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Abstract

The aim of this master thesis was to satisfy the human need of sharing information, media,
emotions and thoughts with friends, in a better fashion than what is possible today. Cell
phones were considered an appropriate platform for the project, but a new user interface was
called for to satisfy this human need.

The failure to adequately satisfy the needs mentioned are caused by shortages in today’s
products and services. Social networking sites are for example not portable enough, while
the user interfaces in cell phones do not make for sufficient usage of the cell phone’s
functions.

During the work, which included various design, development and test phases a seamless,
context based user interface for cell phones was development to investigate if this could ex-
tend the usage of the functions that can satisfy the specified needs.

The thesis work resulted in a usability tested concept that proved it possible to enhance
sharing and thereby satisfy the human needs in a better way than is done today.



Sammanfattning

Malsittningen med det hidr examensarbetet dr att pa ett bittre sétt satisfiera det ménskliga
behovet att dela med sig av information, media, tankar och kénslor till sina vdnner och ta del
av sina viénners utdelade material. Mobiltelefonen har tidigt identifierats som en ldmplig
plattform men for att na denna malséttning och tillfredstilla det ménskliga behovet krévs
eventuellt en ny form av anvédndargrinssnitt som framjar den hir typen av delning.

De brister som identifierats i dagens losningar gor att namnda behov inte tillfredsstills i
onskvird utstriackning. Sociala nitverkstjanster pa Internet ar till exempel inte tillrackligt
portabla, medan mobiltelefoner har bristande gréinssnitt for att tillfredsstéilla behoven fullt ut.

Under arbetsprocessen, som innehallit olika design-, utvecklings- och testfaser, har ett som-
16st, kontextbaserat anvidndargrinssnitt for mobiltelefoner tagits fram for att undersoka om
ett sadant grianssnitt kan fridmja den typ av delning som beskrivs ovan.

Examensarbetet resulterade i ett koncept, som efter ingaende anvindartestning ansags visa pa
forbittrade mojligheter att tillfredsstélla de ménskliga behoven att dela och ta del av infor-
mation.
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1 - Introduktion

Den hér rapporten behandlar ett examensarbete som utférdes pd Institutionen for design-
vetenskaper vid Lunds Tekniska Hogskola samt pa foretaget The Astonishing Tribe AB i
Malmé. Maélséttningen med examensarbetet &r att pd ett battre sétt satisfiera det méanskliga
behovet att dela med sig av information, media, tankar och kénslor till sina vinner och ta
del av sina vinners utdelade material. Mobiltelefonen har tidigt identifierats som en ldmplig
plattform men for att nd denna malsdttning och tillfredstilla det méanskliga behovet krivs
eventuellt en ny form av anvéndargranssnitt som frimjar den hér typen av delning. Genom
att tillfredstdlla behovet av att dela och ta del av information Okas anvdndandet av
funktionerna i en mobiltelefon vilket dirmed kan bidra till att generera mobiltelefonitrafik.

Malgruppen for en eventuell 16sning dr unga ménniskor, ungefar i &ldrarna 15-35 ar, som
har behovet att dela med sig och ta del av andras information. I dagsldget kan man antaga
att denna maélgrupp betydligt mindre &n vad den skulle kunna vara, d& en stor del av
befolkningen inte upptéickt att de har detta behov, just pd grund av att dagens 16sningar inte
frimjar denna typ av delning. De som idag anvinder de befintliga 16sningarna har istéllet
tvingats soka efter dem aktivt, varfor endast de med tydligast behov har fétt det
tillfredsstallt.

For att tillfredstilla tidigare ndmnda behov behdvs en produkt som méter upp till foljande
grundldggande frigestéllningar:

1. Gér det att skapa en ny typ av anvdndargrinssnitt som frimjar aktiviteterna dela och
ta del av information?

2. Gér det att skapa en ny typ av anvdndargrinssnitt som Okar anvdndandet av de
funktioner i telefonen som inte anvinds i den grad som forvéntades dd de imple-
menterades i mobiltelefoner?




2 - Bakgrund och problembeskrivning

Mainniskans grundldggande behov delas traditionellt in i ett antal kategorier och kan
representeras med hjédlp av en hierarkisk modell. Modellen med tillhérande kategorier
presenterades i Maslow, Abraham (1943). Abraham Maslow anses vara grundaren av
humanistisk psykologi. Modellen representeras traditionellt av en pyramid med sju nivéer
med tillhdrande behov.

Sjalv-
forverkligande

kreativitet e spontanitet

Estetiska behov

skdnhet e symmetri

Kognitiva behov

kunskap e forstaelse

Sjalvrespekt

sjalvkansla e sjalvfortroende o respekt fran andra

Social gemenskap och status

vanskap e familj e social acceptans e tillgivenhet

Trygghet och stabilitet
sdkerhet o trygghetskansla

Fysiska behov

andning ¢ mat ¢ sémn

Figur 1 - Maslows behovspyramid

Maslows teori bygger pa att médnniskan strivar efter att uppfylla behoven pd nésta niva nér
de mer primitiva behoven &r uppfyllda. Behov som befinner sig langt ner i pyramiden
karakteriserar behov som méanniskan delar med mer primitiva djur medan behov pd hogre
nivé dr typiskt ménskliga. Teorin har kritiserats i modern psykologi d& den ansetts vara for
vagt formulerad och rangordningen av behoven utifrdn vissa exempel kan tyckas négot
godtycklig. Steven J. Hanley och Steven C. Abell menar till exempel att sociala relationer
aven kan vara en vig till sjalvforverkligande. Ett exempel da en social relation sitts fore ett
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sa fysiskt och djuriskt behov som att overleva &r ju nér krigsfdngar véljer att torteras hellre
an att avsldja sina kamrater. Maslows teori och anviandningsomrdden i modern psykologi
beskrivs ndrmare av Passer, Michael W. & Smith, Ronald E. (2007). Grunderna i Maslows
modell, de olika ménskliga behoven, anvdnds dock hér da de infor grundldggande begrepp
och representerar de ménskliga behoven pé ett dverskadligt sétt.

En viktig faktor for ménga av de maénskliga behoven pd de &vre nivderna i Maslows
behovspyramid &r var formaga att kommunicera. Kommunikation i varierande former,
verbal eller icke-verbal, dr en nédvéindighet for sociala interaktioner. Sociala interaktioner
ar 1 sin tur centralt for det méanskliga behovet av gemenskap och social status som aterfinns
pa niva fem i behovspyramiden. Samtidigt kan vi se att kommunikation dr av betydande
karaktir for andra behov pa hogre nivder. Sammantaget 4r ménniskan en social varelse med
sociala behov och kommunikation ir ett verktyg for att tillfredsstélla dessa.

Utifran Maslows behovspyramid &r det tydligt att ménniskan har ett behov av att kidnna
social gemenskap i varierande former. Vi kan dven konstatera att Internet har blivit en
plattform for att odla och hantera sociala beteenden. Redan tidigt dok det upp
diskussionsgrupper och forum och tidigt upptécktes intresset for sociala samlingsplatser dér
ménniskor kan sammanstréla och skapa eller sprida information och media.

Idag finns en uppsjo av tjanster pd Internet som kretsar kring sociala beteenden och
sammanfor méanniskor pa olika sétt. Det finns bland annat tjdnster som underldttar for
maénniskor att bygga upp och underhélla sociala nétverk, sprida information och multimedia
i olika former samt arbeta tillsammans for att skapa innehdll. Dessa tjanster okar standigt i
popularitet och som exempel kan ndmnas att Facebook, som dr en av de storsta
samlingsplatserna for sociala natverk, ar 2007 nddde over 50 miljoner registrerade
anvindare och i juni 2008 var uppe i 6ver 80 miljoner. Mer djupgdende information om hur
Facebook har utvecklats presenteras av Facebook Press Room, Company Timeline (2008).

Det har forekommit forsok att overfora dessa tjénster till en mobil plattform i form av
applikationer och sdrskilda webbsidor i mobiltelefoner. Dessa karakteriseras alla av att de
fungerar som en fristdende applikation i mobiltelefonen eller kors via telefonens inbyggda
webbldsare och dr alltsd inte en integrerad del av grinssnittet som utnyttjar de mojligheter
som mobiltelefonen som plattform majliggor.

For att ge ett exempel pd forsok att anpassa tjdnsten till den mobila plattformen kan ndmnas
den for Apple iPhone anpassade versionen av tidigare ndmnda Facebook. Tjénsten kénner
av om anvindaren navigerar till webbsidan frdn en iPhone och levererar i sd fall en
specialanpassad och nerskalad version av webbsidan. Hér dr det tydligt att det handlar om
ett forsok att anpassa en befintlig applikation till den nya plattformen istéllet for att utveckla
en helhetslosning som verkligen drar nytta av plattformens moéjligheter. Den Apple iPhone
anpassade versionen av Facebook éaterfinns enligt Facebook, iPhone Facebook Login
(2008).

Ofta har de applikationer och funktioner som aterfinns i dagens mobiltelefoner utvecklats
utifrdn underliggande teknik och plattform vilket resulterat i tydliga grénser i
anvéndargrinssnittet. Detta leder ofta till avbrott i interaktionsflodet ndr anvéndaren vaxlar
mellan aktiviteter. Med andra ord har anvdndaren och dennes behov glomts bort nér
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anvéindargrinssnitt och funktionalitet utformats, vilket har resulterat i att en del funktioner i
telefonen anvinds séllan eller aldrig av anvdndaren.

Det dyker upp fler och fler nya avancerade mobiltelefoner, déribland sd kallade
smartphones, ddr anvdndaren kan anpassa telefonen och ldgga till applikationer som
utvecklats av tredje part efter egen vilja och behov. Det grundliggande problemet med
tydliga grénser i anvindargranssnittet finns dock kvar och forstidrks ibland ytterliggare
eftersom funktionaliteten &terfinns som fristdende applikationer vilket har en negativ
inverkan pa helhetsuppfattningen.

Mainniskans grundldggande sociala kommunikationsbehov kan skalas ner till tvd enkla
aktiviteter ndmligen att dela och ta del av information. Dessa tva aktiviteter &r
grundldggande for sociala interaktioner. Samtidigt frimjar aktiviteterna varandra pd s stt
att det finns en balans mellan behovet att dela information gentemot behovet andra har av
att ta del av informationen. Det finns ingen mening for en part att dela ndgot om inte en
annan part tar del av det som delas.

