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Abstract

In Sweden, almost every county has their public transportation handled by an
individual company. The public transportation companies have their own, official,
travel planner application. Which means that the appearance and functions of the
applications are different. Hence, this master thesis aims to design and evaluate a new
travel planner that can be used for the individual companies. The travel planner
should enable quick ticket purchasing and give the user satisfaction during usage. A
vital part of this master thesis is to include the user at an early stage of development
and through design iterations refine the design of the travel planner.

A survey was initially sent out to collect opinions and desirable functions in a travel
planner. With the acquired data, functions and features could be determined and
several sketches of possible menus were developed.

To determine which menu to further develop and which icons to use, a focus group
was held. With the outcome, two low-fidelity prototypes were made, one with a
classic icon menu and another with a slider menu.

Thereafter two focus groups were held to discuss the prototypes. For this focus group
the application POP, Prototype on paper, was used. This application enabled the
participants to get a real application feeling even though the prototypes were made on
paper.

During the next design iteration the prototypes were made into applications,
developed in Eclipse to give the user an Android-feeling. User tests were conducted
in the usability lab at LTH and with the opinions collected from the tests, a last
iteration of the design was made. This to tweak the high-fidelity prototype according
to the comments from the usability tests and to finalize the design.

Keywords:

Travel planner, Ticket purchasing, “Take Me Home”, Low-fidelity prototyping, High-
fidelity prototyping, Focus group, User testing.
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Sammanfattning

Malet med examensarbetet var att designa en reseapplikation med
biljettfunktionalitet. Arbetet utférdes pa Softhouse Consulting Oresund AB vilka
sedan tidigare arbetar med reseplanerare. For att uppnd malen pa bésta satt och for att
under examensarbetets gang fa kontinuerlig feedback fran malgruppen, har arbetet
delats in i steg.

Inledningsvis genomfordes en grundlig undersékning av kollektivtrafiken i Sverige
vilket ledde till framtagandet av malgruppen examensarbetet ska rikta sig mot. For att
fa en bredare grund att sta pa genomfordes en litteraturstudie i omradet samt en
understkning av likvardiga applikationer pa marknaden. Detta ledde vidare till forsta
kontakten med de tankta anvandarna da en enkat distribuerades. Enkaten lag till grund
for den forsta fokusgruppen dar mer grundlaggande diskussioner angaende konceptet
holls. Vidare ledde dessa asikter och egna idéer till tva low-fidelity prototyper som
diskuterades i ytterligare en fokusgrupp med tva sessioner. Da asikterna darifran
analyserats utvecklades tva high-fidelity prototyper. High-fidelity prototyperna
anvandartestades och genomgick ytterligare en designiteration som resulterade i den
slutliga prototypen som presenteras i rapporten.

Da prototypen ar anpassningsbar for att kunna na en bredare marknad finns &ven
texter om hur detta kan utféras samt exempel pa hur det visuellt kan se ut. Utdver
detta finns &ven tankar kring framtida funktioner vilket &ven kan utmérka
reseplanerarapplikationen fran dvriga i marknaden.

Resultatet av examensarbetet var en prototyp for en reseplanerare med
biljettfunktionalitet som uppfyller de uppsatta malen. For att ta denna prototyp vidare
till produkt krévs en fullstandig implementation samt mojligen utféra anvandartester
pa den andra designiterationen.
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1 Introduktion

Examensarbetet var initierat av Softhouse Consulting Oresund AB, senare benamnt
Softhouse, som sedan tidigare har kunskap och erfarenhet av biljettforséljning i
Skanetrafikens reseplanerare till Android och iOS telefoner. Kop- och
betalningsdelen i Skanetrafikens applikation utvecklades och underhalls av Softhouse.
Eftersom Softhouse endast underhaller biljettforsaljningsdelen i reseplaneraren var de
intresserade  av en framtida l6sning som kan tankas implementeras.
Reseplanerarapplikationer som finns tillgangliga idag &r baserade pa ett traditionellt
satt att kopa biljett, det vill sdga att anvandaren forst maste soka efter en resa for att
sedan kopa en biljett i applikationen eller en SMS biljett. Softhouse sokte darmed en
attraktiv helhetslosning pa biljettforsaljning i mobilen som bryter sig loss fran det
traditionella sattet att kdpa biljett i en reseplanerare. Examensarbetet skulle &ven
studera hur en reseplanerare anvéands idag och saledes ta fram en anvandbar och
innovativ prototyp med biljettfunktionalitet.

Sedan tidigare har examensarbetarna kommit i kontakt och jobbat med diverse
reseplanerarapplikationer  fran olika kollektivtrafikbolag, som exempelvis
Skanetrafiken och Vasttrafik. Bland annat har applikationerna fran de tva namnda
kollektivtafikbolagen utvarderats och jamforts bade i design- och flodesaspekter i ett
tidigare projekt. Detta kan ses som en fordel i examensarbetet da examensarbetarna ar
val insatta i dagens reseplanerare och har saledes en kort startstracka.

1.1 Mal
Tre mal sattes upp for examensarbetet. Malen med examensarbetet ar att:

o Designa en anvéndbar och designmassigt tilltalande prototyp som kan anpassas
for olika kollektivtrafikbolag i Sverige.

e Prototypen ska kunna anvandas av framforallt malgruppen, men aven alla med
en Androidtelefon. Darfor ska &ven malgruppen tas fram.

e Prototypen ska vara inbjudande for anvéndning, méjliggora snabba biljettkop
och underlatta en resenérs vardag genom ett snabbt flode och komprimerad och
riktad information.

1.2 Tillvagagangssatt

Uppléagget i rapporten foljer i stora drag arbetsgangen som tagits for att uppna
examensarbetets mal. En éversikt av rapportens upplagg ses i figur 1.1. Inledningsvis
presenteras den bakomliggande teorin som ligger till grund for arbetet. Detta kapitel
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1 Introduktion

ar baserat pa den litteraturstudie som genomférdes med fokus pa utformning av
anvandargréanssnitt i begréansade ytor, att forbattra applikationer som inriktar sig mot
reseplanering, forbattring och effektivisering av mobilapplikationsdesign och dylikt.
En stor del av litteraturen anvénds daven som kallor senare i rapporten.

v

v

Figur 1.2 Rapportens upplagg

Néastkommande kapitel handlar om kartlaggningen som genomférdes for att faststélla
applikationens malgrupp, hur svensk kollektivtrafik ser ut idag samt en undersokning
av liknande applikationer. Detta kapitel innehaller dven en kartlaggning av méjliga
funktioner i en Androidtelefon. For att fa en uppfattning om hur reseplanerare ser ut
idag genomfdrdes en undersokning av befintliga, liknande, applikationer.
Funktionalitet sorterades efter kategorierna: standardfunktioner, smarta ej sjalvklara
funktioner samt nytankande funktioner.

Brainstormingsessioner med olika teman och metoder genomfordes for att ta fram
grundldggande koncept och idéer. Liknande brainstormingsessioner genomfordes
under hela projektets gang. | detta kapitel presenteras dven en enkatstudie, som ar till
stor grund for vilken funktionalitet som kommer bearbetas i senare skeden i
rapporten. Enkétstudien ledde till en tidig fokusgrupp for att framst héra diskussioner
om hur ikoner 6nskas se ut och andra grundldggande idéer och koncept.

Utifran den insamlade informationen fran de tidiga undersokningarna pabdrjades den
forsta designiterationen som foljer iterationen som visas i figur 1.3. Figuren &r en
modifiering av Dieter Wallach och Sebastian Scholz tolkning av aktiviteter som bor
utforas nar man designar med anvandaren i atanke. Eftersom detta examensarbete
endast inkluderar en applikation i prototypform gjordes darfér modifieringen att ta
bort steg i forfattarnas designiteration som just inkluderade leverans av fardig produkt
(Wallach, 2012).

I den sista designiterationen utvecklades de tva high-fidelity prototyperna som
genomgick en utvardering i form av anvandartester. D anvandartesterna analyserats
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togs en sista high-fidelity prototyp fram. Efterfoljande kapitel presenterar slutsatsen
av arbetet samt framtidsutsikter for fortsatt arbete.
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Figur 1.3 Designiteration
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2 Teoretisk bakgrund

| detta kapitel beskrivs grundlaggande teori i de aktuella omradena. Da en princip
anges forst pa engelska kommer &ven en Gversattning och beskrivning anges. Vidare i
rapporten kommer de engelska uttrycken anvandas.

2.1 Normans designregler

I boken The Design of Everyday Things (Norman, 2002), listar Norman sex
designregler som bor finnas i atanke nar designarbete utfors. Principerna dr som
foljer:

1.

Visibility, synlighet.
Det ska tydligt framga vilka funktioner som finns tillangliga i systemet eller
produkten. Anvandaren ska enkelt kunna forsta och hitta funktioner endast
genom att titta pa systemet eller produkten. Denna princip kan appliceras vid
prototypens startsida for att ge anvandaren en Overblick éver funktioner som
finns tilldngliga i den tankta applikationen.
Feedback, aterkoppling.
Systemet eller produkten ska tillférse anvandaren med direkt och tydlig feedback
pa dennes handling, exempelvis i form av ljud eller animering. Detta eftersom
anvandaren ska veta att nagot har hant/hander som foljd av deras handling. En
aterkoppling som kan tankas anvandas i prototypen ar byte av vy vid knapptryck
eller en animering i form av en progressbar.
Affordance, brukskvaliét.
Kan anvandaren forsta hur produkten eller systemet anvands genom dess design?
Med andra ord ska objektets design ge en antydan pa hur objektet ska anvandas.
Detta kan tankas att tillampas vid val av knapputseende.
Mapping, mappning.
Relationen mellan exempelvis en knapp och dess funktion. Ett exempel &r
piltangenterna déar en pil uppat pa tangenten representerar upp medan en pil
nedat pa tangenten representerar ned. Mappningen kan antingen vara naturlig,
som exemplet, eller nagot inlart, till exempel rott betyder stop och gront betyder
ga. | prototypen kan mappningen anvandas vid val av ikoner.
Constraint, begrénsning.
Begransa interaktionsmdéjligheterna for anvéndaren genom att exempelvis
grdmarkera alternativ i en menyrad som inte ar tillgdngliga i ett visst lage.
Genom att begrénsa anvéndarens valmgjligheter kan antalet fel minskas. Ett
exempel pd begransning som kan tankas appliceras i prototypen &r att
anvandaren inte kan valja att kpa biljett for en avgang som redan passerat.
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6.

Consistency, konsekvens.

Genom monster kan anvéndare ldra sig hur ett system eller en produkt fungerar.
Darfor bor granssnitt designas pa ett sddant satt att de ar konsistenta och behaller
liknande utformning, vilket bor appliceras i prototypen.

2.2 Nielsens tio heuristiska principer

Jakob Nielsen har satt upp foljande tio heuristiska principer for att underlétta design
av anvandargranssnitt (Nielsen, 1995).

1.

Visibility of system status, synlighet av systemstatus.

Systemet ska ge feedback om dess status. Detta kan exempelvis bestad av en
progressbar eller en matare pa hur starkt ett 16senord anses vara. Detta kan &ven
tankas anvandas i en reseplanerare.

Match between system and the real world, matcha systemet mot den riktiga
vérlden.

Information ska visas pa ett logiskt satt som kan relateras till den verkliga
varlden. Detta syftar inte bara pa det visuella utan dven pa hur text och fraser ar
uttryckta sprakmassigt vilket dven tas upp i Androidstandarden som foljdes i
designarbetet.

User control and freedom, anvandarkontroll och frihet.

Anvandaren ska sjalv kunna navigera som onskat med stod for att aterga i
navigeringen. Det ar aven viktigt med majlighet att angra och géra om. Exempel
pa detta ar tillbakaknapp, som finns pa alla Androidtelefoner, och menyknapp
samt CTRL+Z och CTRL+Y.

Consistency and standards, konsekvens och standarder.

Granssnittet ska vara utformat sa att reglerna for en plattform foljs samt att en
formulering alltid ska betyda samma sak. | detta arbete innebar det bland annat
att designen skulle félja Androidstandarden.

Error prevention, férebyggande av fel.

Granssnittet ska forebygga fel. Detta kan designas pa manga olika sétt.
Exempelvis kan det vara att anvandaren maste bekrafta ett val, att anvandaren
inte kan ga vidare utan att fullfélja sin uppgift, att markera den priméara
funktionen med mera. Detta ar extra viktigt da transaktioner ska genomforas.
Recognition rather than recall, igenké&nning istallet for att minnas.

Granssnittet ska vara utformat sa att funktioner kanns igen och att information ar
lattillgangligt. Detta sd att anvandaren inte behover memorera funktionalitet.
Exempelvis att teckensnittet inte bara &r beskrivet med namn, utan med en
forhandsgranskning pa utseendet. Detta tas dven upp i Androidstandarden bland
annat med standardbilder for olika funktioner.

Flexibility and efficiency of use, flexibilitet och effektivitet.

Granssnittet ska kunna anpassas efter olika anvandare. Det ska vara utformat sa
att bade forstagangsanvandare och expertanvandare kan anvanda systemet snabbt
och effektivt. Detta kan exempelvis grunda sig i mojligheten f{ill
kortkommandon; fabriksinstallda och personliga eller default kontra larda val.
Aesthetic and minimalist design, estetisk och minimalistisk design.
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Grénssnittet ska vara tilltalande och inte visa irrelevant information. Ju mer
information som ar synligt i granssnittet, desto svarare att hitta den behdvda
informationen. Detta &r en regel som kommer behtva anvandartestas.

9. Help users recognize, diagnose, and recover from errors, hjalp anvéndaren att
kénna igen, diagnosera och aterga fran fel.
Felmeddelanden ska vara direkta, enkla och tydliga i vad som gatt fel och hur
anvandaren kan atgarda felet. Aven detta tas upp i Androidstandarden.

10. Help and documentation, hjalp och dokumentation.
Ett granssnitt ska vara sa sjalvforklarande att dokumentation inte ska behdvas.
Dock ar inte alltid detta mojligt och om sa ar fallet ska dokumentationen vara
lattillganglig och sokbar. Sjélva hjéalptexterna ska dven vara lattlasta, korta och
helst innehalla stegvisa forklaringar.

2.3 Usability

Enligt Nielsen (Nielsen, 1993) géller féljande principer for usability,
anvandarvanlighet.

1.

Learnability, Lattlardhet

Systemet eller produkten ska vara enkel att lara sig samt att anvandaren ska
kunna bérja anvénda systemet eller produkten direkt, utan en inlarningsfas.
Prototypen som ska tas fram bor vara avskalad samt att ikonerna som anvands ar
sjélvforklarande, vilket underldttar vid anvandning.

Efficiency, Effektivitet

Systemet eller produkten ska vara effektiv. Med effektiv menas att anvéndaren
ska kunna inneha ett hogt tempo i sitt anvandande, vilket kan tankas innebéra att
den tanka prototypen inte ska innehalla onddiga steg vid exempelvis biljettkop.
Memorability, Minnesvérdhet

Systemet eller produkten ska vara enkel att komma ihag. Alltsa ska det vara
mojligt att anvanda systemet eller produkten utan problem vid enbart enskilda
anvandningstillfallen. Detta kan uppnas i prototypen genom konsekventhet i
flodet.

Errors, Felhantering

Ett mindre antal fel ska vara mdjliga vid anvandning och inga av dessa fel ska
kunna vara forodande. Om ett fel intraffar ska det dven vara mojligt att aterga till
det tidigare, korrekta, stadiet. | prototypen kan exempelvis bekréftelser anvandas
for att begrénsa fel.

Satisfaction, Bel&tenhet

Systemet eller produkten ska vara trevlig att anvanda pa ett sadant satt att
anvandaren kanner sig belaten vid anvandandet. Anvandaren ska alltsd uppskatta
systemet eller produkten. Detta kan uppnas genom anvandartester for att fa
aterkoppling om prototypens utseende.

2.4 Anvéndarcentrerad design

Anvandarcentrerad design (Rubin, 2008) innebdr att produkten designas med
slutanvandaren i atanke. Det finns tre huvudpunkter i anvandarcentrerad design, vilka
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foljdes i projektet. | kapitel 1.2 tas projektets tillvagagangssatt upp vilket dven speglar
féljande tre huvudpunkter.

1. Tidigt fokus pa anvandaren.
Malgruppen for produkten tas fram i ett tidigt skede och pa s satt kan de tankta
anvandarna vara med och paverka utvecklingsprocessen.

2. Empiriska matningar.
Empiriska métningar innebér att anvandarens beteende gentemot produkten
mats, exempelvis vid anvandartester. Méatningarna kan inkludera hur l&tt det &r
att lara sig anvanda produkten och hur enkelt det &r att anvanda produkten.

3. lterativ designprocess.
Iterativ designprocess ger mojligheten att raffinera produkten genom iterationer
av design, anvandartester och revidering av designen.

2.5 Kvalitativ och kvantitativ data

Kvalitativ data ar mer utmalade svar pa obestamd form gentemot mer statistisk data
pa fast form, kvantitativ data. En Oppen intervju ar ett typiskt satt att samla in
kvalitativ data, vilket &ven ger mojligheter for vidareutveckling av svar. Enkéter, utan
fragor dar svaret formuleras av den som svarar, samlar in kvantitativ data. Denna typ
av data ar enkel att fora statistik pa och ar snabbare att bearbeta (Rubin, 2008;
Cooper, 2007).

2.6 Designprinciper

2.6.1 Form

Cooper nédmner hur objekt igenkdnns med enbart dess siluett, ett exempel &r
identifieringen av en blafargad siluett av en ananas. Forfattarna ger aven ett exempel
pa vitaliteten av en ikons farg, storlek, textur och form genom att referera till Apples
ikoner pa iDVD och iTunes, se Figur 2.1 iDVD ikonen for v.4.0.1 och fFigur 2.2.
Dessa ikoner har samma storlek, textur och fargsattningen skiljer minimalt.
Forfattarna menar att &ven om formerna skiljer sig at ar det enkelt att missta iDVD for
iTunes. Vid utformning av ikoner &r det darfor viktigt att tanka pa ikonernas former,
detta eftersom igenkéannandet av ikoner oftast baseras pa dess form. Dock kravs det
en hogre grad av uppmarksamhet for att utskilja olika former, darfor bor fokus dven
ligga pa farg, textur och storlek (Cooper, 2007).
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Figur 2.1 iDVD ikonen for v.4.0.1 Figur 2.2 iTunes ikonen v.11.2.2

2.6.2 Storlek

Storre ikoner drar till sig mer uppméarksamhet gentemot mindre ikoner som ligger i
samma omgivning. Detta medfor att storlek ar en anvandbar egenskap da det kan
klassificera information i viktighetsgrad. Cooper séger att en liten skillnad pa storlek
ar tillracklig for att dra till uppmérksamhet av anvéndaren (Cooper, 2007).

2.6.3 Fargsattning

Vid val av farger faller flera olika faktorer in. Estetiskt tilltalande farger som fungerar
ihop &r en av grunderna till utseendet for prototypen. For att nagot som ar estetiskt
tilltalande &ven ska vara funktionellt krévs det att kunskap om bland annat kontrast,
fargblindhet och mappning av olika farger till olika funktioner finns och anvands.

Da 7-8% av den manliga samt 0,5-1% av den kvinnliga befolkningen ar rétt/gront
fargblinda. 1% ar blatt/gult fargblinda samt att en mindre andel &r totalt fargblinda.
Detta innebar att det viktigt att anpassa fargsattningen sa att alla kan se de viktiga
delarna i en applikation. Kontrasten ar viktig for att méjligéra urskiljning av objekt
och en hdg kontrast & mycket viktigt for fargblinda och personer med andra
synnedsattningar. Om bakgrundsbelysningen i telefonen &r hdg okas kontrasten;
uppfattningen av skillnaden mellan ljusare och mérkare objekt (Bohgard, 2008).

Hur mappningen mellan en farg och betydelse gérs av en anvdndare kan variera
beroende pa kulturen personen ar uppvuxen i samt inlarda monster. Darfor ar det
viktigt att inte enbart forlita symboliken till en funktion med farg utan att &ven
anvanda symboler och informativ text. Detta &r &ven viktigt for fargblinda. Ett
exempel dr att gront ofta mappas till “ratt” eller “lagg till” medan rétt mappas till
“fel” och “radera”. Detta kan bli ett problem for rott/gront fargblinda om inte annan
information ges (Bohgard, 2008).

2.6.4 Positionering

Det finns ett flertal layout principer, exempelvis Z-monstret och Gutenberg-
diagrammet, som kan anvandas vid design av sidor for att dra nytta av manniskans
sétt att l4sa och genomsoka sidor. Dessa principer ger en riktlinje for var viktig
information bor placeras pa sidor (Vanseo Design, 2011).
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Det vanligaste séattet att soka genom en sida &r att borja i det dvre vanstra hornet och
rora blicken horisontellt mot det 6vre hogra hornet. Sedan vandrar blicken diagonalt
till det nedre vanstra hornet och avslutas i det nedre hogra hérnet. Ogonrorelsen bildar
saledes ett Z, darav Z-monstret, se Figur 2.3. Denna princip utnyttjar de omraden dar
blicken ror sig och rekommenderar darfor att viktig information bér placeras langs
med Z-monstret. Loggor bor placeras i det dvre vanstra hornet och viktiga element
positioneras langst med den horisontella linjen fram till det 6vre hogra hérnet. Bilder
placeras i den diagonala linjen da denna linje ar en évergang mellan det Gvre hogra
hornet och det nedre véanstra hornet. Fran det nedre véanstra hornet till det hogra hornet
bor mer givande information ligga och vid det sista hornet kan en logga alternativt en
knapp vara placerad (Vanseo Design, 2011).

Figur 2.3 Z-monstret.

Gutenberg-diagrammet beskriver ett generellt ménster for hur blicken rér sig nar man
tittar pa jamnfordelad homogen information, se figur 2.4. Denna princip delar
layouten i fyra jamnstora kvadranter; den forsta kvadranten (6vre vanstra omradet)
kallas for "Primary optical area", den andra kvadranten (6vre hogra omradet) kallas
for "Strong fallow area”, den tredje kvadranten "Weak fallow area" medan den sista
kvadranten heter "Terminal area". Principen menar att blicken sveper diagonalt nedat
fran "Primary optical area" till "Terminal area" upprepande ganger och for varje
upprepning barjar blicken pa en punkt som ligger ett steg at hoger. Svepningen kallas
for "reading gravity" och enligt principen laggs mest uppmarksamhet i denna
svepning. Vilket implicerar att den andra och tredje kvadranten ges minst
uppmarksamhet om de inte visuellt framhavs. Viktig information bor saledes ligga i
"reading gravity", exempelvis bor loggan ligga i den forsta kvadranten, bilder i mitten
och knappar i den sista kvadranten.

Den storsta skillnaden mellan de tva layout principerna ar att Z-monstret anser att
blicken ror sig &aven i den andra och tredje kvadranten medan dessa omraden ar
mindre intressanta i Gutenberg-diagrammet (Vanseo Design, 2011).
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Primary Optical
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Figur 2.4 Gutenberg-diagrammet .
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3 Kartlaggning

I detta kapitel ges en introduktion om kollektivtrafiken i Sverige idag, malgruppen
examensarbetet riktar sig mot, en diskussion om mdjlig funktionalitet i en
Androidtelefon samt en undersokning av liknande applikationer.

3.1 Kollektivtrafiken i Sverige idag

Ett mail med fragor angdende statistisk data skickades ut till tre kollektivtrafikbolag i
Sverige. Kollektivtrafikbolagen var Karlstadbuss, Kollektivtrafiksforvaltningen
Uppsala Lan samt Vasttrafik. Information om statistik fran Skanetrafiken
tillhandahélls av Softhouse och var darfér mer utforlig. Svaren pa de fyra fragorna ses
i tabell 3.1. Tyvarr kunde inte alla kollektivtrafiksbolag svara pa alla fragor vilket
markeras med ett streck i tabellen. Overlag var majoriteten av SMS-biljettkopen
vuxen biljetter i en zon. Pa fragan om antalet SMS-biljetter samt anvandarfrekvens
bor stddernas storlek samt omfattningen av kollektivtrafiken tas med i berédkningarna.
Statistik pa detta ses i tabell 3.2, statistiken ar ungefarlig.
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3 Kartlaggning

Tabell 3.1 Fragesvar

Kollektivtrafik-

Karlstadbuss| fdérvaltningen UL Vasttrafik
(Uppsala Léan)
" iOS 390 000,
Hur ofta anvands er - 42500 Android
applikation? [ganger/dag] 120 000
Hur manga SMS-biljetter i
saljs varje dag? [stycken] 700 2250
Hur manga SMS-biljetter
séljs fran applikationen - - 200
varje dag? [stycken]
Vuxen (Uppsala tatort)
. - . Vuxen
Vilken b!ljettyp ar Vuxen 75% Vuxen (Goteborg
vanligast? kommun)
25% Barn

Tabell 3.2 Befolkningsstatistik

Invanare tatort

Kollektivtrafikresor/ar

Karlstad | 61 685 (SCB, 2010) | 6,0 miljoner (Karlstadbuss, 2012)

Uppsala | 140 454 (SCB, 2010) | 29,5 miljoner
(Kollektivtrafikforvaltningen UL, 2014)

Goteborg | 549 839 (SCB, 2010) | 261 miljoner (Vasttrafik, 2012:20)

Skanetrafikens applikation ar inte baserad pad SMS-biljetter utan mojliggor istallet
betalning i applikationen med betalkort eller kreditkort. Statistiken fran Skanetrafiken
listar alltsd enbart kop via applikationen, vilket kan ses i tabell 3.3. Som syns i
statistiken var den mest kdpta biljettypen en vuxenbiljett, vars aldersgrans ar 20 ar
(Skanetrafiken, 2014), foljt av barnbiljett. For att fa en forstaelse for Skanetrafikens
omfattning kan befolkningsmangden i Skane ldn samt antalet resenarer hos
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Skanetrafiken jamforas med siffrorna. Skane lans befolkning 2013 var 1 272 434
personer (SCB, 2013) samt att 250 000 personer reser dagligen med Skanetrafiken
(Skanetrafiken, 2013). Eftersom statistiken I6per over ett ar ar det svart att se hur
kopfrekvensen ar per dag. Att tilldgga finns det &ven mojlighet att képa SMS-biljetter
hos Skanetrafiken, de séljer cirka 5000 SMS-biljetter varje dag i Skane (Sydsvenskan,
2014). Enligt statistik fran Softhouse har antalet kopta biljetter via SMS minskat
medan antalet kopta biljetter via Skanetrafikens applikation har okat under éret.

Tabell 3.3 Skanetrafikens statistik 6ver perioden 2013-01-01 till 2014-02-06

Totalt antal kopta biljetter 219 165
Totalt antal kopta vuxenbiljetter 158 789
Totalt antal kdpta barnbiljetter 46 761
Totalt antal kopta duobiljetter 13615
Procentandel som kdper biljetter varje dag i0S 73 %,
(Géller perioden oktober 2013 - januari 2014) Android 27 %
Totalt antal registrerade anvandare 94 579
Totalt antal anvandare som kopt biljett 40 702
Procentandel av anvandarna som kopt biljett 43 %

3.2 Malgrupp

En reseapplikation for kollektivtrafik riktar sig till kollektivtrafikens resendrer som
anvander sig av en smartphone. | figur 3.1 kan en &versikt av svenska folkets
smartphoneanvandande ses. Befolkningen upp till 50 ars alder har en relativt hog
anvandningsfrekvens, vilken sedan drastiskt avtar med aldern. Detta leder till att
malgruppen &r, aldersmassigt, personer upp till 50 ar, men hansyn tas sjalvfallet for
aldre resendrer.
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Antal smartphoneanvandarei Sverige

P t
rocen H Antal med smartphone

M vetej

M Ej svarat

Figur 3.1 Antal smartphoneanvéandare i Sverige genererat 28/1-2014 fran Post- och
telestyrelsens undersokningsmaterial med 2013 som filter (Post- och telestyrelsen,
2013).

Enligt Svensk Kollektivtrafiks kvalitets- och attitydundersokning,
Kollektivtrafikbarometern, ar aldersgruppen 15-19 ar de flitigaste anvandarna av
kollektivtrafiken da cirka 50 % av deras resor sker med kollektivtrafik.
Aldersgruppen 20-25 &r genomfor cirka 40 % av sina resor med kollektivtrafiken
medan resandet for aldersgruppen 26-75 ar minskar drastiskt till cirka 17 %. Da
undersokningen riktades till 15-75 aringar kunde inte slutsatser dras om den aldre
eller yngre befolkningen, dock tyder siffrorna pa att en inriktning pa
huvudmalgruppen, for en reseapplikation, ska vara 15-25 ar, men att hansyn ska tas
mot &ldre (Ipsos, 2014).

Kollektivtrafikbarometern framfor aven att aldersgruppen dar flest koper en SMS-
biljett &r 20-25 ar. For ar 2013 betalades 2 % av resorna i kollektivtrafiken med SMS,
dar lika stor andel av kdpen gjordes av man som kvinnor (Ipsos, 2014). Ar 2012 tog
dven SBAB Bank fram statistik Over aldersfordelningen pa svenska
mobiltelefonanvdndare som &r villiga att genomféra kdp med mobiltelefonen.
Resultatet visade att 34 % var villiga att genomfdra kop via mobiltelefonen. Av dessa
34 % var aldersgrupperna 15-22 och 23-35 mest villiga att utfora kop med
procentandelen 55 % respektive 45 % (eMarketer, 2012). Dessa uttalanden forstarker
hypotesen om huvudmalgruppen ytterligare.

