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Abstract

Public transport affects people on a daily basis and therefore it is important for
the public transport sector to improve the user experience for travellers.
Simplicity is a keyword in the improved user experience where mobile solutions
play an important role for the experience. The aim in this master thesis is to
explore ways how to use a smartphone to make it easier for travellers and how
to present the information needed in a specific context.

User research was conducted by identifying travellers’ needs and behaviours
during an unknown trip. In this master’s thesis 'the unknown trip’ is defined by a
traveller that lacks information about the local area and information about all or
parts of the trip. This covers a tourist with no knowledge of how to buy tickets,
as well as a person who has visited the city before but lacks knowledge regarding
bus routes and stops. Two focus groups were held and direct observations of
travellers were made.

Based on the results from the user research a conceptual design was developed
using a user-centered design approach by a lo-fi prototype for a smartphone.
With inspiration from other apps the prototype was refined and a new version
was evaluated by explorative user tests. The results from the explorative user
tests were used as input to create an interactive hi-fi prototype, which was
compared with Skanetrafiken’s current app by a comparison test.

According to the user research travellers tended to hold on to their decisions
without considering alternative routes. Even experienced travellers who were
comfortable using travel apps also found great difficulty using Skdnetrafiken’s

app.

The final user tests showed that the participants valued the concept presented
by the new prototype. A trip often consists of several steps where some of the
parts include walking. During 'the unknown trip' travellers are in more need of
getting an overview over the different parts of the trips not travelled by a public
means of transport, which emphasises the importance of including a map as part
of an app. The map is one of the main reasons why the participants preferred to
use the prototype. They also thought that it was more intuitive, easier to use and
more efficient.

Keywords:
Travel information, Focus groups, Direct observations, Travellers’ needs and behaviours, Mobile
Design, Prototyping, Usability Testing
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Sammanfattning

Kollektivtrafiken paverkar manniskor dagligen och det ligger darfor i
kollektivtrafikbranschens intresse att forbattra anvandarupplevelsen for
resendrer. En forbattrad anvandarupplevelse innefattar manga aspekter dar
enkelhet ar ett nyckelord. Mobila ldsningar ar en viktig del av upplevelsen och i
detta examensarbete utforskas darfér hur man med en smartphone kan gora det
enklare for resendrer att fa den information de ar i behov av i en viss situation pa
basta satt.

En anvdandarundersdkning genomférdes i form av en kartlaggning av resendrers
beteenden och behov av information under en okdnd resa. 'Den okinda resan’
definieras i detta arbete av att en resendr saknar lokalkdnnedom samt
information om samtliga eller delar av resan. Detta kan innefatta allt fran en
turist utan nagon lokalkdnnedom om naromradet och utan kunskap om hur man
koper biljett till en person som har varit i en annan del av staden men som inte
kanner till busslinjer och dess hallplatser. Det hoélls tva fokusgrupper och det
gjordes direkta observationer av resendrer.

Utifran kartlaggningen utvecklades i en anvindarcentrerad designprocess forst
en konceptuell design i form av en lofi-prototyp for en smartphone. Genom
inspiration fran andra appar forfinades designen i en ny version som sedan
utvarderades via explorativa anvandartester. Darefter skapades en interaktiv
hifi-prototyp som via anvandartester jamfordes med Skadnetrafikens befintliga
app i ett jamforelsetest via olika uppgifter under 'den okdnda resan’.

Enligt kartlaggningen tenderade resendrer att halla fast vid sina beslut utan att
overvaga alternativa fardvagar. Aven erfarna resendrer med vana av att anvanda
reseappar hade ocksa svarigheter att anvanda Skanetrafikens app.

De slutliga anvdndartesterna visade att deltagarna uppskattade de koncept som
presenterades i den nya prototypen. En resa bestar oftast av flera steg, dar delar
av resan inkluderar promenad. Under 'den okdnda resan’ dr resendrer i storre
behov av att fa en 6verblick dven 6ver de delar som inte gors med fordon vilket
gor att en karta bor utgora en central del i en app. Kartan ar en av
huvudanledningarna till varfér deltagarna foredrog att anvanda prototypen. De
tyckte dven att den var mer intuitiv, enklare att anvanda och mer effektiv.

Nyckelord:
Reseinformation, Fokusgrupper, Direkta observationer, Resenérers behov och beteenden, Mobil
Design, Prototyper, Anvandartester
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1 Introduktion

Detta examensarbete initierades i samverkan med Skanetrafiken som har fatt i
uppdrag av Region Skane att utforska hur resandet kommer att se ut ar 2020. En
tvarvetenskaplig grupp har inom Skanetrafiken tilldelats uppdraget som gar
under projektnamnet Framtidens Resesystem och finansieras av Vinnova.
Gruppen tror att mobilen kommer att vara en central del i resandet i framtiden
och mycket fokus ligger darfor pa att anvanda mobilen som plattform for att ge
kontextuell (situationsanpassad) information till resendrer. Smartphoneagarna
blir bara fler och fler vilket skapar nya mdojligheter for hur resandet skulle kunna
se ut. I och med nya teknikframgangar staller resendrer hogre krav pa realtids-
och situationsanpassad information i samband med resa.

[ detta examensarbete utforskades hur en app skulle kunna gora resandet med
kollektivtrafiken enklare under ’'den okdnda resan’ som i denna rapport
definieras av att resendren saknar lokalkdnnedom och att delar av resan ar
delvis eller helt okdnda. Skanetrafiken var intresserade av att veta mer om hur
denna typ av resa skulle kunna se ut vilket dr anledningen till att detta ingar som
en del av det forarbete infor utvecklingen av deras nya reseapp de planerar att
lansera under 2016.

1.1 Syfte och mal

Syftet med detta examensarbete var att undersoka mojligheterna kring hur en
smartphone kan anviandas pa ett innovativt sitt vid resor med kollektivtrafiken.
Detta for att gora det enklare for resendrer att fa tillgang till information kopplat
till deras behov under 'den okdnda resan’.

Malet var att kartligga resendrers behov och beteenden for att utifran det
utveckla ett koncepttest (eng. proof-of-concept) som visar hur man i jamférelse
med dagens losningar lattare kan fa tillgdng till efterfragad reserelaterad
information.

1.1.1 Undersékningsfrdagor

Foljande undersokningsfragor kommer diskuteras i rapporten.

e Hur vill resendrer att resandet med kollektivtrafiken ska se ut i
framtiden?

e Vilka behov och beteenden har resenarer vid olika tillfillen under 'den
okanda resan’?

e Hur presenterar man den information en resendr behdver i en viss
situation pa ett enkelt satt i en app-prototyp?

e Vilka funktioner skulle en app anpassad for 'den okdnda resan’ behéva
ha?

1.2 Omfattning och avgransning

Pa grund av den breda omfattningen inom omradet har det gjorts ett antal
avgransningar i detta examensarbete. Fokus har varit att kartlagga resenarers
behov och beteenden under 'den okdnda resan’ samt att ta fram en l6sning pa



hur en app underlattar i just det scenariot. Andra situationer, t ex behov hos en
resendr med god lokalkdnnedom diskuteras inte i samma utstrackning. Det
koncepttest som utvecklades i detta examensarbete implementerades inte i kod
utan skapades med hjalp av prototypverktyget Proto 10. Under examensarbetets
gang gjordes successivt nya avgransningar for att uppratthalla precision i arbetet
i enlighet med uppsatsens mal utan att géra arbetet for omfattande.

1.2.1 Malgrupp och intressenter

Smartphoneanvandare i dldrarna 18-65 ar valdes som malgrupp for det koncept
och de prototyper som utvecklades i detta examensarbete. Valet av malgruppen
gjordes for att inkludera sa manga anvandargrupper som moijligt och fanga in
behovsbilden for det stora flertalet resendrer. Till intressenterna for detta
examensarbete hor dven Skanetrafiken och kollektivtrafikbranschen i allméanhet.

1.3 Arbetsprocess

Figur 1.1 beskriver arbetsprocessen for examensarbetet.

Syfte och slutsats

Informationssokning

L T J Anvandarstudier
Kartlaggning

Design

Utvardering

\l \l
Iteration 1 Iteration 2

Y
Iteration 3

Figur 1.1: Arbetsprocessen.

Rapporten ar indelad i 8 kapitel samt ett antal appendix.

Kapitel 2
Detta kapitel beskriver den underliggande teori som utgér grunden i
denna rapport. Teorin ar indelad in tre delar; designprinciper,
anvandarcentrerad design samt metoder for testning och utvardering.
Kapitel 3
Detta kapitel innehaller upplagget och resultatet ifran en kartlaggning av
resendrers behov och beteenden i form av tva fokusgrupper och en
fallstudie.



Kapitel 4
Detta kapitel beskriver processen i iteration 1 som bestar av skapandet av
lofi-prototyp v1 samt en utvardering av den resulterande prototypen i
form av en kognitiv genomgang.

Kapitel 5
Detta kapitel beskriver processen i iteration 2 och inleds genom en kort
undersokning av trender hos andra appar. Darefter beskrivs skapandet av
lofi-prototyp v2 efterfoljt av en utvardering av den resulterande
prototypen i form av en intressentanalys och (explorativa)
anvandartester.

Kapitel 6
Detta kapitel beskriver processen i iteration 3 och inleds genom en kort
undersokning av olika prototypverktyg. Darefter beskrivs skapandet av
en hifi-prototyp efterfoljt av en utvdrdering av den resulterande
prototypen i form av anvandartester (jamforelsetest).

Kapitel 7
Detta kapitel innehaller diskussion av resultatet samt forslag pa framtida
arbete.

Kapitel 8
Detta kapitel innehaller slutsatser.