Informationen som formedlas kan i sin tur forekomma i olika skepnader och ha olika
sandare respektive mottagare. Nér det géller behovet att dela information innefattas kénslor,
tankar, kontakter, aktiviteter, webbldnkar och faktisk media som bilder och musik med
mera. P4 motstdende sida finns behovet av att ta del av information som innefattar att halla
sig 4 jour med vénner och bekanta, knyta nya kontakter och deltaga i aktiviteter med mera.

For att underlétta detta informationsutbyte och ta det till nésta nivd behovs en plattform som
anvinds mycket, dr portabel och som stodjer aktiviteterna ovan. Nuvarande mobiltelefoner
med tillhérande kommunikationsndtverk satisfierar tvd av foregdende parametrar da
mobiltelefonen anvidnds av gemene man samt har en formfaktor som gor den sd pass
portabel att den alltid befinner sig ndra anvdndaren. Dock stddjer inte nuvarande grinssnitt
de grundldggande aktiviteterna, att dela och ta del av information i olika former, tillrickligt
bra, varfor anviandare inte heller anvdander mobiltelefonens funktioner fullt ut och inte later
dem tillfredsstilla dessa behov. Det finns séledes eventuellt ett behov av ett granssnitt som
suddar ut grinserna mellan och knyter samman funktionerna i mobiltelefonen samtidigt som
kommunikationsbehovet tillfredstalls.

For att ge en bild av helheten kan det ndmnas att Storbritanniens 70 miljoner mobiltelefon-
abonnenter skickade 450 miljoner MMS under 2007, det vill sdga drygt sex bild-
meddelanden per abonnent och ar. Mobile Data Association (2008) och Ofcom - Office of
Communications (2007) beskriver ndrmare hur Storbritanniens mobiltelefonabonnenter
anvinder tjansterna. Detta kan jimforas med webbsidan Facebook, vars 50 miljoner
medlemmar under 2007 delade med sig av dver 14 miljoner foton dagligen, alltsd kring 100
foton per medlem och ar. Facebook Press Room, Facebook Factsheet (2008) beskriver hur
tjidnsterna som erbjuds av Facebook anvinds. Detta beror givetvis till viss del pa att
mobiloperatorer tar betalt for att skicka MMS, medan Facebook é&r helt gratis, men da
manga foton tas med mobilkamera vore det mycket naturligare att darifran dela med sig av
dem direkt istédllet for att ta datorn till hjadlp. Det finns sdledes ett intresse for att dverfora
tjdnsterna till den mobila plattformen vilket &ven leverantdrerna av tjanster for sociala
nitverk har insett. Dessa har pa olika vis forsokt finga upp mobiltelefonianvéindarna genom
att skapa applikationer anpassade f6r mobiltelefoner.

Genom att lata tjansterna fungera som applikationer i mobiltelefonen &r risken dock stor att
skapa dnnu en applikation som séllan anvénds eftersom den inte tillfredstédller de behov som
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en anvéindare av mobiltelefon har. Genom att istéllet utgd ifran de forutsdttningar som finns
hos mobiltelefonen som plattform for tjansten och de behov anvdndarna har kan ett
granssnitt som knyter samman alla anvindningsomraden i telefonen skapas samt mobil-
telefonens anvindningsomrade vidgas ytterliggare. Eftersom fokus ligger pd ménsklig
kommunikation kommer en 6kad anvdndning av funktionerna att driva trafik i operators-
niten vilket i sin tur ar ett sétt for operatdrer att generera intékter.

Syftet med detta projekt dr sdledes att utforska och utvérdera hur anvindargranssnittet i en

mobiltelefon kan utformas for att frimja kommunikation mellan ménniskor i vidare
utstrackning &n vad som idag ar mojligt.

Konceptet som utvecklas ska stodja foljande tjanster:
* Dela ut media.
* Tadel av media som andra delar ut.
* Dela ut funktioner.
* Binda ihop funktioner for 6kad anvindning.
* Raitt information ska finnas tillgdnglig nir anvidndaren behdver den.
* Det ska vara enkelt att interagera med objekt kopplat till behovet.
* Undvika att funktioner inte anvénds.

* Det ska inte vara mer arbetsamt eller kosta mer pengar att offentliggdra information
for flera &n for en enstaka kontakt.

e Litt att overskada och kontrollera vad som ar utdelat och vad andra delar ut och har
delat ut.
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I denna del tas de verktyg och andra hjdlpmedel upp som har anvénts och som har behovts
for att tillfredsstdlla de krav som vuxit fram i problembeskrivningen, och som har fatt
genomsyra den arbetsprocess som resulterat i ett utvdrderat koncept med tillhorande

prototyp.

De verktyg som avses i denna del dr de som anvénts for att ta fram konceptet som ar
produkten av detta projekt. Ddrmed avses inte de olika verktyg och hjdlpmedel som anvénts
for att utveckla och testa de olika prototyperna.

D& mobiltelefonen uppfyller ett par av de grundldggande krav som ndmns i problem-
formuleringen &r den en bra plattform for utveckling av en mer fullstindig 16sning.
Anvindandet av mobiltelefoner dr redan vildigt utbrett och anvéndare behover alltsd inte
bekanta sig med ndgon ny typ av apparat. Den dr dessutom portabel vilket gor att oavsett
var behovet att dela med sig eller ta del av andras information uppkommer kan det
tillfredstdllas omedelbart. Mobiltelefoner har ocksa blivit mer och mer av mediebibliotek,
med tillhdrande visningsmojligheter som bildvisare och mediaspelare, och dessutom infor-
mationsinsamlare d& allt fler mobiltelefoner &r utrustade med till exempel kamera och
diktafon. Detta gor det ocksa troligt att behovet att dela med sig uppkommer i just mobil-
telefonen, till exempel d& en bild tagits med kameran och anvéindaren direkt vill visa bilden
for en véan eller en grupp av vénner.

For att knyta samman anvindningsomrddena ar det nddvéindigt att g& utanfor och inte
begriansas av nuvarande operativsystem och anvéndargrinssnitt i mobiltelefonen. P4 s sitt
kan en helhetslosning som utgdr ifrdn de behov som finns skapas med stdod utifran
mobiltelefonen med tillhdrande infrastruktur som plattform.

Ofta har de applikationer och funktioner som aterfinns i dagens mobiltelefoner utvecklats
utifrdn underliggande teknik och plattform vilket resulterat i tydliga grénser i anvéndar-
granssnittet. Detta leder ofta till avbrott i interaktionsflodet nédr anvindaren vaxlar mellan
aktiviteter. For att skapa en homogen upplevelse genom hela grénssnittet dr det 6nskvért att
utgd ifrdn manniskans grundliggande behov och sétt att interagera med saker och ting ndr
granssnittets design utformas, sd att anvindaren inte mérker av de "sdommar" som kopplar
samman de olika funktionerna, utan istdllet uppfattar det hela som ett enda grénssnitt.
Larsén, Ola & Haliburton, James (2008) beskriver betydelsen av somldsa grénssnitt och
tillvagagangssattet for att skapa dessa.

Ett exempel kan vara att inte tvinga anvéndaren att stinga funktioner for att aterga till ett
grundlige innan en ny aktivitet kan paborjas utan istéllet lata anvidndaren vaxla aktivitet och
fokus pa godtyckligt vis likt det vardagliga livet. Om en person i det vardagliga exempelvis
laser en bok, men vill sld pd TV:n for att se pd nyheterna behdover hon mgjligtvis ldgga ifrdn
sig boken, men inte nddvandigtvis stdnga igen den och stélla tillbaka den i bokhyllan, for att
hon ska fa tillgang till TV:ns fjarrkontroll. Samtliga funktioner i mobiltelefonen bor darfor
vara tillgdngliga hela tiden, utan att anvdndaren ska tvingas stdnga ner den funktion som for
tillféllet ligger i fokus.
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Ett annat exempel kan vara att l1ata anvindaren utfora flera aktiviteter parallellt i gréanssnittet
och lata sdttet som aktiviteterna presenteras for anvidndaren foga sig efter
anviandningssituationen. Forutsatt att personen som ldser en bok inte stors av TV-ljudet &r
det ju fullt mojligt att ha TV:n paslagen samtidigt som hon ldser, for att hon ska se nér
nyheterna borjar. Precis som personen hér riktar sitt fokus mot antingen boken eller TV:n
bor en anvindare kunna utfora flera aktiviteter samtidigt och endast véxla fokus.

En mobiltelefonanviandares handlingar styrs av hennes behov. Ménga av anvéndar-
granssnitten i dagens mobiltelefoner dr dock uppbyggda utifrdn de funktioner som finns i
telefonen, snarare dn utifrdn den kontext som anvéndarens behov uppstir ur. Idén med ett
kontextbaserat anvidndargrinssnitt dr att ldta anvindaren direkt paverka behovets kontext
istéllet for att leta upp den funktion som anvéndaren tror kan tillfredsstélla behovet. Om
anvindarens onskan till exempel &r att skicka ett SMS till en kontakt utgor alltsd kontakten
kontexten for det aktuella behovet. Enligt idén med ett kontextbaserat grinssnitt vore det
alltsd d& mer naturligt for anvéndaren att soka upp kontakten och sedan vilja att skriva ett
SMS, snarare &n tviartom som i dagens mobiltelefoner ddr anvéndaren anvénder telefonens
SMS-applikation.

Vad

Bilder, musik,
evenemang,
tankar, kanslor

Nar Vem
Nu, imorgon, Kontextbaserat Vanner, familj,
igar, nasta vecka, anvandar- kollegor,
nésta ar granssnitt artister
Var

Har, hemma,
jobb, kafé,
sommarstuga

Figur 2 — Handlingar kopplas till behovets kontext

En av anledningarna till att vissa funktioner i en mobiltelefon inte anvénds sé flitigt som de
skulle kunna anvindas kan vara att anvindaren inte kommer 4t dem eller dtminstone inte
ges direkt tillgdng till dem just ndr hennes behov av dem uppstar. Detta beror alltsa pé att
man inte tagit tillrdcklig hdnsyn till att funktionerna bor vara tillgdngliga i nérheten av de
kontexter som de &r troliga att behdvas kring. De dr istillet bara tillgdngliga via en
huvudmeny som anvéindaren ddrmed tvingas ga tillbaka till for att komma &t Ovriga
funktioner. En applikation som mojliggor delning av information inom ett socialt natverk &r
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dérfor en sdmre l6sning &n att ge anvdndaren mdjlighet att anvinda applikationens
funktioner i hela grénssnittet och i direkt anslutning till den information som ska delas ut,
det vill sdga kontexten for handlingen.