Svensk Kollektivtrafik undersokte dven konsfordelningen pa resandet dar majoriteten
av resenarerna bestar av kvinnor. Valet att resa med kollektivtrafik ar 25 % for
kvinnor medan motsvarande siffra ar 20 % for man. Skanetrafiken och Stockholms
Lokaltrafik har gjort liknande undersokningar, som resulterade i samma utfall, dar
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kvinnor star for 58 % respektive 59 % av pendlandet (Ipsos, 2014; Skanetrafiken,
2013; AB Stockholms Lokaltrafik, 2010). Resultaten fran bade Svensk Kollektivtrafik
och de tva kollektivtrafikbolagen tyder pa att kvinnor reser mer kollektivt &n man.
Dock ar det inte en signifikant skillnad mellan kénen kommer inte ha nagon paverkan
pa malgruppen.

Sammanfattningsvis ar huvudmalgruppen for en reseapplikation for kollektivtrafik i
Sverige 15-25 ar. Procentuellt satt 4r detta aven en grupp av befolkningen som har
stort smartphoneanvandande. Dock bor dven resenarer dver 25 ar anses som en viktig
submalgrupp da kollektivtrafiken ska vara tillganglig for alla resenarsgrupper enligt
den svenska lagen om kollektivtrafik (SFS, 2010).

3.3 Funktionalitet i Androidtelefoner

Smartphones majliggor interaktion pa flera olika satt samtidigt som olika funktioner
finns implementerade for att mojliggdra detta och andra funktioner. | detta avsnitt tas
ett urval av dessa funktioner upp och exempel pa hur de kan anvéndas i en
reseplanerare med biljettkdpsfunktionalitet presenteras.

e GPS och karta
Mojliggor navigering till och fran hallplatser samt information till resendren
under resans gang. GPS skapar dven en mojlighet for positionering och utrakning
av hastighet. Hastighet kan &ven raknas ut med accelerometern.

e Kompass
Kompass kan vara anvandbart vid kartanvandning. Kompassfunktionen ar
kopplad till en magnetometer, som ar en magnetisk sensor, som mater elektriska
falt. Detta kan aven kallas en digital kompass. Denna funktion kan anvéandas for
att peka ut riktningen for exempelvis en hallplats.

e Gyroscope
Gyroscope, aven kallat gyro, berdknar mobilens position och lutning i planet och
mojliggor darmed interaktion i form av lutningar av telefonen. Detta kan
exempelvis innebéra scrollning i en lista, genom att luta telefonen fram och
tillbaka, utan att anvénda touchskarmen.

e Haptic
En form av taktil feedback. Detta kan bland annat aterges i vibrationer eller en
kansla av tryck. Det senare finns inte idag ute pa marknaden for smartphones,
men det finns olika former av haptikapparater som mojliggor detta. Vibrationer
kan utnyttjas pa olika sétt i den tankta applikationen, ett exempel pa anvandning
ar vibration vid paminnelse.

e Skakningar
Skakningar av smartphones &r métbart med accelerometern och kan darmed vara
ett satt att interagera med telefonen. Exempelvis kan skakningen generera
visning av information sa som saldo eller nasta avgang. Det &r &ven en
funktionalitet som inte kréver att touchskdrmen anvands.

e Near Field Commuication, NFC
Gor det mojligt att lasa information fran ett sa kallat smart kort och spara
informationen i telefonen. Ett smart kort kan vara ett Jojo-kort, SL-reskassa eller
liknande kort fran andra kollektivtrafikbolag.
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o Bluetooth
Bluetooth gor det mgjligt att kommunicera med nérliggande smartphones. Detta
kan exempelvis gora det mgjligt att skicka information som biljetter mellan
smartphones.

e SMS/MMS/Sociala medier
Kommunikation pa olika vis & mojligt med en smartphone. Detta kan vara
kommunikation mellan véanner, kund till foretag, foretag och kund med mera.
Biljettinformation kan dven tankas visas som SMS eller MMS. Samt att
mojligheten att dela och gilla resor samt checka in & mdjligheter som kan ses
som reklam for foretaget bakom.

o Predicitive text input
Denna funktion ger forslag pa textinmatning och stavningskontroll. Detta gor
anvandning enklare for de flesta, men framforallt for personer med
finmotoriksvarigheter samt dyslexi.

e Kalender och paminnelser
Den inbyggda kalendern i smartphones gor paminnelser madjliga. Da den
inbyggda kalendern anvands behdver inte den aktuella applikationen som
genererar paminnelser koras i bakgrunden for att paminnelsen ska kunna
aktiveras. Paminnelsen sparas som ett event i kalendern.

e Adresshok
Kontaktinformation kan goras sokbar i en reseplanerare om tillatelse att komma
at smartphonens kontaktbok ges. Detta kan skapa snabbare sokningar och
anvandaren behdver inte komma ihdg namn pa adresser eller busshallplatser,
utan bara den bekantes namn.

e Mikrofon/hdgtalare
Ljudfeedback kan innebéra vardefull feedback for vissa anvandargrupper, men
aven ses som ett komplement till alla anvandare. Hogtalare gor detta mojligt.
Mikrofonen skapar aven mojligheten att genom tal interagera med smartphonen.
Exempelvis kan ett meddelande eller en sokning dikteras. Detta skapar
mojligheter for blinda samt interaktion utan anvandning av touchskarmen.

e Kamera
Om en bild tas av en QR-kod kan information l&sas in till en applikation. Detta
kan exempelvis vara biljettinformation. Textavlasning i fotografier kan &ven
mojliggoras och darmed kan exempelvis en héllplats fotograferas och namnet
lasas in i sokfaltet.

3.4 Understkning av liknande applikationer

For att fa en battre uppfattning av vilka olika reseplanerarapplikationer som finns
tillgangliga i dagslaget, gjordes en undersdkning om detta. Genom att leta i olika
applikationsbutiker, Google Play och App Store, kunde flertalet reseapplikationer
finnas. Eftersom enbart funktionalitet undersoktes sattes inga restriktioner pa
huruvida applikationerna som hittades var nationella eller utlandska.

Applikationerna som hittades, testades och utvérderades for att hitta unika funktioner
och smarta Idsningar som kunde ténkas tillampas i den planerade prototypen.
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Testningen grundade sig i att klicka runt i applikationen och utforska funktionerna
som fanns. Funktionerna som patraffades listades och kategoriserades.

3.4.1 Resultat

Funktionerna som patraffades under undersokningens gang klassades efter féljande
rubriker: “Nytdnkande funktioner”, “Smarta ej sjdlvklara funktioner” samt
“Standardfunktioner”. En nyténkt funktion innebar att funktionen som hittades var
innovativ och unik, det vill saga att funktionen inte hade forekommit i ngon av de
andra applikationerna eller enbart i ett fatal. En smart men ej sjalvklar funktion ar en
funktion som inte brukar férekomma i en reseapplikation. En standard funktion &r en
funktion som aterfanns i de flesta reseapplikationerna. I underrubrikerna kan en
kortare sammanstallning av de olika funktionerna lasas uppdelade efter kategori.

3.4.1.1 Standardfunktioner

Majoriteten av de funna applikationerna hade féljande standardfunktioner:

Sok resa.

Reglering av avgangstid och ankomsttid.
Min position.

Senaste sokningar.

3.4.1.2 Smarta ej sjalvklara funktioner
Exempel pa funktioner som listades under denna kategori:

e Avancerade instillningar, som exempelvis gangvig (“Jag gar hogst X km”/”Jag
kan ga till annan héllplats om det ger en snabbare resa’) och byten (“Jag vill inte
paverka bytestiderna”/”Jag vill ha extra tid vid byten”).

Resa i kombination med cykel.

Gangvagen visas pa karta.

Vid byte av trafikslag andras fargen pa tidslinjen.

Kunna se mellanliggande stationer/detaljerad s6kvég.

3.4.1.3 Nytdnkande funktioner

Under denna kategori hamnade bland annat funktionerna:

e “Ta mig hem”-knapp, vilket innebar att man snabbt kunde hitta sin fardvag hem
da en forinstalld hallplats eller adress redan var inmatad.

e Val av hallplats utifran karta, visade upp alla hallplatser som fanns tillgangliga
och genom att trycka pa hallplatsen kunde man antingen vélja hallplatsen som
start- eller slutdestination.

e Tidsangivelsen angavs i minuter istéllet for klockslag.

Visualisering av fordonets position pa karta. Fordonets positions uppdaterades pa
kartan i realtid vilket gav en uppfattning om var fordonet befann sig.

e Paminnelser om resor i form av vibration, ljud och notiser.

3.4.2 Analys
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Undersokningen av andra reseplanerare resulterade i en lang lista med funktioner. |
ovanstaende stycke presenterades endast ett fatal, detta eftersom listan omfattade
manga funktioner. Da det var intressant att veta vilka av de patraffade funktionerna
som de framtida anvéndarna ville ha i den tankta applikationen namndes en del
funktioner i enkatundersokningen, se kapitel 4.2.

Resultatet fran diskussionerna kring hur funktionerna, som togs upp under rubriken
“Nytankande funktioner”, kunde appliceras i den tidnkta applikationen resulterade i
manga idéer och slutsatser. Bland annat att “Ta mig hem”-funktionen kan ses som en
modifierad version av “Favoriter”. Istéllet for att ha en knapp med en lista pa alla
favoritresor, kunde sokandet effektiviseras genom att ha en knapp med forinstallda
start- och slutdestinationer.

Visualisering av fordonets aktuella position mojliggor ett nytt sétt att informera
resendrer om var fordonet befinner sig i realtid, vilket kan ses som ett alternativt satt
att formedla tid pa.

Att manuellt kunna mata in sina preferenser angaende gangavstand och antal byten
mojliggor att anvandaren kan bestdmma hur dess resvag kan se ut, vilket ses som en
smart funktion. Da vissa byten kan ses som onddiga fran en resenars perspektiv, ar
det fordelaktigt att lata anvandaren bestamma antalet byten som maste goras for att ta
sig till slutdestinationen.

Standardfunktionerna som hittades aterfanns i flertalet av applikationerna och kan ses
som karnfunktioner i en reseplanerare. En viktig punkt att tdnka pa ar att den tankta
applikationen inte ska innehalla for manga funktioner da det finns en risk att
applikationen blir svaranvand.

Genom att visa en detaljerad resvdg, det vill sdga visning av alla mellanliggande
stationer pa exempelvis en karta, kan anvandaren i forvag gora sig redo for
avstigning. Indikation av byte av fardmedel i form av fargkoordination kan ge
anvandaren en aterkoppling pa att ett byte kommer ske samt att fargkoordinationen
kan ge en antydan pa vad nastkommande fardmedel &r. Ett exempel pa detta kan ses i
figur 3.2. Dér bytet av fardmedel visualiseras i form av ett fargbyte.

I figur 3.3. syns en skarmdump pa bokade fardtjanster med applikationen Alfa Online.
Applikationen tillater anvandaren att boka fardtjanst, se bilens position pa karta och
information om eventuella forseningar. Anvéndaren kan direkt se sina inbokade resor
samt information om sin aktuella resa (Alfa Online, 2014).
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Istallet for att klassiskt lista alla avgangar vertikalt, listar ResOplaneraren avgangarna
horisontellt, se figur 3.4. Den ndarmsta avgangen visas detaljerat mitt pa skarmen.
Overst pd skiarmen visas avgangstiden i antal minuter istallet for ett specifikt
klockslag medan ankomsttiden visas nederst pa skarmen. Start- och slutdestinationen
star Gverst respektive nederst pa skarmen. For att fa nasta avgang, sveper anvandaren
fran hoger till vanster. Funktionen som att visa minuter till avgang var nagot som
listades som en nytankande funktion, da de allra flesta applikationer i dagslaget
anvander sig av klockslag som indikation. Att detaljerat visa upp nérmsta
avgangstiden istallet for att dolja information kan &ven vara en funktionalitet att
foredra. Aven detta kan ses som nytinkande samt valet att visa upp avgangarna
horisontellt istéllet for lodrétt.

I BusTracker Taiwan listas alla stationer for en viss linje och information i realtid om
var bussen befinner sig ges till anvandaren, se figur 3.5. Nedrakning till nasta avgang
uppdateras sa fort bussen lamnar en hallplats och information om
handikappanpassade hallplatser finns tillganglig. Aven i denna applikation har man
valt att koncentrera sig pa att visa narmsta avgangstiden istallet for att lista alla

majliga avgangstider inom ett tidsintervall.
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Figur 3.4 ResOplaneraren v2.3. Figur 3.5 BusTracker Taiwan v1.3.27.

Applikationen Tokyo Rail Map + Lite har fokuserat pa anvandningen av animation
for att visa anvandaren information om den valda resvagen. En pop-up ruta, som ses i
figur 3.6, med den valda resvéagen visas och irrelevanta hallplatser dimmas ner och
blir graa. Med hjalp av en animering visas den valda resvagen, som markeras orange
pa kartan. For att ge anvandaren en aterkoppling pa dess valda resa har man valt att
lyfta fram resvagen i en pop-up ruta samt visuellt visa fardvagsriktningen genom att
resvagen fylls i med en animering.

Alla funktioner som ndmns i detta kapitel kommer vidare analyseras i
idégenereringsfasen, kapitel 4. | designiterationerna kommer &dven funktionerna
tillsammans med lésningsforslagen finnas i atanke vid designarbetet.
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4 |dégenereringsfas

Detta kapitel omfattar de processer som utfordes for att bland annat ta fram
malgruppen och onskvarda funktioner i en resapplikation. Utformningen och
utforandet av enkatstudien och fokusgruppen kommer &ven att beskrivas i detta
kapitel.

4.1 Brainstorming

Grundtanken med brainstormingsessioner ar att komma pa mojliga funktioner och
idéer till en tankt produkt. Under en session ar alla idéer och funktioner védlkomna och
ingen kritisering far ske under sessionens gang. Eftersom kritisering inte ar tillatet kan
en del orealistiska funktioner och idéer dyka upp, dock kan de orealistiska idéerna
leda till ndgot vardefullt och nyttjande. Alla idéer och funktioner som tas upp under
brainstormingen skrivs upp pa exempelvis en whiteboardtavla och tanken &r att en idé
kan leda till en annan (Lauesen, 2002).

Brainstorming var ett aterkommande moment under arbetes gang, for att bland annat
ta fram nya idéer och tankar kring den ténkta applikationen. Stédord som togs upp
under en brainstormingsession skrevs upp pa en whiteboardtavla, analyserades och
kategoriserades pa basta mojliga satt. Denna typ av metod var anvandbar da den gav
en god inblick pa vilka funktioner den tankta applikationen kan komma att innehalla.

4.1.1 Reverse brainstorming

Istallet for att brainstorma pa positiva funktioner eller asikter menar reverse
brainstorming till att brainstormingen ska ske runt ett negativt pastaende. Detta kan
exempelvis vara hur en produkt gér anvandarna missndjda. Nar idéerna runt &mnet ar
nedskrivna sorteras dem i grupper med liknande idéer. Nésta steg &r att ge en positiv
I6sning till alla de negativa problemen. Tanken med reverse brainstorming &r att det
ar enklare att hitta fel eller saker en anvandare finner irriterande &n att komma pa nya
idéer. DA det finns ett konkret problem &r det dven enklare att hitta en 16sning an om
problemet skulle varit oklart (Wilson, 2013).

4.1.2 Braindrawing

Anvéndningen av braindrawing tillkommer nar man vill hitta fler idéer och koncept
som kan ha forbisetts under brainstormingsessionen. Innan en braindrawingsession
ska problemet, som ska losas, vara definerat. Krav kan &aven sattas upp, som
exempelvis vilket operativsystem som produkten kommer koras pa, innan sessionens
start.
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Grundtanken med braindrawing &r att visuellt 16sa problemet som definerades samt
att idéer och tankar kring problemet kan skissas upp. Deltagarna kan antingen skissa
sina idéer individuellt eller i grupp. Efter en session kan deltagarna rosta pa det
I6sningsforslag som ansags losa problemet bast, dock &r detta ett frivilligt steg och
maste inte inkluderas i en session.

Andra fordelar med braindrawing, forutom att hitta fler idéer och koncept, &r
effektiviteten och den laga kostnaden. Material som anvands under en session &r
vanliga kontorsmaterial som exempelvis papper och post-it lappar. En nackdel med
braindrawing &r att individer som aldrig medverkat i en session tidigare kanner sig
osakra pa sina ritningar eller att idéerna inte ar tillrackligt bra. Darfor ar det viktigt att
understryka for samtliga deltagare att kritisering av ritningar och idéer inte &r
acceptabelt (Wilson, 2013).

4.2 Enkatstudie

En enkatundersokning genomfordes for att tillhandahalla kvantitativ data och for att
bilda en uppfattning om de potentiella anvandarnas asikter. Denna undersékning
genomfdrdes for att samla in statistik om bland annat resenérers resevana samt
atravarda funktioner som framtida anvandare vill ha i en reseapplikation. Syftet med
undersokningen var darfor att kartlagga huvudfunktioner till den ténkta prototypen
samt att ta reda pa vilka funktioner som inte var 6nskvarda hos anvandarna. For att fa
acceptabel statistisk noggrannhet var malet att samla in minst 100 enkéatsvar (Rubin,
2008).

4.2.1 Utformning

Enkaten skapades med hjalp av Google Forms, detta eftersom en dverblick éver
statistiken kunde tillforses i realtid samt att enkaten kunde na fram till fler personer da
det var en webbenkat. En av riskerna med enkatundersokningar ar den potentiella laga
svarsfrekvensen. For att kringga detta problem var enkatfragorna korta samt att fragor
med endast frisvar undveks. Istéllet fick besvararen flervalsfragor med friheten att
skriva in ett svar i slutet av fragan. Pa sa satt kunde tvetydliga eller oseridsa svar
undvikas. En annan metod som anvandes for att undvika att enkétbesvararna inte
slutforde enkaten var att visuellt visa hur langt de kommit i enkaten med hjalp av en
statusbar (Trost, 2012; Rubin, 2008).

Totalt omfattade enkaten 18 fragor, som var kategoriserade under rubriker, se
appendix A. Anledningen till att frdgorna kategoriserades, och att varje kategori hade
en egen sida, var for att 18 fragor i foljd kan kannas mycket for enkéatbesvararen.

De forsta fragorna handlade om enkéatbesvararens bakgrund, det vill saga deras alder,
om de &ger en smartphone samt vilket operativsystem telefonen har.
Bakgrundsinformationen kunde tillforse data om besvararens erfarenhet av och attityd
till applikationsanvandning. Darefter kom fragor angaende besvararens resevanor och
anvandning av reseplanerarapplikationer. Fragor som togs upp handlade exempelvis
om hur ofta besvararen aker kollektivt, vilka reseplanerare som har anvants och om
inofficiella reseplanerarapplikationer har anvands. D4 malet med enkaten var att fa
fram atravarda funktioner i en reseapplikation, stalldes fragan om vilka funktioner
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som skulle vara attraktiva att ha med i en reseplanerare. Ett trettiotal funktioner som
hittades vid applikationsundersokningarna listades, som besvararen fritt kunde vélja
bland. Eftersom den tankta prototypen ska innehalla ett biljettsystem stalldes aven
fragor angaende kop i en applikation. Frdgor om huruvida enkatbesvararen tycker det
ar 1att/smidigt och tryggt att kdpa biljett via mobiltelefonen samt vilken information
som &r intressant att ha med i en elektronisk biljett stilldes. Undersdkningen
avslutades med mdjlighet till évriga kommentarer och idéer, som var frivilligt att fylla
i.

4.2.2 Distribution

For att na ut till s& manga som majligt utnyttjades sociala medier, dar utvalda
personer fick inbjudan till undersdkningen. Eftersom det finns strikta regler angaende
massutskick via mail pa LTH, kunde enkaten endast skickas ut till studenter som laste
kurser som handledaren pa LTH holl samt till de anstallda pa instutitionen. For att na
ut till olika aldersgrupper skickades enkaten dven ut till anstallda pa de olika
Softhouse kontoren i Sverige samt att utdelningar av flyers med QR-kod genomfdrdes
runt Malmo Centralstation.

4.2.3 Resultat

Totalt svarade 120 personer pa enkatundersokningen, som pagick under 12 dagar.
Aldersspannet varierade mellan 16 till 85 &r, se figur 4.1. Av de 120 personerna som
svarade, &ger 97 % en smartphone varav 60 % en Androidtelefon, 35,8 % en iPhone
och den resterande procentandelen ett annat operativsystem.
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Aldersfordelning
0,8%[1] 0,8%[1]

4,2%([5]

0,8%[1]

16-203r
21-253r
M 26-303r
HW31-353ar
M 36-403r
W 41-453r
M 46-503r
W 51-553r
i 56-603ar
M 65-703r

4 81-85ar

Figur 4.1 Aldersfordelning

Resultatet pa fragan om hur ofta enkatbesvararna aker kollektivt finnes i figur 4.2.
Figuren visar att majoriteten reser kollektivt nagon gang i manaden och att endast ett
fatal aldrig aker kollektivt.

Resemonster

2,5%[3]

M Varje dag

M Nan gang i veckan
M Nan gang i manaden
M Nan gang perar

M Aldrig

Figur 4.2 Resemonster
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Fragan om varfor de som sallan éker kollektivt inte gor det oftare gav resultatet som
kan ses i figur 4.3. Figuren visar att 36 av 77 svarade att de fOredrog att cykla medan
27 av 77 foredrog att kora bil. Svaren som matades in manuellt fran enkatbesvararna,
ses i figuren som “Ovrigt”, analyserades och 6 av totalt 16 kommentarer var
relaterade till korning, som exempelvis “Maste aka forbi forskola med barn”. Andra
utmarkande kommentarer var att det tidsmassigt tog for lang tid att aka kollektivt,
manga byten kravdes, daliga linjeforbindelser och svarigheter med mycket packning.

Anledningar till att inte aka kollektivt

18

Faredrar att kéra

Féredrar att g8
M Antal

Avekonomiska skal

Owrigt

20 30 40

Figur 4.3 Anledningar till att inte aka kollektivt

Néar det géllde byte av fardmedel, svarade 57,5 % att dem byter fardmedel av nagot
slag medan 40 % svarade att de inte byter fardmedel. Se figur 4.4.

Byten mellan fordon/fardmedel

2,5%[3]

[~ BE]
H Mej
M Aker aldrig kollektivt

Figur 4.4 Byten av fordon eller fardmedel

En annan fraga som stalldes var hur resenérer valjer att betala for sin resa nar de aker
kollektivt, hédr kunde enkétbesvararna vélja flera alternativ. De vanligaste
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betalningssatten var rabattkort med forinsatt belopp och manads-/periodskort, se figur
4.5 for mer detaljer.

Betalmedel

Rabattkort med forinsatt belopp

Manadskort/Periodskort
Kip av biljett i en app
SM5-biljett
Kreditkort/Bankkort
Kontant H Antal

Skolkort

Farkapta biljetter hos dterforsiljare
Klippkort

Aker aldrig kollektivt

a 10 20 30 40 50 60 70 B0

Figur 4.5 Betalmedel

I figur 4.6 kan enkatbesvararnas anvéandningsfrekvens av reseplanerare i
applikationsformat ses. Majoriteten anvander en reseplanerare i applikationsformat
minst en gang i manaden.

Anvandningav reseplanerare

M Varje dag

M Nan gang i veckan
M Nan gang i manaden
M Nan gang perar

M Aldrig

Figur 4.6 Anvéndning av reseplanerare i applikationsformat

Svaret pa fragan varfor sallananvandare inte anvander reseapplikationer mer frekvent
syns i figur 4.7. Majoriteten av enkétbesvararna valde att mata in egen text. Dessa
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svar analyserades och 7 av de 24 kommentarerna motiverade att anledningen till att
de sallan anvander en reseapplikation var pa grund av de tita avgangarna. Andra
kommentarer var att enkétbesvararna minns tidtabellerna och anvénder en
hemsidobaserad reseplanerare. Uttver detta skrev 5 av 24 att de anvander
reseplaneraren nar de val aker, men att de aker mycket sallan.

Varfor anvands inte reseplanerare

| | |
Hemsidan &r battre 16

Aker aldrig kollektivt

Svaranvinda
H Antal

Anvander tidtabell i

10
&
pappersformat z
ovrie: |

a 5 10 15 20 25 30

Figur 4.7 Varfor reseplanerare i applikationsformat inte anvands

Resultatet pa fragan angaende vilka reseapplikationer som enkéatbesvararna hade
anvant kan ses i figur 4.8. I de egenskrivna svaren under “Ovrigt”-kategorin angavs
reseplanerare fran tre lander; Sverige, Danmark och Finland, samt Google Maps. De
svenska reseplanerarna som namndes var Tagtavlan, KLT (Kalmar lanstrafik),
Sormland och Kronoberg. Den danska var rejseplanen.dk och de finska var TKL,
Repa Reittiopas och Lissu, alla tre fran Tammerfors.
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Anvandareseapplikationer

Skanetrafiken

5L (Stockholm)

Vasttrafik (Goteborg)
Blekingetrafiken
Ostgdtatrafiken
ILT{J&nkdpings Lanstrafik)
UL (Upplands Lokaltrafik)
Varmlandstrafik M Antal
LLT{Luled Lokaltrafik)
Karlstadsbuss

Ultra (Umea lokaltrafik)

Dalatrafik

¥-trafik (Gavlieborgs 1dn)

Ovriga

a 20 40 60 B0 100 120

Figur 4.8 Anvanda reseapplikationer

De tvd nastkommande fragorna handlade om de sa kallade inofficiella
applikationerna, det vill siga reseapplikationer som utvecklats av utomstaende med
hjalp av oppna APl:er fran kollektivtrafikbolagen. | figur 4.9 syns vilka inofficiella
reseapplikationer som enkatbesvararna har anvant. Pa fragan varfor enkatbesvararna
vdljer att anvénda en inofficiell reseapplikation framfor den officiella kan resultatet
ses i figur 4.10. Majoriteten av enkatbesvararna svarade att den officiella
applikationen inte ar lika lattanvand som den inofficiella applikationen. Aven har
angav ett antal enkdtbesvarare egna svar. Svaren handlade om att enkdtbesvararna
provade pa och anvande inofficiella applikationer parallellt med officiella
applikationer. Inofficiella applikationer valdes da officiella applikationer inte fanns
tillgangliga, nar de inofficiella applikationerna var mer tillgangliga samt da officiella
applikationer inte gav moéjlighet till information om resor i hela landet.
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Inofficiellareseplanerare

42%[1] 4,2% [1]

4,2%[1]

4,2%[1]

M Egenutvecklad
M Google Maps
M Google Now

M GoWest

M Lokaltrafik Skane
H MobiTime

B N3sta tur

M Oplanerare

& OsmAnd

M Resi STHML

M ResRobot

i SkanelLinjen

i STHLM Traveling

4,2%[1] W Tims
4,2%[1]
Figur 4.9 Inofficiella reseplanerare
Anledning till att officiella
applikationer valjs bort
Inte lika 1att att anvanda 13
Tar langre tid att fa fram... 9
Ser inte lika attraktiv ut 6
Ger dalig information @ Antal
Far fram samre resultat pa...
Ovriga 15
0 5 10 15 20

Figur 4.10 Anledning till att officiella applikationer véljs bort
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| figur 4.11 och figur 4.12 visas de funktioner enkéatbesvararna helst sag i en
reseapplikation med biljettfunktionalitet. De mest atravarda funktionerna var sékning
av resa och fortydligande av foérseningar medan mini-spel, chatt-funktion och
tavlingar var de funktioner som uppskattades minst. 14 personer valde att skriva till
funktioner i fritexten. Funktioner som foreslogs kan kategoriseras under olika
rubriker. Den forsta kategorin var sparrelaterad, enkatbesvararna ville ha information
om vilket spar taget avgar fran. En annan kategori handlade om narmsta hallplats. Har
var enkatbesvararna intresserade av att hitta narmsta hallplats genom att exempelvis
skriva in en adress samt ge forslag pa en ny hallplats om en avgang precis missades.
Tredje kategorin var paminnelser dar enkatbesvararna var intresserade av att fa en
paminnelse innan avstigning, da pengarna pa rabattkortet eller perioden pa
manadskortet haller pa att ta slut och nar en buss eller ett tag lamnar en forutbestamd
hallplats. Utdver dessa tre kategorier har aven enkéatbesvararna papekat att
favoritresor ska kunna ses med ett klick samt information om vad som kan ses genom
bussfonstret, exempelvis sevardheter och lokalreklam for smaféretag.
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Onskade funktioner
| | ] ] ] ]
Sokresa F 116
Fartydligedra farseningar o3
Sesaldo pa rabattkort eller dylikt %
Kopa biljett F 83
Ladda rabattkort/periodskort m 71
Visa rutten pa karta m 70
Ange kortaste bytestid ]
Visa vart bussen befinner sig under %ﬁs
resan
"Ta mig hem"-knapp 63
Paminnelser, ndr bussen gar 58
Farslag pa billigaste biljettalternativ ER
Sparrarabattkort/periodskort 57
Favoriter S
Se kipta biljetter 54
Gangavstand 50
a 20 an 60 B0 100 120 140

H Antal

Figur 4.11 Onskade funktioner
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Onskade funktioner (fortsattning)

Min sida (skrdddarsydda funktioner)
Max antal byten

Max gangavstand - "lag gar max ... km

Visa cykelvigar/gangvigar

Teknizka instéliningar (exempelvis
sprak)

Synkronisera med event i kalendern

Miljspaverkan

Importera kontakter fadresser fran
kontaktboken

Seviardheter

Antal passagerare i bussen

Delaresa via sociala medier eller sSms
Tips pa aktiviteter

Myheter och vider

Tavlingar

Chatt

Mini-spel

Owrigt

0 20 40 60 80 100 120 140

H Antal
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Fragorna angaende enkelheten att kdpa en biljett via mobiltelefonen och om
tryggheten med biljettkdp i en applikation gav foljande utfall, se figur 4.13 och figur
4.14.