1.4 Skanetrafiken

Skanetrafiken ar en forvaltning inom Region Skane och ansvarar for stadsbussar,
regionbussar, Pagatig, Oresundstdg och serviceresor i Skane. Till Skanetrafikens
uppgifter hor trafikinformation, planering, tjansteutveckling, kundservice,
upphandling och marknadsféring. Varje dag reser ungefar 250 000 personer
med Skanetrafiken och varje ar gors 6ver 152 miljoner resor. Inom Sverige ar
Skanetrafikens resor med buss och tdg markta med Naturskyddsforeningens
markning Bra Miljoval vilket stdller krav pa att kollektivtrafiken ska vara
klimatsmart och energieffektiv. Skanetrafiken har ocksd som mal att
kollektivtrafiken helt ska overgd till fossilfria branslen innan 2020
(Skanetrafiken, 2015a). Skanetrafiken har kundcenter, serviccombud och ombud
runtom i Skdne som erbjuder olika tjanster kopplat till biljettférsaljning och Jojo-
kort. Ett Jojo-kort kan laddas med en viss summa och kan anvandas till att betala
resor med Skanetrafiken.

Enligt Skanetrafiken kommer mobilen att vara ett av de viktigaste verktygen for
framtida resendrer tack vare dess egenskaper och att mobilen anvinds i sddan
utstrackning. Viktiga motiv till varfér mobilen blir en central del i
kollektivtrafiken ar ocksa for att den ar uppkopplad, personlig och positionerbar.
Med sina mobila Idsningar vill Skanetrafiken ligga grunden for en
anvandarupplevelse i varldsklass och skapa varde for kunden inom olika
omraden. 'Biljetter och betalningar’ syftar till att det ska vara enkelt att resa och
att betalning aldrig ska vara ett hinder. ’'Reseinformation’ uttrycker
Skanetrafiken som ”"den information som behovs, nar den behovs, dar den
behovs... till den som behover den”. Skanetrafiken vill ocksa skapa varden for
kunden genom ’'Tjanster kring resan’ som ska gora det enkelt att under resan
anvanda andra tjanster, t ex bestdlla en matkasse eller kopa en kopp kaffe



(Skanetrafiken, 2014). Skdnetrafiken jobbar ocksa med att gora det enklare att
kombinera olika fardsatt under resan. En resa kan besta av olika delar dar vissa
delar gors via buss eller tadg och andra via cykel eller bil. Pendlarparkeringar med
nedrakningstimers ar ett konkret exempel dar Skanetrafiken forsoker underlatta
for de resendrer dar bilen anvands under en del av resan. Nedrakningstimers ska
testas vid stationer for att ge resendrer en snabbare 6verblick dver narliggande
avgangar.

Skdnetrafiken har i skrivande stund precis lanserat en ny hemsida och har
manga andra utvecklingsprojekt pa gang. Under varen 2015 har Skanetrafiken
jobbat med utvecklingen av en ny app, "Stadsbiljetten”. Syftet med appen ar att
det ska ga sa enkelt som mdjligt att kopa biljett i skdnska stader. Appen ska gora
det lattare att na ut till personer som vanligtvis inte reser med Skdnetrafiken
(Skanetrafiken, 2015b).

Under 2016 planerar Skanetrafiken dven att lansera en app som kommer att
ersatta dagens reseapp. | samband med detta har foretagen Ustwo, frog och
inUse deltagit i en designutmaning utlyst av Skanetrafiken dar respektive foretag
fick ta fram designkoncept kring hur man kan skapa en bra reseupplevelse med
mobilen under 'den okdnda resan’. Skanetrafikens féorhoppning var att fa in bra
exempel pa hur resan kan goras enklare (Skanetrafiken, 2015c). Som en
introduktion till designutmaningen holls en presentation dar forfattaren till
detta examensarbete berdttade om insikter fran den kartlaggning som utforts
och beskrivs i kapitel 3.

1.5 Tidigare och relaterat arbete

Flera tidigare studier diskuterar anvdndares beteenden och behov av
information vid anvandning av kollektivtrafiken. Manga studier refererar till The
Theory of Planned Behavior dar Icek Ajzen i flera studier utforskar beteenden ur
olika aspekter. Dziekan och Dicke-Ogenia (2010) beskriver utifran Ajzens teorier
hur en negativ attityd till kollektivtrafiken har en negativ inverkan pa hur en
resendr uppfattar aspekter som restid och resekostnader. 'Subjektiva normer’
refererar till hur paverkan fran andra personer kan paverka beteenden.
"Uppfattad kontoll av beteenden’ refererar till hur svart en person i forvag tror
att det ar att genomfora nagot.

Enligt en tidigare studie ar det en positiv koppling mellan hur val en resenar
kanner till en destination och hur medveten resendren ar angdende alternativa
fardvagar (Chorus et al.,, 2007). Det uppmarksammades dven att resenarer har
behov av grundldggande tids-relaterad information och kostnads-relaterad
information, framférallt vid destinationer de inte tidigare besokt. Utover de mer
grundlaggande behoven av information ansdgs information som gor resandet
enklare vara viktigare an information kopplat till moéjligheten att kunna géra mer
avancerade sokningar.

Det finns mycket studier som diskuterar olika aspekter av reseupplevelser, men
fa av dessa fokuserar pa okdnda (eng. unfamiliar) resor med kollektivtrafiken
(Schmitt et al., 2014). Schmitt med kollegor visade att okdnda resor var kopplade
till att man bott en kortare tid i en stad, reste med en annan person, reste for



nojes skull eller att man inte tidigare varit vid en destination. Resendrer under
okdnda resor ansdgs ha mer problem med navigation och oro dn resendrer som
kdnner till destinationen.

Vid resor med kollektivtrafiken kan resendrer kdnna sig stressade oavsett om de
ar pa en okand eller kdnd plats (Dziekan, 2008). Enligt Dziekan och Dicke-Ogenia
(2010) kan det handa att vana resendrer inte 6vervager alternativ och istallet
foljer det de ar vana vid, vilket kan gora att battre alternativ forbigds utan
overvagande. Under processen for att hitta ratt viag (eng. wayfinding) bor en
individuell ’kognitiv karta’ (eng. cognitive map) byggas upp hos resendren. En
kognitiv karta refererar till hur varlden uppfattas och tolkas av manniskan.
Denna kognitiva karta paverkar sedan resenarers beslut och handlingar. Dziekan
och Dicke-Ogenia beskriver vidare att om ett system ger all information en
resendr behover vid ratt tillfalle behover inte resendren utveckla en kognitiv
karta. Detta kan gora att resendren pa grund av lathet lagger all tillit till systemet
och den kognitiva kartan uppdateras da inte pa ett optimalt siatt. Om problem
uppstar i systemet kan det da fa oviantade konsekvenser. Oerfarna resenarer har
behov av mer information och genom att tillfredsstdlla deras behov tillgodoses
aven behoven for de mer erfarna resendrerna da de kan valja ut den information
de behover.






2 Teoretisk Bakgrund

Detta kapitel beskriver den teori som ligger till grund fér uppsatsen.

2.1 Anvandbarhet

Anvandbarhet (eng. usability) definieras enligt [SO-standard 9241-11 som:

“Den grad i vilken anvindare i ett givet sammanhang kan bruka en produkt

for att uppnd specifika mal pa ett dndamdlsenligt, effektivt och for

anvdndaren tillfredsstdllande sdtt.”

Anvandbarhet definieras enligt Nielsen (1993) av foljande 5 delar:

1.

Learnability, ldrbarhet

Det ska vara enkelt for anvandare att anvdnda ett system forsta gangen de
anvander det. | detta arbete applicerades detta bland annat genom att
trender hos liknande appar undersoktes samt genom att standardiserade
utseenden pa ikoner anvindes. Interaktionsmojligheterna anvandes pa
sdatt som liknar andra appar for att inldrningskurvan inte ska vara lika
hog.

Efficiency, effektivitet

Anvandare ska kunna utfora uppgifter med hog produktivitet efter att ha
lart sig ett systems funktioner. Under designprocessen lades darfor stor
vikt vid att det inte ska krava for manga klick for att utféra en uppgift.
Memorability, hdgkomst

Det ska vara enkelt for anvindare att komma ihdg hur ett system
fungerar. Anvandare ska enkelt kunna anvanda systemet dven vid mindre
frekvent anvandning. For att gora det enklare for anvandare att aterga till
ett system efter en period utan anvandning utvecklades prototyperna i
detta projekt med hansyn till konsekvens.

Errors, felhantering

Det ska vara svart for anviandare att gora fel och om de gor fel ska det
vara enkelt att atgiarda det. Det ska inte vara mojligt att gora allvarliga fel.
Felhantering beaktades bland annat genom att det gjordes enkelt att
aterga till foregaende steg och navigera mellan de olika vyerna.
Satisfaction, tillfredsstdllelse

Anvandare ska tycka det kdnns bra att anvanda systemet och de ska
kdnna sig tillfredsstillda ndr de anvander det. Genom anvandartester
samlades kvalitativ data in angdende hur deltagarna upplevde
anvandningen av prototypen.

2.2 Normans designprinciper

Norman forklarar i sin bok The Design of Everyday Things (Norman, 2002) att
tva fundamentala principer vid design for manniskor ar att erbjuda en bra
konceptuell modell och att gora saker synliga. Synlighet relaterar till de ledtradar
som ges genom ett objekts eller en produkts synliga struktur. Framférallt ges
synliga ledtradar genom affordance, constraints och mapping. En bra konceptuell
modell ska kunna bidra till att man kan forutse effekterna av sina handlingar.



Nar nagot gar fel vid anvandning av en produkt kravs djupare forstaelse och da
ar en bra modell viktig.

Nedan beskrivs de designprinciper som presenteras av Norman (2002).

1.

Consistency, konsekvens

Anvandare ar bra pa att ldra sig genom att identifiera monster vilket gor
att konsekvens bidrar till att anvandare lattare kanner igen monster. I
designiterationerna applicerades detta bland annat via konsekventa
utseenden pa ikoner samt via font- och fargval.

Visibility, synlighet

Anvandare ska forstd vilka funktioner ett system har enbart genom att
titta pa systemet. Genom att synliggora kontroller ska det framga tydligt
hur nasta steg kan genomforas. Under utvecklingen experimenterades det
darfor med storlek, farg och placering pa element.

Affordance, nivd av sjédlvférklarande

Ett objekt ska ge visuella ledtrddar om hur det kan anvandas.
Standardiserade ikoner anvandes i prototyperna for att element ska se
klickbara ut.

Mapping, mappning

Relationen mellan en kontroll och dess effekt ska vara tydliga. Likande
kontroller ska ha liknande beteenden. Detta togs i beaktning vid design av
ikoner.