Ett vanligt exempel pa en kontextbaserad 16sning i ett anvidndargrénssnitt dr de sa kallade
kontextmenyerna, eller hogerklickmenyerna, i Windows. Om anvédndaren hdgerklickar pé
det objekt hon vill interagera med far hon upp en meny med olika alternativ pa handlingar
som ror just det objektet. Objektet, till exempel en ikon pé skrivbordet, &r da kontexten for
behovet och handlingen.

Ett annat exempel, som i dnnu hogre grad tilldter anvindaren att direkt padverka kontexten,
ar sa kallad drag n' drop, det vill sdga att ta tag i ett objekt och flytta det till en annan plats.
Ur anvéindbarhetssynpunkt dr denna interaktionsmetod mycket lamplig eftersom anvéndaren
direkt ser vad som hénder med objektet dd hon drar i det, och hon sedan sjdlv helt kan styra
var det ska hamna. For att kunna anvédnda drag n' drop i en mobiltelefon krivs att den dr
utrustad med pekskdrm, vilket alltsd &r en viktig forutsattning for att skapa en bra 16sning pé
det hér projektets problem.

Att anvinda nagon form av kontextmeny for att 14ta anvéndaren paverka ett objekt ar alltsd
ett bra exempel péd en kontextbaserad 16sning i ett anvindargrénssnitt, men att anvédnda sig
av drag n' drop kan i ménga fall vara dnnu effektivare. Ett exempel dr ndr en mobil-
telefonanvindare vill skapa ett mote i sin kalender och bjuda in ett antal kontakter. Detta
behov kan ha olika kontext, beroende pé vilken typ av moéte det handlar om.

Ar det ett storre mote dér ett visst Amne ska diskuteras med ett stort antal deltagare, utgor
troligen dmnet och alltsd sjdlva motet i sig kontexten. Den naturliga handlingen for
anvéndaren vore dé att i sin kalender forst skapa mdtet och dérefter bjuda in de deltagare
som bor nérvara. Traditionellt skots detta genom en extrameny, en typ av kontextmeny, dar
anvindaren till exempel kryssar for vilka kontakter i kontaktlistan som ska f4 en
motesinbjudan skickad till sig, eller helt enkelt matar in deras namn, telefonnummer eller
nagon annan kontaktinformation i ett adresseringsfilt. Genom att istéllet vélja drag n' drop
som interaktionsmetod i denna situation tilldts anvindaren att helt enkelt dra en kontakt
eller en grupp av kontakter fran kontaktlistan och slédppa dem pa dnskat méte i kalendern.

Ror det sig om ett mindre méte dér ett inte s& vildefinierat &mne ska diskuteras med en
enda bestdmd deltagare, till exempel ett enkelt lunchmdote med en kollega eller en middag
med en vén, r troligen moétesdeltagaren viktigare d4n d&mnet och utgdr ddrmed kontexten.
Det blir da naturligare att soka upp denne i kontaktlistan och dérifrén skapa ett mdte och en
mdétesinbjudan. Aven detta kan skdtas med hjélp av nagon form av kontextmeny, men en
annan losning vore att ge anvédndaren mojlighet att dra en kontakt eller en grupp av
kontakter till en tom tidpunkt i kalendern for att pa sa sitt skapa ett nytt méte med de
aktuella kontakterna.

Genom att lata anvindaren dra moten och kontakter och slédppa dem pa varandra fér hon en
tydlig uppfattning om kopplingen mellan dem, vilket pavisar styrkan hos drag n' drop som
interaktionsmetod. Exemplet med motet visar ocksd hur man kan f4 olika funktioner i en
mobiltelefon att samarbeta mer, for att dstadkomma ett mer somldst granssnitt.

Ett problem som kan uppstd och som kan vara en av anledningarna till att denna 16sning inte
utvirderats tidigare dr platsbristen pd en mobiltelefons skdrm. For att kunna dra objekt
mellan olika funktioner krivs att de bada &r synliga samtidigt, medan kontextmenyer tillater
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att de Oppnas en i taget. Huruvida bristen av utrymme pé skdrmen utgdr ett problem maéste
déarfor undersokas relativt tidigt i designprocessen, for att sidkerstdlla att eventuell imple-
mentering av en i sa fall dlig prototyp inte utfors i onddan.

Ett bra sitt att forsoka sdkerstélla att en design uppfyller de krav som stélls p& en produkt &r
att skapa prototyper av produkten. Dessa prototyper kan i varierande grad vara forenklingar
av slutprodukten i friga om material, produktionsprocess, estetik, funktionalitet med mera.
Forenklingarna gor det till att boérja med bade snabbare och billigare att utveckla en prototyp
an en fardig produkt, och kan dessutom hjélpa till i utvdrderingen dd man sikerstéller att de
omraden som forenklats inte ges for stor vikt, utan att de omrdden som prototypen édr avsedd
for att testa istillet hamnar i fokus. Preece, J., Rogers, Y. & Sharp, H. (2002) ger en mer
ingdende beskrivning av prototypens betydelse under utvecklingsarbetet.

Om det till exempel dr svart och dyrt att inforskaffa en viss metall som man vet ska
anvindas i en slutprodukt, kan det vara bittre att i en prototyp anvinda trd eller kartong
eller ndgot annat enkelt material istéllet for en liknande, billigare metall som man vet har
brister som gor att den inte kommer kunna anvindas i en slutprodukt. Ar prototypen ifrdga
till exempel bara avsedd for att utvdrdera vilken storlek pd produkten som é&r lamplig,
medan exempelvis vikt och utseende kommer testas i andra prototyper, sdkerstédller man pa
detta vis att fokus ldggs pd rétt omradde. Med den billigare metallen hade man kanske
kommit s& ndra - men dnda inte tillrdckligt néra - en acceptabel vikt att fokus i utvirdering
hamnat mer pa detta omrade.

En anvindbarhetsstudie innebér att en produkt eller en prototyp av en produkt testas av dess
verkliga anvindare. Aven om produkten utvecklats mot bakgrund av den mélgrupp och de
anvéndare som den dr dmnad for finns risken att utvecklare over- eller underskattat deras
kunskaper och missbedomt deras forvdntningar. Dérfor dr en anvidndbarhetsutvédrdering en
nddvéndig fas i produktutveckling inom de flesta omraden.

De tester som utfors vid en anvdndbarhetsutvirdering bor i s& hog grad som mojligt
efterlikna en verklig anvéndningssituation ifriga om miljo, beteende och maélgrupp. En
produkt som enbart kommer anvéndas nér dess anvandare sitter pd en buss bor till exempel
testas ombord pa en buss, och en produkt som dr riktad mot kvinnor bor givetvis testas av
kvinnor. Rubin, Jeffrey (1994) beskriver ingdende hur ett test bor utformas.

For att fa ut s& mycket information som mdjligt av dessa tester och for att kunna atervinda
till dem bor de dokumenteras pé ett bra sitt, till exempel genom ljud- eller videoupptagning.

Nér projektet startades lades en tidsplan upp for hur de tjugo veckorna som tagits i ansprdk
skulle disponeras. Denna tidsplan, som forutom ndgra mindre undantag inte kom att dndras
sarskilt mycket under projektets gang, innehdll foljande aktiviteter.

Cirka tvd veckor dgnades &t att bekanta sig med TAT AB:s verktyg Motion Lab, som
anvinds for att skapa anvindargrénssnitt till mobiltelefoner. Denna aktivitet lades forst i
processen for att ge en liten uppfattning om vad foretaget hade presterat tidigare samt
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ungefiar vad som var praktiskt mojligt med givna verktyg. Det fanns i detta skede en
foraning om att det forutom detta hjélpmedel skulle krévas egna tilligg for att den slutliga
prototypen skulle komma s ndra mélet som mdojligt, delvis pd grund av att granssnitt med
den typ av drag n' drop-funktionalitet som foreslds ovan var relativt outforskat omrade.

Under en dryg vecka samlades information in om vad som redan fanns pa marknaden, och
vilka for- och nackdelar dagens 16sningar hade. Informationen bestod dels av white papers
och annan kunskap inom fOretaget som gav inspiration, dels av filmklipp och live-
anvindning av befintliga mobiltelefoner, och dels utifrdn erfarenheter frdn tidigare
examensarbeten pa institutionen. Denna research ledde sedan in i designfasen och gav ett
antal embryon till idéer och koncept.

Efter research och lopande diskussion tillsammans med personer med stor erfarenhet inom
grafisk design och interaktionsdesign véxte ett par idéer fram som var virda att testas mer
ingdende. For att testa konceptets grundidé med drag n' drop-rorelser mellan olika ytor
gjordes en enkel sé kallad lo-fi-prototyp i papper dér skirmen representerades av A4-blad
med ytor i olika farger. Prototypen presenterades och enklare utforskande anvédndartestning
med stod av scenarion och testuppgifter som utformats utifrdn faktiska méanskliga behov
genomfordes. Rubin, Jeffrey (1994) beskriver hur sddan utforskande anvindartestning kan
ske.

Senare utvecklades prototypen till en HTML-prototyp i mer naturlig storlek med viss
funktionalitet vad géller interaktionsdesign och flode i anvéndargrinssnittet. Detta for att se
om konceptet gick att applicera pd den mer begrinsade skdrmyta som en mobiltelefon
erbjuder, samt for att presentera och testa ett mer realistiskt flode mellan olika skirm-
dumpar. Aven hir anviindes en enklare utforskande testningsprocedur och resultatet var att
ikoner och ytor kunde ges tillrdcklig storlek for att interaktionen inte skulle bli lidande.

Resultatet frdn dessa bada tidigare prototyper 18g sedan till grund for en tredje, mer
avancerad, prototyp som skulle kdras och anvindbarhetsutvirderas pd en faktisk mobil-
telefon. Hér applicerades dven en ny yta pd grénssnittet, i form av ikoner och bakgrunds-
bilder, for att géra upplevelsen mer realistisk.

Implementeringen av den slutgiltiga prototypen var den aktivitet som var klart mest
tidskrdvande. Ungefar halva projekttiden dgnades at att géra en sa bra prototyp som mgjligt,
en som i sa stor utstrickning som mojligt skulle likna en eventuell fardig produkt, for att
gora anvindartesterna s& verklighetstrogna som mojligt. Eftersom prototypen i stor
utstrickning anvénde drag n' drop-funktionalitet, som inte utforskats nidgot ndmnvirt med
givna verktyg tidigare, bestod en hel del av arbetet i att skapa stéd for och simulera den
funktionalitet som skulle dstadkommas.