Enkelt att kopa biljett

i3

o Nej

i vetinte

Figur 4.13 Enkelt att kopa biljett
Tryggt att kopa biljett

o3

H Nej

M Vet inte

Figur 4.14 Tryggt att kopa biljett
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Resultatet pa fragan angaende vilken typ av information som den elektroniska
biljetten skulle innehalla kan ses i figur 6.15. Att tdnka pa &r att fragan riktades mot
vad ett kvitto ska innehalla. Forslagen kontaktinformation och moms namndes under
mojligheten att mata in egna idéer.

Innehall pa biljett

Hur lénge biljetten varar

Tid

Datum

Pris

Typ av biljett (vuxen, barn etc.)

Start- och slutdestination
H Antal

Biljettens tillstdnd (aktiv/inaktiv)

Antal zoner
S8kerhetskod

Foretagslogga

Owrigt N 3

o]

20 40 &0 B0 100 120 140

Figur 4.15 Innehall pa biljett

Den sista fragan handlade om vilka betalningssatt som enkatbesvararna kan tanka sig
anvanda né&r de Kkoper en biljett via mobiltelefonen, se figur 4.16 for
svarsfordelningen. Majoriteten av betalsattsalternativen som angavs i fritextsrutan
handlade om antingen fakturabetalning som inte var kopplad till mobilabonnemang
samt olika former av mobila betalningssatt. Exempelvis ndmndes Swish, PayPal,
Google checkout och mobilbank. Mdjlighet att betala med BitCoins, Google/Apple-
konto samt genom narfaltskommunikation, NFC, pa mobiltelefonen angavs dven som
forslag. Slutligen 6nskade en enkéatbesvarare att kopa SMS-biljett utan WyWallet.
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Betalsatt

L [ | | |
Kontokort/Kreditkort H%

Rabattkort med farinzatt belopp 21
SME-biljett/WyWallet
iett/Wy 21 E Antal
Mobilfaktura (abonnemang) 45
Owrigt 17
0 20 40 &0 20 100

Figur 4.16 Onskade betalsatt

Enkéatundersdkningen avslutades med en fritext dar enkétbesvararna kunde skriva in
ovriga kommentarer och idéer som inte técktes in av enkéaten. De fullstandiga
kommentarerna och idéerna kan lasas i appendix B, har aterges endast en
sammanfattning. Majliga funktioner var sokning av hallplats, rabattkort med kredit,
narliggande hallplatser och kopa biljett med ett klick. Utover dessa funktioner inkom
dven kommentarer om att snabbhet och enkelhet &r viktigt samt att det krdvs
forberedelse da forsta biljetten ska kopas i Skanetrafikens applikation eftersom
kontouppgifter behdéver matas in.

4.2.4 Analys

Fragan angaende enkatbesvararnas alder stalldes for att fa en tydligare klartlaggning
pa aldersfordelningen av enkatsvaren. Storsta aldersgruppen var 21-25 ar, vilket var
ganska vantat da utskicket av enkaten genomfordes framst via LTH och sociala
medier.

Figur 4.3 visar varfor enkatbesvararna inte aker kollektivt. Dock var en stor majoritet
av anledningarna riktad mot aspekter examensarbetet inte hade mdjlighet att
undersbka. Det som var mdjligt att genomféra inom examensarbetets ramar var
effektiviteten i sjalva sokningen av resa. Da enkéatbesvararna namner langa resetider
samt dalig linjelaggning foll detta utanfor examensarbetets ramar.

Byte mellan olika bussar och tdg genomférs av majoriteten av enkatbesvararna, se
figur 4.4. Detta tyder pa en mer avancerad anvandning av kollektivtrafiken dar det ar
viktigt med information om hur de olika bussarna och tagens avgangs- och
ankomsttider ser ut. Har spelar &ven vikten av information om forseningar in samt
flexibilitet da andringar i resplaneringen kan férkorta restiden.

Betalning med rabattkort foljt av periods-/manadskort var de populéraste
betalningsmetoderna, se figur 4.5. Aven kop av biljett via applikation och SMS-biljett
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var hogt rankade, vilket tyder pa att ett behov av biljettkép via applikation och SMS
finns. Enligt Kollektivtrafikbarometerns arsrapport for 2013 Okar antalet
rabattkortsanvandare med aldern, vilket ar en skillnad gentemot enkatresultatet, som
visar att anvandandet av rabattkort minskar med aldern. Statistiken som erh6lls fran
enkatundersokningen visade att 56 % av besvararna anvéander rabattkort, varav 69 %
av dessa var i aldersgruppen 20-25 ér.

Svaren fran frdgorna angaende smidigheten och tryggheten att képa biljett via
mobiltelefonen indikerade pa att majoriteten av enkatbesvararna anser att det ar bade
enkelt och sdkert med mobila kdp. Andelen “Vet inte”-svar kan tolkas som att
enkatbesvararna inte har testat pa att utfora kop via mobiltelefonen. Det hade varit
fordelaktigt att stalla en foljdfraga, riktat till enkétbesvararna som svarade nej pa
fragan angaende smidigheten med biljettkop. Detta for att fa information om
anledningen till varfor de ansag det vara osmidigt. Dock stalldes inte en sadan
foljdfraga, vilket resulterar i att ingen konkret slutsats kan dras angaende svarigheten
med biljettkdp. Enligt figur 4.17, tyckte 82 % av de som svarade ja pa smidigheten av
biljettkop att det &ven &r tryggt att genomfdra kdp via mobiltelefonen.

Tryggt kopa biljett

o3
H Nej

i vetinte

Figur 4.17 Tryggheten att kdpa biljett for de som anser att det ar smidigt

For att ta reda pa varfor reseapplikationer inte anvands mer ofta stalldes forst fragan
angaende anvandningsfrekvensen av reseapplikationer. Som syns i figur 4.6 anvands
reseapplikationer som mest nagon gang i veckan och nagon gang i manaden. Utfallet
av fragan varfor visade att majoriteten av enkatbesvararna valde att mata in egna svar
och av svarsalternativen valdes ‘“Hemsidan ar bittre” av 16 personer. En mer
ingdende analys gjordes av svaren i fritexten, som visade att flertalet av svaren
handlade om de tata avgangstiderna. Med andra ord ansag enkéatbesvararna att det inte
I6nade sig att ta upp telefonen och soka efter nasta avgangstid da kollektivtrafiken gar
regelbundet. Ett annat vanligt svar som ndmndes var att reseapplikationen anvandes
nar enkatbesvararna val aker kollektivt.
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Eftersom enkatundersokningen framst skickades ut i Skane var det inte ovantat att de
flesta enkatbesvararna hade anvant sig av Skanetrafikens reseapplikation. Detta kan
ses i figur 4.8. Figuren visar dven pa att enkatbesvararna inte enbart rest med
Skénetrafiken, utan &ven bor eller rest i andra delar av landet. Kommentarer om
applikationer fran utlandet angavs aven, vilket kan indikera pa utomlandsresor eller
boende utomlands. Detta kan tyda pa att reseplanerarapplikationer aven &r intressanta
for turister. Ett problem kan dock vara att reseplanerare ofta kraver
internetuppkoppling for nastan all funktionalitet. Detta kan ses som ett hinder for
turister da priserna ar hoga for dataanvandning utomlands. Da enkéaten bland annat
skickats ut till vanner kan det ocksa namnas att nagra av enkatbesvararna ar bosatta i
utlandet.

Fragan om anvandning av inofficiella reseapplikationer resulterade i att 23 av
enkétbesvararna hade testat pa/anvander en inofficiell reseplanerare. Som syns i figur
4.9 har merparten av besvararna anvant SkaneLinjen och Nasta tur. Da det var
intressant att veta varfor man valjer att anvéanda en inofficiell applikation framfor den
officiella, handlade nasta fraga om just varfor. Resultatet i figur 4.10 visar att
huvudandelen av enkatbesvararna tyckte att de officiella reseapplikationerna inte var
lika lattanvanda. En ndrmare titt pd kommentarerna i fritexten visade att nagon
papekade att det saknades en officiell reseapplikation samt att nagra av ren nyfikenhet
hade valt att testa pa inofficiella applikationer. Nagot intressant var d&ven vem som
laddar ner en inofficiell reseapplikation. Figur 4.18 visar att majoriteten av de 26,7%
av enkétbesvararna som laddat ner en inofficiell reseplanerare genomfor byten i sitt
kollektivtrafikakande. Detta kan tyda pa att ju mer komplexa resor en anvandare
genomfor desto viktigare dr det att en reseplanerare visar ratt information vid réatt
tidpunkt. Om sa inte ar fallet sa soker sig resenaren till andra smartare lésningar.

Byte mellan fordon/fardmedel och
anvandning av inofficiell
reseplanerare

3%[1] 0% [0]

M varje dag
::2595 [&] M Nagon gang i veckan
kd Ndgon géng | manaden
M Ndgon gang per ar

H Aldrig

Figur 4.18 Byte mellan fordon/fardmedel och anvandning av inofficiell reseplanerare
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Ur funktionslistan i enkatundersokningen var enk&tbesvararna mest intresserade av
sokfunktionen samt fortydligande av forseningar. Aven se saldo och kop av biljett var
funktioner som listades valdigt hogt, se figur 4.11. Funktionerna spel, chatt och
tavlingar var funktioner som var minst Onskade. Kommentarerna i fritexten
analyserades och funktioner som exempelvis paminnelser av olika slag samt att
applikationen ger forslag pa alternativa rutter om man missat bussen &ar vérda att
ndmna. Rankningen av funktionerna kommer att tas hansyn till vid framtagningen av
funktioner till den tankta applikationen.

Fragan om innehallet pa en biljett stalldes i enkéaten for att se vad enkétbesvararna
ville se pa en biljett, eller snarare ett kvitto. Asikterna har kan inte foljas till fullo d&
kollektivtrafiksbolagen sjalva maste kunna ha krav pa hur bussbiljetterna ska se ut. |
figur 4.15 ses informationen enkatbesvararna onskar pa en biljett. Information som
har att gra med tid, pris och vad biljetten tacker var det som enkéatbesvararna ansag
vara viktigast. Foretagslogga och sakerhetskod fick mindre roster, vilket var
information en resendr inte har lika stor anvandning for. Informationen ar mer riktad
mot biljettkontrollanten och kan darfor ej uteslutas om biljetten ar utformad pa ett,
idag, typiskt sétt. Andra biljettlésningar kan vara mojliga, men det diskuteras senare i
rapporten. Kommentarerna fran fritexten var kontaktinformation och moms, bada var
intressanta att visa pa en biljett. Att skriva ut momsen och féretagets namn pa kvitton
ar aven ett krav fran Skatteverkets forfattningssamling och kommer féljas om
biljetten dven ska fungera som ett kvitto (SKVFS, 2010).

Eftersom examensarbetet fokuserade pa utformningen av ett biljettsystem var det
intressant att veta vilka betalningssatt som foredrogs. Betalningsmetoderna som
enkatbesvararna ville se i en applikation var framst kontokort/kreditkort samt
rabattkort med forinsatt belopp, som syns i figur 4.16. Andra betalningsmetoder som
togs upp i fritexten var bland annat att betala med faktura, som inte ar kopplat till
mobilabonnemanget, och betalning med diverse mobillésningar, som exempelvis
Swish. Genom att ta fram alternativa betalningsmetoder kan man eventuellt locka fler
att kopa biljetter via mobiltelefonen. Alternativet rabattkort med forinsatt belopp var
ett populart svar bland enkatbesvararna och bor darfor spela en roll vid utformningen
av biljettsystemet. En hypotes ar att om rabattkort mojliggdrs som ett alternativt
betalningssétt i applikationen kan antalet biljettkdp stiga. Detta eftersom resenérer
som dager ett rabattkort vet att de far sin resa rabatterad med kortet och dven om
rabattkortet inte finns till hands sa kan en rabatterad biljett kopas via applikationen.
En annan kommentar som togs upp av en enkétbesvarare var anvandningen av NFC,
som hade kunnat anvéndas for att lasa av ett kort vid betalning. Detta &r en funktion
som har diskuterats och undersokts, en mer utférlig analys av funktionen kommer att
tas upp senare i rapporten.

Ovriga kommentarer och idéer som samlades in undersoktes och flertalet av
enkatbesvararna som valde att fylla i fritextrutan kommenterade att det skulle vara
vardefullt att veta vilket spar taget ankommer till. Andra skrev dven att snabbheten
och enkelheten &r viktig speciellt vid forstagangsanvandning av betalningen samt vid
sokning av nasta avgang. Dessa kommentarer uppskattades da detta examensarbete
stravade mot att skapa ett enkelt och snabbt system.
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Nagot som hade kunnat forbattras i denna enkatundersokning hade varit valen och
utformningen av fragorna. Under sammanstallningen och analysen av svaren, insags
att vissa fragor som utelamnades hade varit vardefulla att ha med och att vissa fragor
som togs med inte var relevanta. Frdgor som exempelvis varfor det anses vara
osmidigt och svart att kopa biljett via mobiltelefonen hade varit nyttigt att stéalla
medan frdgan om vilken reseapplikation som enkétbesvararna hade anvant sig av var
mindre anvandbar.

En riskfaktor med denna enkatundersékning var att enkétbesvararna kunde fylla i och
skicka ivag en enkat flera ganger. Efter varje lyckat inskick av enkaten, fanns en lank
som mojliggjorde att fler enkatsvar kunde fyllas i och registreras. For att sékerstalla
att samma person inte svarat pa enkéaten flera ganger sags alla enkéatsvar dver och
analyserades. Alla enkatsvar ansags vara unika da det inte fanns duplicerade svar.

4.3 Fokusgrupp

For att ga vidare med resultatet fran enkatstudien och skapa en diskussion med
framtida anvandare fran malgruppen genomférdes en fokusgrupp. Fokus riktas till
grundl&dggande funktioner och tankar kring utseende av ikoner, struktur och liknande
som grundar sig i brainstormingsessioner och i enkéatstudiens resultat.

4.3.1 Bakgrund

Ett satt att samla in kvalitativ data & genom gruppinteraktion med en fokusgrupp. En
fokusgrupp definieras:

“Fokusgrupper ar en forskningsteknik dar data samlas in genom grupp- interaktion
runt ett &mne som bestamts av forskaren.”

enligt den svenska Overséttningen Victoria Wibeck gjort av David L. Morgans
definition fran 1996 (Wibeck, 2010; Morgan, 1996). Forskaren, i definitionen, &r
personen bakom andamalet fokusgruppen é&r riktad. Personen i fraga kan dven vara
moderator under gruppdiskussionen, den som leder motet med tidigare bestdamda
fragestallningar och diskussionspunkter. Under mdétets gang kan dven moderatorn
franga det forutbestaimda manuset och ge féljdfragor pa diskussionsdamnen dér en
ytterligare fordjupning eller fortydligande kravs (Wibeck, 2010).

En fokusgrupp kan ha manga olika sammansattningar, men bestar av en grupp
intressenter. Gruppen kan vara blandad med exempelvis utvecklare och tinkta
anvandare, eller enbart innehalla personer fran en intressentgrupp med liknande alder
och socioekonomisk bakgrund. Den senare varianten bendmns homogen fokusgrupp,
medan det forstndmnda kallas heterogen fokusgrupp. En av fordelarna med att
anvanda homogena fokusgrupper &r att personerna i gruppen kan tankas ké&nna sig
mer bekvama och benédgna att sta for sina asikter. Det kan dven skapa ett storre djup i
en diskussion da deltagarna bygger vidare pa varandras idéer. En homogen grupp
skapar ocksa begransningar da det endast tacker en typ av anvéandare. For att
kombinera de olika typerna av fokusgruppsammanséattningarna, homogen och
heterogen, kan grupperna i sig sjélva vara homogena, men jamforelsen med de andra
fokusgrupperna ger en heterogen sammanséttning. Da denna metod anvéands ar det
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viktigt att lagga en tyngd pa likheterna hos de enstaka fokusgrupperna och
skillnaderna mellan de olika fokusgrupperna (Wibeck, 2010).

4.3.2 Planering

| denna fas togs beslutet att enbart genomfora en fokusgrupp pa grund av tidspress.
Fokusgruppen var homogen och innehdll personer fran huvudmalgruppen. Detta
betyder att gruppen innehdll ett antal studenter i ldern 20-25 r.

Uppléagget av hur motestillfallet skulle genomféras bestdmdes och en intervjuguide
togs fram, se appendix C. Intervjuguiden foljer uppldgget enligt Victoria Wibecks
rekommendationer. Utforandemassigt utférde moderatorn sin roll som en blandning
av en strukturerad och en ostrukturerad moderator. Detta for att kunna fa fram sa
mycket information som majligt beroende pa situationen (Wibeck, 2010).

Fokusgruppsmatet genomfordes pa anvandbarhetslabbet pa LTH. Detta &r en plats
som ar lattillganglig for fokusgruppen samt att det skapade en god mdjlighet for
inspelning av sessionen.

4.3.3 Rekrytering

Rekryteringen av studentgruppen genomfordes pa sa satt att vanner tillfragades. En
van fick aven fraga en annan van for att fa en mer spridd grupp. Det rekryterades fem
personer istallet for fyra for att ge en férsakring om att minst fyra personer dyker upp
vid sessionstillfallet. | atanke vid rekryteringen fanns &ven personernas
studieomraden. De tillfragade personerna kom fran tva olika civilingenjorsprogram.
Det var aven viktigt att de tillfrdigade hade samma alder, socioekonomisk bakgrund
samt att det fanns en viss kdnsfordelning sinsemellan (Wibeck, 2010).

4.3.4 Resultat och analys

Rubrikerna som foljer i detta stycke ar baserade pa fragorna som stalldes under motet
med fokusgruppen.

4.3.4.1 Sa anvands en reseplanerare

Majoriteten av deltagarna i fokusgruppen anvande reseplanerare for att soka resa och
kopa biljett. Dock var det ett tydligt Gverslag pa att soka resa. Hur sékningen av resa
gick till varierade mellan deltagarna. Dock framstod tva olika satt pa hur fokusen Iag i
sokningsmomentet. Antingen |ag fokus pa nar nésta buss gick eller nar bussen skulle
vara framme. Ingen namnde att de sokte resa fran en annan hallplats an dar de i
ogonblicket befinner sig. Dock var det viktigt att tanka pa hur fragan var riktad.
Fragan kan ha tolkats som hur man oftast anvander en reseplanerare. En av deltagarna
sa:

>

“Vilken tid ndsta buss, eller efterfoljande for man kanske missar den forsta.’

vilket kan syfta till att reseplaneraren denna person anvénder inte ger tillrackligt
mycket tid till den foreslagna avgangen for att det ska finnas tid att ta sig till
hallplatsen.
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4.3.4.2 Vad uppskattas respektive inte uppskattas med en reseplanerare

Mycket som togs upp under denna diskussion handlade om vad deltagarna ville ha i
en applikation, vilket kan ses som att deltagarna inte holl sig inom fragans ramar.
Dock ansags detta inte vara nagot negativt da deltagarna fritt fick prata runt fragan.

Det var blandade asikter angaende krangligheten med reseapplikationer i dagslaget,
men sokningen av hallplatser var ett dterkommande dmne. En del deltagare papekade
att sokalgoritmen som anvands idag inte ar optimal da det tar lang tid att leta upp
specifika hallplatser medan en del inte anvande sig av sokningen. Istéllet anvande de
sparade hallplatser, “Favoriter”, nir de soker efter avgangar.

Nagot annat som togs upp under diskussionen var biljettbetalningen. Nagra deltagare
kommenterade att de inte var i behov av att kdpa biljett via en applikation och andra
papekade att det var omstandigt att kopa biljett. Ett citat fran en deltagare:

“Jag saknar maojligheten att bara direkt kopa en biljett med Skdnetrafikens app.”

Detta citat ger indikationer pa att det ar svart och omstandigt att kopa biljett fran just
Skanetrafikens applikation. Samma deltagare kommenterade dven att det inte var
mojligt att direkt se saldot pa sitt rabattkort via applikationen. Ovriga deltagare
instamde dven att det hade varit fordelaktigt att kunna se saldo pa sitt rabattkort direkt
via applikationen. Under diskussionen kring biljettkdp tog deltagarna &ven upp att det
hade varit enklare att bara kunna képa en biljett for en zon istéllet for att manuellt
mata in start- och slutdestination. Vilket tydligare forstarker svarigheten med
biljettkop i nuléget.

Eftersom fragan angaende saldo togs upp av deltagarna fortsatte de diskutera kring
korthantering, detta resulterade i att de tog upp fragan om paladdning genom
applikationen. Flertalet av deltagarna instamde och en deltagare papekade att det tar
for lang tid innan pengarna laddas pa kortet nar man gor det genom datorn.

’

“Det dr jobbigt nu ndr man ska ladda pa genom datorn. Det tar 24 timmar.’

Majoriteten av deltagarna instamde, vilket kan ses som nagot de vill optimera. Dock
faller detta utanfor examensarbetets ramar och ar nagot som kollektivtrafikbolaget
kontrollerar.

Da samtliga deltagare anvander/har anvant en Android telefon papekade dem att en
widget for den tankta applikationen &r nagot som de skulle vilja ha. Anvandningen av
widget var ett aterkommande dmne och deltagarna foreslog att sin favoritresa och
saldo var nagot som kunde visas. For deltagarna var saldo en viktig fraga, dd manga
har haft problem med det tidigare samt att de regelbundet tog upp det under hela
sessionens gang.

4.3.4.3 Ikoner

For att fa en djupare forstdelse i hur deltagarna ser pa ikoner och symboler for olika
funktioner, som kan tankas finnas i en reseplanerare, visades bilder pa ett flertal olika
ikoner och diskussioner runt det basta alternativet startades. Ikonerna som majoriteten
foredrog kommer &ven visas i ndstkommande stycken.
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Nér ikonen for sokfunktionen diskuterades uppstod det olika tankegangar beroende pa
vad sokfunktionen ska generera. Dock syftade fragan till sok resa, vilket inte namndes
for deltagarna da fragan inte skulle kannas bindande. Oavsett detta blev deltagarna
eniga om att figur 4.19 och figur 4.20 bést representerade funktionen. En kommentar
om dessa var:

“De dr klockrena!”

Angaende figur 4.21 lades en kommentar om att deltagaren i fraga kande igen bilden
fran en annan reseplanerare.

Med andra ord associerar deltagarna ett forstoringsglas med sokfunktion, vilket kan
ses logiskt da sokfunktioner idag oftast representeras av ett forstoringsglas.

C

Figur 4.19 Fargat Figur 4.20 Oférgat Figur 4.21 Buss med
forstoringsglas forstoringsglas forstoringsglas

I diskussionen om ikonen for favoritfunktionen blev deltagarna snabbt eniga om att
en stjarna bést representerade denna funktion. Darfor valdes figur 4.22 och figur 4.23
som de basta representanterna. Pa foljdfragan om de foredrog en fargad eller en
ofargad var de kluvna och syftade till att det beror pa resten av designen. En deltagare
kom med idén:

“Svart stjdrna dd inga favoriter dr sparade, men fdrg ndr det finns sparade.”

Angaende figur 4.24 sa fanns det en deltagare som gillade den, men papekade att den
skulle bli liten som ikon. Att tilldgga ar att senare i olika diskussioner kommer det
upp asikter om att ikoner med en mindre ikon i en telefon inte uppskattas. Ett citat om
detta:

“Gillar inte ikonerna som dr inuti en telefon. En mobil i en mobil.”

Resultatet av att en stjarna bast representerar favorit ar inte forbluffande. En stjarna
symboliserar ofta en favoritfunktion i tekniska sammanhang idag. Detta i bade knapp

och ikon sammanhang samt i modifierade av/pa reglage.

Figur 4.22 Fargad stjarna Figur 4.23 Ofargad Figur 4.24 Stjarna i
stjarna telefon

46



4 Idégenereringsfas

Den forsta reaktionen pa “Kop biljett”-ikonerna var att ikonerna som visade en hand
tillsammans med en biljett, pa olika sitt, inte var bra. Ett exempel pa en sadan ikon
kan ses i figur 4.25. lkonerna dar biljetterna visades ensamma i ikonen, som figur
4.26, gav inte indikation pa kop enligt deltagarna. Dock papekades det att de ikonerna
kunde fungera ihop med biljetter som redan ar kdpta. Ikonen majoriteten féredrog var
ikonen som visas i figur 4.27. Dock lades nagra kommentarer om att texten i ikonen
borde vara pa svenska. Detta aterspeglas aven i kommentarer om de andra ikoner som
visades da en del var pa svenska och en del pa engelska. Om ikonen som majoriteten
foredrog sades:

&

Figur 4.25 Hand med Figur 4.26 Enbart biljett Figur 4.27 Biljett med
biljett plustecken

“Gillar att det dr ett plus och en biljett.”

P

| Biljett l’ o
y——

Att anmarka ar att alla deltagare inte holl med. Detta kan grunda sig i hur
fragestallningen tolkades och vad deltagarna forknippar med kop. Om figur 4.28
sades det att den indikerar kop. Angaende figur 4.29 papekades det att da det ligger
saker i en kundvagn sa betyder det att man ska kopa nagot. Till denna tankegang kom
aven en motkommentar:

“I kundvagnen ser man inte att det dr en biljett man képer.”

Detta kontrades med pastaendet att om man anvander en reseplanerare sa ar man
mycket medveten om att det &r biljetter som ligger i kundvagnen. Som
sammanfattning var deltagarna oeniga om den bésta ikonen for kop biljett, men
ikonen i figur 4.27. ansags vara bast av de flesta. Dock en variant med svensk text och

annan design.
/A s
Qa

Figur 4.28 Planbok Figur 4.29 Kundvagn

Majoriteten av deltagarna ansag att figur 4.30-4.32 passade bést som ikoner for
representationen av “Mina kort”. Deltagarna tyckte att figur 4.30 sag ut som olika
kort man kunde anvanda sig av vid betalning medan figur 4.31 och figur 4.32 hade
varit passande om de inte var i svartvitt. Deltagarna kommenterade dven att figur 4.31
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och figur 4.32 var tydliga, detta eftersom det var tva kort som antydde att man kan
betala med bade kreditkort och rabattkort.

Y

I\

[ o J9lo
Figur 4.30 Kreditkort Figur 4.31 Kreditkort Figur 4.32 Kreditkort
med Jojo-kort med rabattkort

Dock ansdg en deltagare att ikonerna som visades inte speglade “Mina kort”
funktionen. Citat:

“Inga av dem speglar mina kort.”
“Det kdnns som kortbetalning.”
“Detta kan du betala med.”

Deltagarna var eniga om att ikonerna hade kunnat géras om pa sadant satt att det
direkt gav anvandaren en indikation pé& ikonens betydelse. Aven anvéandningen av
svarvita ikoner var nagot som deltagarna kommenterade pa. Emellertid ansag de att
utformningen av applikationen styr hur ikonerna kan komma att se ut. De olika
kommentarerna runt ikonerna kommer anvandas da den verkliga funktionaliteten &r
bestdmd och en ikon ska kopplas till den funktionen.

Direkt nér diskussionen om ”ladda kort”-ikonen startades blev det tydligt att alla
deltagarna ville se en ikon dar nagot lades in i ett kort. Majoriteten foredrog ikonerna
som kan ses i figur 4.33 och figur 4.34. Diskussionerna tycktes aven luta at att ikonen
dar handen haller ett mynt ovanfor kortet ar den basta ikonen for pastaendet. En av
deltagarna var dock mycket bestamd och tydlig i sin asikt att ikonen i figur 4.35 var
bast. En motivation bakom denna asikt:

’

“Man gar ju inte och ldgger fysiska pengar.’

Denna typ av pastdenden kontrades med att pilen i ikonen var bra, men att pengar
fortydligar ikonen. Detta ledde till tanken att ikonerna kan tankas kombineras, bade
med en pil och med pengar. Dock togs detta inte upp under diskussionen.

» 2 J

v

- = =

Figur 4.33 Mynt i handen  Figur 4.34 Sedel i handen  Figur 4.35 Pil nedat mot
kort
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Diskussionen kring ikonen till “Sparra kort”-funktionen resulterade i att majoriteten
av deltagarna hellre sag att en ny ikon skapades som var en kombination av figur 4.36
och figur 4.37. Detta eftersom figur 4.36 sag rorig ut och att korten i bakgrunden
tydde pa att man skulle sparra sitt kreditkort. Citat angéende figur 4.36 och figur 4.37:

“Tvaan dr bra, men lite plottrig.”
“Den lilla ringen gor att det inte ser sd allvarlig ut.”

Deltagarna ansag att figur 4.38 symboliserade funktionen for att ta bort ett kort och
uteslot ikonen relativt fort.

Med hansyn till kommentarerna kring denna funktion kommer en ny ikon att tas fram.
Detta eftersom synpunkterna fran deltagarna var vardefulla samt att de som
utomstaende kan se ikonerna pa ett mer objektivt satt.

= %

Figur 4.36 Kreditkort med Figur 4.37 Kort med Figur 4.38 Kort med
forbud forbud kryss

Deltagarna var delade da det kom till basta ikonen for att se saldo. Ungefar halften
tyckte figur 4.39 var bast och halften féredrog figur 4.40. Trots diskussioner som:

“Kan vara sok pris ocksd.”,

som syftar till ikonen i figur 4.39, enades inte deltagarna om en ikon. En deltagare sa
att ikonen i figur 4.41 sag ut att ha nagot med NFC att gora. Detta ar mycket
intressant da en funktion for att se saldo mycket val kan tankas anvanda NFC for att
lasa kortinformation. | dagslaget finns applikationen ResSaldo som anvénder just
NFC for att lasa av kortinformation. Busskortet halls mot NFC lasaren pa
mobiltelefonen och applikationen visar information, som exempelvis aktuellt saldo
och senaste anvandning av kortet. Applikationen stodjer kort fran bland annat
Skanetrafiken, bade manadskort och rabattkort, och SL.