Feedback, dterkoppling

Ett system ska ge bekraftelse till anvandare att en handling har utforts pa
ett korrekt (eller icke korrekt) satt. Nar man Kklickar pa ett element i
prototyperna ges feedback i form av att en ny vy visas.

Constraint, begrdnsning

Ett system ska begrdnsa anvindare for att forhindra att dem utfor
felaktiga handlingar. Begransningar gjordes genom att gora viss
information mer svartillganglig for att undvika att anvandare kliver pa fel
buss.

2.3 Anvandarcentrerad Design

[ detta arbete metoden anvandarcentrerad design anvants genom involvering av
anvandare i designprocessen i form av anvandartester. I sin bok The Design of
Everyday Things (Norman, 2002) anvander Norman termen anvandarcentrerad
design. Anvandarcentrerad design baseras pa anvandares behov och intressen
for att kunna skapa anvindbara och lattforstaeliga produkter. Rubin (1994)
beskriver anvandarcentrerad design utifran féljande tre principer.

1.

Tidigt fokus pd anvindare och uppgifter

Anvandare bor inkluderas redan tidigt i designprocessen for att ta tillvara
pa deras behov.

Empiriska mdtningar av produktens anvdndning

Under designprocessen bor det goras matningar av anvandares
beteenden och hur latt anvandare upplever det ar att anvianda en design
genom testning av prototyper.



3. Iterativ design
[ en iterativ designprocess modifieras designen genom upprepade tester.
Genom att utféra tester tidigt i designprocessen kan konceptuella
modeller och idéer forfinas eller géras om helt.

Termen livscykelmodell anviands for att representera aktiviteter och deras
relation. Modellen ar anvandbar inom anvandarcentrerad design och beskriver
den iterativa designprocessen. Sharp, Rogers och Preece (2011) refererar till
olika exempel pa livscykelmodeller, bland annat 'The Star’ av Hartson och Hix
och ISO standard 13407. Figur 2.1 visar en enkel modell baserad pa med de olika
aktiviteterna i en anvandarcentrerad designprocess.

_» Design

Utvardering Utveckling av
prototyp

Figur 2.1: Iterativ designprocess.

2.4 Metoder for undersokning och utvardering

Foljande metoder anvandes till att i kartlaggningen undersoka vilka behov av
information och beteenden resendarer har samt till att i respektive
designiteration utvardera prototyperna.

2.4.1 Intressentanalys

Det ar viktigt att ta reda pa vilka intressenterna ar och vad de har for intressen.
Under en intressentanalys brukar man forsoka svara pa fragor kring vilka mal
intressenterna har samt vilka risker och kostnader de ser med systemet. Det
brukar dven vara bra att ta reda pa vilka resurser de har och vilka 16sningar de
forestaller sig (Lauesen, 2002).

2.4.2 Fokusgrupp

Wibeck (2010) refererar till foljande definition av fokusgrupper.

"Fokusgrupper dr en forskningsteknik ddr data samlas in genom
gruppinteraktion runt ett dmne som bestdmts av forskaren”.

Syftet med fokusgrupper ar att battre kunna forsta vad manniskor kdnner eller
tanker kring ett problem, idé, produkt eller service. Kreuger och Casey (2015)



beskriver att de tillfallen da fokusgrupper fungerar ar nar deltagare kdnner sig
bekvama, respekterade och fria att dela med sig av sina dsikter utan att bli
domda. Fokusgrupper bestar oftast av 5 till 8 personer men antalet deltagare kan
variera fran ca 4 till 12 personer. Optimalt bor det héllas flera fokusgrupper for
att monster och trender ska kunna identifieras. Inledningen boér innefatta mer
generella fragor och darefter gradvis fokusera pa mer specifika fragor.

Heimler (2015) kommenterade i en intervju att det kan vara svart att fa bra
resultat genom fokusgrupper och menar att det latt kan bli ett annat fokus dn det
man tankt. Vid anvandning av fokusgrupper som undersokningsmetod anser han
att man maste kunna hantera bland annat féljande aspekter:

e Deltagare kan vara nyfikna pad varandra och lagger fokus pa att observera
ovriga deltagare.

e Deltagare kan vara nyfikna pa hur moderatorn leder gruppen, agerar i
olika situationer och svarar pa vissa fragor och kan lagga fokus pa detta.

e Vad deltagare delar med sig av beror dels pa vad de kommer ihdg men
ocksa vad de ar beredda att dela med sig av.

e Vissa deltagare kan tdnkas vilja diskutera problem som ligger utanfor
undersokningens syfte.

Ovrig kritik mot fokusgrupper enligt Kreuger och Casey (2015) ar att deltagare
kan hitta pa svar till vissa fragor eller att dominanta deltagare kan ha storre
inflytande pa resultatet.

[ och med att fokusgrupper ofta genomfors i en neutral miljo kan det vara bra att
anvanda t ex en storyboard for att fa ut mer av dem (Sharp et al., 2011). Heimler
(2015) kommenterade att en fordel med fokusgrupper som
undersokningsmetod ar att de sparar mycket tid jamfort med att halla enskilda
intervjuer. For att fa ut sd mycket som mojligt av fokusgrupper anser Heimler att
det ar bra att anvianda ndgon form av stimuli, t ex miljobilder, for att vacka idéer
hos deltagarna. Deltagarna kan dven fa avge vissa tankar eller svar skriftligt,
exempelvis vid rankning av olika koncept. Det gor att paverkan fran andra
deltagare minskar och man sikerstaller att allas dsikter fangas upp.

2.4.3 Fallstudie

Fallstudie ar en empirisk undersékningsmetod dar man fokuserar pa att fa
fordjupad kunskap om ett eller ndgra specifika fall. I en fallstudie kan data
samlas in genom dokument, intervjuer och observationer. Fallstudie som metod
kan ge mer detaljerad kunskap dn surveymetoden som bygger pa enkiter och
enklare intervjuer. Resultatet fran en fallstudie kan daremot inte anvandas for
att gora en statistisk generalisering pa grund av att det inte gors samma
statistiska urval som med surveymetoden. En kvalitativ generalisering kan
ddremot goras till teoretiska satser (Yin, 2014).

Yin (2014) definierar en fallstudie som unders6kningsmetod enligt féljande:

"A case study is an empirical inquiry that investigates a contemporary
phenomenon within its real-life context; when the boundaries between
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phenomenon and context are not clearly evident; and in which multiple
sources of evidence are used.”

Enligt kritiker dr inte resultatet fran en fallstudie tillrackligt for att skapa
palitliga generaliseringar for en storre befolkning. Vissa menar att metoden bara
ar anvandbar som ett verktyg for att utforska och se tendenser. Kritik finns dven
angdende att resultatet som ges av en fallstudie ar forvrangt da deltagare
overexponerats de specifika fallen (Soy, 1997).

Heimler (2015) menar att det dr bra att fokusera ungefar 80 % pa vad personer
gor och 20 % pa vad de sager. Det kan vara svart for personer att beskriva hur de
genomfor en uppgift och darfor kan observationer ute i filt vara ett bra
komplement till andra undersékningsmetoder (t ex fokusgrupper). Med direkta
observationer ar det lattare att forsta hur anvandare utfér en uppgift i ett visst
sammanhang och varfor vissa aktiviteter intraffar (Sharp et al,, 2011).

2.4.4 Kognitiv genomgdng

Genomgadng 4dr ett alternativ till heuristisk utviardering (en form av
expertutvardering) for att, utan att genomfora anvandartester, kunna forutse
vilka problem anvdndare kan stota pa (Sharp et al., 2011). Det finns olika typer
av genomgang och de flesta varianter involverar inte anvandare. Kognitiv
genomgdng (eng. cognitive walkthroughs) beskrivs enligt Nielsen och Mack
(1994):

“Cognitive walkthroughs involve simulating a user’s problem-solving
process at each step in the human-computer dialog, checking to see if the
user’s goals and memory for actions can be assumed to lead to the next
correct action.”

[ en kognitiv genomgang utvecklas olika exempeluppgifter utifran de delar av
designen som ska utvarderas. Utvarderingen genomfors normalt av en designer
och en eller flera expertutvarderare dar de tillsammans gar igenom olika
handlingssekvenser for varje uppgift och besvarar fragor angdaende vilka delar
anvandare skulle forsta (Sharp et al,, 2011).

2.4.5 Anvéndartester

Under anvandartester observeras anvandare nar de anvidnder en produkt
samtidigt som objektiv och subjektiv data samlas in kvalitativt och/eller
kvantitativt. Anvandartester kan genomfdras pa olika satt dels beroende pa nar i
designprocessen dem gors och dels pa vad man vill fa ut av dem. Mindre formella
tester kan genomforas genom en kvalitativ studie t ex genom ett explorativt test
(eng. exploratory test). Enligt Rubin (1994) ar explorativa tester bra att anvdanda
tidigt i designprocessen dar syftet ar att utvardera effektiviteten hos ett
prelimindrt designkoncept (den konceptuella modellen). Utforskande tester ar
viktiga for att utforska tidiga idéer utan att forst slosa for mycket tid pa detaljer
men kraver mycket kreativitet for att simulera produktens funktionalitet.

[ bedomningstester (eng. assessment tests) utféor anvandare uppgifter mer
sjalvstandigt an i explorativa tester. Dar ar det mindre fokus pad tankeprocessen
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och istdllet mer fokus pa anvidndarens interaktion med designen vilket ar
orsaken till att testledaren ar mer passiv i kommunikationen med deltagaren
jamfort med i explorativa tester. I bedomningstester kan bade objektiv och
subjektiv data samlas in (Rubin, 1994).

Jamforelsetest (eng. comparison tests) kan anvdandas i olika skeden i
utvecklingsprocessen och i kombination med de tester som beskrivits ovan. |
slutet av utvecklingsprocessen kan det genomféras for att jamfoéra hur en
produkt star sig mot sina konkurrenter. Syftet med ett jamforelsetest ar att
avgora vilken design som dr enklast for anvandare att lara sig eller for att battre
kunna forsta fordelar och nackdelar med de olika 16sningarna (Rubin, 1994).