Implementeringen tog saledes formen av en iterativ process dér grundldggande problem och
delmal identifierades och betades av efter hand. Eftersom projektets lingd var begrénsat i
tiden skalades implementerad funktionalitet i prototypen ned till det som var av yttersta vikt
for att kunna anvéndbarhetsutvdrda konceptet och prototypen pd ett meningsfullt satt. For
att kunna anvédndbarhetsutvirdera konceptet identifierades ett antal grundldggande
scenarion varefter den funktionalitet som krivdes for att stddja dessa implementerades. |
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slutgiltig prototyp finns saledes stdd for navigering mellan och inom ytorna samt mani-
pulering av objekt i och mellan ytorna.

Nér prototypen var redo togs en testplan fram och en anvéndbarhetsutvirdering anordnades.
Dér fick tio personer bekanta sig med konceptet och prototypen och utfora ett antal
uppgifter for att se hur vil konceptet motte de behov som vi identifierat hos malgruppen,
samt hur vl prototypen atergav och representerade konceptet. Malet for testet var att avgora
om konceptet och prototypen erbjod bra l6sningar p&d de problem som utloste det hir
projektet for att eventuellt kunna utveckla ett fullstdndigt koncept. Testerna genomfordes i
institutionens testlaboratorium for att skapa sé lika forutsédttningar som mdojligt for de olika
testpersonerna, samt for att pd bésta sdtt dokumentera resultatet av testerna. Resultatet fran
denna testning finns sammanstéllt i avsnittet Anvdndbarhetsutvéirdering.

Utifran testerna och deras resultat gjordes en utvirdering av konceptet och prototypen for
att avgdra om de fungerar, och i det fall de inte fungerar fors6ka bestimma om problemen
ligger hos grundkonceptet eller hos prototypen, och om de i sa fall gér att atgérda till en
eventuell slutprodukt. Resultatet av denna utvdrdering aterfinns i avsnitten Analys och
Resultat i denna rapport.

Hela projektet mynnade sedan ut i denna rapport, som ska dterge projektets bakgrund,
arbetsprocess, resultat och slutsatser samt redogéra for det koncept som dr produkten av
projektet.

Under projektet anvdndes en iterativ process ddr tre prototyper av varierande karaktir
utvecklades. Dessa prototyper utvirderades 16pande i samrdd med personer med erfarenhet
inom grafisk design och interaktionsdesign. Den slutgiltiga prototypen kom senare att ut-
virderas under en fullskalig anvindbarhetsutvirdering dir konceptets héllbarhet sattes pé
prov. Hir foljer en sammanfattning av de tre prototyperna.

Som forsta prototyp togs en sé kallad low fidelity-prototyp fram i papper. Den togs fram i
ett tidigt skede av, och som ett hjdlpmedel under, designfasen och hade storleken av ett A4-
papper for att tydlig visa de olika delarna av konceptet. De tre ytorna fick varsin farg och ett
antal ikoner klipptes till. Dessa ikoner kunde anvidndare sedan flytta med hinderna mellan
de olika ytorna och pé s sitt simulera drag n' drop-rorelser pd en pekskdrm. Syftet med lo-
fi-prototypen var att se om grundidéerna med konceptet var tillrdckligt bra for att kunna
vidareutvecklas till en mer verklighetstrogen prototyp.

For att utvirdera om grundidéerna och konceptet fungerade anvéndes ett antal scenarion
baserade pd verkliga behov och anvdndningsomrdden. Genom att kontrollera att prototypen
hade stod for de aktiviteter som kridvdes for varje scenario kunde det konstateras att
konceptet fungerade och kunde vidareutvecklas i nédsta prototyp. Det var dven tydligt att det
fanns uppenbara fordelar, vad géller till exempel ldrbarhet och effektivitet, med att direkt
kunna manipulera objekt med hénderna varfor fortsatta prototyper drar nytta av de
mojligheter som en pekskidrm innebdr.

11
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For att undersoka om konceptet kunde appliceras i en skala som var realistisk for en
mobiltelefon samt for att ytterligare visa och testa ett par enklare navigeringssteg i ett
framtida interaktionsflode skapades en enkel prototyp i HTML. De klara farger som givits
de olika ytorna i lo-fi-designfasen beholls nu for att fa en igenkénningsfaktor i dvergdngen
mellan de tvd prototyperna. Med hjilp av musklick kunde anvindaren navigera i
granssnittet och med hjélp av extraknappar kunde hon simulera drag n' drop-rorelser och se
resultatet av dessa.

Anvindare 1 Anviandare 2 Anviandare 3

Anvindare 1 Anviandare 2 Anviandare 3

delning av bilden

(Motsvarar drag n' drop till gul yta.)

Figur 3 - En anvindare delar ut media som presenteras for 6vriga anvindare

Den slutliga prototyp som sedan anvindbarhetstestades utvecklades i TAT Motion Lab och
Microsoft Visual Studio. Till att borja med skapades ett skal med mojlighet for all
grundldggande navigering i grénssnittet sdsom att Oppna funktioner och bibliotek samt att

12
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dra och sldppa objekt i de olika ytorna. Direfter skapades viss simulerad funktionalitet, som
till exempel mojlighet att ta ett foto med kameran, for att de testuppgifter som
testpersonerna utforde skulle bli realistiska. Prototypen overfordes till slut till en mobil-
telefon av modellen LG KS20 med pekskdrm, pd vilken anvéndbarhetstesterna genom-
fordes.

De tre ytorna fick frdn och med nu ett utseende som ligger ndrmare en fardig 10sning, dir en
analogi med himmel och jord anvidndes. Den lokala ytan, som placerats lingst ned pé
skdrmen, fick en bakgrund som utgjordes av en grasmatta for att visa ytans mappning till
jorden. Den globala ytan ldngst upp pé@ skidrmen utgjordes av ett molnticke, och mellan
dessa tvé ytor fanns en himmel som representerade ytan med utdelat material. Beroende pd
vilken yta som anvidndaren fokuserat fick de olika bakgrunderna uppta en storre eller
mindre del av skdrmen for att ge anvdndaren en kénsla av hon riktat blicken ner mot
marken, upp mot molnen eller rakt fram.

| \ | \
s =
glona - N glona - =\

global

shared

Figur 5 - Kamera och tillhérande bild utdelad, lokal yta fokuserad
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For att utvirdera konceptets hallbarhet gjordes en anvédndbarhetsstudie dir den slutliga
prototypen testades. Testerna utfordes i ett testlaboratorium vid Institutionen for design-
vetenskaper, dér tio testpersoner efter kortare introduktion till konceptet fick utfora ett antal
testuppgifter.

Malet med testet &r att unders6ka om konceptet med en global vérld och drag n' drop for att
dela och ta del av media med mera forstds och accepteras av anvéndaren i en tillrackligt hog
grad for att det ska frimja sddan delning.

Inom den storre problemformuleringen ryms f6ljande, mer preciserade fragestéllningar:
* Har anvéndaren latt att associera de tre ytorna till tre varldar?
* Forstar anvdndaren att sharedytan 4r en del av badda de andra ytorna?

* Forstar anvdndaren att han eller hon med en drag n' drop-rorelse kan flytta media
och funktioner mellan ytorna?

* Forstar anvdndaren vad det innebdr att flytta ndgot till en annan yta?

e Forstar anvindaren innebdrden av att dela ut en funktion?

Malgruppen for konceptet dr unga personer med behovet eller dnskan att dela med sig av
olika saker till sina vanner, samt att ta del av sina vanners delade material.

I testet kommer totalt tio personer att testa prototypen. Deras alder, kon och bakgrund bor
variera inom, och i viss man dven utanfor, den identifierade mélgruppen. Efter utfort test
ombeds varje testperson fylla i en bakgrundsenkit for att sékerstdlla att de passar in i
malgruppen och att de representerar en ldmplig fordelning inom den.

Testpersonen vilkomnas till testet och far kort information om testmiljon och video- och
ljudupptagning. Dérefter ger testledaren en introduktion till projektet och konceptet som ska
testas, enligt foljande:

Vilkommen till det hdr testet och tack for att du vill delta!

Under testet kommer du att fd bekanta dig med en mobiltelefon med pekskdrm.
Du kommer inte att behova anvinda ndgon av telefonens ovriga knappar.

14
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Tdnk dig att du har tre lador. Den forsta lddan innehdller dina egna, privata
saker. Den andra ladan innehdller dina egna saker som du ldter dina
vdnner titta pd och anvinda. I den tredje lddan finns alla de saker som dina
vinner ldter dig titta pd och anvinda. Genom att flytta saker mellan de olika
lddorna bestimmer du vad som ska vara privat och vad som ska vara
tillgdingligt for dina vinner. I telefonen illustreras dessa tre lddor av tre ytor
pd skdrmen.

Forsok under testet att ha telefonen liggande pd den grona markeringen.
Forsok att tanka hégt och hela tiden berdtta vad du gér. Kom ihag att det dr
telefonen som testas och inte du!

Testpersonen far ddrefter ta plats vid prototypen och far f6lja testledarens instruktioner.
Dessa ldser testledaren fran ett dokument med de scenarion och uppgifter som utgdr testet.
Detta dokument dr detsamma for alla testpersoner for att skapa sé lika forutsdttningar som
mojligt for de olika testpersonerna. Dessa scenarios dterfinns i appendix Al.

Efter testet far testpersonen fylla i en bakgrundsenkét for att garantera att han eller hon har
den bakgrund och forkunskap som forvdntades. Enkéten innehaller dessutom ett antal fragor
om hur testpersonen upplevde testet och konceptet. P4 sé& sétt samlas kvalitativ data in.
Dessa fragor diskuteras dessutom med testledaren for att fa ut s& mycket som mdgjligt av
testpersonen.

De uppgifter, inom pahittade scenarion, som varje testperson ska genomfora, dr foljande.
For mer ingéende instruktioner till varje testuppgift, se appendix Al.

1. a) Oppna en bild i det lokala fotoalbumet.
b) Dela ut en bild frén det lokala fotoalbumet.

2. a) Oppna en bild som ndgon annan delat ut.
b) Spara en bild som ndgon annan delat ut i telefonens lokala bildbiblioteket.
Kontrollera att bilden hamnat i det lokala bildbiblioteket.

3. a) Dela ut telefonens kamerafunktion.
b) Oppna kameran i det delade perspektivet och ta en bild. Notera var bilden
hamnar.