En annan tanke som inte diskuterades var att ikonen i figur 4.40 kunde modifieras.
Detta genom att byta ut telefonen mot ett kort. Detta kommer da symbolisera att
kortet beréttar sitt belopp, via pratbubblan.

O

. ) . . Figur 4.41
Figur 4.40 Pratbubbla g
Figur 4.39 Forstoringsglas g Vibration/NEC
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Under diskussionen angaende kartikonen var deltagarna eniga om att figur 4.42 var
simpel och den basta ikonen for att symbolisera en kartfunktion. En del deltagare
ansag att pilen i figur 4.43 pekade pa havet och tyckte darfor att ikonen inte var
passande. Kommentarer kring rorigheten i figur 4.44 uppstod och deltagarna
papekade att en eventuell forminskning av ikonen antagligen kommer resultera i att
den ser mer rérig ut &n vad den redan gor. Slutsatsen kan dras att deltagarna i denna
fokusgrupp foredrog ikoner som ar simpla i sin design men ger en tydlig aterkoppling
om funktioner den representerar. Sa lange det fanns nagon form av visuell karta i
ikonen kande alla deltagarna sig bekvama.

y 4

u by o

Figur 4.42 Simpel karta ~ Figur 4.43 Farglagd karta  Figur 4.44 Karta med pin

Diskussionen angaende ikoner for paminnelser blev kort da deltagarna direkt riktade
in sig mot ikonerna som visas i figur 4.45 och figur 4.46. Kommentarer som:

“Lite trakig kanske. Alla bara kor med det, men liksom det man associerar med
nufortiden”

sades och de resterande deltagarna holl med. figur 4.47 namndes endast kort och da
med kommentarer som att det ocksa kan betyda pdminnelse i form av “att géra”, men
att den inte ansags lika tydlig som ikonerna i figur 4.45 och figur 4.46. En hypotes till
varfor deltagarna kopplar en bjallra till paminnelse kan vara att en bjéllra oftast
symboliserar alarmfunktion.

™)
Figur 4.45 Oférgad bjallra  Figur 4.46 Fargad bjéllra Figur 4.47 Kalender

Samtliga deltagare ansdg att s linge ikonen till “Hem”-funktionen var ett hus sa hade
det ingen betydelse huruvida huset sag ut, se figur 4.48 och figur 4.49. Dock ska
ikonen passa med designen av applikationen och de Gvriga ikonerna. Nagot att
anmarka dr att samtliga deltagare bor i lagenhetshus men ingen ansag att figur 4.50
representerade “Hem”. Aterigen kan detta ha ndgot med hur tekniken paverkat
tankesattet for deltagarna, det vill siga att ett hus oftast anvinds som “Hem”-
funktion.
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o [k

Figur 4.48 Oférgat hus Figur 4.49 Férgat hus Figur 4.50 Lagenhet

Under diskussionens gang lyfte en deltagare att det hade varit praktiskt att ha en “Ta
mig hem”-knapp, nagot som namndes i enkatundersokningen men inte under
sessionens gang, vilket andra deltagare nappade pa. Citat:

’

“Man bor ha en “Hem-knapp” sd man kan ta sig hem vart man dn dr nagonstans.’

En fortsatt diskussion kring “Hem”-knappen resulterade i en konversation om GPS-
funktionen som finns idag. Deltagarna papekade att GPS-funktionen ger dalig
positionering och att man istallet bér kunna lagga ut en GPS-punkt runt omradet man
bor vid. Pa sa vis kan man begransa sokandet av hallplatser till de som finns inom det
markerade omradet.

Realtidsskyltarna som finns pa bussen namndes i samband med GPS-funktionen. En
deltagare kommenterade att det hade varit bra om applikationen kunde visa vilken
hallplats man precis passerat, nar man sitter pa bussen, speciellt nar realtidsskylten
inte fungerar. En annan deltagare svarade da:

“Ni antar att det som ska funka inte funkar. Utveckla inte appen for att tacka alla
undantag som finns.”

Vilket kan hallas med om, da den tanka applikationen inte ska ha ett 6verflod av
funktioner som téacker upp alla undantag. Dock kan detta vara en funktion som
inkluderas i applikationen da den har kommit upp pa tal flertalet ganger. Strukturen
pa denna funktion kan utformas pa ett sadant satt att den ser tilltalande och anvéandbar
ut.

Direkt i diskussionen angaende profilikonens bérjan namndes att ingen av ikonerna
gillades. Vid fragan varfor deltagarna tankte sa kunde de inte riktigt satta fingret pa
anledningen. Dock fortsatte diskussionen och deltagarna blev snabbt eniga om att
basta alternativet var ikonen i figur4.51. Denna ikon skulle kunna varit mer
inbjudande om 6verkroppen fran figur 4.52 anvandes. Citatet lyder:

“Gubben inne i mobilen dr snyggast. Om den dr som 5:an.”

Med “5:an” syftar deltagaren till numreringen pd ikonerna som anvindes under
fokusgruppen. lkon nummer fem ar har benamnd som figur 4.51. Angaende ikonerna
som liknade figur 4.53 lades det tidigt en kommentar om att det liknar kontakter och
inte profil.

Hur resultatet av denna diskussion ska tas vidare aterstar att se da deltagarna inte var
fullstandigt nojda med nagot av alternativen som visades. Dock uppfattades
deltagarnas kommentarer som tillrackligt positiva da idén om att modifiera figur 4.51
togs upp.
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Figur 4.51 Overkropp Figur 4.52 Overkropp i Figur 4.53 Kontakt
telefon

Att det ar klockrent med kugghjul utbrast flera deltagare vid direkt anblick utdver de
foreslagna ikonerna for installningar. Da syftade deltagarna till figur 4.54 och figur
4.55. En deltagare papekade att ikonen i figur 4.56 ocksa var bra, men instamde &ven
i de 6vriga deltagarnas resonemang om kugghjulen. | slutet av diskussionen togs
fragan om flera kugghjul upp. Detta syftar till ikonen i figur 4.57. Emellertid var
samtliga deltagare negativa till fargvalen. Som sdgs i citatet:

“Svart hade varit snyggt.”
“Alla i samma firg.”

var deltagarna eniga om att kugghjulen skulle vara i samma farg. Detta med féargvalet
ar en enkel atgard och kommer tas i atanke vid designen av ikonen. Att anvanda ett
kugghjul som representation av “Instillningar” &r aterigen nigot som de flesta kan
forknippa med funktionen Detta eftersom mycket som anvénds i vardagen anvéander
ett kugghjul som instéllningsikon. Dock kan det ses som forvanande att inte fler
namnde att ikonerna med verktyg var bra. Denna symbol anvands dven ofta for
“Instéllningar” precis som nagon form av kugghjul.

>

Figur 4.54 Ofdrgat  Figur 4.55 Fargat Figur 4.56 Figur 4.57 Tre
kugghjul kugghjul Verktyg kugghjul

4.3.4.4 Min profil eller installningar

Fragan angéende hur deltagarna ser pd “Min profil” och “Instéllningar” gav utfallet
att man bor tydligt separera innehallet i de tva funktionerna. Citat fran en deltagare:

“Instdllningar kdnns mer som instdllningar i appen, sdtta pa/av ljud, och min profil
kdnns mer som att man kan ldgga till sina kort 0.s.v.”

ovriga deltagare instamde och ansdg att en klar linje bor dras mellan de tva
funktionerna.
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En foljdfrdga stilldes dér deltagarna endast fick vélja mellan “Min profil” eller
“Instdllningar” resulterade i att majoriteten foredrog “Instidllningar” framfor “Min
profil”.

Nagot som vissa deltagare tog upp under diskussion var inloggning via applikationen
for att komma till en typ av “Mina sidor” funktion, dir man bland annat skulle kunna
se saldo. Men dven att anvindare utan ett “Mina sidor”-konto skulle ha tillgangen till
applikationen pa samma satt som en registrerad anvandare.

“Om man kan logga in pa mina sidor sd fdar man ganska mycket gratis, de har ju se
saldo 0.s.v.”

Att kunna anvanda applikationen utan att logga in eller inleda anvandandet med att
gora flertalet installningar och val ar en sjalvklarhet enligt Nielsen och bor foljas i
designarbetet. Nar det kommer till mappningen av olika typer av instéllningar, och
hur de visualiseras pa skarmen, var deltagarnas uppfattning intressant. Att anvanda
tva olika knappar, en for tekniska installningar och en for personliga installningar, ar
uteslutet i en startmeny. Dock kan en knapp for tekniska installningar mojligen
placeras bakom “the three dot” ikonen medan min profil har en egen knapp och ikon i
menyn. Instéllningarna som kan ténkas ligga bakom en knapp som "Min profil" &r
fran designperspektivet och applikationen mer intressanta. Ett annat alternativ ar dven
att ldgga in instillningar under de andra funktionerna som ‘“Mina kort” (Nielsen,
2013).

4.3.4.5 Utseende pa startskarm
En av deltagarna utbrast direkt:
“Enkel! Tydlig! Inte for mycket!”

och 6vriga stdmde in. Detta sa inte mycket for designarbetet grafiskt, men utropen bor
finnas i atanke vid utformningen av menyn. En annan deltagare gjorde ett resonemang
om vilka funktioner som bor finnas pa en startskarm och hur de ska visualiseras.
Deltagaren kom fram till att bildikoner var ett bra alternativ samt att favoriter och sok
var de viktigaste funktionerna. Flera stamde in pa resonemanget. En annan deltagare
utbrast:

“Saldo!”

“Saldo hade varit fint att se pa forsta sidan, s& kan man ga in pa installningar och
vdlja sitt aktiva kort!”

och 6vriga instamde. Saldofragan har innan detta uttalande kommit upp nagra ganger
och fortsatter sedan som en rod trad genom de olika diskussionerna. Detta indikerar
pa hur viktig funktionen var for deltagarna och att funktionen bor finnas med i den
slutliga designen.

Att ndmnas var dven att biljetthantering inte diskuterades har. Dock kan detta bero pa
att endast en av deltagarna har uttalat sig om att anvénda sig av en kopa
biljettfunktion i en reseplanerare.
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Efter en diskussion kring startmenyn fick deltagarna valja den menydesign, se figur
4.58-4.61, som de tyckte bast om. Utav de fyra designerna ansag samtliga deltagare
att figur 4.60 och figur 4.61 var de bésta alternativen. Vilken de féredrog mest kunde
de inte svara pa utan papekade att det var den slutliga designen som avgjorde detta.

Figur 4.58 Menydesign 1 Figur 4.59 Menydesign 2

Figur 4.60 Menydesign 3 Figur 4.61 Menydesign 4

I en avhandling utforskar Finley effektiviteten av listbaserade och rutnétbaserade
menyer. En fragestdllning som Finley stéller upp &r huruvida layouten av menyer
paverkar anvandarnas formaga att effektivt utfora uppgifter i en applikation. For att fa
svar pa fragestéllningen utforde forfattaren anvandartester och enkatundersokning.
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Samtliga deltagare fick fylla i en enkat innan testet paborjades och i fragan om vilken
meny de féredrog, svarade 14 deltagare rutnat medan sex foredrog listmenyn (Finley,
2013).

For varje anvandartest matte Finley medeltiden for att utféra varje uppgift och antalet
klick det tog. Finley kom fram till att ju langre tid det tog att utfora en uppgift desto
fler klick och fel gjorde man. Finley analyserade &ven skillnaden i hur man och
kvinnor presterade under testet och kom fram till det inte fanns nagon signifikant
skillnad mellan konen. Overlag gick det snabbare och farre klick gjordes vid
anvéndandet av rutndtsmenyn &n listmenyn. Vid senare analyser kom Finley fram till
att alla 14 deltagare som foéredrog rutnét var i verkligheten snabbare nar de anvande
just rutnat. Aven de sex deltagarna som féredrog listmenyn presterade battre nar
rutnatsmenyn anvandes. Baserat pa medeltiden och antalet klick, drog Finley
slutsatsen att anvéndandet av rutnatsmenyer ar mer effektiv.

Eftersom inga anvéandartester hade utforts annu kunde ingen slutsats angaende
effektiviteten av menyval dras. Att mata medeltiden under de tankta anvandartesterna
var inte heller ndgot som kommit upp pa tal, dock var det inte uteslutet. Da
majoriteten av deltagarna i fokusgruppen féredrog rutnatsmenyn framfor listmenyn
kan det vara intressant att se om effektiviteten paverkas aven har.

4.3.4.6 Mdjlighet att skapa och andra menyn

I denna diskussion var alla deltagarna negativa till funktionen om att skapa och andra
sin meny. De pratade &ven om att det kunde bli rorigt och att de inte trodde att
anvandare lade ner sa mycket tid pa att gora en reseplanerare personlig. Utover detta
fanns det asikter om att det kunde vara bra att ha mgjlighet att sortera sina egna listor.
Som exempel gavs en eventuell lista med sparade kort samt en eventuell lista med
favoriter. Detta var ett tydligt svar vilket gor att tid inte behover ldggas pa en
personligt modifierbar meny. Att flytta runt en lista kan ses som nagot sjalvklart. Det
finns dven redan kanda losningar pa detta designmassigt som kan vara intressanta att
utforska.

Diskussionen fortsatte med att deltagarna onskade en widget som visar nasta avgang
pa ens favoritresa och saldot pa ens rabattkort. Att designa en widget for
reseplaneraren har tidigare kommit upp i diskussioner utanfor fokusgruppen.
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4.3.4.7 Skakning av telefon
Deltagarna var negativa till en skakfunktion i en reseplanerare. De menar pa att:
“Kanske inte dr sa uppenbart om man inte vet vad en skakfunktion gér.”

och att det var:

’

“Svart att koppla en funktion.’

Trots att deltagarna var negativa till idén sa forsokte de satta sig in i vilken funktion
som skulle vara bast att interagera med hjélp av en skakning. Idéerna om funktioner
som kom upp i detta lage var "se saldo" och "nasta buss". Da moderatorn gav
forslagen se saldo, kdpa biljett eller “Ta mig hem” valde majoriteten alternativet “Ta
mig hem”. En deltagare tyckte kop biljett 14t bist, men en annan deltagare kontrade
och undrade hur det skulle fungera. En annan deltagare sa:

’

“Ganska smidigt att bara kunna éppna appen och skaka sd far man ndsta buss.’
Varav en annan utbrast:
“Fatta vad folk kommer géra pd fyllan!”
och syftar till att de kan kasta ivég telefonen. Slutligen papekade en deltagare:

“Ocksd ska det finnas en kartknapp direkt for man inte alltid vet var hallplatsen
ligger. Sd man kan ta sig dit!”

Detta pastdende stimde de Gvriga deltagarna in i och tillade att det skulle gora det
enklare. Sammanfattningsvis vidareutvecklas inte skakningsfunktionen.

4.3.4.8 Staplarna

Atta olika designer togs fram for att ge anvéndaren realtidsinformation om var bussen
befinner sig i nuldget, dessa modeller visades for deltagarna ddr de fick valja den/de
som passade bast. Deltagarna kom fram till att figur 4.62 och figur 4.63 passade bast
om en mer detaljerad fardvagsinformation skulle visas pa samma vy. De gav exempel
pa information som skulle kunna finnas ovanfor flodesstapeln, bland annat namndes
beréknad ankomsttid och hallplatsen dér ett eventuellt byte skulle ske. Dock papekade
deltagarna aterigen att fargvalen var vasentliga aven har. Deltagarna namnde &aven att
om endast flddesstapeln skulle visas pa vyn, var figur 4.64 mest passande.

“Det beror ocksd mer pd vad man mer ska ha pd sidan. Om det &r det som ska visas
S& ar 3 bdst, men om man ska ha mer sd dr 7 och 8 bést”.

Valet av staplar i prototyperna kommer darfor véljas utifran vad som mer ska
visualiseras pa samma vy. Om det enbart ar en stapel fyller en stiende stapel mer upp
vyn. Da mer intformation ska visas samtidigt kan daremot en liggande stapel bli mer
aktuell.

Modellerna som togs fram grundade sig i att flodesstapeln antingen skulle fyllas pa
eller dras bort. Deltagarna fick darfér fragan om vad dem féredrog. Fort kom
deltagarna fram till att de inte har nagon preferens utan det 1ag mycket pa hur stapeln
visualiseras i farg.
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“Jag tror inte att jag bryr mig fast det beror pd vilken firg.”

’

“Bdda funkar, beroende pd hur man firgkodar.’

Deltagarna var dock eniga om att flodet antingen skulle ga uppat eller fran vanster till
hoger.

“Kdnns som att pilen ska gd dt vinster.”

Figur 4.62 Stapel Figur 4.63 Stapel Figur 4.64 Stapel
nummer 7 nummer 8 nummer 3

4.3.4.9 Favoritresor

Tidigare under fokusgruppsmotets gang har favoriter diskuterats. Fragan togs i detta
skede upp igen for att fordjupa diskussionen. Som tidigare uppfattats anvénder sig
inte alla av en sadan har funktion, men de som gor det gillar funktionen. En av
deltagarna som inte anvander favoriter sa i detta lage:

“Hittills har jag inte gjort det. Kan bero pd att det inte dr smidigt. Har inte varit helt
uppenbart hur jag ska gora det. Senaste resorna jag sokt pa brukar komma upp
overst.”

Flera av de andra deltagarna instamde att senaste sokningar &r bra att visa da de ofta
bara aker till och fran ett fatal stationer. Dock ar det vart att paminna lasaren om
kommentarerna om favoriter som sagts tidigare i kapitlet fran fokusgruppsmotet.
4.3.4.10 Mangd av installningar

Deltagarna var eniga om att en reseplanerare ska kunna anvandas utan att logga in
eller gora flertalet instéllningar. Dock ska mdjligheten finnas for de som vill gora
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applikationen mer personlig. Detta resonemang gor &ven Nielsen (Nielsen, 2013). En
av deltagarna sa:

“Ska funka som en vanlig simpel reseplanerare fér dem som inte vill gora ndgra
instdllningar, och for dem som vill ldgga ner tid kan gora det bekvimare for dem.’

’

En annan deltagare fortsatte med:
“Om man kan logga in pd mina sidor sd kan man logga in pd olika telefoner.”

Detta fortydligas senare med att anvandaren slipper anpassa reseplaneraren om denne
byter telefon. Anvandaren behdver bara logga in pa den nya telefonen. Tidigare har
dven namnts att anvandaren kan ges mojligheten att koppla sin reseplanerare i
mobilen via “Mina Sidor” pd Skanetrafikens hemsida. Detta skulle kunna importera
anvandarens kort och liknande direkt till applikationen. Att tilldgga ar att det som
bendmns “Mina Sidor” dr bundet till Skdnetrafiken, men liknande funktionalitet finns
hos andra kollektivtrafikbolag.

4.3.4.11 Forslag pa installningar

Deltagarna fick aven sjalva komma med forslag pa vilka installningar de skulle vilja
se i en reseplanerare med Dbiljettfunktionalitet. De svarade hemhallplats, Kort,
pushnotiser nar bussen inte kommer samt mojlighet att spara sitt betalkort. Deltagaren
som ndmnde att betalkort bor kunna sparas motiverade detta med att denne inte skulle
vara intresserad av en biljettfunktion om betalkortsinformationen var tvungen att
matas in vid varje kdp. Det podngterades dven att det var tvunget att vara sakert, och
kdnnas sékert, att spara kontouppgifterna. Den bakomliggande sékerheten, sa som
kryptering med mera, om hur betalkortsinformation sparas kommer inte tas upp i
denna rapport. Dock kommer designforslag pa hur lagringen visuellt ser ut for
anvandaren tas fram. Detta kan i viss man undersoka hur sakert anvandaren kanner att
en sparfunktion &r. Att tillagga ar att majoriteten av anvandare inte undersoker exakt
hur informationen lagras, utan de riktar sig mot hur sékert det k&nns visuellt.

4.3.4.12 Ovriga kommentarer

Slutligen gavs mojligheten att fritt 1agga till kommentarer eller starta diskussioner.
Detta ledde till att deltagarna poédngterade behovet av mojligheten att se saldo samt
behovet av en widget. Detta indikerar viktigheten av dessa funktioner i den slutliga
designen. Ett nytt forslag namndes ocksa:

“Ndr man ska vilja tid. Hade en app innan ddr man bara kunde vilja om 5 min om
10 min. Trycka om 15 minuter. Istallet for att ha koll pa vad klockan ar. Smidigare
klockor!”

Detta startade en kort diskussion om hur tiden bast hanteras. En av de andra
deltagarna sa da:

“Just nu borde rdcka? Sd visar de dem fyra efterféljande.”

De 6vriga deltagarna gav sig dock inte in i denna diskussion. Detta kan bero pa att de
inte var intresserade, men aven att de borjade bli trotta och omotiverade da sessionen
var néra att ta slut.
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4.3.4.13 Huvudfunktioner i framtida prototyper

Resultaten som erhélls fran enkatstudien och fokusgruppen visade att de framtida
prototyperna bor innehalla en del vitala funktioner. Funktioner som sokning av resa,
kortfunktionalitet, biljettkép och “Ta mig hem” bor inkluderas. Kortfunktionalitet
syftar till att anvandaren ska kunna l&gga till busskort och kreditkort antingen innan,
under eller efter biljettkop. Att kunna se saldo pa sitt busskort &r aven en funktion
som bor finnas med. Eftersom examensarbetet grundade sig i att utveckla en prototyp
med biljettforsaljning var detta en given funktion som skulle inkluderas. “Ta mig
hem”-funktionen syftar till att anvandaren snabbt ska kunna gdra en sokning till en
forutbestamd hallplats.

Dessa funktioner kommer pa basta mojliga vis att integreras i prototyperna och
vidareutvecklas i néstkommande kapitel.
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| detta kapitel redovisas tillvagagangssattet for att ta fram de tva low-fidelity
prototyperna samt hur de utvarderades. En slutsats angaende utvarderingen kommer
att presenteras i slutet av kapitlet.

5.1 Design; Low-Fidelity Prototyper

Da en sa kallad Low-Fidelity, lo-fi, prototyp ger intrycket av en ofardig produkt har
det visat sig att testpersoner ger fler anméarkningar &n pa en prototyp med ett mer
fardigt utseende. Lo-fi prototyperna som togs fram utférdes i form av
pappersprototyper som sattes ihop till fldoden med applikationen POP, Prototype on
Paper version 1.0.9. Applikationen gjorde det méjligt for deltagarna i fokusgrupperna
att “halla” prototypen i handen, vilket ger ett mer verklighetstroget intryck trots att
prototypen i sjalva verket var en vanlig pappersprototyp. Da definitionen av lo-fi och
paper prototyping kan variera, syftar lo-fi och paper prototyping i detta sammanhang
till att deltagarna kunde interagera med prototypen och inte enbart diskutera
skarmbilder (Snyder, 2003).

5.1.1 Menysystem

De olika prototyperna anvander sig av tva olika menysystem. Prototyp ett, se figur
5.1, anvénder ett ikonbaserat menysystem som anses vara standardiserat och
lattigenkannligt for anvandaren. Valet av ikonbaserad meny istéllet for listbaserad
grundar sig i resultatet och analysen fran forsta fokusgruppen, se avsnitt 4.3.4.5.
Placeringen av knappar i flédena i prototypen har samma utgangsposition som
menyknapparna, detta skapar kontinuitet i granssnittet. | prototyp tva, se figur 5.2, &r
menyn mer modern. Liknelser kan dras till utdragna menysystemet som exempelvis
Facebook anvénder sig av, men denna variant anvander bilder som huvudfokus
istallet for text.

For att ta sig till menyn i prototyp ett kan tillbakaknappen pa telefonen anvandas samt
att det finns en menyknapp placerad hégst upp i vanstra hornet pa alla vyer, utom just
menyvyn. | prototyp tva & menyn interaktiv och dras ut med en svepande rorelse.
Forutom denna interaktion kan &ven menyknappen anvandas for att fa fram
sidomenyn. Nar menyn &r undangdmd syns fortfarande ytterkanten av menyn for att
askadliggéra menyns position samt fortydliga mojligheten till interaktion.

Mappningen av funktionaliteten i prototyperna harleds till de fyra menyvalen i bada
prototyperna. Denna struktur kan liknas med andra reseplanerare, med modifikationer
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i innehall. Tanken &r att de fyra menyvalen ska ge en &versikt till de olika
funktionskategorierna vilka ska k&nnas naturliga for anvandaren.

lo

Figur 5.1 Menysystem i prototyp ett Figur 5.2 Menysystemet i prototyp tva

5.1.2 Sokfunktion

Den stora skillnaden i sokfunktionen i de bada prototyperna ar att soksidan i prototyp
ett, se figur 5.3, ar valdigt avskalad. Det enda som visas pa sidan ar ett inmatningsfalt
till slutdestinationen, all annan information, som exempelvis startdestination och tid,
ar undangémt och ligger under “Fler alternativ”’. Anledningen till detta designval var
att underlétta for anvandaren, det vill sdga anvéndaren ska inte behdva mata in
mycket information innan en sodkning av resa gors. Startdestinationen ges av
anvandarens position medan datum och tid satts till det aktuella datumet och den
aktuella tiden. Genom att enbart behalla inmatningsfaltet till slutdestinationen pa
soksidan, kan en sokning ga betydligt snabbare. Sokresultatet presenteras med en stor
informationsruta med den narmsta avgangen, sedan kan anvandaren svepa fran hoger
till vanster for att se en senare resa och svepa fran vanster till hoger for att se en
tidigare resa. Som ses i figur 5.3, finns det en flédesstapel med punkter utsatta. Stora
punkter representerar starthallplatsen, hallplatsen dar byte sker samt sluthallplatsen,
detta for att tydligt markera viktiga hallplatser for anvandaren. Resultatet fran den
forsta fokusgruppsessionen angaende staplarna, se avsnitt 4.3.4.8, gav inget direkt
utfall pa preferens huruvida stapeln skulle vara vertikal eller horisontell. Darfor togs
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designvalet att ha en vertikal stapel pa grund av den begransade ytan som

mobiltelefoner har i x-led.
o = 1\ — 0
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Figur 5.3 Flodet av sokningen i prototyp ett

Soksidan for prototyp tva, se figur 5.4, ar inte lika avskalad som i prototyp ett utan
behaller en mer traditionell vy déar anvandaren kan se start- och slutdestination samt
att tiden visas. Aterigen ges startdestinationen av anvéndarens aktuella position.
Bredvid bada inmatningsfalten finns det en kartknapp, tanken med denna knapp var
att anvandaren skulle kunna vélja en hallplats fran en kart-vy istallet for att manuellt
mata in en héllplats. Under knappen “Avancerat”, kan anvindaren gora fler
installningar angéende antal byten, minsta bytestiden med mera. Sokresultaten
presenteras som ett vertikalt flode med den narmsta avgangen overst och belyst
medan senare resor ar skuggade. Tidigare resor kan &ven fas vid en nedat scrollning.
Som syns i figurerna ar det en viss skillnad pa informationen som visas vid
sokresultaten. | prototyp tva finns det exempelvis ingen flodesstapel utan information
om avgangs-/ankomsttid, var bytet sker samt bussnummer visas.

Designen och placeringen av information pa de bada soksidorna foljer Z-monstret
samt Gutenberg-diagrammet.
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Figur 5.4 Flodet av sokningen i prototyp tva

5.1.3 "Ta mig hem"-funktion

En funktion som visar nasta resa hem har tillfragade personer varit positiva till, bade i
enkatsvaren och 1 forsta fokusgruppen. Funktionen bendmns som “Ta mig hem” och
ar fortydligad med ett hus i bada prototyperna. Nar funktionen aktiveras, genom ett
knapptryck, genomfors en sokning fran anvandarens position till anvandarens
hemadress och ett sokresultat visas pa samma form som i féregaende kapitel. Forsta
gangen funktionen anvands ombes anvandaren att fylla i sin hemadress, vilken sedan
kommer vara sparad vid fortsatt anvandning. For att &ndra denna adress i ett senare
skede gors detta via installningar som syns hogst upp till hoger i alla vyer i bada
prototyperna.

5.1.4 Biljettfunktion

Upplagget, i den meningen av placering, av biljettfunktionen &r likadan i bada
prototyperna. Den stora skillnaden ligger i hur biljetten presenteras och hur valen fore
kop av biljett genomfors. | bada prototyperna kan biljett képas pa tva satt. Det forsta
sattet ar att direkt fran en resesokning ge anvandaren en forinstalld biljett med réatt
antal zoner samt standardvardet fOr en resendr. Detta standardvarde &r inledningsvis
priset for en vuxen da biljettkop i applikationer och via SMS oftast resulterar i en
vuxenbiljett, se avsnitt 2.1. Dock andras standardvardet utefter valen som anvéndaren
gor vid kop av biljett. Flodena for denna typ av biljettkop askadliggors i figur 5.5 och
figur 5.6.