'Within-subjetcs design’ ar en metod dar samtliga deltagare testar olika system
vilket gor att antalet deltagare kan minskas. 'The transfer of learning effect’
innebar att en person genom att utfora uppgifter med ett system far kunskap
som gor det lattare for personen att genomféra uppgifter med det andra
systemet. For att undvika detta bor systemen testas i olika ordning.

2.4.6 System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) anvinds for att kunna jamféra den subjektiva
bedémningen av anvdandbarheten mellan olika system. SUS utvecklades av John
Brooke 1986 och bestar av 10 pastdenden som varderas pa en 5-punktig Likert-
skala (se testplanen i Appendix F for SUS-enkiten). SUS bygger pa en av de
definitioner av anvandbarhet som beskrevs tidigare i detta kapitel (ISO-standard
9241-11, se 2.1). Varje pastdende i SUS far utifran en deltagares svar ett varde
mellan 0 och 4. Alla udda pastdenden ar positivt formulerade och vardet for
respektive pastdende ges av positionen i skalan minus 1. Alla jdmna pastdenden
ar negativt formulerade och vardet for respektive pdstdende ges istdllet av 5
minus positionen i skalan. Darefter summeras vardena for respektive pastaende
och multipliceras med 2,5 vilket ger SUS-vardet for enkatsvaret (Brooke, 2013).

Utifran data insamlat genom 446 studier och 6ver 5000 individuella SUS-svar ar
medelvardet for SUS 68 med standardavvikelsen 12,5 (Sauro & Lewis 2012) dar
100 ar det maximala vardet. Detta medelvarde pa SUS baseras pa samtliga
system som utvarderats med SUS-metoden och utgor ett riktmarke for nya
system som utvarderas. Det basta sattet att tolka varden ar genom normalisering
dar SUS-varden associeras med en viss percentilranking samt ett bokstavsbetyg.
For att fa betyg A kravs ett SUS-varde 6ver 80,3 vilket motsvarar topp 10 % av de
system som testats i studierna. Om ett system har ett SUS-viarde over den
gransen ar anvandare mer bendgna att rekommenderade systemet for en van.
Syftet med SUS var att mata hur enkelt ett system ar att anvanda, men Sauro
papekar att resultatet dven visar niva av tillfredsstillelse, anvandbarhet och
larbarhet. SUS har visat sig vara mer palitligt 4n manga andra kommersiella
enkater och korrelerar med hur val anvandare klarar uppgifter (eng. completion
rate). Figur 2.2 visar hur SUS-vdrden kan goras om till en percentilranking
(Sauro, 2011).
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Figur 2.2: Koppling mellan SUS-virde, percentilranking och bokstavsbetyg (fran A till F).

Bangor, Kortum, och Miller (2009) visar i sin undersokning ett satt att 6versatta
ett SUS-varde till ett adjektiv (se figur 2.3).
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SUS Score

Figur 2.3: Beskrivning av SUS-virden genom adjektiv.

Brooke (2013) refererar dven till en undersokning av Tullis och Stetson dar de
visar att det genom att anvianda SUS gar att fa en uppskattning av den uppfattade
anvandbarheten genom ett urval av ungefar 8-12 personer och dnda fa en rattvis
bedomning 6ver hur personer upplever systemet. Tidigare erfarenheter av ett
system paverkar den upplevda anviandbarheten och pa sa satt dven resultatet av
SUS-matningen. En anvandare med mycket tidigare erfarenhet av ett system
upplever att systemet har battre anvandbarhet (Sauro, 2013).

2.4.7 Single Ease Question

Single Ease Question (SEQ) ar en sjugradig betygsskala dar anvandare under ett
anvandartest efter varje utford uppgift direkt far svara pa fragan:

“Overlag, hur svdr eller enkel tyckte du uppgiften var?” (1-mycket svdr, 7-mycket
enkel).
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[ en studie har 6ver 200 uppgifter testats pa 5000 anvandare och medelvardet
var ungefar 5 (Sauro, 2012). Detta ar en bra riktlinje for framtida utvarderingar
som gors med denna metod. Om en anvandare betygsatter en uppgift lagre an 5
bor man frdga vad orsaken var till att de upplevde uppgiften som svar.
Anvandare tenderar att betygsitta en uppgift som svarare om de inte Kklarar
uppgiften. Vissa anvdndare betygsatter uppgifter hogre overlag, men detta
tenderar att jdimna ut sig mellan de olika uppgifterna. Det kan ocksa vara svart
for anvandare att skilja pd en uppgifts komplexitet fran problemen att 16sa
uppgiften. Ett annat problem som Sauro observerat ar att anvandare trots att de
haft stora problem att 16sa en uppgift betygsatter den som enkel vilket dr en
nackdel med att anvdanda enkater i allmanhet. Trots sin enkelhet pastar Sauro att
SEQ ger lika bra resultat som mer komplicerade uppgiftsrelaterade
utvarderingsmetoder.
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3 Process Kartlaggning

Syftet med kartlaggningen var att identifiera hur resenarer kan tdnkas reagera i
olika situationer under 'den okdnda resan’ och vilken information de ar i behov
av for att ta sig fran punkt A till punkt B. Resultatet fran kartlaggningen kommer
i kapitel 4, 5 och 6 att anvdandas som utgangspunkt for att designa prototyper.
Kartlaggningen gjordes i form av tva fokusgrupper samt genom en fallstudie.
Valet av just dessa undersokningsmetoder gjordes for att fokusgrupper ansags
vara ett tidseffektivt satt att fa in flera olika personers asikter, medan fallstudie
valdes som metod for att dven fa en uppfattning om hur personer agerar ute i en
verklig situation.

3.1 Fokusgrupper

3.1.1 Planering

Det holls tva fokusgrupper for att undvika att resultatet skulle baseras for
mycket av inflytandet fran dominanta deltagare. Rekrytering av deltagare skedde
genom sociala medier samt genom forfragningar till vanner och deras kontakter.
Forsok gjordes att fa en sd bra spridning pa deltagarna som mdjligt. Som
forberedelsematerial infor fokusgruppsmotena forfattades en intervjuguide
utifran de aspekter som Kreuger och Casey (2015) och daven Wibeck (2010)
presenterar (se Appendix A). Det skapades dven en kort enkdt via Google
Formular som skickades ut till deltagarna innan de kom till
fokusgruppstillfallena (se Appendix B). Syftet med enkaten var att fa en snabb
overblick over deltagarnas aldrar, resvanor med kollektivtrafiken samt hur ofta
de brukar anvdanda en smartphone for att soka information under en resa.

Da syftet med fokusgrupperna var att identifiera resendrers behov i en vilsen
situation skapades ett scenario baserat utifran en vilsen resendr under ’den
okdnda resan’. En vilsen resendr kan vara allt frdn en turist utan ndgon
lokalkdnnedom om naromradet och utan kunskap om hur man kdper biljett till
en person som har varit i en annan del av staden men som inte kdnner till
busslinjer och dess hallplatser.

Scenario - Vilsen resendr

'Du har varit med en kompis i stan och efter att ha strosat runt ldnge har du
hamnat pa en for dig helt okdnd plats. Din kompis blev upphdmtad med bil av sin
syster for en stund sen och du star nu ensam kvar pa en liten gata nadgonstans i
ett omrade som du inte alls kdnner till. Du ser inga personer inom synhall och
inte heller ndgon buss eller busshallplats. En annan kompis hor precis av sig och
fragar om du vill motas upp pa en viss adress.’

Det givna scenariot delades upp i 10 delar fran punkt A till punkt B for att lattare

identifiera var under resan resendrer kdnner sig mest vilsna och i behov av
information:
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1. Pa okand plats

2. Promenad mot hallplats

3. Vid busshallplats

4. Buss ndrmar sig

5. Gar pa buss

6. Ombord

7. Buss narmar sig héllplats ndra destination
8. Gar av buss

9. Promenad mot destination

10. Ankommer till destination

Vid fokusgruppstillfiallena anvandes en tankekarta (se figur 3.1) som stimuli for
att skapa diskussion. Den tankekarta som anvdndes bygger pa en empatimodell
(eng. Empathy Map) som Grey (2009) har skapat och en variant beskrivs dven av
Bland (2012). For varje del 1-10 ovan ombads deltagarna att skriva ner tankar
pa post-it-lappar med tankekartan som grund.

Figur 3.1. Tankekarta

Nedanstdende fragor stélldes utifran tankekartan till deltagarna for varje punkt
1-10. I slutet av fokusgruppssessionerna gjorde en gemensam prioritering av
respektive fokusgrupp.

e Vad tdnker och kinner du?
e Vadserdu?
e Vad hor du?
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e Vad sdger eller gér du?
e Pain (vad som kan vara frustrerande och jobbigt i den givna situationen)
e (ain (vad som skulle kunna underlatta resandet i den givna situationen)

3.1.2 Genomférande

Fokusgrupperna genomfordes i ett anvandbarhetslabb pa Ingvar Kamprads
Designcentrum, Lunds Tekniska Hogskola. Figur 3.2 visar hur lokalen for
fokusgrupperna sag ut. Vid respektive fokusgruppstillfalle deltog fem personer.
Vid ena sessionen deltog fyra man och en kvinna mellan 23 och 31 ar och vid
andra sessionen tva man och tre kvinnor mellan 23 och 26 ar. Spridningen i
aldrar hos deltagarna var lag pa grund av svarigheter i att rekrytera deltagare
villiga att medverka. Varje session varade ungefar 2 timmar och 30 minuter och
spelades in med video.

Figur 3.2. Lokal for fokusgrupper

3.1.3 Resultat

Resultaten fran de tva fokusgruppstillfillena sammanstalldes gemensamt i tre
delar. Forsta delen beskriver hur deltagarna skulle vilja att resandet ser ut i
framtiden. Del tva visar olika delar som enligt deltagarna identifierats viktiga att
ta hansyn till utifrdn de 10 delarna (se 3.1.1) under 'den okdnda resan’. Till viss
del kom aven aspekter som inte kunde relateras direkt till 'den okdnda resan’
upp under fokusgruppstillfillena. Enbart de aspekter som ansags vara relevanta
inom ramen for detta examensarbete namns i sammanstallningen. Den tredje
och sista delen av sammanstéllningen beskriver vad deltagarna sjilva, som
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grupp, tyckte var de viktigaste aspekterna att ta hansyn till for att gora resandet
enklare.