4. Dela ut en bild som nagon annan delat ut, det vill sdga sprid vidare en bild.

5. Avsluta utdelning av telefonens kamerafunktion. Notera att bilder som tagits
stannar i det delade perspektivet.

Testpersonen sitter vid ett bord i ett rum med en mobiltelefon framfor sig. Mobiltelefonen
ar forsedd med touchskdrm och en demoprototyp av grinssnittet som ska testas.

15
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Testledaren sitter i samma rum som testpersonen, och pd sa néra héll att de latt kan samtala
med varandra. Efter kort information om testmiljon och video- och ljudupptagning ger
testledaren en introduktion till projektet och konceptet som ska testas.

Forutom testledaren finns en eller flera observatorer i ett angrdnsande rum. Dessa
observerar testet genom en spegelvigg och med hjélp av video- och ljudupptagning.
Testledaren har via en dator kontakt med en observator, som dérigenom kan informera
testledaren om eventuella &tgdrder som denne behdver vidta.

Foljande testdata kommer samlas in under testet.

Under testets gdng och med hjilp av videoupptagningar rdknas exakta vdrden fram inom
foljande dataomraden:

* Klarade testpersonen uppgiften?

* Hur lang tid tog det att slutféra en uppgift?
*  Hur ménga klick/drag behdvdes?

*  Hur ménga fel gjordes?

* Hur méanga ganger behovde testpersonen fraga efter hjélp?

Under testets gang och under fragestunden efter testet noteras testpersonens dsikter inom
foljande omraden:

* Testpersonens svar, frigor och kommentarer om vad som var litt, svart mm och om
hur grinssnittet uppfattades.

* Uppfattades grénssnittet som anvandbart?

* Uppfattades grinssnittet som anvdndarvinligt?

* Uppfyller det anvindarens behov?

»  Ar det latt/gér det fort att l4ra sig?

* Om det tar en (kort eller lang) tid att ldra sig, 4r det i sé fall virt det?
*  Ar det latt/gér det fort att komma igdng?

*  Hur stér sig konceptet i jimforelse med andra?

16
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Nedan foljer en sammanstéillning av kvantitativ data som dr intressant for testets utfall.

Uppgift Medel (s) | Median Undre Ovre STDAV
(s) grans (s) grans (s) (s)

la 26,3 23,5 10 47 11,03
1b 19,9 7,5 2 116 34,25
2a 22,2 10,5 2 121 35,61
2b 14,2 11 7 35 8,19
3a 143,4 136,5 23 351 109,69
3b 14,75 14 8 23 6,24
4 24 8,5 2 161 48,38
5 7,5 3 1 46 13,61

Tabell 1 — Sammanstillning av testdata med avseende pa tiden som det tog testpersonen att

slutféra uppgift

Uppgift Medel (s) | Median Undre Ovre STDAV
(s) grans (s) grans (s) (s)

la 3,8 3 3 8 1,62
1b 3,3 1 1 16 4,85
2a 3,2 2 2 11 2,82
2b 3,5 3 3 5 0,71
3a 23,5 19 3 55 14,95
3b 3,5 3 2 6 1,91
4 3,3 2 1 17 4,88
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5

1,5

1

1

4

1,08

Tabell 2 - Sammanstillning av testdata med avseende pa totalt antal klick som testpersonen

anvinde for att slutféra uppgift

Uppgift Medel (s) | Median Undre Ovre STDAV
(s) grans (s) grans (s) (s)

la 0,1 0 0 1 0,32
1b 2,3 0 0 15 4,85
2a 1,1 0 0 9 2,85
2b 0,2 0 0 2 0,63
3a 21,4 17 1 53 14,94
3b 0,5 0 0 2 1,00
4 1,9 0 0 16 5,00
5 0,3 0 0 2 0,67
Tabell 3 - Sammanstillning av testdata med avseende pa totalt antal felklick som testpersonen
utforde
Uppgift Lyckades |Lyckades |Inom Inom Inom

(%) utan tidsgrans | klickgrans | tids- och

hjalp (%) | (%) (%) klickgrans
(%)

la 100% 100% 70% 70% 60%
1b 100% 90% 70% 70% 70%
2a 100% 100% 60% 70% 50%
2b 100% 100% 70% 60% 50%
3a 100% 60% 20% 10% 10%
3b 40% 100% 75% 50% 50%
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4 - Anvandbarhetsutvardering

4 100% 90% 60% 40% 40%

5 100% 100% 80% 80% 80%

Tabell 4 - Sammanstéillning av hur vil testpersonerna utforde uppgiften

Uppgift Tidsgrans Klickgrans
(s) (s)

1a 30 3
1b 10 1
2a 15 2
2b 15 3
3a 30 3
3b 15 2
4 10 1
5 5 1

Tabell 5 — Rimliga tidsgriinser och antal klick som anses nédvindiga for att utfora uppgifterna

Nedan sammanfattas fragor och svar fran enkét angdende konceptet. Varje nytt stycke under
en frga representerar kommentarer frén en testperson.

1. Vad tyckte du om konceptet med de tre vérldarna "global", "shared" och "local"?
"Mycket bra. Ldtt att forstd och logiskt uppbyggt.”
"Bra sdtt att exponera utdelning. Lite simplistiskt."
"Det dr ju bra att kunna dela med sig."
"Intressant.”
2. Hur vél tyckte du de tre ytorna pé skidrmen askddliggjorde de tre vérldarna/lddorna?

"Tydligt.
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4 - Anvandbarhetsutvardering

"Grdnserna var lite luddiga innan man kom in i det, men annars var det bra."
"Grdnsen mellan shared och global var lite otydlig."
"Mycket vdl."”
3. Hur upplevde du att dra saker mellan virldarna/ytorna?
"Naturligt, speciellt objekt. Inte "huvudikonerna” dock."”
"Det gick bra, kindes naturligt.”
"Ovant. Gar fort att lira sig."
"Enkelt med media. Lite otydligare med grupper.”
"Inga problem. Blev aldrig frustrerad... Funkade bra."”

4. Kan du ténka dig ndgon form av det har konceptet istéllet for grianssnittet i din
nuvarande mobiltelefon?

"4bsolut."”
"For filhantering och delning av media etc."
"Ja."
5. Om nej, varfor inte? Om ja, varfor?
"Enkelt, speciellt om man vinjer sig vid att inte tdnka sd hierarkiskt."

"Betydligt bdttre dn det nuvarande grdnssnittet som jag har, gick snabbare att géra
saker."

"Ja, funktionerna blir mera integrerade."
"Vet inte om jag skulle betala for det."
"Inte bilder men annat, t.ex. musik."

"Bra ndr det gdller att dela bilder och annan media. Kan vara omstdndigt med
bluetooth sa detta kindes smidigare."

"Gillar touch.”

Nedan sammanfattas vad testpersonerna tyckte om att utféra anvéndbarhetstestet. Varje
stycke representerar kommentarer frén en testperson.

1. Vad tyckte du om det hér testet? Var det roligt? Nagot annat som du ténkte pd under
testet?

"Roligt."
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"Alltid intressant med ny teknik."
"Bra test. Man forstod tanken bakom grdnssnittet."

"Kul, det var vil inga direkta fel.”

Samtliga testpersoner forstod mer eller mindre omgéende och utan handledning att drag n'
drop skulle anvéndas vid utdelning. Det forsta testet, dér testpersonen skulle dela ut en bild,
klarades av inom rimlig tid. Daremot hade de flesta testpersoner problem nir samma rorelse
skulle anvindas for att dela ut kameran. Detta forklarade testpersonerna med att de var
invanda med att bilder och annan media kunde delas ut, men att de var ovana vid att
detsamma kunde gélla funktioner, varfér de inte direkt gjorde kopplingen att de kunde
anvinda samma rorelse som tidigare. Alla menade dock att nér de vil upptiackt mdjligheten
forstod de hur den skulle anvindas, vilket visar pd hog larbarhet hos konceptet. Detta
bevisades ocksa i testets sista del, dér testpersonen ombads att sluta dela ut kameran. Trots
att testpersonerna diremellan fitt utfora andra uppgifter kom alla ihdg att 4ven funktioner
kunde flyttas, och alla lyckades ocksé dra tillbaka kameran pa vildigt kort tid.

Ménga av testpersonerna inledde ocksd med att i kameran forsoka hitta en instillning for
om kameran skulle vara utdelad eller inte. Eftersom prototypen inte inneholl nagra
instdllningar for kameran 6ver huvud taget blev vissa av testpersonerna mer forvirrade dn
vad de troligen skulle ha blivit om de &tminstone hittat sddana instédllningar.

Den stora bristen i prototypen gillde hur menysystemet var uppbyggt. Till en bérjan hade
flera testpersoner problem med den gruppering av ikoner som skedde, och méinga saknade
en mojlighet att g tillbaka till en huvudmeny efter att de Oppnat en funktion, trots att
samtliga funktioner hela tiden fanns tillgédngliga i grupperad form. Detta forklaras med att
de flesta anvéndare dr invanda i ett hierarkisk menysystem, och inte vana vid idén med ett
mer sOmldst anvindargrinssnitt.

En annan stor brist, som vissa av testpersonerna drabbades av, var att det inte gar att dra i
Oppna funktioner, samtidigt som funktionens ikon forsvinner sa fort funktionen 6ppnas. Att
detta var ett problem marktes tydligt i testdelen dar kameran skulle delas ut. I stort sett
samtliga testpersoner borjade hdr med att 6ppna kameran, och nir de sedan med eller utan
hjdlp fick idén att d&ven funktioner kunde flyttas, gick inte detta eftersom ikonen inte lingre
var synlig och det inte gick att dra i kameran nédr denna var 6ppen. Detta problem, som
ligger i prototypen snarare 4n i grundkonceptet, gdr dock enkelt att 16sa genom att antingen
lata anvdndaren dra i Oppna funktioner eller i en liten del av dem, till exempel en ikon i
hornet av funktionen, eller genom att lata ikonen finnas kvar nir en funktion &ppnats, eller
slutligen att tilldta bdda dessa alternativ.