64



5 Designiteration 1

Figur 5.5 Flode for biljettkop fran sokfunktionen i prototyp ett
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Figur 5.6 Flode for biljettkop fran sokfunktionen i prototyp tva

Det andra sattet ar att dven kunna kopa biljett utan att sdka en resa. Vilket kan spara
tid for anvandaren da den enbart behdver en biljett. Detta &r grunden till valet av att
aven ha en biljettknapp i menyn som leder till kop biljett, men &ven for att se kopta
biljetter. | prototyp ett ser kopsidan av biljett likadan ut i detta lage som vid kop fran
en sokning. Dock &r inte zonen baserad pa en sokning utan pa anvandarens GPS-
position. Flodet for detta ses i figur 5.7. Kdpa biljettfunktionen i prototyp tva ar dven
den baserad pa GPS. Flodet for prototyp tva ses i figur 5.8. Den stora skillnaden
mellan de tva prototyperna ar att hela biljettkopet ar inbakat pa en sida i prototyp ett,
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medan biljettkopet ar uppdelat i tre steg i prototyp tvd som anvandaren scrollar
mellan. Att “Kopa biljett”-sidan i den forsta prototypen alltid ser likadan ut skapar en
kontinuitet i granssnittet som inte blir lika tydlig i prototyp tva. Prototyp ett foljer
aven Z-monstret samt Gutenberg-diagrammet medan prototyp tva inte gor det fullt ut
da allt inte ar synligt inledningsvis.

(o] =’ "
2 El KOP BILJET

Figur 5.7 Flode for biljettkop fran menyn i prototyp ett
— \ & = =. \";3 ~

Figur 5.8 Flode for biljettkop fran menyn i prototyp tva
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Sista bilden i alla floden visar vyn dar anvandarens kopta biljetter aterfinns. Dock
laggs aven anvandarens aktiva biljett pa menysidan i prototyp ett for att skapa
ytterligare feedback samt oka tillgangligheten, se figur 5.9. Om anvandaren trycker pa
denna biljett visas sidan med alla kdpta biljetter, &ven ogiltiga.
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Figur 5.9 Aktiv biljett pA menysidan i prototyp ett

En annan tanke var att redan kopta biljetter ska kunna kdpas igen. Detta visualiseras
med forlang-knappen, i “Visa redan kopta biljetter”-sidan, i prototyp tva.

5.1.5 Kortfunktion

| prototyp ett visas registrerade kort och knappen for att lagga till nya kort som
ikoner. Funktioner som ladda pa, se figur 5.10, sparra, ta bort och se mer information
om Kortet & undangémt och visas forst nir anvandaren har tryckt in till kortsidan.
Informationen och funktionerna till varje kort &r huvudsakliga saker som
enkatbesvararna helst ville se. FOr att registrera ett nytt busskort, lases information
om Kkortet av med hjalp av NFC, se figur 5.11. Sista steget innan anvéndaren kan
lagga till busskortet &r att namnge det, detta ska &ven gdras om det &r ett bankkort
som registreras. Nar det galler tillagg av bankkort, maste anvandaren manuellt skriva
in informationen om kortet. Utéver detta maste anvandaren ange ett losenord, som
ska anvandas nar kortet anvands i prototypen, se figur 5.12. Losenordet matas in tva
ganger for att minska risken for felaktig inmatning av det tankta I6senordet. En pop-

68



5 Designiteration 1

up ruta visas for bekréftelse nar anvandaren vill ta bort eller spérra ett kort, detta for
att sékerstélla att anvandaren vill utféra denna handling och for att minska chansen
for felanvandning.

E[ KORT 38 korT |38 Lhoon worr |8

jaje

Figur 5.10 Ladda busskort i prototyp ett
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Figur 5.11 Lé&gga till busskort i prototyp ett
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Figur 5.12 Lé&gga till Visa-kort i prototyp ett

De registrerade korten i prototyp tva visualiseras som sokresultaten, det vill saga
korten listas i stora rutor. Skillnaden mellan prototyp ett och tva ar att i prototyp tva
kan anvandaren utfora handlingar som ladda pa, se figur 5.13, och sparra kort utan att
forst valja ett kort. Tillagg av nytt busskort gors pa liknande satt, som i prototyp ett,
med hjalp av NFC. Istdllet for att komma till en helt ny vy dér anvandaren ska
namnge kortet, visas detta i en pop-up ruta, se figur 5.14. Aven i prototyp tvad maste
anvandaren manuellt mata in information om bankkort och ange ett l6senord, se figur
5.15.

Knappen for att lagga till ett nytt kort flyttas i bada prototyperna allteftersom ett nytt
kort laggs till. Knapparna for att slutfora en atgard ar dock alltid belagna langst ner pa
skarmen for att skapa enhetlighet samt mojliggéra Z-mdnstret och Gutenberg-
diagrammet.
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Figur 5.13 Ladda busskort i prototyp tva
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Figur 5.14 Léagga till busskort prototyp tva
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Figur 5.15 Lagga till Visa-kort prototyp tva
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5.2 Utvéardering; Fokusgrupp

| detta skede genomfordes ytterligare en fokusgrupp, med tva sessioner, for att skapa
en diskussion kring lo-fi protyotyperna som presenterades i foregaende kapitel. Valet
av att inte anvandartesta lo-fi prototyperna togs for att kunna skapa en diskussion da
fullstandigt anvandande inte ansags fungera vid anvandartester.

5.2.1 Planering

I planeringsfasen av denna fokusgruppsomgang togs ett intervjumanus fram, se
appendix D. Manuset utgar fran olika scenarion som ska genomforas och diskuteras i
fokusgrupperna. ”The transfer of learning effect”, 6verforingseffekten, som beskriver
att testpersoner lar sig ett system vid testsessionen och pa sa vis utfor senare uppgifter
med mindre problem dn om samma uppgift skulle testas i ett tidigare skede i
testsessionen. For att undvika detta problem anvéndes “within-subjects design”
tillsammans med “counterbalancing”. Detta uppldgg gar ut pa att alla testpersoner
genomfor de utsatta uppgifterna men i olika ordning, vilket leder till att resultatet inte
paverkas av testpersonernas inldarningskurva i samma utstrackning. Konceptet
applicerades genom att de olika prototyperna testades i olika ordning i
fokusgrupperna (Rubin, 2008).

Scenarierna genomfordes pa tva olika lo-fi prototyper. Tanken var att alla personerna
i fokusgruppen skulle ha var sin telefon med de tva prototyperna, dock blev detta inte
en mojlighet i forsta fokusgruppen pa grund av tekniska problem. Daremot hade den
andra fokusgruppen denna majlighet. For att kringga de tekniska problemen under
den forsta fokusgruppen fick tva av de medverkande genomfora testerna pa datorer.
Bada prototyperna stétte pa programfel under sessionerna, vilket kommer diskuteras i
slutsatsen.

5.2.2 Rekrytering

Denna iteration av fokusgrupp bestod av tva homogena grupper som aven var
homogena mot varandra. Den ena fokusgruppen bestod av deltagarna fran den
foregaende fokusgruppen medan den andra gruppen bestod av nya deltagare. Det var
ett medvetet val att ha en fokusgrupp bestdende av enbart deltagare fran den
foregaende fokusgruppsessionen. Detta eftersom de kunde anses inneha mer
bakgrundskunskap om examensarbetet. Deltagarna i den andra fokusgruppen kunde
ses som noviser infor examensarbetet och hade inte samma bakgrundskunskap som
den gamla gruppen. Denna grupp bestod av fyra civilingenjorsstudenter fran tva olika
program. Grundtanken med att ha en fokusgrupp bestaende av helt nya deltagare var
att sammansattningen av deltagare skulle generera annorlunda och nya idéer som
direkt kan skilja sig mot den gamla gruppens tankar och idéer. Anledningen till att
fortsatta anvanda fokusgruppsdeltagare fran huvudmalgruppen var att fokus lag pa
dem samt tidsbrist for ytterligare fokusgrupper. Tankemaéssigt var dock andra
malgrupper ocksa med i design och utvarderingsprocessen av prototyperna.
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5.3 Slutsats; Low-Fidelity prototyper

| detta kapitel analyseras de tva fokusgruppernas asikter och diskussioner samtidigt,
utifran de olika fragorna och scenarierna fran intervjuguiden. Skillnader i asikter
kommer dock specificeras. Utdver detta kretsar de tva prototyperna runt samma fyra
grundfunktioner som analysen utgar ifran.

Under sessionernas gang stétte deltagarna pa en del tekniska problem med
prototyperna, detta da applikationen som anvéandes, POP, inte fungerade korrekt.
Synkroniseringen mellan enheterna som anvéandes fungerade inte, vilket bidrog till att
tva av deltagarna i den nya, och forsta, fokusgruppen fick testa prototyperna pa
datorer. Testningen via datorerna kan ha dragit ned pa anvandarupplevelsen, da de
webbaserade prototyperna inte ger en applikationsupplevelse pd samma vis som nar
en mobiltelefon anvands. En annan sak som paverkades av den daliga
synkroniseringen var att kopplingen mellan vyerna i prototyp tva inte var korrekta.
Deltagarna i den nya fokusgruppen kunde inte klicka in i biljettfunktionen fran
menyn. Kopplingen mellan knappen for kop biljett i sokresultat-vyn och hur biljetten
presenterades stamde inte heller 6verens med grundtanken. Dessa tva tekniska fel kan
ha paverkat deras intryck av prototypen framforallt nar det kommer till upplevelsen
av hur biljettfunktionen fungerar.

Eftersom det fanns tid mellan de tva sessionerna kunde problemet med daligt
kopplade vyer atgardas genom att manuellt koppla om vyerna i prototyp tva for varje
mobiltelefon, som skulle anvandas under sessionen. Samtliga deltagare i den gamla
fokusgruppen testade prototyperna pa mobiltelefoner. Dock stétte de pa ett annat
problem under sessionens gang, vyerna tog lang tid att ladda vilket gjorde att skarmen
blev svart. Problemet I6stes genom att deltagarna fick byta mobiltelefon varje gang
det hande, detta var méjligt da det fanns en extra telefon tillhands. Det hande &ven att
extra telefonen stotte pa problem vilket ledde till att deltagarna fick samsas om en
telefon. Problemen som uppstod i bada grupperna kan ha paverkat deltagarnas
upplevelse och asikt om prototyperna, vilket ar en nackdel. Dock anses asikterna som
gavs under sessionerna vara tillrackligt goda da deltagarna, trots de tekniska
problemen, tycks ha fatt en bra helhetsbild av prototyperna.

For att undvika de namnda tekniska problemen kunde en annan, liknande applikation,
ha anvants. Forutom detta kunde fokusgruppen testas likt ett pilottest inledningsvis
for att uppmérksamma de tekniska problemen innan de resultatgivande fokusgrupp-
sessionerna genomfoérdes.

5.3.1 Menysystem

Det gavs inga direkta scenarion till menysystemen utan de testades parallellt under
sessionernas gang. Vid testningen av prototyp ett, utbrast en deltagare:

>

“Jag tycker om detta mer.’

vid forsta 6gonkastet av menyn, i vilket de dvriga i gruppen instdimde med. Detta var
gruppen som testade prototyp tva forst. Ett annat citat fran en deltagare:
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“Det dr ndagot med dem hdir menyerna som gor det enklare. Den har &r mindre rorig
dn den andra.”

Deltagare fran bada fokusgrupperna papekade att menysystemet i prototyp tva var
smidigt, da man enkelt kunde dra fram menyn men samtidigt se sin gamla vy i
bakgrunden. Dock ansag deltagarna i bada grupperna att informationen som visades
under menyn skulle skjutas at sidan istéllet. En teori om detta ar att deltagarna ar vana
vid vyn som Facebook applikationen anvander, dar informationen skjuts at sidan for
att frigora plats at menyraden. Citat fran deltagarna:

“Ganska bra att ha den (menyn) gomd.”

"I prototyp tva, nar du klickar pa den listan, da kan du ga tillbaka till den position du
ar panu."

En annan sak som en deltagare papekade var att menyraden tog for lite plats och sag
hellre att den skulle ga ut Gver en storre yta pa telefonen. Vid en direkt fraga om
vilket menysystem som deltagarna foredrog var de splittrade;

"Jag tror jag hade varit n6jd med bade och."

En annan fraga stéalldes angaende en kombination av de tva prototyperna, det vill saga
att man tog menysystemet i prototyp tva och la den i prototyp ett. Detta koncept var
samtliga deltagare negativt installda pa, de ansag att menysystemet i prototyp tva inte
passade in i prototyp ett. Ett antagande om detta kan vara att hela prototyp ett ar
uppbyggt efter ikonkonceptet medan prototyp tva ar designad efter en kombination av
list-vy och ikon-vy.

Under bada sessionerna var deltagarna splittrade angaende vilket system de foredrog.
Dock talade deltagarna mer gott om menysystemet i prototyp ett an tva. Citat som
antydde pa detta:

“Dem hdr tva prototyperna kan man gora samma sak med, men denna ar det mycket
enklare att gora det pa. Jag tror att denna kommer nd ut till flest.”

“Inga dolda saker, i den forra var menyn dold.”

5.3.2 Sokfunktion

En av huvudfunktionerna i prototyperna &r sokfunktionen. Hur effektiv sokningen &r
och hur resultatet ska presenteras var huvudpunkterna fokusgrupperna diskuterade
runt. Nar utseendet av layouten av vyn dar sokningen sker diskuterades var alla
deltagare eniga om att layouten i prototyp ett, se figur 5.16, var avskalad. Dock
resulterade detta inte i enkelhet, utan snarare i forvirring da osakerhet om
instéliningar i s6kningen uppstod. En deltagare sa:

“Lite forvirrande ndr det bara var till.

vilket dvriga deltagare instdimde i. Deltagarna uppskattade darfor sokfunktionen i
prototyp tva mer, se figur 5.17. Emellertid nimnde de att “till” och “tid” kunde
skuggas om de skulle vara standard i prototyp ett. Att tilldgga &r att deltagarna inte
instinktivt anvdnde knapparna “Fler alternativ’ och “Avancerat” da de kdnde sig
osdkra med sokningen. De visade heller inget intresse for exemplen pad de mer
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avancerade instéallningarna, vilket leder till fragan om dessa behover finnas i nésta
prototyp. Ett alternativ som saknades var mojligheten att valja ankomsttid respektive
avgangstid. Motivationen till denna funktionalitet var att den sjalvfallet var
anvandbar, men att den aven inte tog sd stor plats och darfor inte paverkade
enkelheten i uppléagget.

Figur 5.16 Sok i prototyp ett Figur 5.17 Sok i prototyp tva

Andra steget i sokfunktionen &r hur sokresultatet presenteras for anvéndaren.
Utseendet i prototyp ett féredrogs av alla, se figur 5.18. Dock ansag flertalet att de
garna ser en dversikt 6ver mojliga avgangar och att de sedan har en mojlighet att valja
en specifik avgang for mer information. Darfor ser de garna en kombination mellan
de tva prototyperna. Sokresultatet i prototyp tva, se figur 5.19, visas mer som en lista
&n i prototyp ett, vilket deltagarna anser ger en béttre éverblick.
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Figur 5.18 Sokresultat i prototyp ett Figur 5.19 Sokresultatet i prototyp tva

Informationen som gavs om en resa i prototyp ett ansags bra. Dock framkom andra
asikter da vyn diskuterades. Bada fokusgrupperna fragade moderatorn varfor vissa
cirklar i reseflodet var storre. Detta forklarades med att de indikerar start-, bytes- och
sluthallplatser. Nar moderatorn forklarat detta, fick deltagarna en “aha’-upplevelse
och verkade kopa upplagget. Emellertid ansdg de inte att den tvadelade cirkeln som
representerar ett byte var tillrackligt tydlig. De forstod valet, men de sag hellre att
flodena delades upp till tva separata floden for att ytterligare indikera ett bussbyte.
Denna diskussion uppstod framst i den ena fokusgruppen. Om inte flédena separeras
kan en annan losning vara férgkodning eller att ytterligare fortydliga det avdelande
strecket i cirkeln. Fargkodning leder ocksa till fragan om deltagarna skulle uppskatta
att reseflodet fylldes i efter resans gang. Detta sdg dem inte som en nddvandighet,
men att det kunde vara anvandbart vid nagra tillfallen.

Nar avgangstiden for bussen skulle sdgas till moderatorn uppstod inledningsvis viss
osakerhet. Detta rattades dock till snabbt och berodde pa ett missforstand med
bilderna hogst upp i vyn. Dessa bilder forestaller fotavtryck samt en karta och &r tankt
att indikera tiden anvandaren maste borja ga till hallplatsen samt vagen dit.
Funktionen som sadan uppskattades, men ingen av deltagarna hade forstatt att det ar
en karta dar. Detta ar ndgot som kommer bli tydligare i en high-fidelity prototyp,
framforallt om ikonvalen aterspeglar det som namndes i den forsta fokusgruppen.
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Favoriter var nagot som kom pa tal i en diskussion i en av fokusgrupperna. Det radde
delad mening om det &r en vardefull funktion eller om det &r onddigt om det finns
historik. Deltagarna andrade &ven asikt fram och tillbaka under diskussionen. Nar
historik diskuterades fanns det 6nskemal om att de senaste sokningarna och det
anvandaren sokt mest pa skulle visas direkt da faltet for inmatning av hallplats ar
aktiverat. Sedan nér anvéandaren borjar skriva kommer det upp relevanta alternativ
utifran tidigare sokningar samt anvandarens position. Detta kan anses vara en variant
av favoriter och det var denna idé som vidareutvecklades i nasta designiteration.
Motivationen till detta var att applikationen ska vara sd avskalad och enkel att
anvanda som mojligt, vilket gor att en synlig funktion som favoriter kan férandras
och gobras osynlig for anvandaren. 45% av enkétbesvararna ville ha en
favoritfunktion, vilket dven reflekterar asikten i fokusgruppen. Dock kan en effektiv
historikfunktion ses som en modifierad favoritfunktion.

5.3.3 “Ta mig hem™-funktion

“Ta mig hem” ar en dnskvard funktion som deltagarna i fokusgruppen uppskattade,
men det fanns viss oklarhet med bendmningen av funktionen. Detta togs upp av en
deltagare och fler stamde in. Deltagaren menade pa att det kunde tolkas som ta mig
till hemsidan eller startskarmen. Alla deltagare sag dock inget problem eller I6sning
till detta och en deltagare avslutade diskussionen med:

“Efter en gdng sd vet man ju. Absolut forsta gdngen kanske det &r lite osakert vad
den gor.”

En deltagare nimnde att “Ta mig hem” kan finnas bakom en skakfunktion, men att en
skakning dven kan tankas visa saldo. Detta vidareutvecklades av en annan deltagare
som menade att resultatet av en skakning kunde stdllas in av anvandaren i
installningar for att skapa en mer anpassad miljo for anvandaren. En annan deltagare
menade att funktionen var bra da det endast behovdes ett knapptryck. Detta skapar
fragan om en skakfunktion ar nodvandig, men detta diskuterades inte vidare av
fokusgruppen

Tva av deltagarna i den ena fokusgruppen papekade att alla inte har GPS:en igang pa
sin telefon och undrade hur det skulle fungera i praktiken. Detta dr nagot som kommit
upp tidigare i diskussioner om funktionaliteten i telefonen. For att skapa smidigare
floden och lata anvandaren mata in sa lite information som mojligt ger detta ett
snabbare och mer lattanvant system. P& grund av detta kommer GPS-funktionerna
behallas vilket leder till att anvindaren tvingas sétta pd GPS:en for att “Ta mig hem”-
funktionen ska fungera. Om inte GPS:en &r paslagen kommer anvandaren fa ett
meddelande som indikerar detta samt ber anvandaren att sl pa GPS:en. Detta leder
till att funktionen kommer finnas kvar i nésta prototyp med samma utférande.
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5.3.4 Biljettfunktion

Scenarierna antydde att en sokning av resa skulle genomfdras och att en biljett skulle
inforskaffas. Detta ledde till att alla deltagarna kdpte sin biljett via sokresultatet. N&r
moderatorn namnde att det dven fanns ett annat sétt att kopa biljett pa hade deltagarna
inga problem med att hitta detta. Dock uttryckte sig ndgon deltagare om att kop fran
de olika platserna kunde indikeras med olika namn da de inte har samma
forutsattningar. Ett exempel ér att kop biljett fran menyn istéllet heter “Snabbiljett” da
ingen sbkning behdver genomforas.

| prototyp tva sker valen for en biljett i tre steg som anvandaren navigerar genom att
scrolla. Detta forstod inte de flesta av deltagarna, men det kopplades snabbt till att det
ar en pappersprototyp och att prototypen darmed inte ger intrycket av mojligheten till
scrollning. Att det upplevdes som att prototyp tva hade fler steg for att kopa en biljett
ar till viss del missvisande, men det upplevdes sa pa grund av att all information inte
visades samtidigt. En deltagare ansag att navigeringen inte skulle ske genom
scrollning, utan med knapptryck som leder till en ny vy for nasta steg i processen. Att
kombinera detta med nagon form av progresshar ansag deltagaren onskvért och de
ovriga deltagarna instamde. Dock foredrog majoriteten losningen i prototyp ett, pa
grund av att de fick en béttre dversikt dar. Idén med plus/minus knapparna vid varje
resendrstyp uppskattades i prototyp tva. Hur valet av resenérstyp i prototyp ett valdes
ansags udda och invecklat. En deltagare sa:

“Ska det inte finnas en lista som visar vilka man koper biljett till? Typ tva
barnbiljetter och tvd vuxna.”

Detta uttalande aterspeglar bristen av feedback i detta steg. Att namna ar att de 6vriga
deltagarna instamde i resonemanget. En I6sning pa detta problem var att under
knapparna, for att 6ka eller minska en viss resenérstyp, dven har ett falt som genererar
en text med det valda alternativet. Detta resonemang instdmde &ven deltagarna i och
togs darfor vidare till nasta prototyp.

Vid testandet av forsta prototypen gav deltagarna kdnslan av att de uppskattade den,
men att de garna sag vissa forandringar. En deltagare papekade att man, vid val av
betalmedel, var tvungen att forst védlja ett kort och sedan acceptera kortet innan
kdpknappen kunde anvandas. Denna observation instdmde dven de andra deltagarna i.
For att undvika detta borjade en diskussion kring ett standardkort. Detta kommer att
andras till nésta prototyp vilket &ven leder till att antalet knapptryck en anvandare
behover gdra kommer minska, vid standardanvandning, med tre klick. Hur
standardkortet kommer valjas kan bestdimmas pa tva satt. Antingen ar standardkortet
det kort anvandaren oftast handlar med i applikationen, eller far anvandaren aktivt
bestamma standardkortet under instéllningar. En kombination av dessa tva alternativ
ar ocksa en mojlighet. Denna observation namndes &ven vid testning av prototyp tva
déar samma losning kan appliceras.

En generell asikt var att biljetten inneholl for lite information. Att tilligga ar att
biljetterna i prototypen medvetet inte innehaller all information som &r tankt i en
high-fidelity prototyp. Den genomgaende asikten var att biljetten borde lankas pa ett
battre satt till en sokt resa. Detta i fallet da biljetten kops fran vyn med sokresultat.
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Viss information &r redan kopplad till biljetten fran det steget, vilket skapar
mojligheter for att aven koppla mer information. Problemet kan lésas pa ett flertal sétt
dar ett ar knutet till flodet i applikationen. Exempelvis kan tillbakapilen pa telefonen
leda tillbaka till sokresultatet. En annan losning &r att pa nagot sétt indikera fran, till
och byteshallplatser pa biljetten. Detta kan dock ses som en konflikt med omradet
biljetten &r giltig i. For att undvika detta kan en knapp infoéras som leder till en ny vy
med den sokta resan.

Hur en kopt och aktiv biljett presenteras skiljer sig mellan de olika prototyperna.
Bada prototyperna har en vy dar alla kopta biljetter, aktiva som inaktiva, visas.
Skillnaden ligger i layouten pa denna vy samt att den aktiva biljetten i prototyp ett
aven visas i meny-vyn. Denna finess uppskattades;

“Jag tyckte om detta jivligt mycket att efter man kopt biljett, att den pa startsidan ar
dar.”

men &ven kommentarer om hur anvandaren ser att den ar aktiv gavs. Deltagarna
misstdnkte att detta skulle indikeras béattre i en high-fidelity prototyp, men
kommentaren &r trots det vard att namnas. Vyn dar alla kopta biljetter visas ansag en
del deltagare borde bli tydligare och sorteras. Detta grundar sig till viss del i samma
argument om hur en aktiv biljett och en inaktiv biljett ser ut och kan i stor grad
kopplas till att prototyperna ar utférda pa papper i svart och vitt.

Bada fokusgrupperna namnde en 6nskan om att kunna ladda ett reskassakort vid kdp
av biljett om sa behdvdes. De menar att de inte ska behdva ga tillbaka till
kortfunktionen for att ladda kortet om de i kdpfunktionen upptécker att de inte har
tillrackligt med pengar. Detta genererar fler klick och kan &ven leda till att
anvandaren behover géra om biljettkopet fran baérjan, vilket i sin tur leder till
ytterligare Klick. For att undvika dessa onddiga klick féreslogs det att en varning, med
en direktlank till vyn med ladda kort visas, da det inte finns tillrackligt med pengar pa
det angivna kortet. Detta kommer med stdrsta sannolikhet tas vidare till high-fidelity
prototypen da det minskar antalet klick samtidigt som det skapar ett mer logiskt flode
enligt fokusgrupperna. Framforallt om flodet kopplas sa att anvandaren returneras till
vyn for kép av biljett da laddningen &r genomford. Slutligen kan det namnas att alla
deltagare foredrog biljettfunktionen i prototyp ett som helhet, vilket leder till att det ar
detta upplagg high-fidelity prototypen i stérsta grad kommer designas efter.

5.3.5 Kortfunktion

Deltagarna fick utfora ett antal scenarion som var associerade till kortfunktionerna i
prototyperna. Funktionen i bada prototyperna var densamma, men den stora
skillnaden var upplédgget av grénssnittet. | helhet utforde deltagarna scenariona
relativt snabbt och inga fragor kring kortfunktionerna stélldes.

I en fokusgrupp ansag tva deltagare att det gick snabbare att bade ladda och spérra
kort i prototyp tva. Detta da det fanns tva knappar som de kunde trycka pa direkt
medan i prototyp ett ansdg de att det var mer omstandigt da de behovde ett extra
knapptryck for att genomféra laddning och spérrning. En diskussion angaende hur
funktionerna skulle kunna visualiseras uppstod. En idé var att héalla ned ikonen, i
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prototyp ett, och fa upp alternativen. Dock ansag de ovriga deltagarna att detta inte
var en sjalvklar handling att utféra. Inget av det ovanstaende kommentarerna
namndes i den andra fokusgruppen, vilket kan tolkas som att ett extra knapptryck inte
ar vasentligt.

Vid tillagg av bankkort, uppstod en viss forvirring kring I6senordet som skulle anges.
Deltagarna undrade om det var losenordet som anvéndes vid betalning i
applikationsbutiker eller om det var ett l6senord som skulle anvandas i prototypen.
Eftersom bade PIN-kod och I6senord anvandes i prototyp tva, namnde deltagarna att
endast en bendmning skulle anvéndas. Darfor beslutades det att héddan efter kommer
ordet I6senord att anvandas i prototyperna, detta eftersom PIN-kod kan associeras till
PIN-koden som ar kopplad till kortbetalning i butik. Aven att ordet PIN-kod kopplas
till att endast siffror kan anvandas vid bestdmning av kod.

Nar det gallde tillagg av busskort, ansag deltagarna i en fokusgrupp att de borde
kunna vilja ett alternativt sétt att ldgga till sitt kort som komplement till NFC. De
motiverade att NFC inte finns tillangligt i alla Android telefoner. Under nésta
designiteration kommer detta att finnas i atanke och antagligen kommer ett alternativt
sétt att lagga till busskort tas fram.

Scenarion angaende laddning av rabattkort och se saldo pa busskortet hade deltagarna
inga problem med. Ett citat angaende laddningen av kort:

"Nu har vi ju inte testat att skriva in alla stegen, sa vet inte om man skulle fastna dar.
Men annars ar det bra."

Eftersom prototyperna som testades var i form av lo-fi prototyper, kunde deltagarna
inte aktivt mata in information vilket resulterade i citatet ovan. Deltagarna papekade
att de hade uppskattat om de fick en notifikation om att pengarna i rabattkortet var
lagt. En diskussion om detta gav utfallet att det hade varit fordelaktigt att kunna lagga
ett troskelvarde for detta andamal och nér saldot understeg detta varde skulle en
notifikation visas. Den ena fokusgruppen foreslog en liknande funktion men menade
att ett kort med Iagt saldo skulle kunna visualiseras med att ha en rod ram runt ikonen.
Detta uttalande syftar till prototyp ett.

"Jag vill kunna lagga en sparr. Har man under femtio spann sa far jag en
notifikation."

Att fa en notifikation nar saldot nar ett visst troskelvarde ar nagot som kan tankas
finnas med i nasta iterationsfas. Om sa &r fallet kommer ett standardvarde sattas som
sedan kan andras under instéallningar.

Layoutmassigt ansag majoriteten av deltagarna att knappen for att lagga till kort bor
ha en fast position pa skarmen i bada prototyperna, exempelvis langst ner. Detta da de
ansag att det kan bli rorigt om knappen andrar position ju fler kort man har. En
deltagare sa:

"Gillar inte som man far upp korten (prototyp tva). Jag vill ha en lista och sedan en
knapp langst nere med I&gg till nytt kort."”

vilket en annan deltagare instdimde och sa:
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"Ja, de ar sa stora, de &r inte s att de behdver vara sa stora. Da hamnar lagg till
nytt kort under och da kanske man inte kan se den d& man maste scrolla.”

En forandring som kommer att goras under nasta designiteration ar att lata "Lagg
till"-knappen ha en fast position, som flertalet av deltagarna féredrog.