Syftet med fokusgrupperna var att identifiera brister, beteenden och behov som
existerar idag for att utifran detta bygga vidare pa hur resandet skulle kunna se
ut i framtiden. En av deltagarna undrade om de skulle forutsatta att allt var
moijligt, t ex flygande bussar. Deltagaren ansag att det for lite fokus pa resandet i
framtiden och for mycket fokus pa brister och problem i kollektivtrafiken idag.
Efter att det tydliggjorts att identifiering av dagens brister var tankta att ligga till
grund for att kunna l6sa framtida problem tenderade deltagarna att komma med
mer forslag pa hur resandet skulle kunna goéras enklare i en mer nara framtid.

Del 1 - Vad téinker ni spontant ndr ni hér orden framtidens resesystem?

Utifran  anteckningarna  och  videomaterialet fran  fokusgrupperna
sammanstalldes deltagarnas svar angaende hur de tankte att resandet ska se ut i
framtiden.

Flera deltagare betonade vikten av enkelhet och att det ska vara “effortless” att
resa. Det basta scenariot enligt en av deltagarna hade varit att bara ga pa en buss
utan att behova fundera pa betalning. Vidare kommenterade deltagaren att det
borde kompletteras med ett enkelt sitt att kontrollera hur manga resor som
gjorts och hur mycket som spenderats pa resor. Flera av de andra deltagarna holl
med om det ska vara enkelt och ga snabbt att fa den information man soker i en
viss situation. Att ta upp och ner mobilen upprepade ganger samt att lasa upp
startskdrmen for att starta en app och vanta pa att den ska ladda anses jobbigt
enligt flera deltagare. Kanslan av att kollektivtrafiken som service anpassas efter
resendrer istallet for att resendrer anpassar sig efter kollektivtrafiken ar viktigt.

Enkla betalningar ansags vara viktigt dven vid det andra fokusgruppstillfallet.
Miljohansyn, tillganglighet och palitlighet var andra aspekter som togs upp. En
deltagare ifragasatte om kollektivtrafik inte borde vara gratis ur miljohansyn. Ett
enhetligt system for betalningar for kollektivtrafiken over hela Sverige
efterfragades och flera deltagare holl med varandra om att det ar jobbigt halla
reda pa flera olika busskort. Deltagarna var dverens om att ett bra flyt i trafiken
ar viktigt och att det ska kdannas som att olika delmoment langs en resa ar
synkroniserade.

Del 2 — Allmédnna observationer under fokusgrupperna

Overblick

Karttjdnster och positionering med GPS identifierades som de viktigaste
hjalpmedlen for navigering pa okdnda platser. Utan ledande fragor var Google
Maps vid bada fokusgruppstillfallena det mest intuitiva hjalpmedlet att anvanda.
Intressant att notera var att ingen av deltagarna kommenterade att de anvande
karttjansten i Skanetrafikens app. Pa okdnda platser far dven skyltar, storre
vagar, kidnda platser och andra landmarken en stérre betydelse. Via en bra
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overblick menade deltagarna att ett beslut angdende om det basta alternativet ar
att ga eller ta en buss blir enklare att ta.

Det kan vara svart att koppla samman bussars linjekartor med vanliga kartor
menade vissa. Flera deltagare efterfragade en reseapp dar en karta utgor en
central del. En funktion dar bussarnas position kan ses i realtid tillsammans med
bussens fardvag pa en karta efterfragades ocksa. En deltagare kommenterade att
det hade varit smidigt att anvanda mobilens aktuella position for att hitta
hallplatser i ndarheten mot efterfragad destination.

Deltagarna uppmarksammades vilja forsoka losa situationer pa olika satt
beroende pa om de hade befunnit sig pa en okdnd plats i en kidnd stad eller pa en
okdnd plats i en okdnd stad. En av deltagarna forklarade att det pa en okadnd
plats i en kdnd stad skulle vara bra att ta sig till en busshallplats for att hitta
linjekartor och annan information som kan vara till hjalp for att fa en 6verblick
over var man ar. En annan deltagare ansag daremot att det pa okianda platser i
fraimmande stider ar enklare att anvanda kartor och landmarken for att
orientera sig dn att orientera sig utifran busshallplatser och dess linjer.

Biljetter och priser

Biljettkop var en annan central del i diskussionerna vid bada
fokusgruppstillfallena. Vissa deltagare menade pa att biljettkop ar den viktigaste
faktorn som paverkar enkelheten i resandet och kommenterade att det pa en
okdnd plats i en ny stad skapar en stor oro 6ver att inte veta hur man betalar och
om det ens gar att kopa en biljett pa det satt man tror. Det ska vara latt att kdpa
biljetter och priserna bor vara mer dynamiska. Deltagarna menade att ingen vill
betala mer dn nddvandigt och man ska inte beh6va fundera pa om det ar bast att
kopa flera engangsbiljetter eller ett manadskort. Det bor finnas flera olika
betalsatt som gor det mojligt att kdpa biljett dven utan mobil. Flera deltagare
kommenterade att det ar jobbigt att ha flera olika busskort dar varje busskort
bara giller i en del av Sverige. Det optimala vore att ha ett enhetligt biljettsystem
for hela Sverige.

Kontroll genom smart information

Det identifierades utifran deltagarna som viktigt att ha kontroll dver situationen
och att tekniken inte far ta 6ver for mycket. En app maste vara smart och visa
information utan att man behover leta efter den samtidigt som appen maste ge
utrymme at anvandaren att sjdlv anpassa innehallet. Genom att f3 tillgang till ratt
information och sjalv delvis kunna styra 6ver det skulle det kunna 6ka kanslan
av kontroll under resan menade deltagarna.

Anvdndande av flera informationskanaler

Ndgot som uppmarksammades var att de flesta deltagare hade ett behov av att
kontrollera information via flera informationskanaler. Flera av dem
kommenterade att de efter att ha hittat information via en kanal, till exempel
mobilen, ville fa bekraftat att informationen var korrekt genom andra kanaler.
Under sessionen uppmdrksammades att flera deltagare var kritiska till vilken
information som ar palitlig da olika system ibland kan ge olika information. En av
deltagarna forklarade att det hade varit bra om trafikinformation kunde
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verifieras av en oberoende tredjepartsaktor for att 6ka resendrers fortroende
vad géller pdlitlighet.

Smartaste vigen

Deltagarna diskuterade att ett problem nar man befinner sig pd nya platser ar att
man ofta rdkar ta en viag som tar ldngre tid d&n en annan. En av deltagarna
kommenterade att det ar latt att kdnna att man ar i vigen i vad som ar andras
vardag dar alla férutom en sjalv upplevs veta vart de ska. I dessa situationer
papekade samma deltagare att det skulle vara bra att fa reda pa den smartaste
vagen till destinationen baserat pa den vaig de flesta vana resendrer tar. Vad som
ar den smartaste vagen kan se olika ut for olika personer och dven fér samma
person i olika situationer. Ibland skulle den smartaste vagen kunna vara det
snabbaste alternativet medan det vid ett annat tillfille skulle kunna vara det
enklaste alternativet ur ndgon aspekt, t ex det mest bekvama.

Tillgdngligt for alla

Kollektivtrafiken bor vara tillgdnglig for alla. Personer med barnvagnar, cyklar
eller kryckor samt personer som ar dova, blinda eller sitter i rullstol kan ha helt
olika behov. Att stilla in en grans for hur langt man vill gi eller sin egen
promenadtakt var funktioner som gavs som forslag for att underlatta for olika
behovsgrupper. Det skulle ocksa kunna vara bra att fa information om en buss ar
full eller vilka bussar som ar handikappanpassade menade deltagarna. En
”stopp”-knapp i mobilen foreslogs ocksa som en funktion for att underlatta for
funktionsnedsatta.

Beroende av mobil

Batteri och wifi ar essentiella grundstenar om mobilen ska kunna vara en central
del i resandet menade deltagarna. Flera deltagare tyckte att det hade varit bra
om det fanns tillgang till wifi vid stationer, hallplatser samt pa bussar och tag.
Aven laddningsstationer for att ladda mobiler var ndgot som efterfrgades.
Utover behovet av laddningsstationer och wifi kommenterade en deltagare att
det dven kan vara jobbigt att behdva halla sig uppdaterad med den senaste
tekniken och de senaste apparna hela tiden.

Tillit till mdnniskor

Flera av deltagarna kommenterade att de tenderar i storre utstrackning stalla
fragor till busschaufforer och andra manniskor mer nar de befinner sig pa nya
platser dn vad de gor pa platser de kdnner till. En viktig aspekt som kom upp
under sessionen var att flera av dem inte litade pad sig sjilva eller den
information de hittat via mobilen och darfor ville fa bekraftat fran
busschaufféren att de var pa ratt buss. Flera deltagare kommenterade att de
garna hade undvikit att fraga chaufforer om vigen da de inte vill uppta
chaufforens tid eller bidra till férseningar. Det féreslogs att en app skulle kunna
anvandas for att identifiera vilken buss man befinner sig pa for att fa bekraftat
att man ar pa ratt buss. Om det fanns en palitlig app som kunde bekrafta att man
var pa ratt buss hade man kunnat undvika att fraga chaufféren menade flera
deltagare.
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Integritet

Under sessionen diskuterades hur resandet kan goras mer personligt genom att
anpassa information efter situationen, exempelvis kan vanliga platser eller
kompisars positioner sparas. Deltagarna tog i denna diskussion upp integritet
som en viktig faktor. De flesta deltagare hade bade positiva och negativa tankar
kopplade till att dela med sig av personlig information. Manga ansag att det fanns
fordelar med att anvdnda det for att ge battre anpassad information. Nagra av
forsokspersonerna kommenterade att de var mer 6ppna till att dela med sig av
personlig information om de sjdlva kunde reglera vad de delade med sig av.