Ett par av testpersonerna upplevde ocksa svarigheter i att avgora var grinserna mellan
ytorna gick, och lurades ibland av de texter, "local", "shared" och "global", som visade
vilken yta som var vilken, da de hade svért att avgora vilken text som syftade till vilken yta.
Detta problem kan dock 16sas genom att helt enkelt placera texterna pé ett battre sétt.
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De ikoner som dok upp pd media nér dessa delats ut eller laddats ner registrerades av minga
av testpersonerna, men bara de med hogre datorvana tolkade dem pa rétt satt. Ikonerna &r
till for att informera om att den aktuella filen &dven finns i en annan yta, och att det som visas
bara dr en kopia av filen. I prototypen gar det dessutom inte att dra i en kopia, ndgot som
skulle vara mojligt i slutprodukten, och darfor kan en testperson som forsoker dra i kopian
men inte lyckas ha hjdlp av utdelnings- och nedladdningsindikatorerna. Testpersoner med
hogre datorvana som forsokte dra i kopior lade mérkte till indikatorerna, tolkade dem pa rétt
sdtt och letade upp filens original i ndgon av de andra ytorna, medan testpersoner med lagre
datorvana noterade indikatorerna men bara tolkade dem som information som inte var riktad
till dem och forstod darfor inte varfor det inte gick att dra i kopian. Indikatorerna bor darfor
goras tydligare och om mdjligt mer lattforstaeliga. Framforallt broadcast-ikonen som visade
att en fil var utdelad var svér att forstd, medan pilen som indikerade att en fil laddats ner
accepterades av ndgot fler testpersoner.

Figur 6 - Nedladdnings- och utdelningsindikatorer i prototyp

Utifrdn resultaten av testet samt intervjuer med testpersonerna dras den Overgripande
slutsatsen att det testade konceptet 4r en bra 16sning pd de problem som utldst detta projekt.
Dock har prototypen som anvidnts vid testerna vissa brister som ibland gatt ut over
anviandbarheten. Dessa brister ror framforallt menysystemet, vars somlosa ansats behdver
vissa enklare justeringar.
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5 - Resultat

Resultatet och produkten av det hir projektet dr det koncept som utvecklats och utvirderats.
Det har skapats for att forbéttra och frimja delning av media och annat mellan ménniskor
for att tillfredsstélla ménniskans sociala behov att dela med sig och ta del av andras
information, samt ddrmed Oka anvidndandet av vissa funktioner i en mobiltelefon och
trafiken mellan mobiltelefonanvindare.

Med dagens mobiltelefoner dr det mdjligt att dverfora text, rost och media med hjélp av
olika forbindelser mellan tva telefoner. Detta kan ses som att tvd stationer eller vérldar
kommunicerar med varandra. Vid Overforandet av till exempel en bild eller en ljudfil
skickas en kopia av filen fran avsindaranvdndarens mobiltelefon, det vill sdga dennes lokala
varld, till mottagaranvindarens mobiltelefon, alltsd dennes motsvarande lokala vérld.
Konceptet som ér produkten av detta projekt gar ut pa att en tredje virld skapas, en vérld
som dr gemensam for alla anvindare och som innehéller all den information som alla
anvindare delar med sig av ur sin lokala vérld. P4 s& satt fir anvdndarens behov styra
informationsflodet och informationen finns alltid tillgdnglig i denna tredje virld for att
kunna héamtas nir behovet att ta del av den uppstar.

Global varld

Hh < >
< @
Lokal varld Lokal varld

Figur 7 - En tredje, global virld

Det anvéndargrinssnitt som representerar konceptet for anvindaren kommer da att besta av
tre ytor, som alla hela tiden ar tillgingliga pd skdrmen. Den forsta ytan representerar
anvindarens lokala vérld. Detta dr konceptets motsvarighet till dagens mobiltelefon. Hér
finner anvédndaren vid forsta uppstart alla de funktioner, instéllningar och filbibliotek som
normalt sett aterfinns i en mobiltelefon. En annan yta representerar den globala vérld dir
alla andra anvéndares utdelade media och annat finns samlat. Denna yta fungerar som en
instrom till mobiltelefonen och hér dyker alltsd bdde sddant upp som av andra delas ut till
ett flertal och dven sadant som &r direkt adresserat till den hir telefonens anvéndare, till
exempel ett direktadresserat MMS eller ett vanligt SMS. Mellan dessa ytor finns en yta som
ar en delmingd av de bdda andra ytorna. Media och information som placeras hér dr den
delméngd av anvindarens lokala vérld som delats ut och gjorts synlig for 6vriga anvédndare,
och utgor alltsd den hir anvidndarens del av den globala vérlden.
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Lokal varld =~ Y9elt — Giopal varld

Figur 8 - Union mellan lokala och globala viirlden

Genom att dra objekt mellan de olika ytorna och sldppa dem i en ny yta kan anvéndaren
alltsd paverka vad som ska vara synligt for omvérlden, det vill sdga vad som ska vara
utdelat. Darmed utnyttjas en mobiltelefons pekskdrm pa ett bra sétt genom att anvéndaren
tillats att direkt péverka det objekt som utgdr kontexten for hans eller hennes aktuella
behov. For att till exempel dela ut en bild frén sitt lokala perspektiv sétter anvdndaren bara
fingret pd bilden och drar den till den yta pd skdrmen som representerar anvéndarens
utdelade material. I detta fall bestir anvdndarens behov i att hon vill dela med sig bilden,
eller kinslan hon far nir hon ser den, till sina vénner, och bilden i sig utgodr detta behovs
kontext. Om en anvindare forstar inneborden av att placera media och annan information i
ytan for utdelat material blir det ocksd naturligare och snabbare att avgora vad som dr
utdelat, istéllet for att detta skulle skotas genom olika instdllningar och undermenyer hos
respektive mediafil. Information som placeras i ytan med utdelat material dyker sedan upp i
den globala ytan hos dvriga anvéndare.

4 N\ 4 N\
—/ —/

a M\ a ™\
G ) G )
N\ N\

( «@» ) ( «@» )
. J . J

Figur 9 - Det som delas ut av en anvindare dyker upp i 6vrigas globala virld
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Genom att skapa ett dvergripande grinssnitt som knyter samman alla funktioner och
anviandningsomréden i mobiltelefonen kan nya anvandningsomrdden jaimfort med vad som
idag dr mojligt upptickas. Om anvindaren inte begrédnsas till att dela ut media och fil-
bibliotek kan en ny anvindning for mobiltelefonens funktioner finnas. Genom att lita
anvindaren dela med sig av hela funktioner i mobiltelefonen kan hon effektivt dela med sig
av hela upplevelser och anvindningsomrdden. Om en anvédndare later dela ut kamera-
funktionen i en mobiltelefon kan till exempel alla bilder som anvidndaren tar med kameran, i
utdelat ldge, automatiskt och omedelbart goras tillgédngliga for de som har ett intresse for
detta. Principen gér att applicera pa flertalet funktioner i mobiltelefonen som mediaspelare,
kontaktlista, webbldsare, kalender och sa vidare. Eftersom konceptet inte liter sig begrénsas
av nuvarande grénssnitt i mobiltelefonen utan utgdr fran de faktiska mdjligheter som
mobiltelefonen med tillhérande infrastruktur mdjliggér kan Idsningar och anvindnings-
omraden som inte dr uppenbara vid forsta anblick identifieras.

I ett extremfall av konceptet, den minimalt utvecklade versionen, kan den globala vérlden
ses som en enda stor vérld dér alla anvindares sammanlagda utdelade information samsas.
For den enskilde anvidndaren kan dock detta extremfall vara relativt ointressant, varfor
grupperingar och nétverk av anvidndare bor uppréttas s& att en lagom méngd information
fyller upp varje anvindares globala yta. Att bygga upp dessa nitverk behover dock inte vara
svirare dn att bygga upp sin kontaktlista i dagens mobiltelefoner. Genom att lata varje
anvindare vilja vilka andra anvéndares utdelade material han eller hon vill "prenumerera
pa" begrinsas inflodet till den globala ytan till en mer 6verskadlig méngd.

Utover att pd detta sétt begridnsa inflodet kan ytterligare gruppering av en anvindares
kontakter vara anvindbar inom varje anvédndares globala virld, for att till exempel ldgga
mer vikt pa vissa kontakter sé att deras utdelade material ges storre fokus i den globala ytan
an andras. En anvindare ar kanske till exempel mer intresserad av information frén vissa av
sina kontakter dn andra. Dérfor bér ndrmare vénner kunna ges storre vikt eller hogre
prioritet &n mer avldgsna, som &nda finns i kontaktlistan.

Aven i friga om utdelning av sitt eget material kan anvindaren ha intresse av att gruppera
andra anvédndare. P4 sd sitt ges han eller hon mojlighet att endast dela med sig av saker till
en utvald del av kontaktnitet, till exempel familjen, vinnerna eller arbetskamraterna. Detta
kan vara anvindbart d& en anvéndare i méanga fall behdver kunna vélja vilka som far
tillgang till den utdelade informationen.

De hir typerna av gruppering kan vara ganska nddvindig for att ett eventuellt slutgiltigt
system skall vara intressant att utveckla, men d& detta projekt &r for litet for att kunna
utvirdera alla delar av konceptet har fokus i prototypen istéllet lagts pd hur grundkonceptet
med olika védrldar och ytor fungerar.

I takt med att anvdndarnas kontaktndt vixer kommer méingden av material som andra
anvindare gor tillgéngliga for den enskilde anvdndaren att 6ka. For att tjdnsten ska vara
meningsfull och anvindbar behovs ett sitt att presentera denna strom av information i
mobiltelefonens grinssnitt. Under designfasen av projektet utarbetades ett forslag till hur
information som andra anvéindare delade med sig, med andra ord informationen i det
globala perspektivet, skulle presenteras.
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Idén var att gora den globala ytan tredimensionell med ett djup. Genom att ordna
informationen i denna yta efter kronologisk ordning far vi en yta som filtrerar information
med avseende pé tiden. Detta innebér att information som gjorts tillgdnglig ndrmare i tiden
ar mer synlig 4n information som gjorts tillgdnglig ldngre bak i tiden.

Den analogi som anvindes var den av l6v i en sjo. Nir en annan anvindare delar med sig av
nagot genereras ett 16v som flyter pa ytan av denna sj6. Allt eftersom 16vet blir mer och mer
mittat av vattnet sjunker det djupare och djupare i sjon. Lov som uppstatt samtidigt ligger,
naturligt, pA samma niva i vattnet. Anvéndaren ser, vid utgangsldget, ytan av sjon samtidigt
som denne kan ana att det finns mer information att hdmta i djupet. Genom att lata
anvindaren navigera i djupet blir information som uppstatt vid olika tidpunkter tillginglig.
Att pé detta sitt anvinda sig av ett tredimensionellt rum istéllet for en tvadimensionell yta
gor det mojligt att fa plats med mer information pa den begriansade yta som skdrmen pé en
mobiltelefon erbjuder. Detta utan att gora det trangt eftersom endast det som ligger pa den
aktuella "tidsnivan" syns tydligt, medan information p& andra nivéer bara kan anas.