Deltagarna kommenterade &ven att det hade varit lattare att hitta sina kort om de var
sorterade utefter deras typ. Det vill sdga att alla kort kategoriseras och samlas, istéllet
for att visa korten i den ordning de lades till i.
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Detta kapitel bygger vidare pa slutsatserna som drogs i foregaende kapitel.
Desginiterationen bérjar med utvecklingen av high-fidelity prototyperna, som sedan
utvarderas med anvandartester och slutgiltigen tas en sista prototyp fram med hjalp
av slutsatserna fran anvandartesterna.

6.1 Design; High-Fidelity Prototyper

Beslutet togs att designa tva high-fidelity, hi-fi, prototyper for att kunna bedéma
menysystemen mer utforligt. Grundstrukturen i prototyperna &r densamma, men
utseendet av ikoner, symboler och biljett ser olika ut. Dessa tva prototyper designades
och implementerades i Eclipse da detta gav storre mojlighet for anpassning av
funktionalitet. FOr att kunna jobba parallellt och utnyttja konfigurationshantering
anvandes SVN i Eclipse.

Grunden till flodena i de bada hi-fi prototyperna grundar sig i flodena fran lo-fi
prototyp ett, se kapitel 8. Vissa floden ar dock modifierade for att slippa onddiga steg
i anvandandet samt andrade efter kommentarerna fran fokusgruppen for lo-fi
prototyperna, se kapitel 9. Deltagarna fran fokusgrupperna hade delad mening om
vilket menysystem de fdredrog, men en majoritet foredrog det standardiserade
ikonbaserade menysystemet. Pa grund av restriktioner i POP-applikationen kunde
fokusgruppdeltagarna inte gora sveprorelser, vilket paverkade anvandarupplevelsen
av sidomenyn. Darfor togs beslutet att dven ta fram en hi-fi prototyp av sidomenyn.

6.1.1 Hi-fi prototyp; ikonmeny

Sedan den tidigare fokusgruppen namnde deltagarna att de inte hade nagon preferens
om hur fargsattningen pa ikonerna var, dock podngterade dem att designen av
applikationen gar fore. Darfor ar det grafiska utseendet i denna prototyp baserat pa
utseendet som Android foresprakar for att skapa ett igenkannbart utseende mellan
olika Androidapplikationer. Fargskalan i prototypen anvander samma bla nyanser
som Android tagit fram och anvénder. De framsta kompletterande férgerna &r vitt och
svart for att skapa en hog kontrast mot den bla fargen. Texten mot den bla
knappbakgrunden &r vit, medan Ovrig informativ text mot vit bakgrund &r svart.
Farger som gront och rott anvands &ven for att fortydliga symboler for att 1dgga till
och ta bort. Da fargerna anvands i kombination med symboler, samt att kontrasten ar
hog, gar detta fargval inte ut 6ver fargblinda (Android Developers, 2014A-C).
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6.1.1.1 Meny

Nagra symboler, som forstorningsglaset samt soptunnan, i prototypen ar hamtade fran
Androids ikonbibliotek for att anvandaren ska kunna ké&nna igen ikonerna i storsta
utstrackning. Dock var detta inte mojligt for alla symboler och ikoner. | dessa fall
anvandes asikterna fran den inledande fokusgruppen, se avsnitt 5.2.

“K&p biljett” ikonen modifierades, som nimndes i avsnitt 4.3.4.3, pa ett sadant vis att
skuggningen togs bort samt att texten i biljetten Oversattes till svenska. Som ses i
figur 6.1 ar plustecknet borttaget fran ikonen som anvéands pa startsidan. Dock
anvinds ikonen med plustecknet for att symbolisera ”Kop biljett”, se figur 6.2.

72 .l 55% M 09:46 = il 39% W 09:04

Biljetter

Sok Ta Mig Kop Visa
Hem Biljett Biljetter
Biljett Kort

Kort 1 - Saldo: 60.0 kr
Figur 6.1 Ikonmenyn. Figur 6.2 “Biljett”-sidan.

I Action Baren finns en menyknapp positionerad i det Gvre vanstra hornet for att
enkelt och snabbt kunna nd menyn, se figur 6.3. Detta skapar en Kkontinuitet i
utseendet samt gor att menyn alltid kan nas med ett knapptyck, vilket Nielsen
foresprakar, se avsnitt 2.2. Utéver detta aterfinns aven en rubrik for varje sida. Detta
finns sa att anvandaren enklare kan se var denne befinner sig i flodet och fa en
oversikt i hur mappningen ser ut.
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2 .l 38% Cm 09:08

Kopta biljetter

Figur 6.3 Action Bar.

6.1.1.2 S6k

Knapparna har om mgjligt fasta positioner som aven korrelerar med knapparna fran
menyn. Storleken pa knapparna ar dven konstant. Knappar som genererar en sokning,
har funktionaliteten av en bekréaftelse eller kop ar alltid placerade langst ner pa
skarmen sa att Z-layouten och Gutenberg-diagrammet f6ljs, se figur 6.4.

Eftersom deltagarna i fokusgruppen, i foregaende kapitel, ansag att en knapp for
avancerade sokinstdllningar inte var nodvindig, togs denna bort fran “Sok”-sidan.
Modifieringen i denna sida kan ses i figur 6.4.

“Sokresultat”-sidan som utformades i lo-fi prototypen modifierades enligt
kommentarerna fran fokusgruppen, se avsnitt 5.3.2. Stapeln som visualiserar bussens
aktuella position ansags vara otydlig och darfor beslutades det att stapeln skulle delas
upp i tva staplar om anvandaren var i behov av att byta buss, se figur 6.5.

= F P [ % aill 81% &1 09:46 % aill 39% W 09:04

oo Sk

oo Sokresultat

Fran . Min Position . l'—
169 => 1
Till _] 3
Tid & 10:35 Ideon 1
Datum
10:46 1
o ) us. Univers.sjukhus.
(@) Avgangstid (_) Ankomsttid 10:52 1
Lundagérd
sen 11:05 Botulfsplatsen T
EQ:E 11:10 '. Botulfsgatan SC 1
Figur 6.4 Soksidan med SOk-knappen Figur 6.5 “Sokresultat”-sidan

nederst pa sidan
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6.1.1.3 Biljett

Layouten for “Kop biljett”-sidan kan ses i figur 6.6 och figur 6.7. Denna sida visas
nir “Kop biljett”-knappen trycks efter en sokning av resa samt nir “Kop biljett”-
knappen trycks fran “Biljett”-sidan. Grunden till denna vy &r att det ska ga snabbt att
kopa en biljett, darfor & “En zon” och en vuxen forvald. Statistiken som visas i
kapitel 3 visar att vuxenbiljetter ar den vanligaste biljetten som kops, detta star i
grund till varfor en vuxen &r forvald. Beroende pa om en biljett for en eller flera zoner
ska kopas ar respektive knapp nedtryckt. Om en zon ar nedtryckt véljs den foreslagna
zonen utifran anvandarens GPS-position medan utgangszonen, da flera zoner &r valt,
blir samma GPS-position. Defaultvardet som stéller in en vuxen kan &ven andras om
anvandaren sjalv oftast véljer en annan biljettyp. D& kommer detta val bli
defaultvardet.

For att ge anvandaren ytterligare aterkoppling pa antalet valda resenarer finns en
hjalptext under plus och minus knapparna. Detta var nagot som deltagarna i
fokusgruppen ville se, da siffrorna mellan knapparna inte var tillrackligt tydliga.

Som ses i figur 6.6 kan anvandaren valja betalmedel fran en dropdown lista. Korten
listas med bade dess givna namn och en bild pa kortet. Detta for att anvandaren ska fa
en direkt aterkoppling mellan kortets namn och dess typ. Ytterligare en anledning till
att ha bade namn och bild pa korten ar for att anvandaren enkelt ska kanna igen
korten istdllet for att memorisera kortnamnen. | figuren finns ett Jojo-kort, fran
Skanetrafiken, och ett Visa-kort tillagt.
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@ [ § [ Ml % aill 73% 7# 13:48 % aill 69% =] 15:03
DG Kop biljett Kop biljett
o
Lund Lund - Malmé
Giltig: 13:48-14:48 03/06/2014 Giltig: 14:54-15:54 26/05/2014

Valda rese @21 Kort 1 Valda resenarer: 1 vuxna, 0 barn
Pris: 17.6 ke Kort 2
+Légg Till Kort
Betalstt: [ Kort 1 Betalsatt: Inga Kort Finns
4 4
Figur 6.6 “Kop biljett”-sida for en zon. Figur 6.7 “Kop biljett”-sida for flera
zoner.

Utseendet av en kopt biljett ar tankt att likna en gammal fysisk biljett, se figur 6.8. P&
grund av detta ska utseendet direkt kunna mappas till en biljett och darfér skapa en
djupare forstaelse for funktionen och innehallet. Stampeln som indikerar en aktiv
respektive inaktiv biljett, se figur 6.9, kan &ven mappas till gamla fysiska
biljettstamplar. For att ytterligare indikera detta aterfinns en text om biljettens status
pa varje biljett. D& prototypen &ar generell for olika kollektivtrafikbolag tydliggors
detta i biljetten genom namnet pa kollektivtrafikbolaget dar biljetten ska anvandas.
Féargen av denna text &r samma farg som det aktuella kollektivtrafikbolaget anvander i
sin logga. En notifikation i form av en férminskning av den aktiva biljetten
visualiseras pa startsidan, se figur 6.10. Avsikten med att ha en forminskad version av
en aktiv biljett pa startsidan dr for att ge anvéndaren en snabb genvig till “Kdpta
biljetter”-sidan samt direkt se att det finns en aktiv biljett.
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@[ b 1 = all 74 2 .l 38% W 09:08

88 Kopta biljetter Kopta biljetter

} )

Figur 6.8 Biljettutseende for en aktiv Figur 6.9 Biljettutseende for en inaktiv
biljett. biljett.

% il 74% &5 11:00

Sok Ta Mig
Hem
Biljett Kort

Kort 1: 42.4 kr
Figur 6.10 Biljettutseende fran startsidan.
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6.1.1.4 Kort

Grundtanken &r att en anvéndare ska kunna spara ett betalkort utan att genomfora ett
biljettkdp, vilket inte alltid godkénns av bankerna bakom kortet. En mdjlighet &r att
efterlikna PayPals 16sning som grundar sig i att ett provisoriskt mindre belopp dras
fran kortet, vilket motsvarar en betalning. Denna summa kommer sedan aterbetalas da
forsta riktiga kdpet genomfors av anvandaren. Flddet for att lagga till ett bankkort i
prototypen ses i figur 6.11.

Flodet for att lagga till ett busskort har andrats fran lo-fi prototypen, se figur 6.12.
Detta bland annat pa grund av att deltagarna fran fokusgruppen i avsnitt 5.2
kommenterade att NFC inte finns tillgangligt i alla Androidenheter och ansag att det
borde finnas ett alternativt sétt att lagga till ett busskort. Av den anledningen lades det
in en “Skriv in manuellt”-knapp pa “Légg till busskort”-sidan, se figur 6.12 bild 3.
Denna knapp ligger pa samma position som “S6k” och “Koép”-knapparna.
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% aill 39% W 09:05 % il 39% W 09:05

Kort Lagg till kort

Kort 1 Busskort Bankkort

AGG TILL KORT

% all 39% W 09:05

% aill 38% W 09:07

Lagg till kreditkort Kort 2

@® Visa () MasterCard | VISA

Kortinnehavarens namn:

Kort 2
Kortnummer: 4800 5041 2745 6643

Kortnummer:
Giltigt till: 05/18

Giltigt till: MM / YY

Ange ett |6senord: @

Upprepa lsenord: BYT LOSENORD

Namnge kort:

owwerens L1l

Figur 6.11 Flode for att lagga till ett bankkort samt bankkortets sida
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Om ett busskort laggs till genom NFC resulterar det i en pop-up ruta som ber
anvandaren dopa kortet, se figur 6.12 bild 4. Da den nya “Skriv in manuellt”-knappen
anvands visas en sida, istallet for en pop-up ruta, dar anvéndaren skriver in alla
uppgifter om kortet.

% il 39% W 09:05 4] % aill 39% W 09:05

Kort

88 Lagg till kort

Busskort Bankkort

LAGG TILL KORT

% all 39% T ® 09:05 2 aill 39%

Lagg till busskort

[
D

Hall fram kortet mot telefonen

Kortinformation

Kortnummer: 1258964708 6
Namnge kortet:

SKRIV IN MANUELLT

Figur 6.12 Flode for att lagga till ett busskort
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Awven ikonerna for att sparra och ladda kort modifierades enligt kommentarerna fran
fokusgruppen. Flodet for att ladda ett busskort ses i figur 6.13 och modifieringarna for
ikonerna ses i figur 6.13 bild 2. lkonen for att sparra kort justerades pa ett sddant vis
att forbud symbolen tidcker 6ver hela kortet. Tillagt 1 “Ladda kort” ikonen &r mynt
bredvid pilen som pekar nedat mot kortet. Detta for att ytterligare lyfta funktionen
bakom knappen.

% il 39% CW 09:06

Kort

=
Jojor VISA —
Kort 1
60.0 kr

Kort 1 Kort 2

Skanetrafiken - reskassekort
Kortnummer: 1258964708 6

B @
Ladda Sparra
kort kort

LAGG TILL KORT m TA BORT KORT

% il 39% CW 09:06

% il 39% W 09:06

Ladda busskort

Kort 2

Kort 1

Lésenord:

Belopp:

U

Betalsatt: | VISA Kort 2

BETALA

Figur 6.13 Flode for att ladda ett Jojo-kort.
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6.1.1.5 Pop-up

Androidstandarden f6ljs dven da valen av inmatningsfalt, dropdown lista och liknande
ar standardobjekt. Pop-up rutorna anvénder &ven Androidstandard och blir darfor
aven kontinuerliga mot varandra, se figur 6.14. Pop-up rutor anvands da anvandaren
bland annat ska kopa biljetter eller da felaktig inmatning uppstar. Spraket som
anvands i pop-up rutorna ar informellt sprak detta eftersom rekommenderar detta. Ett
satt att forebygga fel i prototypen &r att en pop-up ruta visas da anvédndaren
exempelvis forsoker kopa en biljett med sitt kreditkort. Da detta intraffar far
anvandaren valet att bekréfta sitt kop eller avfarda meddelandet, se figur 6.14. En
annan begrénsning i prototypen ar att biljettkdp inte & mojligt om inget kort finns
tillagt, anvdndaren fir feedbacken “Inget kort finns”.

Loésenord:

Avbryt OK

Figur 6.14 Pop-up ruta

6.1.2 Hi-fi prototyp; sidomeny

Denna prototyp liknar i stora drag den ovannamnda hi-fi prototypen. Skillnaden
ligger i utseendet och funktionaliteten bakom menyn samt i utseendet av symbolerna,
biljett och utférandet av knapparna. Symbolerna och knapparna é&r inte
Androidstandard i denna prototyp. Detta for att bland annat testpersonerna kan se mer
direkt skillnad mellan prototyperna samt for att underséka om en mer fargbaserad och
inte lika skarp design &r mer tilltalande.

6.1.2.1 Meny

I denna prototyp anvands en slider menu, sidomeny, istallet for en startsida med
meny, se figur 6.15. Detta kan anses mer tillgangligt &n menysystemet fran den andra
hi-fi prototypen da anvandaren inte lamnar den aktuella sidan da menyn tas fram.
Menyn kan dessutom tas fram genom att trycka pa menyknappen i Action Baren samt
ta fram den med en svepande rorelse at hoger.
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@E & P M % aill 81% & 09:49

Meny

~.» Ta Mig Hem
(=1 Biljett

Kort

Figur 6.15 Sidomeny

6.1.2.2 Biljett

Layouten for “Kop biljett”-sidan ser i stora drag likadan ut som i prototyp ett, dock ar
knapparna annorlunda, se figur 6.16. Skillnaden &r att knapparna i denna prototyp har
rundade kanter medan knapparna i prototyp ett har rakare kanter samt att knapparna
ar skuggade i denna prototyp.

Designen av sjélva biljetterna i denna prototyp ar ténkta att likna en pappershiljett
som fas pa bussar och i buss- och tdgautomater idag, se figur 6.17. Detta kan leda till
att anvéndaren kénner igen formatet och relaterar det till just en bussbiljett. En text
langs vanster sida pa biljetten berattar i bade text och farg om biljetten ar giltig
respektive ogiltig, se figur 6.18. De olika biljettstadierna reflekteras dven i hur
innehallet pa biljetten presenteras.

I denna meny genereras &ven notiser i form av en siffra med antalet aktiva biljetter, se
figur 6.19.
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@ [ & [ Wl % all 71% @ 15:10 [Cd]=)| 2 all 79% = 09:27
Biljett Biljett
Lund
Giltig: 10:30-11:30 26/05/2014
Lund
1 Vuxen

o S

Giltig: 10:30-11:30

Giltig biljett Giltig biljett Giltig biljett Giltig bilje
hailtia hiliatt Nailtia hiliatt NAiltia hiliatt NAiltial

Valda resenarer: 1 vuxen, 0 barn 23/05/2014

Pris: 17,60 kr

Betalsatt: [EE&Kort 1

Figur 6.16 “Kop biljett”-sidan for Figur 6.17 Giltig biljett

prototyp tva

@ E [ @

2 il 80% () 09:27

Biljett

.5 Ta Mig Hem

Ogiltig Biljett

Zon: Goteborg = Biljett n
1 Vuxen ! @  ort

07:35-08:35

02/02/2014

Dyiltig biljett Ogiltig biljett Ogiltig biljett Ogiltig

FORNYA

Figur 6.18 Ogiltig biljett Figur 6.19 Notisavisering
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6.1.2.3 Knappar

En stor skillnad pa de tva prototyperna ar knappbakgrunden. | prototyp tva har
ikonerna en knappbakgrund, se figur 6.20 och figur 6.21, medan ikonerna i prototyp
ett ar fristdende, se figur 6.2. Skalet till att ha tva olika knapputformningar ar for att
undersoka huruvida anvéndaren foredrar ikoner med eller utan bakgrund.

4 % aill 40% 1 09:02

% aill 40% ® 09:02

Biljett

.\‘-\e“ 4
{ Biljett

Kop Biljett Visa Biljetter Kort 1 Kort 2

LAGG TILL KORT

Figur 6.20 Ikoner med knappbakgrund i Figur 6.21 Ikoner med knappbakgrund i
prototyp tva prototyp tva

6.2 Utvardering; Anvandartest

Malet med anvandartesterna var att testa flodet i prototyperna samt att fa en djupare
forstaelse av den mojliga anvandarens asikter angaende prototypernas design. Det
fanns dven ett intresse av att veta vilket menysystem som féredras i den slutgiltiga
applikationen.
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6.2.1 Pilottest

Ett pilottest utfordes for att testa flodet av sjélva scenariona som skulle komma att
anvandas under det verkliga anvéndertesterna. Anledningarna till att ett pilottest
utfordes var att scenariona i anvandartestet skulle komma i en logisk och naturlig
ordning samt att optimera det verkliga testet. Genom att ha ett pilottest kan brister
hittas och atgardas innan det verkliga testet utfors. Eftersom malet med pilottestet var
att hitta brister, ansags det vara tillrackligt att utfora pilottestet med endast en
forsdksperson. Utforandet av sjédlva pilottestet efterliknade ett verkligt anvéandartest,
en moderator ledde testet och inspelningsutrustning anvandes (University of Surrey,
2001).

Efter en granskning av inspelningsmaterialet gjordes omformuleringar av meningar
och ordningen av ett fatal scenarion andrades. Onskvart hade varit att utfora
ytterligare ett pilottest pa modifieringarna for att sakerstalla att scenariona fortfarande
var logiska och relevanta. Pa grund av tidsbrist var detta inte genomforbart.

6.2.2 Rekrytering

For att hitta deltagare till anvandartesterna skickades mail ut till studenter som var
registrerade pa vissa kurser. Nagra forfragningar till larare skickades dven ut, vilka
kan ses som experter pa omradet. Utover detta tillfragades aven bekanta och
familjemedlemmar for att ytterligare kunna sprida aldersspannet samt
kunskapsbakgrunden pa deltagarna.

6.2.3 Utforande

Anvandartesterna genomfordes pa 15 personer, varav tva personer kan ses som
experter, i anvandbarhetslabbet pa LTH. Labbet skapar mdjligheten att spela in
testpersonerna for en mer grundlig, senare, analys.

Anvéndartestet inleddes med en kortare beskrivande text om examensarbetet samt en
fraga om inspelningsrattigheter. Testpersonerna uppmanades dven att anvinda “think
aloud” tekniken, om detta kdndes naturligt. Detta gor materialet enklare att analysera i
ett senare lage. Denna text samt resterande delar av manuset aterfinns i appendix E.
Da inledningen var avklarad fick testpersonen fylla i en enkét, se appendix F, for att
senare kunna analysera datan pa samma format som tidigare under examensarbetet
(Rubin, 2008).

Testpersonen gavs ett Jojo-kort och ett Visa-kort och darefter inleddes scenariodelen
av anvandartestet. Scenariona var indelade efter de tva olika prototyperna och efter
varje avslutad del stalldes nagra diskussionsfragor om de tidigare momenten. For att
lata alla testpersoner testa bada prototyperna utan att testpersonerna ska paverkas av
“the transfer of learning effect” sd anvdndes metoden “counterbalancing”. Detta
innebdr att varannan testperson inledde med scenariona for prototyp ett och resterande
inledde med scenariona for prototyp tva (Rubin, 2008).
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6.2.4 Resultat

En Oversikt pa resultatet fran enkaten som varje anvandartestdeltagare besvarade
innan testet paborjades foljer. Konsfordelningen ses i figur 6.22 och deras
aldersfordelning i figur 6.23. Sysselsattningen hos anvandartestdeltagarna kan ses i
figur 6.24. Anvandartestdeltagarnas tekniska bakgrund for undersékningsomradet kan
overskadas i figur 6.25 och figur 6.26.

Konsfordelning

H Man

H Kvinna

Figur 6.22 Konsfordelning
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Aldersfordelning

M 21-253r
M 26-303r
i 36-403r
M 46-503r

M 51-553r

Figur 6.23 Aldersfordelning

Sysselsattning

H Student
H anstalld

i Arbetssékande

Figur 6.24 Sysselséttning
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Operativsystem

M Android

Hios

Figur 6.25 Operativsystem

Anvandningav reseplanerare

M Varje dag

M N3n gang i veckan
M Nan gang i manaden
M Nan gang perar

M Aldrig

Figur 6.26 Anvéndning av reseplanerare

Vidare foljer resultatet for vad anvandartestdeltagarna foredrog. Prototyp ett &r
bendmningen pa prototypen dar menysystemet ar ikonbaserat pa en startsida och
prototyp tva syftar till prototypen med sidomeny.

Efter att samtliga scenarion var avklarade fick anvandartestdeltagarna ta stallning till
vilket menysystem som foredrogs. Resultatet kan ses i tabell 6.1.
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Tabell 6.1 Andelen anvéandartestdeltagare som féredrog menysystemet i prototyp 1
respektive 2

Prototyp Antal
Prototyp 1 10
Prototyp 2 5
Likgiltig 0

Vidare fick anvandartestdeltagarna fragan om hur de tyckte om biljettutformningarna
som presenterades i de bada prototyperna, svarsfordelningen kan ses i tabell 6.2.
Statistiken oOver andelen anvéndartestdeltagare som foéredrog notifikationstypen i
respektive prototyp kan ses i tabell 6.3.

Tabell 6.2 Andelen anvéndartestdeltagare  Tabell 6.3 Andelen anvéndartestdeltagare

som foredrog biljettutformningen i som foredrog notisen i prototyp 1
prototyp 1 respektive 2 respektive 2
Prototyp Antal Prototyp Antal
Prototyp 1 5 Prototyp 1 13
Prototyp 2 7 Prototyp 2 1
Likgiltig 3 Likgiltig 1

Antalet anvéindartestdeltagare som anvande NFC for att lagga till ett busskort i
anvandartestet ses i tabell 6.4. Vidare visas antalet anvéndartestdeltagare som
anvinde hjidlpen bakom fragetecknet pa “Lédgga till bankkort”-sidan i tabell 6.5.
Statistik 6ver vilken sida anvandartestdeltagarna kontrollerade busskortets saldo pa
prototyp ett visas i tabell 6.6.
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Tabell 6.4 Andelen anvéndartestdeltagare  Tabell 6.5 Andelen anvéndartestdeltagare

som anvénde NFC som anvénde hjalpen
Anvandning av NFC | Antal Anvandning av hjalp | Antal
Ja 13 Ja 3
Nej 2 Nej 12

Tabell 6.6 Andelen anvandartestdeltagare som laste saldot fran menyn respektive
kortsidan

Sida saldo avlases fran | Antal

Menysidan 8

Busskortsidan 7

Svarsférdelningen for antalet anvandartestdeltagare som foredrog ikonerna i prototyp
ett respektive tva ses i tabell 6.7. Motsvarande statistik for vad anvandartestdeltagarna
tyckte om knapparna ses i tabell 6.8. Att tilldgga ar att deltagarna fick forklarat for sig

att knapputseende syftar till om knappen ar en standardiserad knapp med ram eller
utan ram.

Tabell 6.7 Andelen anvandartestdeltagare  Tabell 6.8 Andelen anvéndartestdeltagare

som foredrog ikonerna i prototyp 1 som féredrog knapparna i prototyp 1
respektive 2 respektive 2
Prototyp Antal Prototyp Antal
Prototyp 1 2 Prototyp 1 6
Prototyp 2 10 Prototyp 2 8
Likgiltig 3 Likgiltig 1

6.2.4.1 Felanvandning

Bendamningen felanvandning syftar till om anvédndartestdeltagarna gjorde onddiga
knapptryckningar, felinmatningar vid inmatningsfalt eller felavlasningar. | tabellen
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nedan, se tabell 6.9, presenteras fordelningen av felanvandning i respektive prototyp
nar det galler sokning av resa. Tabell 6.10 visar antalet fel for de bada prototyperna
vid biljettkdp. Att tanka pa ar att scenariot for sokning av resa i respektive prototyp
inte var likgiltig, vilket betyder att resultaten kan misstolkas och en snedférdelning
kan forekomma. Vidare galler detta &ven for felanvandning av biljettkop, en
genomgaende analys om detta aterfinns i avsnitt 6.2.5.

Tabell 6.9 Andelen fel som begicks Tabell 6.10 Andelen fel som begicks
under “Sok”-scenariot under “Biljettkdp”-scenariot
Sokning Antal fel Biljettkop | Antal fel
Prototyp 1 5 Prototyp 1 6
Prototyp 2 5 Prototyp 2 0
6.2.5 Analys
6.2.5.1 Meny

Som ses i tabell 6.1 valde 10 av 15 anvandartestdeltagare menysystemet fran prototyp
ett. Aldersférdelningen for anvandartestdeltagarna som valde respektive prototyp kan
ses i tabell 6.11. Huvudmalgruppen for detta examensarbete, det vill sdga
anvandartestdeltagarna i aldrarna 21-25 ar, hade delad mening om vilket menysystem
som foredrogs. Dock foredrog samtliga anvéandartestdeltagare fran den é&ldre
malgruppen menysystemet fran prototyp ett.

Tabell 6.11 Aldersférdelningen for respektive prototyp

Meny/Alder 21-25 26-30 36-40 46-50 51-55
Prototyp 1 5 2 1 1 1
Prototyp 2 ) 0 0 0 0

Flertalet av anvandartestdeltagarna fran den yngre malgruppen kommenterade att
menysystemet i prototyp ett var mer anpassat for aldre. Citat fran en deltagare:

“For mig tyckte jag om den forsta med menyn med slide (prototyp 2) men for andra
dldre sa kanske denna (prototyp 1) dr bittre.”

Av resultatet fran anvandartesterna drogs slutsatsen att menysystemet fran prototyp
ett, &r den som bor vidareutvecklas.
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6.2.5.2 Biljett

Ett fatal anvandartestdeltagare kommenterade att de Onskade att start- och
slutdestinationerna stod skrivet pa “Kop biljett”-sidan om man hade tryckt pad “Kop
biljett”-knappen frén “Sok’-sidan. Detta eftersom deltagarna ansag att det skulle
forstarka aterkopplingen till att man koper en biljett som ar associerad till sékningen.
Att forstarka kopplingen mellan sokning och biljettkdp var ndgot som utférdes under
nasta designiteration.

Ett antal anvéndartestdeltagare noterade att losenord inte anvénds vid kdp med
reskassekort, vilket ur ett sdkerhetsperspektiv borde finnas enligt deltagarna:

“Kan vara bra att ha losenord med Jojo-kortet. Vem som helst kan kdpa med kortet
annars.”

Att inte ha l6senord pa sitt reskassekort var ett medvetet val, da det ansags onaturligt.
Paralleller drogs att man som resenar inte behover ange ett I6senord da man koper en
biljett pa bussen med sitt reskassekort. Men eftersom anvéandardeltagarna hade en
stark mening i att kdp via applikationer bor ha lésenord for sdkerheten kan detta
komma att l&ggas till under nésta iteration.

Majoriteten av anvandartestdeltagarna foredrog biljettutformningen i prototyp tva,
flertalet av deltagarna som valde denna utformning motiverade att biljetten ser ut som
biljetterna som Skanetrafiken anvander idag. Vid forsta anblicken pa biljetten i
prototyp ett sade en deltagare:

“Kanske hade gjort dem lite mer som Skdnetrafikens kvitto istdllet.”

Eftersom samtliga anvandartestdeltagare bor i Skane och ar vana vid utseendet av
Skanetrafikens biljett, sag dem hellre att utformningen av biljetten skulle efterlikna
Skanetrafikens biljett. Daremot papekade en del deltagare att biljettutseendet i
prototyp ett liknade en gammal biljett, vilket ansdgs vara positivt. Daribland
kommenterade en expert:

“Titta det dar ser mer ut som en biljett! Utformningen pa det estetiska gor att jag mer
tycker det ser ut som en biljett som dr aktiverad....det grona ddr hjdlper till.”