Del 3 — Respektive fokusgruppstillfilles summering och prioritering av de aspekter
som pdverkar kéinslan av kontroll och enkelhet under en resa

Vid fokusgruppstillfille 1 identifierades information och betalsystem som de
viktigaste ledorden for en bra fungerande kollektivtrafik enligt den
gemensamma prioriteringen som gjordes av deltagarna i slutet av sessionen. Att
fa tillgang till information som &r relevant i en viss situation ar centralt for en
kinsla av kontroll och enkelhet i kollektivtrafiken. Tillgdng till information ar
viktigare an komfort och service, menade flera av deltagarna. Vad som ar
relevant information beror helt pad vilken situation man befinner sig i. Nedan
visas nagra kommentarer fran deltagarna kopplat till vad de ansag vara viktig
information.

Hur hittar jag ratt hallplats?

Hur betalar jag?

Hur hittar jag ratt buss?

Var ar jag nu?

Nar kommer bussen?

Vad ska man géra om bussen ar installd?

Om jag inte hinner med nasta buss, vad gor jag da?

Palitlig och korrekt information ar jatteviktig. Ofta far man information
om en forsening pa t ex 5 min varpa det dndras till 10 min, 15 min osv.
Med korrekt information skulle man istdllet kunna planera om sin resa.

e Arbussen full?

e Vartskajaggaav?

Vid fokusgruppstillfille 2 var tillgang till wifi samt mobilens batteritid de tva
mest essentiella delarna som behdver ses 6ver om mobilen ska vara en central
del i resandet. Deltagarna menade att det inte spelar nagon roll vilka funktioner
det finns i mobilen om det saknas tillgang till batteri och internet och darfor
hamnade dessa tva delar pa forsta plats i prioriteringen. Utover dessa
grundstenar var tillgang till information hogt prioriterat och hamnade pa andra
plats. Behovet av information kan handla om allt fran om bussen ar i tid, vilken
riktning bussen gar i och vilken hallplats man ska stiga av vid till information om
situationer nar man som resendr behover tianka eller géra ndgot under resan.
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Betalsystem och biljettkop diskuterades mycket under sessionen och deltagarna
prioriterade det pa tredje plats over kritiska delar i kollektivtrafiken. Deltagarna
menade pa att det ska vara enklare att kopa och fa tillgang till information om
hur man koper biljetter. Att ta eller veta om man tagit smartaste vagen till en
destination var nagot som flera deltagare tog upp under sessionen och de
prioriterade det tillsammans pa en fjarde plats. Det forekommer ofta att flera
hallplatser har samma namn, men ar lokaliserade pad olika delar av
stationsomrddet. Deltagarna kommenterade att det dad kan vara svart att
navigera och hitta ratt hallplats med en buss i ratt riktning. Detta prioriterades
pa femte plats varav deltagarna darefter &ven kommenterade att det ar viktigt
att det ar rent och frascht pa bussar och andra fordon.

3.2 Falistudie

3.2.1 Planering

Undersokningsmetoden fallstudie valdes for att identifiera hur personer agerar i
verkliga trafiksituationer samt for att kunna identifiera problem som kan ha
forbigatts under fokusgrupperna. Ett manuskript for fallstudien forfattades och
anvandes for att presentera ett scenario dar férsokspersonerna fick i uppgift att
sig till olika platser (se Appendix C). Scenariot baserades pa de 10 delar ldngs en
resa fran punkt A till punkt B i scenariot 'Vilsen resenar’ (se 3.1.1).

Navigering vid en storre hallplats ansags av Skdnetrafiken vara en intressant
situation att undersoka vidare. Det togs aven upp under fokusgrupperna och har
darfor tagits med som en aspekt i det nya scenariot. Nedan visas de aspekter som
lades till i det nya scenariot med syftet att forsoka forsatta forsokspersonerna i
"svara” situationer.

Navigering fran en okdnd plats till hdllplats med buss mot destinationen.
Navigering pa en busshallplats med flera hallplatsldagen.

Byte av buss under resan.

Introducera dndringar av resplanen under resan.

Se hur férsokspersonerna agerar nar det finns mer an en mojlig fardvag
mot destinationen.

3.2.2 Genomférande

[ fallstudien genomfdérdes observationer av tre personer i Malmé utifran det
manuskript som forfattats som forberedelsematerial. Anteckningar férdes for
hand utifran manuskriptet, men dven spontana kommentarer noterades.
Forsokspersonerna mottes upp pa en annan plats dn startpunkten i scenariot for
att 0ka chansen att de inte skulle kdnna igen sig pa platsen. En deltagare var
bosatt utomlands och saknade ett svenskt mobilabonnemang, en deltagare var
nyinflyttad till Malmo och en annan var bosatt i Lund och hade 6ver tio ars
erfarenhet av att anvanda Skanetrafikens app.

3.2.3 Resultat

Under observationerna hade tva av forsokspersonerna normal tillgang till
internet medan en person enbart hade tillgang till publika wifi pa grund av
utlandskt abonnemang. Ingen av férsokspersonerna upplevde att det var enkelt
att ta sig till de givna destinationerna. Nar forsokspersonerna vid den okdnda
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startplatsen fick i uppgift att ta sig till en destination agerade personerna med
tillgdng internet annorlunda dn personen med begransad tillgang till internet.

De tva forsokspersoner som hade god tillgang till internet tog direkt fram sina
mobiler och anviande Skanetrafikens reseplanerare for att fa information om
bussar, busshdllplatser och tider. De skiftade sedan till Google Maps for att
lokalisera aktuell position, busshallplats och destination pa kartan for att kunna
navigera till aktuell busshallplats. De forlitade sig mer pa sina mobiler dn pa att
leta efter information i form av skyltar och andra riktmarken i trafiken. Dessa
forsokspersoner hade manadskort hos Skanetrafiken vilket underlattade vid
biljettkdp da de visste hur betalningen skulle genomforas. Det som identifierades
som storsta problemet for dessa personer var framforallt navigationen vid
Sodervarns hallplats som ar en station med manga olika hallplatslagen dar de
inte lyckades fa ndgon oOverblick over vilka linjer som gick fran vilka
hallplatslagen.

Pa en buss under en av observationerna fungerade inte skylten som visar nasta
hallplats, detta gjorde att forsokspersonen blev osdker pa var bussen befann sig
och om den ndarmade sig destinationshdllplatsen. Personen kunde inte slappna
av utan forsokte hitta information om var bussen befann sig via Skanetrafikens
reseplanerare men lyckades inte fa ndgon information om detta.

Bdda forsokspersonerna som forlitade sig pa sina appar i mobilen lade mindre
fokus pa mobilen nar de ndrmade sig en busstation. Istdllet fokuserade dem pa
vad de sag framfor sig och kollade vid varje hallplatslage de passerade om den
buss de hittat via appen gick darifran. Efter att ha fatt en 6verblick 6ver stationen
overgick fokus mer till mobilen igen och bada tva stannade upp for att via
Skanetrafikens reseplanerare kontrollera information om buss, riktning, tid och
hallplatslage. De berédttade bada tva att de inte tyckte att de hade en dverblick
over stationen och inte heller ndgon uppfattning om var och nar den buss de
hittat via appen gick och varifran den gick. Under observationerna uppstod dven
problem for dessa personer da aktuell position inte uppdaterades vid sokning
med Skanetrafikens reseplanerare. Personerna forklarade att det gjorde dem
osdkra pa om informationen var korrekt och de forlitade sig da istillet mer pa
vad de kunde se omkring sig.

Den tredje forsokspersonen som hade begransad tillgang till internet och inte
heller hade ndgon tidigare erfarenhet av kollektivtrafiken i Malmé upplevde
storre problem med att kopa biljett. Deltagaren forsokte kopa biljett i
biljettautomaterna men lyckades inte ta reda pa hur man koéper en
stadsbussbiljett. Darefter klev deltagaren ombord pa en buss for att testa att
betala med kort men blev av busschaufforen hanvisad till ett av Skanetrafikens
kundcenter for att kdpa en enkelbiljett. Denna person tog langre tid pa sig att ta
beslut om ett satt att ta sig vidare under resan och lyckades ta sig till
destinationerna langs en annorlunda fardvag dn de andra tva. Forsokspersonen
tog sig huvudsakligen fram genom hjalp av skyltar, kartor och linjekartor vid
busshallplatser samt genom att fraga bade en familjemedlem via telefon och
personer langs vagen. Under vissa stunder lyckades forsokspersonen fa tillgdng
till publika wifi och kunde da soka efter information via Google Maps. Personen
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blev forvanad over att det gick att fa fram bussforslag och tider via Google Maps
och blev positivt oOverraskad ndr informationen Overensstimde med
informationen fran de andra informationskanalerna.

Forsokspersonerna fick en fraga om vad de kidnde att de saknade for information
under resan. De tva personerna som anvande sina mobiler mycket under resan
forklarade att de tyckte att de saknade information om hur man tar sig mellan
olika héllplatser vid en station med flera hallplatslagen. En av de efterfragade ett
sdtta att koppla ihop aktuell position med narmsta hallplats. Bdda tva hade
problem med att hitta information om vilken riktning att ta bussen i. Den
forsoksperson som hade begriansad tillgdng till internet betonade istallet
svarigheten att kopa biljett om man ar ny i en stad.

Gemensamt for alla forsokspersonerna var att de efter att ha tagit beslut om
vilken buss de skulle ta tenderade att halla fast vid sina beslut utan att 6vervaga
alternativ. Under observationerna noterades att forsokspersonerna tenderade
att bli mer avslappnade efter att ha tagit beslut om en buss att dka med. Alla
forsokspersonerna upplevdes dven bli mindre stressade nar de hittat fram till
ratt busshallplats och ratt buss samt kontrollerat kvarstdende tid till bussens
avgang.

Nedan ndmns nagra kommentarer fran forsokspersonerna som summerar
manga av de problem som uppstod i verkligheten under 'den okdnda resan’.

"Bra, hdr ser jag att jag kan ga till Sédervdrn och ta buss 1. Dock vet jag
inte vart Sodervdrn ligger. Dd fdr jag ta och anvinda Google Maps for att se
vart det ligger.”

Detta betonar vikten av kartor for att fa en dverblick dver var man befinner sig
och som hjilp for att navigera till en busshallplats och destination.
Forsokspersonen med begrdnsad tillgang till internet kommenterade ocksa att
kartor ar extra viktigt att anvanda sig av for att fa en 6verblick pa en okédnd plats.
Samma person kommenterade att linjekartorna vid busshallplatserna gav en bra
overblick over olika busslinjer och dess hallplatser men att de bor kompletteras
eller kopplas till en verklig karta. En slutsats ar att det darfor ar viktigt att géra
kartor lattillgangliga i bade digital och fysisk form.