Figur 10 - Information i djupet

Pé detta sétt kan inkommande information ges olika stor vikt beroende pa hur nédra eller
langt tillbaka i tiden de ligger. En annan aspekt som kan styra hur aktuell och relevant
information dr for anvidndaren &dr givetvis vilken typ av information det ror sig om. Ett
inkommande SMS, en moétesinbjudan eller ett telefonsamtal har troligen hdgre prioritet dn
exempelvis en bild eller en ljudfil som en kontakt delat ut, varfor olika typer av information
bor kunna ges olika stor vikt i den globala ytan. Detta kan antingen skdtas med hjilp av
djupet eller, for att inte lura anvéndarens uppfattning av tidslinjen, genom att till exempel
lata viktigare informationstyper ta storre plats eller belysa dem extra. Varje anvéndare bor
hir ges mojlighet att sjdlv ange vad hon anser ska ha hogre prioritet, precis som hon sjilv
avgor vilka kontakters utdelade material som ska ges storre utrymme.
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De tekniska forutséttningar som kréivs for att ett system for konceptet ska kunna utvecklas
innefattar en tillrackligt hog overforingshastighet vid utdelning av till exempel bilder eller
filmer och tillrdckligt ladga priser for att sddan utdelning ska kénnas intressant for
anviandaren. Dessutom behdvs ndgon form av databas dir lagring och strukturering av
utdelad information sker. Ingen av dessa fOrutséttningar anses dock tillrdckligt svar-
genomford for att den ska ges tid eller plats i detta projekt.
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6 - Slutsats

I denna slutdiskussion sammanfattas resultaten for att undersdka om de erbjuder 16sningar
pa de Overgripande probem som preciserades i introduktionen. Dessa problem formulerades
i foljande grundldggande fragestillningar:

1. Gér det att skapa en ny typ av anvdndargrinssnitt som frimjar aktiviteterna dela och
ta del av information?

Ja. Ett koncept med olika ytor for utdelat och icke utdelat material frimjar och manar
till delning av media och annat, speciellt dd alla ytor hela tiden &r synliga och
tillgidngliga i granssnittet. Mojligheten att dela ut funktioner som genererar media
framjar utdelningen av denna media da den delas ut direkt. Drag n’ drop som verktyg
for att manipulera objekt dr en naturlig och intuitiv metod vilket frimjar delning av
information.

2. Gaér det att skapa en ny typ av anvdndargrinssnitt som Okar anvdndandet av de
funktioner i telefonen som inte anvidnds i den grad som forvintades da de
implementerades i mobiltelefoner?

Ett somlost anvéndargrianssnitt som ger en helhetsupplevelse kan dstadkommas genom
att olika funktioner kopplas samman i storre utstrickning. Detta kan dels goras genom
att de helt enkelt samarbetar och hdmtar information frdn varandra. Kalender och
kontaktlista kan till exempel samarbeta sd att anvindaren i kalendern kan bjuda in
kontakter till ett méte. Drag n’ drop utvecklar detta samarbete dd det forenklar
hanteringen av information mellan tvd funktioner. Detta kan leda till att nya anvidndare
uppticker funktioner som de tidigare inte ansett sig ha anvéndningen for. Det kan ocksd
innebdra att helt nya anvdndningsomrdden skapas da funktioner som vid forsta anblick
inte associeras med varandra kopplas samman. Denna fragestillning har dock inte
utvérderats i praktiken.

Det koncept som vixt fram och utvirderats under detta projekt &r uppbyggt av ett sdmlost,
kontextbaserat anvindargranssnitt dir drag n’ drop anvénds for att dela ut och ta del av
information. Aktiviteten att dela information frimjas om den, pé ett enkelt sétt, kan utforas
nir behovet av att dela med sig uppstér. Ett kontextbaserat grianssnitt underlattar aktiviteten
att dela eftersom det sorterar ut valmdjligheterna for anvdndaren och endast erbjuder de val
som &r intressanta for tillféllet, det vill sdga det som har med behovets kontext att gora. Ett
somlost anvindargrinssnitt ger i sin tur en helhetsupplevelse som kan binda ihop funk-
tionerna i en mobiltelefon och pa sa sitt 6ka anvindandet av dem. Genom att skapa en
somlos 10sning som binder samman funktionen att dela med det dvriga grinssnittet blir det
bade enklare att dela och ta del av information samt att ha kontroll éver vad som ar utdelat.
Drag n’ drop har stora fordelar som kontextbaserat verktyg dd anvdndaren direkt tillats
manipulera det objekt som 4r kontexten for hennes behov.

Analys och resultat, som presenterats i denna rapport, stddjer antagandena att ett sdmlost,
kontextbaserat anvindargranssnitt, dér drag n' drop anvénds for att dela ut och ta del av
information ar ett bra sitt att tillfredsstdlla de minskliga behov som har med s&dan
utdelning att gora. Utifrdn detta kan slutsatsen dras att det koncept, som &r produkten av
detta projekt, ger en bra grund for vidare utveckling av ett sddant anvindargranssnitt dven
om djupare studie dr nddvindig inom somliga omraden.
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7 - Ordlista

Anvindargrinssnitt

Gréinsytan som later en anvindare kommunicera med det bakomliggande systemet utan att
behova forstd hur det dr uppbyggt.

Kontextbaserat anviindargréinssnitt

Ett anvindargrénssnitt som fokuserar pd att lata funktioner vara tillgdngliga nira den
kontext dédr de troligen kommer behdvas. Begreppet innefattar dven avskalning av
anviandarens mojligheter for att hon lattare ska hitta det som hon behover for tillfallet.

Somlést anvindargrinssnitt

Ett helhetsgranssnitt ddr delfunktionerna binds samman och samarbetar s& att anvéndaren
inte upplever att det &r flera olika funktioner med grianser emellan, utan ett enda grénssnitt.

Drag n' drop

Interaktionsmetod som later anvéndaren ta tag i objekt, till exempel med en muspekare eller
med fingret, dra dem till nya positioner och sldppa dem dér. Karakteristiskt for drag n' drop
ar att det &r latt for anvéndaren att ldra sig och att forstd inneborden av att dra ett objekt till
ett annat.

Lo-fi

Lo-Fi, eller low fidelity, innebdr att vidldigt liten anstrdngning och resurs laggs pd en
16snings tekniska eller grafiska komponenter. Anledningen till detta kan till exempel vara
brist pa tid, teknisk utrustning eller att anvéndarens brist pd teknisk utrustning gor att hon
inte har mdojlighet att tillgodogéra sig en mer avancerad 16sning. Genom att tidigt i
utvecklingen av ett anvdndargrinssnitt utvirdera en lo-fi-prototyp sdkerstédller man ocksa att
testpersonens uppfattning inte styrs av de tekniska eller grafiska komponenterna. Rubin,
Jeffrey (1994) beskriver tillvigagingssitt och nytta av lo-fi-prototyper.

Utforskande testning

En testning som utfors tidigt i designfasen for att testa grundliggande idéer och koncept
innan en mer ingdende design utfors. Krav och anvandarprofil dr klara men &nnu har inte de
funktioner som ska mota dessa krav specificerats. Rubin, Jeffrey (1994) beskriver
utforskande testning ndrmare.
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8 - Tack

Tack skall utbringas till de som mer eller mindre bidrog till ett lyckat utférande av detta
examensarbete. Utan stod fran Lunds Tekniska Hogskola eller The Astonishing Tribe AB

Tack till The Astonishing Tribe AB i Malmé for 16pande stdod och vigledning under hela
processen. En sirskild eloge till Per Gustafsson for sitt stod, vigledning och inspiration.
Tack Simon Thorsander och Dan Girdenfors for ert stdd och bidrag vad giller idéer och
tillvigagangssitt under designprocessen.

Tack till Joakim Eriksson, Institutionen for Designvetenskaper vid Lunds Tekniska
Hogskola for dina virdefulla kommentarer och vigledning under utférandet av
examensarbetet.

Ett stort tack skall @ven utbringas till alla ni som gick med pa att utvirdera var prototyp.
Utan er hade det inte varit mojligt att verifiera resultatet av detta examensarbete.
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Appendix Al - Testinstruktioner

Detta dokument behandlar de mal och instruktioner som varje delmoment i anvidndbarhets-
utvirdering innehdller. De stycken som har underrubriken "Beskrivning" innehéller de
instruktioner som kommer ldsas upp for testpersonen under testets gang. I texten bendmns
de tre ytorna "local", "shared" och "global" efter de namn de har i anvéndargrénssnittet.
Local &r den lokala ytan som vid fOrsta uppstart innehdller alla telefonens funktioner och
bibliotek, shared innehéller utdelat material och global innehaller allt som 6vriga anvidndare
delat ut.

Bekanta anvindaren med ytorna och var media och funktioner aterfinns. Lat anvéndaren
interagera med Oppna och stingda objekt i local. Bekanta anvindaren med mojligheten att
interagera med bade 6ppna och stingda dokument. Undersok om anvédndaren forstér att det
gdr att 6ppna bilder béde i local och shared.

Det blir vanligare och vanligare att vi delar med oss av diverse saker med vénner och familj.
Framfor dig har du en telefon med vars hjilp du kan dela med dig och ta del av andras
bilder, musik med mera.

Till att borja med vill vi att du bekantar dig med telefonen och var du hittar din kontaktlista
och ditt bildbibliotek. Oppna en bild i ditt egna bildbibliotek som finns i telefonen.

Eftersom bilden ar sa fin som den ar vill du nu dela denna med dina kontakter. Dela med
dig av bilden och kontrollera att bilden verkligen delas med andra.

Uppgift 1a
* Fokusera local
*  Oppna bildbibliotek
e Oppna bild i local
Uppgift 1b
* Dra bild frén local till shared (6ppen eller stingd bild)

e Fokusera shared
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* Oppna bild i shared

Lat anvédndaren interagera med media i global och local. Spara media frdn global i det
lokala bildbiblioteket. Bekanta anvidndaren med vad som hidnder nir media sparas i det
lokala bildbiblioteket.

Nu har du fatt kénna pa hur det &r att dela med dig av bilder till dina kontakter. Nu ska vi
undersdka om ndgon av dina kontakter delar med sig av nagot till dig. Se efter om nagon
delar ndgot med dig och 6ppna i s fall detta.

Vilj en av bilderna som ndgon annan delar med dig som du tycker &r fin och vill titta pé fler
ginger. Eftersom du vill anvédnda bilden fler gdnger kan det vara naturligt att spara bilden i

ditt eget lokala bildbibliotek. Gor detta och kontrollera att bilden verkligen sparades i ditt
lokala bildbibliotek.

