrade att studera: Att hitta information
som &r relevant for funktionshindrade samt ge stod och hjélpmedel till deras studier &r ett mal
som Birgitta har for varje funktionshindrad student som hon har kontakt med.

Att kunna hitta den information som krévs for att lyckas med malet ovan: Varje
dag letar Birgitta upp information om utbildning, funktionshinder, forsikringskassan med mera
for att hdnga med i vad som géller nér funktionshindrade vill studera.

Att slippa anvinda talsyntesen: Birgitta tycker att det &r trakigt och omsténdigt med
talsyntesen och hon 6nskar att hon slapp anvinda den.

Birgittas scenario

Viktor vill ldsa historia pa universitetet. Han ar synskadad och har darfor tagit kontakt med
Birgitta for information om hur det ska gé till. Han har redan vissa hjilpmedel som skirmfor-
storing och talsyntes, men har problem med den juridiska biten. Birgitta forsoker ta reda péa hur
det ser ut idag med forsdkringskassan, om och hur Viktor kan vara sjukskriven samtidigt som
han studerar.

Birgitta borjar soka pa internet och anviander da sitt skirmforstoringsprogram for att kunna
se nagonting. Hon kommer till forsdkringskassans hemsida och hittar en lang text som verkar
intressant for henne. Férr hade hon varit tvungen att anvénda sin talsyntes for att ldsa detta, men
nu nér hon har EasyReader kan hon enkelt sammanfatta texten och ldsa sjalv med hjélp av sitt
skirmforstoringsprogram. Eftersom Birgitta har sa manga hjédlpmedel &r det bra att EasyReader
dr sa kompatibelt med andra program. Birgitta kinner att det ar ldttare att se texten om hon
inverterar fargerna och gor darfor det.

Nér Brigitta har last fardigt sammanfattningen och fatt reda pa den information hon letade
efter gar hon vidare till regeringens hemsida for att fa ytterligare information. Dér hittar hon
ocksé en lang text som hon tror har mer information dn den forra. Darfor sammanfattar hon
inte lika mycket som pa forsékringskassans hemsida. Hon tabbar sig fram, vilket &r enkelt i
EasyReader eftersom den har en tydlig struktur och hon far &ven har reda pa det hon behover
veta for att hjdlpa Viktor med sina studieproblem.

Sedan Birgitta fick EasyReader har det gatt mycket fortare att hitta information pa internet
och hon behdver inte ens anvinda talsyntesen s& mycket som forr. Det fungerar riktigt bra att
salla information och det blir inte lika mycket onddig lasning léngre.

Tor (sekundérpersona)

Tor ar 34 ar gammal och bor centralt i Norrképing. Han jobbar som tapetserare och hans huvud-
uppgifter ar att kla och stoppa om mdobler. Det fungerar trots sin synskada ganska bra, sa ldnge
han inte ska géra nagot valdigt sméatt och pilligt. For nagra ar sedan fick han en sjukdom som
satte sig pa synnerven som gjorde att hans syn forsdmrades kraftigt. Férr hade han ett aktivt
liv med bat, skidor, fotboll och mycket annat. Nu nér han inte kan se sa bra har han fatt dra ner
pa mycket. Som tur dr kan han fortfarande gora lite av det, som till exempel aka skidor eller aka
bat om han inte &r ensam i baten. Innan Tor blev synsvag ldste han inte sa mycket, men i och
med hans synskada borjade han lyssna péa ljudbocker, vilket han tycker ar otroligt bra eftersom
mycket annat i hans liv férsvann eller férédndrades i och med synskadan.

Internet anviander Tor inte mycket varken pé jobbet eller hemma, men nér han gér det tar
det mycket energi. Oftast anvinder han inga hjalpmedel for det. Nar det blir alldeles for jobbigt
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anviander han dock sitt forstoringsprogram om det &r nagot viktigt som han méaste lasa. Han
anviander aldrig talsyntes eftersom han d& kénner sig sjuk och avstar darfor hellre. Att ldsa tar
som sagt mycket energi och dérfér hander det ofta att han slutar ldsa innan texten &r slut, helt
enkelt for att han inte orkar mer. Ar det viktigt ber han hellre nigon annan om hjilp &n att gora
det sjélv. Han har &ven en elektrisk lupp, som lyser upp och férstorar text och annat smatt som
han anvander nar han vill se nagot litet. Den anvinder han inte sa ofta eftersom att han tycker
att det tar for lang tid att anvinda sig av den, men det fungerar &tminstone korta stunder om
det ar nagot viktigt.