"lag bryr mig inte om det gdr ndn annan buss, nu vdntar jag pd denna.
Skont att kunna slappna av lite.”

“lag har ingen éverblick. Jag struntar i vilka andra bussar som gdr just nu.”

Samtliga forsokspersoner tenderade att halla fast vid de beslut de tog angdende
fardvag under resan. De forsokspersoner som hade fri tillgang till internet
forklarade att de efter att ha sokt resa med Skanetrafikens reseplanerare hade
uppfattningen att det gick flera bussar fran samma busshallplats med frekventa
avgangar. Bada dessa personer tog reda pa bussnummer och avgangstid for ett
av alternativen och fokuserade darefter pa att leta reda pa den busshallplats dar
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den buss de beslutat sig for att ta avgick ifran. Detta refererar dven till att
forsokspersonerna tenderade att planera resan enbart ett steg i taget. Samma
tendenser uppmarksammades hos den forsoksperson som hade begransad
tillgang till internet. Vid ett byte under resan tog personen beslut om att ta en
viss buss till den givna destinationen. Flera personer pa busshallplatsen
hdnvisade darefter forsokspersonen att ta en annan tidigare buss som avgick
fran samma hallplats till samma destination. Forsokspersonen holl dock fast vid
sitt forsta beslut och undvek darfor att den buss personerna tipsade om. Efter att
ha missat bussen tog forsokspersonen dock lite motvilligt istéllet ett beslut att ta
den buss personerna pa busshallplatsen tipsade om.

“Nu har jag kontroll dver situationen, ndr jag stdr hdr och vdntar pd bussen.
Men inte fér 5 minuter sen.”

"lag mdste ha koll pd den lilla skylten hela tiden fér att se ndr bussen
kommer till den hdllplats ddr jag ska gd av.”

Aktivitetsnivan varierade under resans gang och forsokspersonerna slappnade
av mer i vissa situationer, t ex nar de lyckats hitta en busshallplats med en buss
mot destinationen. D3 var det inte ldngre ndgot att gora mer an att vanta pa
bussen menade forsokspersonerna. En hog osdkerhet och brist pa kontroll
uppmdrksammades hos forsokspersonerna innan de identifierat ett
tillvagagangssatt for att losa aktuell uppgift. [ de situationer da
forsokspersonerna inte hade tillrackligt med information for att 16sa en uppgift
upplevdes de mer stressade. Nar forsokspersonerna upplevdes mer stressade
borjade de som hade tillgang till internet i mobilen vdxla mycket mellan att soka
information med mobilen samt genom att se sig omkring.

"Jag ska med en grén buss och hdr gdr det ju bara gula bussar.”

Tva av forsokspersonerna kommenterade att de avsiktligt uteslot de gula
regionbussarna som alternativ for att ta sig till destinationen. Pa en busshallplats
med flera hallplatsldgen forklarade de tva forsokspersonerna nar de sdg gula
regionbussar att de var pa fel stalle och istillet behovde hitta ndgot hallplatslage
dar det bara gick grona stadsbussar. I bada situationerna var det korrekt att den
buss de bestamt sig for att ta var en stadsbuss och att den inte avgick fran nagot
av de hallplatslagen dar de gula regionbussarna avgick ifran. Dock var det
intressant att notera att ingen av forsokspersonerna overvagde att ta en gul
regionbuss dven da det fanns som alternativ for dem bada i sokresultatet med
Skanetrafikens reseplanerare.

"Vdnta nu, Google Maps visar ju inte Sodervdrn. Eller?”

”Ah, hjdlp. Tror jag skulle ha ringt min syster som bor i Malmé och frdgat
hur langt bort det dr.”
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[ vissa situationer upplevdes forsékspersonerna tycka det var lattare att soka
efter information pa andra satt 4n via mobilen. Exempel pa situationer nar detta
skedde var nar de till fots ndarmade sig en busshallplats. I dessa situationer
berattade forsokspersonerna att de framst letade efter numret till den buss de
skulle ta pa bussar som akte forbi och hallplatsldgen som de passerade. Bdda
forsokspersonerna gick till flera hallplatslagen utan framgang och forst nar det
gatt en stund utan att de lyckats hitta ratt hallplatslage tog de fram sina mobiler
igen for att leta efter information. Efter att de sokt efter information via mobilen
utan att ha hittat relevant information gick de istdllet 6ver for att soka
information utan mobilens hjalp.

"Nej jag blir forbannad, hur svdrt ska det vara. Jag har inte koll pa ldget och
jag fryser.”

Observationerna genomfordes under februari manad nar det var kallt ute. De
forsokspersoner som anviande sina mobiler mycket for att soka information
kommenterade att det var kallt att halla i mobilen. Bdda forsokspersonerna tog
upp och ner mobilen ur fickan upprepade ganger nar de befann sig utomhus. En
av forsokspersonerna forsokte memorera kartan i Google Maps och la sedan
mobilen i fickan for att slippa frysa.

"Jag dr ju pd fel buss. Hur kan det bli sd hdr.”

Under delar av resan var forsokspersonerna osakra pa om de var pa ratt vag och
hade svart att komma ihdg namn och nummer pa hallplatser, bussar och
destinationer. Forsokspersonerna tenderade i dessa situationer att ta fram sina
mobiler for att kontrollera om de var pa ratt buss, ratt hallplats eller pa vag i ratt
riktning. Den forsoksperson som star bakom ovanstdende citat befann sig
faktiskt pa ratt buss men hade svarigheter i att med Skdnetrafikens app ta reda
pa det.

"Man dr sd van att ha internet som man kan férlita sig pd.”

Resultatet visar att det ar viktigt med tydligare information riktad till resendrer
som ar pa tillfalligt besok i en stad. Utover den person som hade begransad
tillgang till internet hade dven en annan forséksperson natverksproblem och
kunde da inte fa fram onskad information via mobilen. Detta visar vikten av
tillgang till internet under 'den okdnda resan’.

"lag har ingen aning om hur jag kommer till Vdrnhem hdrifrdn. Pad
centralen har jag koll pd hur jag tar mig till Vdrnhem sa bara jag kommer
dit sa dr det lugnt.”

Alla forsokspersonerna tenderade att planera sitt resande kring knutpunkter i
form av storre stationer eller kring platser de kanner till. En av
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forsokspersonerna kommenterade att sannolikheten for att hitta en buss till en
given destination ar hogre vid en stor station.

"Jag kan inte kolla ner mer nu for da blir jag dksjuk.”

En av forsokspersonerna kdnde sig dksjuk vid for mycket anvandning av mobilen
pa bussen. Detta dr en intressant aspekt som visar pa att det ar viktigt att géra
det lattare for resendrer att fa en 6verblick 6ver sin resa nar de ar pa bussen. Det
ar viktigt att kunna tillgodose resenarerna med relevant information utan att de
behover lagga for mycket fokus och tid pa att kolla pa eller ldsa text i mobilen.

"Vet du om jag kan kdpa biljett pd bussen?”

Den forsoksperson som var pa tillfalligt besok i Skane upplevde stora svarigheter
med att kopa biljett vilket visar pa hur viktigt det ar att ge tydligare information
till resendrer om hur man kan kopa biljett. Forsokspersonen var osdker pa om
det gick att kopa biljett ombord och lyckades efter en stund leta reda pa
biljettautomater. Dock lyckades férsokspersonen inte kdpa en stadsbussbiljett
vid biljettautomaten och kunde inte heller kopa biljett pa bussen med sitt
betalkort. Istdllet hanvisades forsokspersonen till ett av Skanetrafikens
kundcenter (som tursamt lag i narheten) dar det gick att kopa biljett.

"Jag har glémt bort vad destinationen hette, vad jobbigt.”
"lag kommer inte ihdg bussnumret, det fdr jag kolla sen.”

Forsokspersonerna upplevde en kognitiv belastning under resan da det var
manga saker de behdvde halla i huvudet, t ex namn pa busshallplats, tid till
avgang, hallplats for avstigning, bussens andhallplats, tid ombord etc.

3.3 Analys av kartlaggning

Mycket av det som diskuterats under fokusgrupperna aterkom dven under
fallstudien. Google Maps och Skanetrafikens app identifierades som de framsta
mobila hjidlpmedlen for att fa information om en resa. Ett monster som
uppmairksammades var att bade deltagarna i fokusgrupperna och
forsokspersonerna i fallstudien tenderade att vilja vaxla mellan att anvdnda
dessa tva appar beroende pa situation. Google Maps anvadndes Overlag mer for
orientering och navigering medan Skanetrafikens reseplanerare anvindes for att
soka information om bussar, tider och annat relaterat till resan. Detta visar att
kartor och GPS ar essentiellt for att kunna ge en 6verblick pa en okdnd plats. Av
resultatet fran bade fokusgrupperna och fallstudien var det bland annat
gemensamt att aktivitetsnivan varierade beroende pa situation. "Nar behdover jag
gora nagonting nasta gang?” var en viktig friga manga ville ha svar pa. Att fa
feedback pa att man t ex ar pa ratt buss var ocksa viktigt for samtliga liksom att
fa en Overblick over vilket transportsiatt som var det mest lampliga i den givna
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situationen. Kanske ar det ndarmare att gd? Knutpunkter ansdgs ocksad vara
viktiga enligt bade resultatet fran fokusgrupperna och fallstudien.

Ndgot som dar intressant att notera dr att personer tenderar att uppleva mer
problem i en verklig situation jamfort med nar de diskuterar en situation. En av
forsokspersonerna i fallstudien var en van anvandare av Skanetrafikens app men
hade 4nda stora problem att fa tillgang till relevant information under resan.
Detta bekraftar att det finns brister i Skdnetrafikens app avseende tillgdng till
information for resendrer under 'den okdnda resan’. Det som under fallstudien
uppmdrksammades som den svaraste situationen var navigationen vid en
busshallplats med fler hallplatslagen. Biljettkop var ocksa en central del for den
forsoksperson som inte hade tillgang till ett Jojo-kort och internet.