En del anvandartestdeltagare papekade att biljetten fran prototyp ett hade varit mer
attraktiv om bakgrunden var enféargad.

“Ser ut som en gammal pappskiva men annars ser dem funktionella ut.”

En minoritet av deltagarna var kluvna angaende vilken biljett de foredrog. Statistiskt
satt hade det varit fordelaktigt att utfora anvandartesterna pa fler personer da en béttre
fordelning pa biljettutformningen antagligen hade setts. Dock var detta inte mgjligt pa
grund av tidsbrist. Darfor drogs beslutet att biljetten fran prototyp ett skulle anvandas
med en del forbattringar. Beslutet grundar sig i asikterna som erholls under
expertutvarderingarna, att skillnaden resultatmassigt inte var sa stor samt att biljetten
ska vara generell och inte associeras med enbart ett kollektivtrafikbolag.
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6.2.5.3 Notifikation

Notifikationsfunktionerna for biljettfunktionen i respektive prototyp visualiseras pa
olika satt. | prototyp ett visas detta med en minimerad biljett pa startsidan medan en
notifikation, en s& kallad counter, anvands i prototyp tva. Merparten av
anvandartestdeltagarna ansag att notifikationstypen i prototyp ett var fordelaktigt.
Detta eftersom de kunde se den aktuella biljetten omedelbart pa startsidan nar
prototypen startas upp.

“Ja! om man reser mycket behéver man bara visa upp appen. Sa behover man inte ga
in pd biljetter och visa biljetter.”

Ett fatal av anvandartestdeltagarna ansag att notifikationen i prototyp tva var diffus
och betydelsen av countern var otydlig da det kan tolkas olika.

“Antar att det dr for att jag har en biljett. Jag kan tycka att det inte ar lika tydligt, om
man jdmfor med den andra appen.”

Eftersom majoriteten av anvandartestdeltagarna ansag att notifikationen i prototyp ett
var funktionell, forbattras denna notifikation under nasta designiteration.

6.2.5.4 Kort

Som kunde lasas i resultatet fran anvandartesterna, i avsnitt 6.2.4, analyserades flera
olika delar av funktionaliteten. Sjéalva idén om att kunna spara alla kort som relaterar
till kép av bussbiljett gillar anvandartestdeltagarna. Hur anvéndartestdeltagarna lagger
till sina kort gav positiva utslag. Néstan alla, 13 av 15 personer, bérjade anvanda NFC
funktionen. Detta gjorde dven den éldre delen av anvéandartestdeltagarna vilket kan
ses som att funktionen inte ar svarare att forstd med aldern och storre ovana for
anvandning av smartphones. Nér ett betalkort ska laggas till finns det en méjlighet att
se en fortydligande text om vad som menas med lésenord. 3 av 15 personer anvande
sig av denna funktion vilket gor att den kommer finnas kvar till nasta designiteration.
Funktionen ses anvandbar da forvirring kan forebyggas.

Saldofunktionen anses vara anvandbar och enbart ett fatal 6nskade att den placerades
pa andra sidor an prototypen tillit. Det var ingen storre skillnad om vart
anvéndartestdeltagarna laser saldot. Darfor kommer den befintliga placeringen finnas
kvar. Att tillagga ar aven att endast ett fatal kande sig osakra med saldot vilket starker
sannolikheten till en lyckad design. Detta trots att ndgra dnskade att saldot visades pa
fler sidor i prototypen.

Slutligen analyserades “’ladda kort”-funktionaliteten. Endast en anvéndartestdeltagare
hade svart och hitta funktionen och fick darmed hjalp. Nar hjalpen var given hade
anvandartestdeltagaren inga problem att genomféra scenariot. Detta leder till att
funktionen inte anses behdvas modifieras. Att fortydliga funktionens position i flodet
anses inte heller behévas. Dock kommer en forandring ske angaende feedbacken som
ansags dalig av ett antal testpersoner. Detta syftar till feedbacken som ges da ett
busskort laddats, vilket uttrycker sig i att saldot dkar.

Kommentarer om att “Ta bort”-knappen pa kortsidorna ser onddigt stor ut och att ett
samband till de 6vriga knapparna pa denna sida inte sags beslutades det att en ny
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design skulle tas fram i nasta designiteration. Angdende att det inte finns nagot
l6senord for busskortet namndes dven av nagra anvandartestpersoner. Detta kommer
aven finnas med till nasta designiteration. Bland annat for att kunna 6ka tryggheten i
sékerhetsaspekt for anvandarna.

6.2.5.5 lkoner och knappar

Resultatet pa vad de flesta anvandartestdeltagarna foredrog da det kommer till ikoner
och knappar forvanar till viss del. | bada fallen fick den andra prototypen fler roster.
Né&r antalet kommer till knapputseendet som foredras syns inte en stor skillnad mellan
de olika prototyperna. Detta ledde till att prototyp etts design togs vidare till nésta
designiteration, trots att denna fick farre roster an prototyp tvas markerade knappar.
Motivationen till detta val grundar sig i att Androidstandarden foresprakar denna
design. Dessutom namner en anvandartestdeltagare, som klassas som expert pa
omradet, att knappbakgrunden kanns Overflodig trots vanliga designtankar om
avgransning och inbjudan till interaktion. Det som dven ar vért att ndmna ar att den
aldsta anvandartestdeltagaren foredrog att inte ha knappbakgrunden. Ett antal av de
yngre testpersonerna talade om att knappar med knappbakgrund bér vara battre fér en
storre anvandargrupp. Detta visades inte vara fallet, men det pastaendet kan ha lett till
att valet att foredra knappbakgrund uppstod eller blev 6vervdgande (Android
Developers, 2014A-C).

Ikonerna som foredrogs var de mer detaljerade bilderna i fargskala fran prototyp tva.
De fick 10 av 15 roster. Utover dessa tio roster valde tre anvandartestdeltagare att inte
svara da de kénde sig kluvna mellan de tva alternativen. Detta var det mest
forvanande resultatet i anvandartesterna. Innan testerna paborjades misstanktes det att
de mer enhetliga enfargade ikonerna skulle foredras. | nasta designiteration kommer,
trots siffrorna fran anvandartesterna, de enfargade ikonerna anvandas. Detta val gors
for att kunna skapa ett mer enhetligt intryck fér en framtida applikation. Hur ikonerna
visuellt ser ut kan dven anses vara en smaksak, vilket &ven anvandartestdeltagarna
papekade. Sjélva ikonerna missuppfattades inte i nagon prototyp och ingen tvekan
uppstod. Detta blir dven en motivation till att valet inte kommer ha nagon betydelse
for funktionaliteten och effektiviteten vid anvandning. Anvéandartestdeltagaren som
ses som expert foredrog de enfargade ikonerna och motiverade detta bland annat med
det enhetliga och tydliga resultatet. Nagra av ikonerna som ar enfargade hamtas aven
fran Androidstandarden som enbart erbjuder enfargade ikoner. Fargen som valdes till
ikonerna Overensstdimmer &ven med fargskalan Android tagit fram (Android
Developers, 2014A-C).

6.2.5.6 Felanvandning

En intressant aspekt att underséka var hur anvéndarna tryckte for att fullfélja de olika
scenariona, pa sa satt kunde dven flodet av prototyperna foljas och forbéattras vid
behov. FoOr varje anvandartestdeltagare rdknades antalet knapptryckningar som
gjordes for varje uppgift, sedan jamfordes detta med det minsta antalet
knapptryckningar som skulle behdva goras.
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Scenarion for sokning av resa var inte lika for de tva prototyperna. Bada prototyperna
hade “Fran”-faltet inmatat med texten “Min position”, for att symbolisera att
sokningen baserades pa GPS-funktionen. | prototyp ett ombads deltagaren att fylla i
Botulfsgatan 5C som slutdestination medan denna adress redan var ifylld i prototyp
tva. Deltagaren ansags gora ett fel om denna dndrade startdestinationen och om tiden
andrades. Uppgiften som deltagarna uppmanades att géra var att soka en resa till
Botulfsgatan 5C da tiden “Just nu” var 10:30. Meningen med att poédngtera att tiden
“Just nu” var 10:30, var att anvindarna inte skulle &ndra tiden. Detta resulterade i att
antalet fel som gjordes var lika for bada prototyper, se tabell 6.9. En teori om varfor
deltagarna dndrade “Min position” till “Lund, Ideon” kan bero pé att de inte aktivt
satte igang GPS-funktionen pa mobiltelefonen. Att tiden dndrades frén “Just nu” till
10:30 kan bero pa att deltagarna inte var uppmarksamma pa ordvalen i uppgiften.

| tabell 6.10 ses fordelningen av antalet fel som gjordes vid biljettkdp i de bada
prototyperna. | detta fall ansags ett fel vara om deltagarna gjorde ett onddigt
knapptryck pa en knapp som redan var vald, se figur 6.6. Samtliga deltagare som
gjorde ett fel pa denna sida gjorde det i prototyp ett. Deltagarna tryckte aktivt pa
“Vuxen”-knappen for att forsdkra sig om att det var en vuxenbiljett som var aktuell
for ett kdp. En anledning till varfér alla fel gjordes i prototyp ett kan vara att
knapputformningen var annorlunda i respektive prototyp, se figur 6.6 och figur 6.16.
Knapputformningen i prototyp tva tillsammans med de bla fargerna kan givit gett en
skarpare kontrast och pa sa vis sett mer nedtryckt ut. En annan teori ar att kontrasten
mellan den morkbla fargen, som anvandes for att indikera att en knapp var nedtryckt,
och den neutrala bla fargen inte var tillracklig i prototyp ett. Dock féljdes Android-
standarden nir valet av den bld fargen i prototyp ett togs. En forbattring av “Kop
biljett”-sidan gjordes under nésta designiteration.

6.3 Slutsats; High-Fidelity prototyp

Den slutgiltiga prototypen utvecklades som det sista steget i designiterationen, flodet
for prototypen kan ses i appendix G. | underrubrikerna kan det lasas kort om
forandringarna fran den forsta designiterationen av hi-fi prototypen. Endast en
prototyp kommer att presenteras, som grundar sig i ikonmeny prototypen.

6.3.1 Sok

Sidan dar sjélva sokningen genomfdrs har inte fordndrats i denna designiteration dock
har férandringar i designen for hur sokresultatet presenteras andrats. Onskningar om
att fortydliga utseendet for eventuella byten uppkom under anvandartesterna. Detta
I6ses genom att fylla i stapeln for pagdende resa med farg som motsvarar fargen for
bussen som ska tas. Da staplen borjat fyllas i blir det aven tydligare. En bild pa denna
vy kan ses i figur 6.27. Denna bild visar dven ett exempel pa hur en forsening ser ut.
Ramen runt sokresultatet samt den forsenade tiden blir rod. Dessutom fortydligas
tiden med en text som papekar att det ar den nya tiden samt att en informationstext
om fdrseningen syns i ovre delen av skarmen. Om informationstexten ar for lang
visas endast ett utdrag och anvandaren kan sedan trycka pa texten for att kunna lasa
hela. En exempelbild pa ett sokresultat utan byte kan ses i figur 6.28. Dar finns dven
en text om laget bussen avgar ifran da starthallplatsen &r en stor hallplats, som
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exempelvis Lund C. Om anvandaren trycker pa denna text kommer en karta Gver
hallplatsen Lund C visas for att hjalpa anvandaren att hitta till laget dar bussen avgar.
Texten behdver inte enbart beratta laget utan dven vilket spar ett tag avgar fran.

2 .l 44% W 09:52 % aill 49% CH 09:21

Sokresultat Sokresultat

@ Véagarbete

169 vl — 4 1¢ ! 169 16
10:55E|deon 11 13:35 Lund C 10:!

LageK
11:06 19 11:
Ny tid:  Univers.sjukhus. ] Ny t
11:12 11 11
Lundagard
11:25 Botulfsplatsen 11 1 13:45 LTH 14
11:30 . Botulfsgatan SC 11 ;E 11:
KOP BILJETT KOP BILJETT
Figur 6.27 Sokresultat med forsening Figur 6.28 Sokresultat utan byte

Som namns i avsnitt 4.3.4.8 sade fokusgruppen att flodesstaplarna borde ga fran
vanster till hoger eller nerifran och upp. Detta foljes inte da ett flode som gar uppifran
och ner féljer reglerna runt Z-monstret. Att tilldgga ar &ven att ingen under
anvandartesterna reagerade negativt pa flodesstaplarna. Det fanns ingen konkret fraga
om detta, men da ingen stannade upp och fick problem med fragorna om avgang och
ankomsttider, samt att inga negativa kommentarer sades, anses designen god. Under
fokusgruppen diskuterade endast fem personer, vilket inte kan representera alla tdnkta
anvandare. Det ar dven vart att papeka att allt inte visas optimalt i en lo-fi prototyp
utan direkta scenarion, vilket kan ha papekat asikten.

Hur sékmotorn var ténkt att bli implementerad framgick inte for personerna under
anvandartestet. Darfor uppkom fragor och énskningar om hur detta skulle genomféras
samt om favoriter fanns tillgangligt. Den ténkta implementationen ska félja féljande
riktlinjer:
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e Senaste sokningar och vanligaste sokningar, som kan liknas med favoriter, visas
i exempellistan direkt da anvandaren trycker i sokfaltet.

e Da anvandaren borjar skriva visas sokresultat forst baserat pa inlart beteende
utifran anvandarens vanliga beteende.

o Matchningar gors &ven kontra anvandarens geografiska position och efter
vanliga resemal.

e Det gar att soka pa hallplatser, adresser och kéanda platser som sevardheter,
kdpcentrum och liknande.

e Sokning kan goras pa kontakter i anvandarens telefonbok dar en adress finns
inlagd.

Enligt riktlinjerna finns inte favoriter med som ord, men indirekt finns
funktionaliteten med i sokmotorn. Riktlinjerna ar dven modifierade efter vad som
diskuterats i de olika fokusgrupperna och anvéndartesterna, se bland annat avsnitt
4.3.4.9 och avsnitt 5.3.2.

6.3.2 Biljett

Eftersom manga anvandartestdeltagare gjorde onddiga knapptryck vid “Kop biljett”-
sidan, bestdmdes det att layouten skulle &ndras. Samtliga deltagare, som gjorde ett fel,
hade tryckt pa “Vuxen”-knappen aven om den redan var nedtryckt. D& manga hade
problem med den nedtryckta knappen bestamdes det att bade vuxen och barn knappen
skulle tas bort. Dessa ersattes med ikoner pa en vuxen och ett barn med knappar
bredvid for att lagga till eller dra bort resenarer, se figur 6.29. Aven texten med
antalet resenarer togs bort da det ansags vara tillrackligt med den nya visualiseringen
av resendrer. Figur 6.29 visas nar anvandaren koper biljett fran meny-sidan, se avsnitt
5.1.4. Inmatningsfaltet kommer automatiskt att fyllas i beroende pa anvéandarens
aktuella position.

I figuren nedan, se figur 6.30, syns vyn nar anvandaren har sokt en resa och vill kdpa
en biljett for den specificerade resan. For att ge anvandaren en direkt aterkoppling att
“Kop biljett”-sidan har genererats som foljd av att anvdndaren trycker pa “Kop
biljett”-knappen fran sokresultatet finns en text under inmatningsfaltet. Denna text
visar destinationerna som anvandaren har matat in i “Sok”-sidan.
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Figur 6.29 Den nya layouten for “Kop Figur 6.30 Layouten for “Kop biljett”
biljett” da anvandaren gjort en sokning

En funktion som lades till i denna designiteration ar att en pop-up ruta visas da
anvandaren forsoker kopa en biljett med ett reskassekort med for lagt saldo, se figur
6.31. Anviindaren kan d vilja att direkt komma till “Ladda kort”-sidan fran pop-up
rutan eller att stdnga ner den. Introduktionen av denna pop-up grundar sig i en
diskussion fran fokusgruppen som diskuterade lo-fi prototyperna, se avsnitt 5.3.4.

Ett beslut om att lagga till I6senord for reskassekort vid betalning togs vilket
resulterade i att en pop-up ruta visas da anvandaren forsoker kopa en biljett med sitt
reskassekort, se figur 6.32. Detta tillagg Okar prototypens inbyggda hinder for att
motarbeta felanvandning. Bekraftelse med l6senord skapar dven en sdkerhet for
anvandaren. Att tillagga &r dven att priset for kopet lagts till i denna pop-up da detta
efterfrdgades i anvandartesterna.
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Figur 6.31 Pop-up vid for lagt saldo Figur 6.32 Pop-up for biljettkép med
reskassekort

Modifieringar pa bilettutformningen fran prototyp ett resulterade i foljande utseende,
se figur 6.33. Biljettens bakgrundsfarg dndrades till en ljusare farg utan monster, men
som skiljer sig mot prototypens bakgrundsfarg. Fargen valdes pa ett sadant satt att
kontrasten mellan bakgrundsfargen och texten i biljetten var sa stor som majlig.

Innehallsméssigt sags biljetten 6ver och andrades enligt figur 4.15 fran enkatstudien
samt asikter under anvandartesterna. Detta resulterade bland annat i att en
sakerhetsanimering lades till pa biljetten. Denna animering ar endast ett forslag pa hur
sjalva sakerhetskoden kan se ut samt var den kan vara positionerad. Animeringen,
som syns i figuren, ar lanad frdn Skanetrafikens applikation for en giltig biljett.
Innanfor animeringen star giltighetstiden samt datumet, detta for att forstarka att
biljetten ar genuin och aktiv. Istéllet for att ha en aktiv nedrdkning tills biljetten blir
ogiltig valdes det att endast ha tidpunkten. Detta eftersom det kan bli forvirrande att
bade ha en aktiv animering i bakgrunden och en nedrakning. Utover att ha ett kryss i
det 6vre hogra hornet pa en inaktiv biljett, blir animeringen gra sa fort biljetten blir
ogiltig, se figur 6.34. Detta for att forstarka aterkopplingen om att biljetten ar ogiltig
vilket underléattar for exempelvis kontrollanter och busschaufférer.
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Figur 6.33 Modifierad biljettutformning Figur 6.34 Ogiltig biljett

Tillagt i biljetten &r &ven priset for den kopta biljetten samt kortnumret for kortet som
anvandes vid koptillfallet. Som visas i figur 6.33 kan anvandaren snabbt ta sig tillbaka
till sokresultatet for den specifika resan med hjalp av pilen som aterfinns bredvid
destinationerna. Genom att lagga till en sddan funktion pa biljetten behdver
anvandaren inte géra om sin sokning samt att denne kan se flodet av sin resa i stapeln
pa sokresultatet direkt. Funktionen grundar sig i idéer fran anvandartesterna samt
fokusgruppen som diskuterade lo-fi prototypen, se bland annat avsnitt 5.3.4.

Som namndes i foregaende kapitel, onskade anvandartestdeltagarna att det hade varit
fordelaktigt att kunna visa upp den minimerade aktiva biljetten, som aterfinns pa
startsidan, for busschaufforer och kontrollanter. Darfor sattes &dven en
sakerhetsanimering in pa den minimerade biljetten, se figur 6.34. Genom att sétta en
sékerhetsanimering i den minimerade biljetten kan chaufférer och kontrollanter
snabbt se biljettens aktuella stadie.

114



6 Designiteration 2

2 il 48% CW 09:13

Biljett

Skanetrafiken Skanetrafiken

LUND
1 Vuxen 0

[ciltig tili: 14:19 ] O

Kort 1 - Saldo: 42.4 kr
Figur 6.35 Modifierad biljettutformning pa startsidan

6.3.3 Kort

Den stora skillnaden sedan forsta designiterationen for kortfunktionerna &ar utseendet
av kortsidorna. Den nya designen for busskortsidan kan ses i figur 6.36 och
betalkortsidan i figur 6.37. Skillnaden &r knapputseendet for “Byt 16senord”’-knappen
samt “Ta bort”-knappen. | denna design foljer knapparna utseendet fran resterande
delar i prototypen. Att tillagga &r att knapparna dven fatt nya positioner pa sidan.

115



6 Designiteration 2
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Figur 6.36 Busskortsidan for ett Jojo Figur 6.37 Betalkortsidan for ett Visa-
reskassa kort. kort.

Da busskortet i denna designiteration aven kraver ett 16senord har denna design en
sida for inmatning av de olika parametrarna istéllet for enbart en pop-up ruta som i
forsta designiterationen. Denna sida, se figur 6.38, visas da anvandaren har anvant
NFC funktionen for att 14gga till ett busskort. Detta specificeras med att busskortets
typ och kortnummer ar inskrivet pa sidan. Om anvandaren istallet trycker pa knappen
“Skriv in manuellt”, se figur 6.37, visas en liknande sidan som figur 6.38. Dock finns
ytterligare tva inmatningsfalt 6verst pa sidan dar anvandaren far skriva in kortnumret
och CVC-koden. Detta leder dven till att en “Byt 16senord”-knapp, som namndes i
forra stycket, finns pd busskortsidan. Att tillagga ar att kortaste langden for ett
I6senord &r satt till fyra tecken, som motsvarar langden av en PIN-kod, men en dvre
grans &r inte satt.

Extra feedback finns tillagd da anvandaren laddar pa ett busskort. Denna paladdning
kommer hdadanefter resultera i en pop-up ruta som informerar anvéndaren att
laddningen fullfoljdes och resulterade i ett visst saldo. En bild pa denna pop-up ruta
kan ses i figur 6.39.
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Utdver detta har sidan dar anvandarens inlagda bankkort visas forsetts med stjarnor
pa storre delen av siffrorna i kortnummert.

2 all 48% C® 09:11

% il 48% Cm 09:14

Lagg till busskort

Jjojon

Skanetrafiken - reskassekort
Kortnummer: 1258964708 6

Ange ett I6senord: @ Information

Du har nu laddat Kort 1 med 200.0 kr.

Upprepa l6senord:

Namnge kort:

LAGG TILL

Figur 6.38 “Lagg till busskort”-sidan Figur 6.39 Pop-up ruta med feedback
om laddning

6.3.4 Ta mig hem

For att fortydliga hur denna funktion visualiseras togs designen foér den inledande
sidan fram. Denna sida visas endast forsta gangen funktionen anvands och innehaller
en informerande text om funktionen och hur installningarna kan andras. Sidan kan ses
i figur 6.40. D& anvandaren sparar sin hemadress eller héllplats kommer detta
resultera i en sokning fran den aktuella positionen till adressen/hallplatsen. Vid andra
anvandningen sker denna sokning direkt.
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Sokresultat

Denna funktion soker efter de narmsta
avgangarna fran Din position till den
angivna adressen eller hallplatsen.
Adressen/hallplatsen kan @ndras i
Instéllningar.

Adress/Hallplats

Figur 6.40 Inledande sidan for “Ta mig hem”

6.3.5 Anpassningar

Denna prototyp kan anpassas for att fungera tillsammans med olika
kollektivtrafikbolag eller for att fungera tillsammans med flera samarbetande bolag.
Nar ett busskort laggs till symboliseras kortet av en korrekt bild fran
kollektivtrafikbolagets egen kortdesign. Denna bild behdver darfér anpassas efter det
aktuella kollektivtrafiksbolaget. Det kan &ven tillkomma olika busskortvarianter som
kraver extra funktionalitet.

Processen for att kopa en biljett kan komma att skilja sig mellan olika
kollektivtrafikbolag. Detta framst da olika delar av landet har olika aldersgranser for
vuxenbiljett samt att olika biljettyper finns, se figur 6.41. Exempelvis har vissa
kollektivtrafikbolag specialbiljetter for student och pensionér. Detta kan laggas in
under vuxen och barn som redan finns i denna presenterade design. Aldersgranserna
kan presenteras i samband vid den aktuella biljettypen for att forenkla anvéndandet.
Utover dessa enstaka biljetter finns samlingsbiljetter och gruppbiljetter. Exempelvis
har Skanetrafiken en biljett med benamningen duo/familj. Denna biljett kan kopas av
fem personer dar max tva ar vuxna. Biljetter som denna inkluderas inte i den
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presenterade designen. Dock kommer utrdkningen av priset gora det rabatterade
avdraget samt feedback ges pa den kopta biljetten.

Som ses i figur 6.33 och figur 6.34 kan texten pa den vénstra sidan av biljetten
anpassas utefter kollektivtrafikbolagets namn. Aven animeringen som aterfinns i
figurerna kan bytas ut sa att kollektivtrafikbolagets sakerhetsstandard uppfylls. |
prototypen som presenteras anvands Skanetrafikens befintliga animering, som
kannetecknas med pilarna i bakgrunden. Ett exempel pa hur animeringen kan tankas
se ut for Vasttrafik kan ses i figur 6.42, dar Vasttrafikens logga anvands som
bakgrund till animeringen. S&kerthetsanimeringen kan d&ven bytas ut om
kollektivtrafikbolaget hellre ser exempelvis en streckkod eller QR-kod som sékerhet
for biljetten. En annan tanke dr att den elektroniska biljetten anvands som ett
busskort, med en radiosdndare &ven kallat smartcard, genom en modifierad NFC-
funktion som &r chipbaserad.
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Figur 6.42 Sakerhetsruta for Vasttrafik
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Figur 6.41 Aldersgréansinformation
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7 Slutsatser

Om en tillbakablick i utférandet och resultaten av examensarbetet genomférs kan
argument for att malen, som sattes inledningsvis, finnas. Varje delmal presenteras
och analyseras nedan. UtGver detta presenteras den slutgiltiga prototypen i appendix
G. Appendixet ar uppdelat pa sa sétt att flodena for olika scenarion visas.

Designa en anvandbar och designmassigt tilltalande applikation som kan
anpassas for olika kollektivtrafikbolag i Sverige.

Anvandaren har varit i fokus under hela arbetets gang samt att positiva kommentarer
och diskussioner uppdagats under de olika fokusgrupperna och anvandartesterna. For
att sékerstalla att en anvdndbar applikation skapats har stort fokus legat i
bakgrundsfakta och designreglerna som presenterats i den teoretiska bakgrunden.

Applikationen ska dven kunna anpassas for olika kollektivtrafikbolag i Sverige enligt
malet. Detta forefaller i en neutral design samt i visuella exempel pa hur exempelvis
biljetter kan anpassas. Utdver detta finns det ett beskrivande avsnitt, avsnitt 6.3.5, dar
en grundligare beskrivning av de olika anpasshingsbara delarna tas upp.

Applikationen ska kunna anvandas av framforallt malgruppen, men &aven alla
med en Androidtelefon. Darfor ska aven malgruppen tas fram.

For att uppfylla denna del av malet genomfordes en grundlig undersdkning om
huvudmalgruppen, se avsnitt 3.2. | kapitel 3, Kartlaggning, dras dven slutsatser runt
smartphone- och Androidanvéndande i Sverige idag. Denna statistik ligger till grund
for framtagandet av malgruppen. Malgruppen ligger i sin tur till grund for rekrytering
i de olika anvandarcentrerade delarna i examensarbetet. D malgruppen var positiva,
vid fokusgrupperna och anvéndartesterna, anses detta delmél vara uppfyllt. Aven
personer utanfér huvudmalgruppen fanns med som testpersoner i anvandartestet och
darmed kan &ven denna del av malet anses uppfylld.

For att ytterligare rikta den framtagna prototypen mot Androidtelefoner har
Androidstandarden anvénts. Detta bland annat i val av ikoner, dess presentation,
knapputformning och hur information presenteras i textform. Da anpassningar enligt
Androidstandarden genomforts anses malet vara uppfyllt.
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Applikationen ska vara inbjudande for anvandning, mojliggéra snabba
biljettkop och underléatta en resenars vardag genom ett snabbt fléde och
komprimerad och riktad information.

Den slutliga designen &r hopsatt fran de, enligt anvandartestpersonerna, mest positiva
delarna fran de tva prototyperna i designiteration tva. Darfor betraktar vi malet om
inbjudan till anvandning uppfyllt. Malet om att m&jliggora snabba kop anses éven det
uppfyllt. Detta pastdende grundar sig i arbetssattet med de olika designiterationerna
for prototypen. Feedback fran personerna i fokusgrupperna och anvandartesterna har
resulterat i ett snabbare och sékrare flode for biljettkOp i prototypen. En viktig punkt
kring kop av biljett i prototypen &r att det finns ett flertal satt att genomfora kop pa.
Utover detta finns dven flera alternativ av betalmedel som forbattrar anvandandet. Det
snabbaste alternativet innebar fyra knapptryck for anvandaren da biljett kdops fran
menyn.

Eftersom all information fortydligas med bilder och att resvagen symboliseras med en
uppdaterbar stapel anses malet om komprimerad och riktad information uppfylit.
Androidstandarden talar dven for korta enkla formuleringar, vilket dven det efterfoljs
i prototypen.
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Onskvart hade varit om prototypen som presenterades genomgick ytterligare en fas av
anvandartester. Busschaufforer och biljettkontrollanter hade varit énskvérda deltagare
da det framst ar dem som kontrollerar biljettens giltighet. VVardefulla kommentarer om
exempelvis sékerhetsanimeringen eller dylikt hade kunnat erhallas. En intressant
aspekt hade dven varit om huruvida biljetten dr enkel att validera samt om relativ
information, ur en kontrollans synpunkt, finns tillganglig pa biljetten. Ytterligare
tester pa aktiva resendrer, som vantar pa stationer, hade kunnat ge goda synpunkter
om prototypen.