Uppgift 2a
* Fokusera global
»  Oppna bild i global
Uppgift 2b
* Dra bild frén global till local (6ppen eller stidngd bild)
* Fokusera local

e Oppna bild i local

Lat anvindaren interagera med funktioner och bekanta anvindaren med det faktum att d&ven
funktioner gar att dela ut. Lat anvindaren ta en bild som automatiskt delas ut och bekanta
sig med vad som hénder.

Ibland dr det sa att man tar med sig sin kamera till ett evenemang eller en fest for att
dokumentera vad som hinder. Telefonen du har framfor dig dr dven den utrustad med
kamera.

Téank dig nu att du befinner dig pé en fest med nagra av dina vénner. Man kan tdnka sig att
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du vill dela med dig av alla bilder du tar under just denna festen med dina kontakter eller
vinner som inte har moéjlighet att deltaga. Finns det ndgot du kan gora for att de bilder du
tar med kameran under festen ska delas automatiskt.

Kontrollera vad som hédnder nér du tar en bild med mobilkameran nir du nu delat ut denna.

Uppgift 3a

* Fokusera local

* Dra kameran frén local till shared
Uppgift 3b

* Fokusera shared

*  Oppna kameran i shared

* Taen bild med kameran

»  Oppna nytagen bild

Lat anvéindaren interagera med media i global. Bekanta anvéndaren med att sprida vidare
media. Undersok om anvdndaren forstar att media inte behdver sparas i local for att spridas
vidare.

Ibland ar det sa att ndgon av dina vdnner visar en bild for dig som du vill visa fér ndgon
annan. Finns det ndgot sitt att i mobiltelefonen dela med dig av bilder som andra delar med
dig?

Vilj en bild som ndgon delar med dig och dela den med dina kontakter.

Uppgift 4
* Fokusera global
e Oppna en bild i global
* Dra en bild frin global till shared (6ppen eller stingd bild)

e Fokusera shared

Ad



Appendix Al - Testinstruktioner

Unders6k om anvdndaren forstar konceptet med ytorna och hur de anvénds. Lat anvéndaren
avsluta publicering.

Festen du var pd innan dr nu slut och du vill inte lingre att de bilder du tar med
mobilkameran ska delas ut. Sluta dela ut mobilkameran.

Vad hinde med de bilder du tog under festen?

Var kommer nésta bild du tar med kameran att hamna?

Uppgift 5
* Fokusera shared
* Dra kameran fran shared till local

e Fokusera local
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1

1.1

Ra testdata

Bakgrundsprofil

1 26 Man 8 SET630 4 16 5 5 0
2 27 Man 10 SE T610 3 15 4 4 0
3 23 Man 10 SE 5 15 5 5 1
4 24 Man 10 SE 3 20 4 4 0
5 22 Man 9 ulQ 5 16 5 5 10
6 25 Man 8 SE w610 4 10 4 4 0
7 29 Kvinna 10 SE 710i 5 10 5 3 0
8 22 Kvinna 7 SE 3 10 3 2 0
9 24 Kvinna 8 LG 2 14 2 2 1
10 23 Man 10 SE k610i 5 15 5 5 1
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LV

Test-
person

10

Vad tyckte du om
konceptet med de tre
varldarna/ladorna
"global", "shared" och
"local"?

ballt

Jo det var bra.

Mycket bra.

Mycket bra. Latt att forsta
och logiskt uppbyggt.

Bra satt att exponera
utdelning. Lite
simplistiskt.

Intressant.
Bra & Tydligt.

Det ar ju bra att kunna
dela med sig.

Innovativt

Hur val tyckte du de tre
ytorna pa skarmen
askadliggjorde de tre
varldarna/ladorna?

mycket val

Tydligt.

Bra.

Bra.

Bra.

Bra.

Bra.

Granserna var lite luddiga
innan man kom in i det,
men annars var det bra.

Gransen mellan shared
och global var lite otydligt.

Hur upplevde du att
dra saker mellan
varldarna/ytorna?
Naturligt, speciellt
objekt. Inte
"huvudikonerna"
dock.

Enkelt med media.
Lite otydligare med
grupper.
Fungerade mycket
bra.

Inga problem. Blev
aldrig frustrerad...
funkade bra.

Behovs mer
feedback.
Ovant. gar fort att lara

sig.
Bra.

Det gick bra, kdndes
naturligt.

Smidigt.

Kan du tanka dig nagon
form av det ar konceptet
istallet for granssnittet i
din nuvarande
mobiltelefon?

Absolut

For filhantering och
delning av media /etc.

Absolut

Ja.

Ja

Ja
Ja

Varfor inte.

Ja.

Om nej, varfor inte? Om
ja, varfor?

Enkelt, speciellt om man
vanjer sig vid att inte
tanka sa hierarkiskt.

Gillar touch.

Betydligt battre an det
nuvarande granssnittet
som jag har, gick
snabbare att gora saker.

Ja, funktionerna blir mera
integrerade.

Vet inte om jag skulle
betala for det.

Inte bilder men annat,
t.ex. musik.

Bra nar det galler att dela
bilder och annan media.
Kan vara omstandigt med
bluetooth sa detta kandes
smidigare.

Vad tyckte du om
testet?

Det var kul.

Roligt.

Mycket bra. Bra
instruktioner.

Kul, det var val
inga direkta fel.
Alltid intressant
med ny teknik.

Bra test. Man
forstod tanken
bakom
granssnittet.
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Uppgift 1a
Testperson

= © 0O NO OB WN -~

Uppgift 1b
Testperson

N o o wWwN -

oo

9
10

Uppgift 2a
Testperson
1

2

Oppna bild i bildbiblioteket.

TTC TTC(s)
00:25 25
00:26 26
00:10 10
00:22 22
00:47 47
00:20 20
00:40 40
00:19 19
00:20 20
00:34 34
Dela ut en bild.

TTC TTC(s)
00:02 2
00:06 6
00:06 6
00:08 8
00:22 22
00:16 16
00:07 7
01:56 116
00:07 7
00:09 9

Oppna bild i global.

TTC TTC(s)
00:02 2
00:16 16

Tryck

Tryck

Tryck

O W W wdh oOowwowow

Feltryck

Feltryck

Feltryck

15

Tankefel

Tankefel

Tankefel

Prototypfel

3

Prototypfel

Prototypfel

Hjalp

Hjalp

Hjalp

Kommentarer

Hade lite svarigheter att trycka raki.
Utforskade lite extra.

Svart att trycka rakt.

Laste shared som rubrik till local.

Svart att se gransen mellan shared och global.

Laste shared som rubrik till global.

Kommentarer

Forsokte dra till global. Noterade RSS ikon.
Forsokte dra till global.

Forsokte dra till global. Svart att se gransen mellan shared och
global.

Kommentarer
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Uppgift 2b
Testperson

= © 00N O O WN -~

Uppgift 3a
Testperson
1

N

oo bW

00:10
00:06
00:17
00:11
00:29
02:01
00:05
00:05

10

17
11
29
121

Dra hem en bild.

TTC
00:35
00:18
00:11
00:08
00:11
00:15
00:09
00:17
00:07
00:11

TTC(s)

35
18
11

8
11
15

9
17

7
11

Dela ut kameran.

TTC
03:38

02:46

01:02
00:48
00:28
04:25

TTC(s)

218

166

62
48
28
265

-_—
NN-=2DNPWODNDN

Tryck

W WWwWwwabsowdbspro

Tryck
55

25

17
12
14
36

Feltryck

Feltryck

53

22

15
10
12
34

Tankefel

Tankefel

Prototypfel

Prototypfel

Hjalp

Hjalp
2

Luddig instruktion, letade i kontakter.
Svart att trycka rakt.
Svart att forsta ytorna.

Kommentarer

Oppnade bildbiblioteket innan bilden drogs in.
Noterade pil.

Oppnade bildbiblioteket innan bilden drogs in.

Kommentarer

Letade installningar. Tog bild i local.

Vill ha kameran i shared men lagger inte den déar. Vill stdnga
fonster. Saknade ikon till 6ppna funktioner. Férsoker dra i 6ppna
funktioner. Tog bild i local.

Ville dra 6ppen funktion. Tappade bort ikonen till kameran. Tog
bild i local.

Tappade bort ikonen till kameran.
Tog bild i local.
Forsokte dra 6ppen funktion. Letade installningar. Tog bild i
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9
10

Uppgift 3b
Testperson

= © 00 NO O b WN -~

Uppgift 4
Testperson

© 0 NO O wWwWN -

01:58

05:51

02:35
00:23

00:08
00:23

00:13

00:09
00:08
00:12
00:02
00:02
00:07
00:13
02:41
00:18

118

351

155
23

Ta bild i shared.
TTC

TTC(s)

1

0 O O o1 ©O OO

23
0
13

Sprid vidare bild.
TTC

TTC(s)

Tryck

Tryck

18

35

20

N OO P~ OODNOOO

-_—
W NN =2 =2DNDWwW -2 DN

Feltryck

Feltryck

16

33

Tankefel

Tankefel

Prototypfel

Prototypfel

Hjalp

Hjalp

local.

Letar efter instéllningar. Forsokte flytta Sppen funktion.
Tycker det ar markligt att dra kameran. Sager sjalv att "jag vill
flytta kameran men det gar ju inte." aven om detta gar.
Letade efter instaliningar. Tappade bort ikonen till kameran.
Drog ikonen till global. Tog bild i local.

Drog till global.

Kommentarer

Uppgiften gar ej att genomfora efter resultat fran forra uppgiften.

Muntlig intervju gors. Testpersonen forstar.
Forstar.
Forstar.

Forstar.

Forstar.

Forstar.

Kommentarer

ForsOkte dra i kopia.
Kravdes omstart av instruktion.
Kravdes omstart av instruktion.

ForsOkte dra i kopia.
Forstar inte ytorna. Delade ut lokala bildbiblioteket.
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Uppgift 5
Testperson

= © 00 NO O b WN -~

00:08

TTC

00:01
00:46
00:03
00:03
00:02
00:06
00:03
00:05
00:04
00:02

8

Sluta dela ut kameran.
TTC(s)

1

N
»

N A O WO NWW®

A A A AW A A a N A

Feltryck

Tankefel

Prototypfel

Hjalp

Kommentarer

Forsokte dra 6ppen funktion.

Forsokte dra 6ppen funktion.
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