Tor tycker att det &r svarare att ldsa pa datorn &n pa vanligt papper d& han 1att blir blindad
av datorns ljus och vill dérfér ha gul bakgrund pa skirmen, d& ljuset inte blir sa starkt. Han
forsokte ldra sig kortkommandon nédr han var nysynskadad men tyckte att det var lattare att
anvianda en forstorad mus och nu anvénder han néstan alltid den istéllet. Tor tycker att det ar
lite krangligt att anvéinda musen men det &r fortfarande lattare dn att anvinda kortkommandon,
for helt plotsligt kommer han till en svar och plottrig hemsida déar det d&r omdjligt att anvinda
sig av kortkommandon. Da &r det ldttare att hitta ratt, om han redan anvinder musen nér han
kommer till hemsidan.

Tors mal:

Att kunna gora kunderna ndjda: Tor jobbar néra kunder och vill att de ska bli néjda
med resultatet som han skapar, detta géller bade nya mdbler och reparerandet av gamla.

Att inte kiinna sig sjuk: Tor vill inte kiinna sig sjuk, vilket han goér nir han anvénder sig
av talsyntesen, vilket leder till att han inte anvénder den.

Att kunna goéra andra fritidsaktiviteter: Tor har alltid varit sportig och vill fortsatta
med det trots sin synskada. Aven om det inte fungerar pa samma sitt som forut finns glidjen
fortfarande i att kora bat och éka skidor.

Tors scenario

Tor har fatt ett uppdrag av en kund att laga en gammal stol fran 1700-talet. Han har aldrig gjort
detta forr och behover ta reda pa hur han ska gora for att laga stolen utan att riskera att den
gar sonder. Han borjar s6ka pé internet och finner en intressant sida. Han for sin forstorade mus
till en lank som verkar spadnnande, dar han upptécker en lang text om hur han ska ga tillviga for
att laga 1700-talsstolen. Innan han bérjar ldsa gér han bakgrunden gul fér att inte bli blaindad
av skirmljuset. Precis nér han ska borja ldsa kommer han ihag sin nya funktion, EasyReader och
blir lattad 6ver att slippa ldsa hela dokumentet. Han forstorar och sammanfattar texten en del
och léser den, vilket gar mycket bra eftersom att han orkar ldsa hela texten nu, till skillnad fran
férr. Tor behover dnda inte ldsa hela originaltexten eftersom han redan har ett hum om hur han
ska reparera stolen och det &r just darfor som han tycker att EasyReader fungerar sa bra.

Nu vet Tor hur han ska gora for att laga stolen fran 1700-talen och gor det. Kunden blir vildigt
n6jd med resultatet och Tor kéinner sig glad och tycker inte att det ar nagot storre problem att
vara synsvag.
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B. Intervjuguide for
anvandarintervjuerna

Hér presenteras den intervjuguide som anvéndes vid intervjuerna med méanniskor som &r synsvaga
och ménniskor med las- och skrivsvarigheter.

Intervjuguide
e Vad &r jobbigast med ldsningen
e Strategier vid lasning

e Kinner igen sig med forskning (visuell, audiotiv)

Jobb
e Liser du pa jobbet
Utbildning
e Hur gick det med ldsningen pa utbildningen
e Hjalpmedel
e Hade du 6nskat nagot (hjalpmedel) som du inte fick
Fritid
e Har du nagra fritidsintressen
e TV
e Skyltar
e Favoritbok
e Datorer
Lasning
e Berdtta om hur det &ar att lésa

e Hur har detta paverkat dig?

Nar diagnos

Hur kindes det/Hur kinns det

Hur ofta laser du

Vad laser du

Nar laser du
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Vad har du f6r styrkor?
Har du nagot annat du vill saga?
Hur skulle du vilja att den fungerade. Finnas, fa tag pa?

Problem med dagens hjalpmedel
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C. Operationalisering

Hér presenteras de for- och nackdelar med personor som grundats i bakgrundsteorin och opera-
tionaliseringarna av dessa.

Fordelar med personor Operationalisering
Gemensam explicit bild lyssna pad hur de pratar om perso-
nan/anvindare

Utan egna antaganden
Lattare att hitta skillnader
Prata om

Mer konkret

Fokusera

Berattande

Missforstand om anvéndaren. Diskus-
sion om denne

hur mycket pratar de om andra anvin-
dare och annat

hur mycket pratar de om skillnader mel-
lan anvandare

hur mycket pratar de om personorna
(de som har, samt scenarierna)

hur mycket sviavar ut

Hur anpassad blir designen till perso-
nan

Hur mycket skiljer sig prototyperna
hur mycket svivar ut, skillnad
Intervjufraga: ndjd med designen
Intervjufraga: svart latt? Vad?