Om mer tid laggs pa projektet ar 6nskan att en fardigimplementerad applikation tas
fram som leder till en release. For att dstadkomma detta kravs det att applikationen
kopplas ihop med olika API:er dér information om hallplatser, avgangar och liknande
kan hamtas. Exempelvis kan Trafiklabs API:er anvandas. Trafiklab &r ett samarbete
mellan Samtrafiken, Trafikverket, SL och Viktoria ICT. De har dven kontakt med
flera svenska kollektivtrafikbolag (Trafiklab, 2014).

Under projektets gang har dven tankar kring intressanta funktioner uppkommit. Tid
for att ga vidare med dem har inte funnits. Nagra exempel pa funktioner presenteras
nedan.

e Gratishiljett; mojligheten att ta emot en redan forbetald biljett i applikationen. En
mojlighet ar att skanna en QR-kod eller mata in en sifferkod som genererar en
biljett. Denna funktion kan tdnkas ligga bakom en egen knapp som é&r placerad
pa sidan déar anvindaren kan vélja “Kop biljett” eller “Visa biljetter”. Denna
funktion kan motivera fler att aka kollektivt och fungera som en bel6ning,
reklam eller erbjudande i olika sammanhang. Ett exempel &r att flera kdpcentrum
erbjuder gratis parkering om personen i fraga handlar i vissa affarer. Om kunden
inte har kort bil dit erbjuds ingen kompensation, dven om Kkollektivtrafiken
utnyttjats. | detta lage skulle gratis busshiljetter kunna delas ut pa formen som
namns ovan.

e Att kunna ge bort en gratis biljett ar &ven en idé. Grunden ligger i att kunna
skicka biljetter mellan telefoner via bluetooth eller liknande. Att dela olika
informativa delar fran applikationen kan aven bli mojligt med kopplingar till
sociala medier.

e Betalningsalternativen kan ténkas oOka for att skapa fler mojligheter for
anvéandaren. Exempelvis kan PayPal, Swish och andra betalldsningar/betalkort
kopplas till applikationen.
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En skakfunktion som presenterades under avsnitt 4.3.4.7 hade kunnat
vidareutvecklas och pa sd vis hade ytterligare en inbyggd mobilfunktion
integrerats med applikationen. Funktionen som exempelvis “Ta mig hem” hade
kunnat genereras av en latt skakning pa mobiltelefonen da applikationen ar
igang. | dagslaget kan Swedbanks kunder skaka mobiltelefonen nar Swedbank-
applikationen, version 3.8.1, ar igang for att se dess aktuella kontostatus. | den
presenterade prototypen syns anvandarens aktuella saldo pa ett flertal sidor och
darfor anses “Visa saldo”-funktionen var onddig till skakfunktionen. Daremot
kan andra funktioner som exempelvis “Ta mig hem” eller “Visa biljetter” visas
vid skakning. Denna funktion skulle &ven kunna anpassas utefter
kollektivtrafikbolagets behag.

Framtagandet av en korrelerande widget har diskuterats under arbetets gang och
kan forhoja anvandarupplevelsen, se avsnitt 4.3.4.2. En widget kan dven ses som
ett argument for att valja denna applikation framfor andra reseplanerare pa
marknaden. Exempelvis kan viktig information fran sokresultatet for senaste
sokningen samt en genvag till en aktiv biljett visas. Widgeten kan dven tankas
visa nasta avgang for att ta anvandaren hem, om denna funktion aktiverats. |
forsta fokusgruppen gavs forslagen att favoritresa och saldo kunde visas i
widgeten, se avsnitt 4.3.4.2. Mojligheterna & manga vilket gor att en
undersokning med fokus pa detta kan vara fordelaktigt.

Att  koppla en internetlosning pa kollektivtrafikbolagets hemsida till
applikationen kan skapa ytterligare mojligheter for anvéndaren. Exempelvis
Skanetrafiken erbjuder “Mina Sidor” pa deras hemsida dér anvéndaren kan ligga
in och hantera sina kort. Om inloggningsuppgifterna till “Mina Sidor” dven
kopplas till applikationen kan information som anvéndarens kort och liknande
automatiskt ldggas in i applikationen vilket kan underlatta anvandandet
inledningsvis for ett urval anvandare.

Paminnelser ar nagot som diskuterats i inledande delar i examensarbetet, framst i
den inledande fokusgruppen, se avsnitt 4.3.4.3. Den typen av paminnelser som
diskuterades var framst information angaende en vald bussavgang. Forslagsvis
stalls eventuella paminnelser in i instaliningar som finnes under “the three dot
button” uppe i hogra hornet i Action Baren. Under instdllningar kan dven
forslagsvis éndring av “Ta Mig Hem”-adressen ske, stdnga av/satta pa notiser
och vélja ett defaultkort. Diskussioner kring installningar samt vad som klassas
som instéllningar finnes i avsnitt 4.3.4.3, avsnitt 4.3.4.10, avsnitt 4.3.4.11 samt
avsnitt 5.3.4.
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Appendix A: Enkat

Undersékning av reseplanerare

Denna enkat skickas ut i syfte att samla in data féir ett examensarbete som bedrivs pa Lunds
Tekniska Higskola. Resultaten kommer darfdr bearbetas och mdjligen publiceras med full
anonymitet. Svar som &r skrivna pa frihand kan &ven komma att citeras men &r sjihfallet anonyma.

* Required

Om mig

Alder *

Ager du en smartphone? *
Ja
Mej
Vet inte

Om ja, vilket operativsystem har telefonen? *
Andraid
Iphone
Windows
Owrig
Vet inte

Continue »
‘ . 16% completed
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Resevana

Hur ofta aker du kollektivt? *

Man gang i Man gang i

Varje dag veckan manaden

Satt kryss pa det
alternativ som
passar bast

Om du aker kollektivt sdllan, varfor aker du inte oftare?
Du kan ange fler svar

Faredrar att kra
Féredrar att cykla
Faredrar att ga

Ay ekonomiska skal

Other:

Nan gang per

i Aldrig

Nar du aker kollektivt brukar du byta buss, tag eller mellan andra fardmedel? *

Ja
Mej
Aker aldrig kollaktivt

Hur betalar du din resa nar du aker kollektivt? *
Du kan ange flera svar

Kantant

Manadskort/Periodskort
Rabattkort med férinsatt belopp
Kreditkort/Bankkort

SMS-biljett

Kap av biljett i en app

Klippkort

Farkapta biljetter hos aterfarsaljare
Skolkort

Aker aldrig kollektivt

| « Back [ Continue » |

130

|
33% completed




Appendix A: Enkét

* Required

Reseplanerare

Exempelis Skanetrafikens reseplanerare eller ResRobot.

Hur ofta anvander du en reseplanerare i mobiltelefonen? *

Nan gang i Nangangi  Nan gang per

Varje dag veckan manaden ar

Satt kryss pa det
alternativ som
passar bast

Om du sallan anvénder en reseplanerare, varfor gor du inte det oftare?
Aker aldrig kollektiv

Svaranvanda
Anvander tidtabell | pappersformat
Hemsidan &r battre

Other:

Vilka av féljande kollektivtrafiksbolags reseplanerarapp har du anvant?
Skanetrafiken
Vasttrafik (Gdteborg)
SL (Stockholm)
UL {Upplands Lokaltrafik)
LLT (Lulea Lokaltrafik)
Ultra (Umea lokaltrafik)
JLT (Jonkdpings Lanstrafik)
Varmlandstrafik
Blekingetrafiken
Ostgétatrafiken
Dalatrafik
Karlstadsbuss
X-rafik (Gavleborgs 1an)
Other:

Aldrig
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Har du anvant en sa kallad inofficiell reseplanerare? Om ja, vilken?
Exempelvis ResRobot, SkaneLinjen eller STHML traveling

Om ja pa foregaende, Varfor valjer du inte den officiella?
Du kan ange fler svar

Inte lika 14tt att anvanda

Tar l&ngre tid att f& fram informationen jag saker
Far fram samre resultat pd sdkningar

Ger dalig information

Serinte lika attraktiv ut

Other:

| « Back || Continue » |

50% completed
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Funktioner i en reseplanerare

Vilka funktioner vill du att en reseplanerare ska innehalla?
Du kan ange flera svar

Sokresa

Ange kortaste bytestid

Fértydliggdra farseningar

Kdpa biljett

Se kipta biljetter

Férslag pa billigaste biljettalternativ
Mini-spel

Tavlingar

Chatt

Myheter och vader

Delaresavia sociala medier eller SMS
Favoriter

Sevardheter

Paminnelser, nar bussen gar

Tips pa aktiviteter

Visa rutten pa karta

Yizavart bussen befinner sig under resan
Se saldo pa rabattkor eller dylikt
Sparra rabattkort/periodskort

Ladda rabattkort/periodskort

“Ta mig hem™knapp

Visa cykelvagarigangvigar
Gangavstand

Max gangavstand - "Jag gar max ... km”
Max antal byten

Importera kontakter/adresser fran kontaktboken
Synkronisera med event i kalendern
Teknizka instaliningar (exempelvis sprak)
Min sida (skraddarsydda funktioner)
Miljipaverkan

Antal passagerare i bussen

Other: |

i « Back |j Continue = | |
6% completed
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Biljettfunktioner

Anser du det vara enkelt/smidigt att kopa en biljett frain mobiltelefonen? *
Ja

Mg
Vet inte

Kanns det tryggt att kopa en biljett fran mobiltelefonen? *
Ja
Mg
Vet inte

Vilken information vill du ska finnas pa en elektronisk biljett? *
Biljetten kan ses som ett kvitto

Start- och slutdestination
Antal zoner

Tid

Datum

Pris

Typ av biljett (vuxen, bam etc.)
Féretagslogga

Hur lange biljetten varar
Biljettens tillstand (aktivinaldiv)
Sakerhetskod

Other:

Hur vill du kunna betala for en biljett i mobiltelefonen? *
SMS-biljett Wy Wallet

Kontokaort/Kreditkort

Rabattkort med firinsatt belopp
Mobilfaktura {abonnemang)
Other:

| Back [ Continue » |
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Ovrigt

Ovriga kommentarer eller idéer
Har kan du skriva in dina asikter som inte tacktes av enkaten

| « Back | | Submit |
Mever submit passwords through Google Forms 100%: You made it.
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Appendix B: Sammanstallning av 6vriga
kommentarer pa enkéaten

Under kan de fullstindiga svaren fran fritextrutan “Ovriga kommentarer eller idéer”
fran enkaten lasas. Att papeka &r att varje punkt motsvarar en persons kommentar.
Kommentarerna ar aven neutraliserade sa ingen enskild person kan kopplas till
kommentaren, for Ovrigt ar kommentarerna inte modifierade. Utdver detta ar dven
innehallslosa och personliga kommentarer helt borttagna fran sammanstallningen.

o Det & mycket viktigt att tidtabeller &r korrekta i programmet!

e Funktion for att soka alla avgangar fran en hallplats.

e Vill inte betala med telefonen. skulle Onska att rabattkorten hade kredit och
kopplades till ex klarna och skickade en faktura varje manad. pa sa vis ar kortet
alltid laddat, oavsett resa.

e Jag hade tyckt att det var jattebra om det fanns en funktion som visade
narliggande busshallplatser pa en karta. Tar man bussen i ett omrade man inte
kanner till och precis missar bussen kan det vara snabbare att ga till en annan
hallplats an att vanta (kanske 20 min) pa nasta buss. Kanner man inte till omradet
sen tidigare star man bara kvar...

o Det ska vara latt att kopa biljett, med ett klick eller liknande
Den storsta anledningen varfor jag inte har skaffat en smartphone (férutom etiska
aspekter, jag har kvar min gamla Nokia tills den gar helt sonder...) &r att dom
drar s3 mycket strom. Detta skapar problem nér det galler reseplanerare/kopa
biljett - vad gér man om batterierna tar slut? Kan man ladda pa alla tag/bussar
osv?

e Spar for tag (dvs var pa hallplatsen buss/tag gar fran) ar viktigt

e Att ha det som open-source app som fungerar med Replicant och Cyanogenmod
(Android alternativ) och _INTE_ krdver Android/Google konto och Google
services.

e Vore valdigt bra om man kunde se inbetalt belopp pa rabattkort pa nagot smidigt
sétt i appen. Kanske till och med utan att registrera sig. Exempelvis bara genom
att fota kortet och lata den se kortnumret.

o Vill kunna kopa andra typer av biljetter t.ex. till konserter, fotbollsmatcher m.m.

e Jag tycker att det dr enkelt att kdpa biljetter men att det ofta kdnns att det tar for
lang tid, man maste forbereda sig en stund innan och férsta gangen tar det lang
tid om man maste mata in kreditkort.

e Baserat pa mitt anvandande av Skanetrafikens reseplanerare (mobilappen): Nar
man &r pa sprang och letar efter nasta buss, tag sa maste det ga annu *snabbare*
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och vara annu *enklare* att fa besked om nasta avgang an vad det &r idag. Hela
kedjan fran start-skarm, meny-val, hitta sok-knapp, respons-tid fr servern borde
ses Over. Betyget idag dr knappt godkant. Om ni siktar pa super-bra sa tror jag
just snabbhet och enkelhet ar viktigast for fallet jag beskriver: nar gar nasta
tag/buss/...

Jag tycker att reseplanerarna har kass anvandbarhet for 80% av anvéndningarna,
vilket typiskt ar soka ndr nasta avgang ar for standardresan A->B. Har ska det
som mest ett klick i appen. (I Android kan man t.o.m. ha 0 klick om man visar
favoritresan i Hemskarmen).

Hade varit bra att fa notifiering om nar min buss eller mitt tg passerar en viss
plats. T.ex. buss 200 har just passerat hallplats xxx. Kan jag sjélv valja vilken
plats notifieringen ska triggas ifran sa kan jag anpassa sa att jag far notifieringen
i ratt tid for att jag ska hinna ga till min hallplats.

Lokaltrafikleverantorernas biljetter maste samordnas! Galet svart att aka mellan
lan. Behover kunna lokala regler. Inkopsstéllen, webbadresser osv. Borde kunna
bjuda pa nodbiljett for unga och gamla sa de inte blir stdende. Betala i efterskott,
tala en del svinn.



Appendix C: Intervjuguide 1

Intervjuguide

Oppningsfragor

Vélkommnal! [Jag heter Emelie/Johanna.] Inledningsvis tankte jag borja med att stalla
nagra korta fragor till var och en. Det blir en kort presentation. Kan alla berétta:

Vad ni heter

Vad ni studerar/arbetar med
Ett intresse

Hur ofta aker ni kollektivt

Introduktionsfragor

Ni har blivit inbjudna till denna fokusgrupp for att diskutera olika saker runt mitt och
[Emelies/Johannas] examensarbet. Vi haller pa att designa en reseapplikation med
biljettfunktionalitet och vill darfor hdra vad ni tror och tanker runt detta.

Det kommer fungera som sa att jag kommer stélla en fraga eller ett pastaende, vilken
ni far ta stallning till och diskutera med de andra deltagarna. Tank pa att jag inte &r
med i diskussionsgruppen. Dock ar det sjalvklart ok att fraga mig om nagot kanns
oklart. Kann er inte heller bundna till min fraga, kann er fria att diskutera helt fritt
kring amnet.

Innan vi borjar behdver jag er tillatelse i hur materialet vi spelar in far anvandas. Vi
kommer spela in hela diskussionen med bade bild och ljudupptagningar. Detta
material kommer vi sedan analysera och asikter och citat kan tankas redovisas i en
rapport samt att stillbilder fran bildupptagningen kan tankas visas i rapporten
och/eller presentationen av arbetet. Om materialet anvands pa foljande vis kommer
asikter, citat och bilder vara anonyma och om &nskas kommer vi &ven sudda ut
ansikten i bilder. Detta maste ni dock specifikt ta stallning till.

Ar detta ok?

Inledningsvis kan vi borja med fragan (individuellt):

e Hur anvander du en reseplanerare?
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Overgangsfragor
Ar det nagot ni gillar med reseplanerare eller inte gillar med reseplanerare?
Nyckelfragor

o Vilken symbol representerar féljande funktion:
o Sok.
o Favoriter.
o Kop biljett.
o Minakort.
o Ladda kort.
o Sparra kort.
o Sesaldo.
o Karta.
o Paminnelser.
o Min profil.
o Instillningar [Vad gillar ni bést? “Min profil” eller “Instdllningar”?].
e Hur vill ni att en startsk&rm eller menyskarm ska se ut i en reseplanerare?
o Nar diskussionen pagatt ett tag:
» Har har jag nagra forslag. Vad foredrar ni? [Listvy/Ikonvy].
= Vill du kunna bygga den sjalv? Flytta runt det som finns?
e Vad ska visas nér du skakar telefonen?
o Om diskussionen inte leder nagonstans, ge exempel:
= Tamighem
= Kopa biljett
= Sesaldo
o Vilket hall ska stapeln ga? Scenariot &r att du aker fran Univ-sjukhuset till 1deon.
o [Univ-sjukhuset, BMC, LTH, Ideon].
o Fyllasi eller dras bort? x- eller y-led? [Visa bilder]
e Vad tycker ni om favoritresor? Gor ni sadana instéllningar?
o Hur mycket intstallningar kan ténkas goras?
o Har ni nagra forslag pa instéallningar?
o Behovs favoriter? pa startskarmen eller pa soksidan?

Avslutande fragor
[Sammanfatta svaren pa nyckelfragorna fran deltagarna.]
e D4 undrar jag om det ar nagot ni vill tillagga eller fortydliga?
Slutfraga
Slutligen sa undrar jag:

e “Om det dr nagot jag missat eller om ni inte tycker jag tagit upp nagot viktigt?”.

Det var min sista fraga!
Sa jag vill tacka er for att ni ville komma och hjalpa oss! Ha en bra dag!
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Intervjuguide 2
Oppningsfréagor
Vélkomna! [Jag heter Emelie/Johanna.] Inledningsvis ténkte jag bérja med att stalla
nagra korta fragor till var och en. Det blir en kort presentation. Kan alla beratta:

e Vad ni heter
e Vad ni studerar/arbetar med

Introduktionsfragor

Ni har blivit inbjudna till denna fokusgrupp for att diskutera olika saker runt mitt och
[Emelies/Johannas] examensarbete. Vi haller pa att designa en reseapplikation med
biljettfunktionalitet och vill darfor visa er vara tva prototyper samt lata er testa dem.

Innan vi borjar behover jag er tillatelse i hur materialet vi spelar in far anvandas. Vi
kommer spela in fokusgruppsessionen med bade bild och ljudupptagningar pa er.
Detta material kommer vi sedan analysera och asikter och citat kan tankas redovisas i
en rapport samt att stillbilder fran bildupptagningen kan tinkas visas i rapporten
och/eller presentationen av arbetet. Om materialet anvands pa féljande vis kommer
asikter, citat och bilder vara anonyma och om onskas kommer vi dven sudda ut
ansikten i bilder. Detta maste ni dock specifikt ta stallning till.

Ar detta ok?

Vi vill papeka att dessa tva appar som ni ska fa testa idag ar prototyper, vilket gor att
alla steg inte ar fungerande. Under testets gang kommer ni fa olika scenarion och
fragor. Om ni anser att uppgiften inte gar att fullfélja pa grund av att prototypen inte
ar tillracklig s namn garna detta och berétta hur du tankte att uppgiften skulle kunna
16sas. Det &r dven bra for var del om ni “tinker hogt” under testets gang, men det ar
sjélvklart inte obligatoriskt.

Om det uppstar nagra problem med prototypen ar det bara att séaga till sa hjalper jag
till. Vi & som sagt medvetna om att det finns begransningar med prototypen.

Kénns detta ok? Nagra fragor innan vi borjar?

Inledningsvis kan vi borja med fragan (individuellt):

e Hur anvander du en reseplanerare?
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Overgangsfragor
e Ardet nagot ni gillar eller inte gillar med reseplanerare?

Nu kan ni ta upp den forsta [andra] prototypen.
Nyckelfragor/scenarion

e Du ska dka fran Botulfsplatsen i Lund till Lund Ideon och undrar ndr nasta buss
gar. Du behover aven kopa en biljett med ditt Jojo-kort.
o Hur gor du?
o Nar gar nasta buss?
o Vilka bussar ska du ta?
o Var sker busshytet?

Vad tyckte ni om detta?

e Det finns ett annat satt att kopa biljett pa, testa detta sétt.
e Kan du se dina senast kopta biljetter?

Hur k&ndes detta? VVad tyckte ni?

e Du inser att du har tappat bort ditt Jojo-kort pa véagen till bussen. Hur sparrar du
det borttappade kortet?

e Eftersom du tappade bort ditt Jojo-kort, kopte du ett nytt och ska nu lagga till det
i appen. Hur gor du?

e Du har bytt bank och fatt ett nytt Visa kort. Detta ska du lagga in i appen.

e Hur mycket pengar finns det pa ditt Jojo-kort?

e Du ska nu ladda pa ditt Jojo-kort med Okr.

Nu har ni testat pa kort funktionerna, hur kandes det?
e Nu ar det sa att du vill ta dig hem sa fort som majligt, hur gor du?
Kéndes det logiskt?

Vad tyckte ni om denna prototyp? [Ta fram sk&rmdumparna]

Da kan ni byta till nasta prototyp.

Efter bada prototyperna har testats:
Nu har ni utfort alla scenarion i bada apparna, i vilken app var:

Sokfunktionen bast?

Varfor?

“Ta min hem”-funktionen bast?
Varfor?

Biljettfunktionen bast?
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Varfor?

Kortfunktionen bast?

Varfor?

Vilken app som helhet féredrog ni?

Har ni nagra andra tankar kring appen?
Saknar ni nagon/nagra funktion/funktioner?

Avslutande fragor
[Sammanfatta svaren pa nyckelfragorna fran deltagarna.]

e Daundrar jag om det &r nagot ni vill tillagga eller fortydliga?

Slutfraga

Slutligen sa undrar jag om det ar nagot jag missat eller om ni inte tycker jag tagit upp
nagot viktigt.

Det var min sista fraga!

Sa jag vill tacka er for att ni ville komma och hjélpa oss! Ha en bra dag!
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Anvéandartestmanus

Valkommen! Jag heter Emelie/Johanna.

Du har blivit inbjuden till detta anvéndartest for att testa och diskutera mina och
[Emelies/Johannas] appar. Vi haller pa att designa en reseapplikation med
biljettfunktionalitet och vill darfor visa dig vara appar samt lata dig testa dem.

Under testet kommer vi filma bade dig och mobilskdrmen och spela in ljud fran
testrummet. Detta material kommer vi sedan analysera. Asikter och citat kan tankas
redovisas, anonymt, i en rapport och/eller i presentationen av arbetet. Tycker du detta
ar ok?

Vi vill papeka att apparna som du far testa idag ar prototyper, vilket gor att alla steg
inte ar fungerande. Under testets gang kommer du fa olika scenarion och fragor. Om
du anser att uppgiften inte gar att fullfdlja pa grund av att prototypen inte ar tillracklig
sd namn garna detta och beratta hur du tankte att uppgiften skulle kunna I6sas. Det ar
dven bra for var del om du “tdnker hogt” under testets gdng, men det ar sjélvklart inte
obligatoriskt.

Om det uppstar nagra problem med prototypen ar det bara att saga till sa hjalper jag
dig. Kanns detta ok?

Innan vi paborjar testet ber vi dig fylla i den har enkaten. Nar du kanner dig redo att
borja testet ség bara till.

Scenarion - Travel Planner Blue

o Lé&gg till ett busskort och dop det till Kort 1
Lé&gg till ett bankkort och dop det till Kort 2
e Klockan &r just nu 10:30 och du ska aka till Botulfsgatan 5C sa snabbt som
mojligt
o Nar gar bussen du tanker ta?
o Vilka bussar ar det du ska ta?
o Var sker bytet?
o Nér &r du framme?
o Du ska nu kdpa en vuxen biljett for resan med Kort 1
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Appendix E: Anvandartestmanus

o Vad tycker du om en aktiv biljett respektive ogiltig biljett?
Ga tillbaka till startsidan

o Vad tycker du om notisen om lagt saldo?

o Ar det bra att den aktuella biljetten syns pa startsidan?

Du ska nu ladda pa ditt busskort med 100 kr.

Det finns ett annat satt att kopa biljett pa, testa detta satt.

Hur mycket pengar har du kvar pa ditt busskort?

Du vill ta dig hem snabbt, hur gor du?

Vad kan du géra med dina kort?

Vad kan du géra med dina kopta biljetter?

Vad tyckte du om denna prototyp?

Sténg ner appen och starta Travel Planner Green

Scenarion - Travel Planner Green

e Hur manga kort finns tillagda i denna prototyp?
e SOk en resa till Botulfsgatan 5C.
Ko6p en vuxen biljett med ditt Jojo kort.
o Vad tycker du om biljetten?
e Tafram menyn.
o Vad tycker du om notisen vid biljett funktionen?
e Du vill ta dig hem snabbt, hur gor du?

Vad tyckte du om denna prototyp?

(Sténg ner appen och starta Travel Planner Blue.)
Efter bada prototyperna har testats:

Nu har du utfort alla scenarion i bada apparna.

e Vilken meny foredrar du? Varfor?

o Vilken notifikation tyckte du mest om for biljett?

o Vilken biljett foredrog du?

e Vad tyckte du om ikonerna och knapparna i respektive app?
Slutfraga

Slutligen sa undrar jag om det & nagot mer du vill tillagga, eller om det ar nagon
funktion eller finess du saknar.

Det var min sista fraga!

Sa jag vill tacka dig for att du ville komma och hjalpa oss!
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Appendix F: Enkat anvandartest

Anvandartest - Enkat

Kon
| Kvinna

_J Man

Alder

Yrke

Om student, vad studerar du?

Vilket operativsystem har din smartphone?
(-} Android

| i0S

| Windows
() Ovrig

[ Har ingen smartphone

Hur ofta anvdnder du en reseplanerare pd telefonen?

= Nagon gangi Nagon gangi Nagon ging R
Varje dag veckan manaden per ar Aldrig
Sattkryss pa det
alternativ som
passar bast
Submit
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Appendix F: Enkat anvandartest
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Appendix G: Fléden slutlig prototyp

Meny med och utan aktiv biljett:

@ 2 il 55% (m 09:46 Ml = 2 il 48% CW 09:13

Sok Sok Ta Mig

Hem
éf;..' S 3-1-2 \
£ /)

Biljett Biljett Kort

Skanetrafiken Skanetrafiken
LUND
1 Vuxen 0
Kort 1 - Saldo: 60.0 kr Kort 1 - Saldo: 42.4 kr
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Appendix G: Floden slutlig prototyp

Sokning av resa:

% uill 40% T ® 09:03

Sok

2 aill 49% Cm 09:21

Sokresultat

Fran Min Position lT
Till ¥
Tid Just Nu
Datum

Avgangstid () Ankomsttid
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| B2

169 16
13-35 Lund C 10:!
Lage K

o i 5

Ny t

132

13:45 LTH 11
13

KOP BILJETT



Appendix G: Fldden slutlig prototyp

Kop av biljett:

% il 39% W 09:04

Biljetter

Kop Visa
Biljett Biljetter

% aill 55% Cm 09:47

Bekrafta kop

Pris: 17.60:-
Losenord for Kort 1:

Avbryt

%> il 48% CH 09:13

Kop biljett

FLERA ZONER

Giltig: 09:13-10:13 28/05/2014

o [+ [
o [ - I

Pris: 17.6 kr

Betalsatt: mKOft 1

% il 48% T 09:12

Kdpta biljetter

2N |(
> ® ®» a v. g
g i
g LUND :
Lund C-LTH) i
4
< 1 Vuxen {
5 |
g Pris: 17,60 kr
< Jojo Reskassa
w Kort nr: 1234567890
g
z
/ \
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Appendix G: Floden slutlig prototyp

Lagga till busskort:

% il 39% ® 09:05 % aill 39% ® 09:05

Kort Lagg till kort

Busskort Bankkort

LAGG TILL KORT

= il 39% CW 09:05 %2 il 48% W 09:11

4}
oo
0o

Lagg till busskort Lagg till busskort

Skanetrafiken - reskassekort
Kortnummer: 1258964708 6

Ange ett [6senord: @)

Upprepa l6senord:
Hall fram kortet mot telefonen

Namnge kort:

SKRIV IN MANUELLT LAGG TILL
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Appendix G: Fldden slutlig prototyp

Lé&gga till bankkort:

% all 39% W 09:05

% il 39% C® 09:05

Kort

Lagg till kort

Kort 1 Busskort Bankkort

LAGG TILL KORT

% aill 39% W 09:05

Lagg till kreditkort

@ Visa () MasterCard
Kortinnehavarens namn:

Kortnummer:

Giltigt till: MM 7 YiY.

Ange ett [6senord: @
Upprepa losenord:
Namnge kort:

m
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Appendix G: Floden slutlig prototyp

Ladda reskassakort:

% aill 39% W 09:06

Kort

Kort 1 Kort 2

LAGG TILL KORT

% aill 48% .

Ladda busskort

Kort 1
Saldo: 60.0 kr

Belopp: 200

Betalsitt: |VISA Kort 2

BETALA
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Kort 1
Saldo: 60.0 kr

Skanetrafiken - reskassekort

Kortnummer: 1258964708 6

-

Ladda kort Sparra kort

BE &

Byt I6senord Ta bort kort

% il 48% T 09:14

Information

Du har nu laddat Kort 1 med 200.0 kr.



Appendix G: Fldden slutlig prototyp

Ta Mig Hem:

% il 48% C® 09:13

Sokresultat

Denna funktion soker efter de narmsta
avgangarna fran Din position till den
angivna adressen eller hallplatsen.
Adressen/hallplatsen kan andras i
Installningar.

Adress/Hallplats
i
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