Fick du en kéinsla av anviindaren?
Stdmde den med tidigare kunskap
intervjufraga: vad kommer du ihag av
personan

Verkar komma ihag och kidnna med
Intervjufraga: Kénde du att du kidnner
med personan

Nackdelar med personor

operationalisering

Man anvinder inte personan

Kénner att man inte litar pa den

Man vet ej hur manga och vilka som
personan bygger pé

Hur relevant &r den

Det kan finnas annan information om
anvandarna

Svart att Gvertyga att personan &r ratt
Vem bestadmmer vid konflikt vad man
ska ga

efter persona eller annan anviandare

hur mycket anvinds personan och sce-
narierna

intervjufraga: tror du pa att det ar en
trolig anvandare

Pratar de om andra anvindare?
handlar om litandefragan

samma
finns det annan information om anvén-
darna som du inte fick med?

Pratar de om det

Finns det nagon annan de pratar om

om konflikt, vem bestdmmer
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D. Observationsmaterial

Hér vissas den information som workshopens deltagare fick innan de fick sétta igdng, en riktlinje
for vad observationens fokus lag samt en intervjuguide for observationen med och en utan persona.

Informationsmall

Denna studie gar ut pa att utviardera personor och det jag vill att ni ska gora &r en sa bra prototyp
som mojligt av ett grénssnitt till ett sammanfattningsprogram, det vill siga ett program som
sammanfattar elektroniska texter automatiskt. Detta kallas for EasyReader. Ni har XX timmar
pé er och det ni har till ert forfogande ar papper, fargade pennor, blyerts, sudd och papper samt
(personor och dess kontextscenarier) (scenarier).

Nér ni ar klara eller nér tiden har tagit slut s kommer jag stdlla nagra fragor om ert arbete.

Observation

e om konflikt, vem bestdmmer

e Hur effektiva ar gruppen? (nér klar, nir kommer igng, hur mycket diskussion)
e Det kan finnas annan information om anvdndarna: Pratar de om det
e Egna designbeslut som inte handlar om varken persona eller scenarier
e Finns det ndgon annan de pratar om (person)

e Pratar de om andra anvéndare i stort?

e hur mycket anviinds personan och scenarierna och annat

e Medkénsla

e Vad utgar de ifran i designbeslut?

e Hur anpassad blir designen till personan/scenarierna

e lyssna pa hur de pratar om personan/anvindare

o Missforstand /konflikt om anvindaren. Diskussion om denne

e hur mycket pratar de om skillnader mellan anvandare

e hur mycket pratar de om personorna/scenarierna

e Vem gjorde den mest anpassade prototypen

e Hur mycket skiljer sig prototyperna mellan grupperna
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Intervju: med personor
e Hur tyckte ni detta var? (ldtt/svart) (Vad/Varfor)
e N6jd med designen?
e Beridtta om anvidndaren.
e Hur kéinner du for personerna? Medkéansla?
e Verkar de trovardiga? Skulle de kunna finnas?
e Verkade scenarierna trovirdiga, bade enligt férnuft och personor?
e Stamde personorna med dina tidigare férdomar/kontakter med synsvaga och dyslektiker?
e Finns det annan information om anvindarna som saknades i personorna/scenarierna?
e Hur viktig var personan?
e Hur viktig var scenarierna?
e Hur mycket pratade ni om egen erfarenhet?
e Vilka anvinde ni mest?
e Vilket var det mest relevanta for prototypen?
e Var lag fokuset nér ni tog beslut?
e Vad kommer du ihag av personan?
e Vad kommer du ihag av scenarierna?
e Lirde du dig nagot nytt?
e Har ni nagot ytterligare att tilligga?

Intervju: utan personor
e Hur tyckte ni detta var? (latt/svart) (Vad/Varfor)
e No6jd med designen?
e Berdtta om anvindaren.
e Hur kéinner du for personerna i scenarierna? Medkéansla?
e Verkar de trovirdiga? (Varfor/varfor inte)

e Skulle de kunna finnas? Ténk i forhallande med dina tidigare fordomar/kontakter med
synsvaga och dyslektiker?

e Finns det annan information om anviéindarna som saknades i scenarierna?
e Hur viktig var scenarierna? (central, tdnk tid mm)

e Hur mycket pratade ni om egen erfarenhet och férnuft?

e Vilka anvéinde ni mest?

e Vilket var det mest relevanta fér prototypen?

e Var lag fokuset nér ni tog beslut?

e Vad kommer du ihag av scenarierna?

e Lirde du dig nagot nytt?

e Har du nagot ytterligare att tilligga?
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Har visas de prototyper som workshopsgrupperna designade i studien.

Interaktionsdesignsgruppen utan personor

E. Prototyperna
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Interaktionsdesignsgruppen med personor
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Pilotgruppen utan personor
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Pilotgruppen med personor
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