Ndgot som ar intressant att notera ar att forsokspersonerna i fallstudien
konfronterades med andra problem dn det som togs upp under fokusgrupperna.
Ett exempel ar att resendrer utifran resultatet av fallstudien tenderar att halla
fast vid beslut. Ett annat exempel som enbart uppmarksammades genom
fallstudien var att en forsoksperson blev dksjuk av att anvanda mobilen pa
bussen. Detta gjorde att forsokspersonen slutade anvdnda mobilen och blev
tvungen att forlita sig pa andra informationskallor dn mobilen. Detta visar tydligt
pa hur viktigt det ar att observera personer i en verklig miljo for att kunna skapa
en bild som 6verensstimmer béattre med verkligheten.

3.3.1 Jdmférelse med tidigare undersékning

En enkdtundersokning gjordes av Truong och Brynolf (2014) pa uppdrag av
Softhouse Consulting dar de bland annat undersokte vilka funktioner som var
mest efterfragade i en reseplanerare. Enligt resultatet fran Truong och Brynolfs
(2014) enkatundersokning uppmdirksammas att manga hogt prioriterade
funktioner berdr tillgdng till information. Figur 3.3 visar de enligt
undersokningen 15 hdgst prioriterade funktionerna av de 32 funktioner som
presenterades som forslag i en reseplanerare.
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Figur 3.3: Onskade funktioner (Truong & Brynolf, 2014)

Sok resa var enligt undersokningen den viktigaste funktionen och dven andra
funktioner kopplat till information om forseningar, kortaste bytestid, rutten pa
en karta samt vart bussen befinner sig var hogt prioriterade. Utdver
informationsrelaterade funktioner var dven funktioner kopplade till betalning
och paminnelser hogt prioriterade. De dnskade funktionerna beror framforallt
tillgang till information, biljettkép och personligt resande dar favoritresmal och
platser sparas vilket 6verensstimmer bra med resultatet fran fokusgrupperna
och fallstudien.
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4 Iteration 1

[ iteration 1 utvecklades utifran resultatet av kartlaggningen lofi-prototyp v1
med papper och penna for att visualisera idéer och koncept. For att fa input och
idéer utifran tidigt i designprocessen diskuterades koncept med studenter och
personer i en nara omgivning. Prototypen utvarderades darefter via en kognitiv
genomgang. Upplagget av den kognitiva genomgangen beskrivs i Appendix D.

Skanetrafiken var extra intresserade av att se koncept kring hur navigering pa
stationer med flera hallplatsligen skulle kunna goras smidigare. Aven en
oversikt 6ver inkommande bussars aktuella positioner var enligt representanter
fran Skanetrafiken intressant. Tillsammans med input fran Skanetrafiken
baserades de designval som togs i iteration 1 framst pa ett urval av resultatet
fran kartlaggningen som ansags viktiga.

Enligt kartlaggningen bor:

e Biljettkop goras till ett enkelt moment som inte belastar resenaren.

e Kartor utgora en central del under 'den okdnda resan’.

e En balans mellan att fa information utan att behova soka efter den och en
kdnsla av att tekniken inte tar 6ver for mycket hittas.

e En resendr kunna fa en snabb oversikt 6ver mojliga fardalternativ for att
utifran det kunna ta beslut om den smartaste eller lampligaste vagen.

e En resendr kunna fa en oversikt 6ver hallplatser pa stationer med flera
hallplatslagen.

e Feedback ges under resan. Enligt kartlaggningen har resenéarer ett behov
att fa bekraftat att de ar pa ratt vag.

4.1 Lofi-prototyp vl

Detta avsnitt beskriver kort hur lofi-prototyp v1 skapades och darefter forklaras
dess olika funktioner under resultat.

4.1.1 Genomférande

Lofi-prototyp v1 skapades med papper och penna och overférdes darefter till
appen Prototyping on Paper (POP) som anvands for att transformera
pappersprototyper till interaktiva prototyper. Syftet med prototypen var att i ett
tidigt skede visualisera idéer.

4.1.2 Resultat

Nedan beskrivs de funktioner som lofi-prototyp v1 bestar av. Funktionerna
beskrivs inte i nadgon specifik ordning da syftet i denna iteration var att ta fram
idéer utan att fokusera pa navigationen i prototypen.
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Figur 4.1: Checka in.

Checka in mot destination
Ett designval som gjordes i denna iteration var att inféra
en begransning (eng. constraint) dar anvandaren enbart

| kan ange en destination att dka till och inte en plats att

aka ifrdn. Den plats som fardvagar mot destinationen
baseras pa ar i denna design alltid anviandarens aktuella
position. Destinationen kan valjas via text eller via kartan
(se figur 4.1). Detta designval relaterar till resultatet fran
kartlaggningen som visade att anvandaren vill fa relevant
information utan att aktivt behdva soka efter den. Genom
att forslag pa fardvagar alltid baseras pa anvandarens
aktuella position och destination kan realtidsinformation
om bussar och tider visas utan att anvandaren behover
soka efter den. Biljettkopet baseras pa den aktuella

positionen och den angivna destinationen.

=00

Figur 4.2: Alternativa
resvagar.

£

Figur 4.3: Oversikt
hallplatsligen.
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Visa alternativa resvdgar pad karta
Figur 4.2 visar en oversikt over olika resvagar efter att
anvandaren har 'checkat in” mot en destination. En cirkel

" runt anvindarens aktuella position visar hur langt
' anviandaren hinner g& pd 5 minuter. Avstdndet frén
. aktuell position till den givna destinationen ir ocksi
- utmdrkt med en streckad linje pa Kkartan for att

anvandaren ska kunna ta beslut om det ar bast att ga eller
ta en buss. Pa kartan visas enbart lampliga fardvagar samt
hur lang tid de olika alternativen tar for att anvandaren
enklare ska kunna ta beslut om vilket alternativ som
passar bast.

Oversikt vid station med flera héllplatsldgen
Idag har varken Skanetrafikens app eller Google Maps en

N 16sning som gor det enkelt att fa en Oversikt 6ver vilka
' bussar som gar fran vilka hallplatsligen vid en stor

station. Figur 4.3 visar en 6versikt vid en station med flera
hallplatslagen. De hallplatslagen dar det inte gar bussar
mot den angivna destinationen dr mindre framtradande.
Panelen langst upp pa skdrmen med destinationen och
biljettikonen ger anviandaren okad kontroll vilket var
viktigt att ge stod for i appen enligt kartlaggningen.
Panelen fungerar som en paminnelse 6ver att anvandaren
ar incheckad mot en destination och huruvida en biljett
mot destinationen ar aktiverad.



Filter “For mig” och “Alla”

[ designen anviandes en funktion som filtrerar
resendrsinformation utefter den destination som
anvandaren angivit (se figur 4.4). "For mig” visar enbart
bussar fran en busshdllplats mot den angivna
destinationen medan "Alla” visar samtliga bussar fran en
specifik busshallplats. Filtret "Alla” var tankt att fungera
som en kontroll féor anvdndaren genom att gora det
| mojligt att mappa (eng. mapping) alla avgdende bussar
| frén en specifik busshallplats med det som visas pa den
| fysiska realtidsskylten vid busshallplatsen. Denna vy visas
efter att en anviandare klickat pa ett hallplatslage i

Figur 4.4: Filter "For mig” gyersikt 6ver héllplatslagen.
och "Alla”.

Visa position for inkommande buss

Figur 4.5 och 4.6 visar en funktion didr anvidndaren via kartan kan se var en
inkommande buss befinner sig. Genom att klicka pa bussikonen over en
busshallplats (se figur 4.5) visas den specifika bussens inkommande och
utgdende fardvag fran och till busshallplatsen. En liten karta (uppe till vanster i
badda figurerna) visar den inkommande bussens position och genom att klicka pa
den centreras den stora kartan kring den inkommande bussens aktuella position.
Figur 4.6 visar den inkommande bussens position pa den stora kartan efter att
anvandaren klickat pa den lilla kartan. Anvandaren kan darefter centrera den
stora kartan till den aktuella positionen genom den lilla ikonen ldngst ner till
hoger.

Figur 4.6: Inkommande Figur 4.5: Inkommande
buss. buss, centrerad.
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Automatiskt biljettkop

Resultatet fran kartlaggningen visar att biljettkop ar ndgot som belastar
anvandarens kognitiva formaga i onddan. For att anvandaren ska kunna anvanda
sin kognitiva formdaga till att navigera och ta beslut om fardvag istallet for att
fokusera pa biljettkop designades funktionen automatiskt biljettkop.
Anvandaren ska alltid erbjudas det basta priset och enkelt kunna fa en éverblick
over kostnaden for aktuell biljett samt totala kostnader for biljetter under en viss
tidsperiod. Om kostnaden for biljetter uppnar kostnaden for ett manadskort
slutar anvandaren att debiteras for biljetter. Anvandaren skulle till exempel dven
kunna fa rabatterade priser efter ett visst antal resor. Genom att godkdnna
automatiskt biljettkop aktiveras en biljett automatiskt vid pastigning pa en buss.
Priset baseras pa anvandarens aktuella position och den angivna destinationen.
Hur anvandarens verifiering av automatiskt biljettkop gar till tekniskt
specificeras inte i detta koncept. Designen av prototyperna tar inte heller hansyn
till nagot specifikt betalsatt eller ndgon betaltjanst. Anvandaren skulle till
exempel kunna aktivera funktionen automatiskt biljettkép under en viss period
genom att verifiera anvandning av funktionen vid start av en resa. Vid
destinationen eller efter en viss tid kan tjansten sedan inaktiveras sa att
anvindaren blir tvungen att ateraktivera funktionen vid nista resa. Aterkoppling
om att en biljett har aktiverats kan ges genom att en ikon forestidllande en biljett
andrar farg och texten "Biljett aktiv” visas (se 6vre hogra hornet i figur 4.7).

Aterkoppling med pop-up-fonster

Figur 4.7 visar hur adterkoppling kan ges i form av ett pop-up-fonster vid
automatisk aktivering av biljetten. Figur 4.8 och 4.9 visar en annan typ av pop-
up-fonster som kan visas nar anviandaren kommer fram till en specifik
busshallplats. Cirkeln runt nederdelen av busshallplatsen visar att anvandaren
befinner sig vid den specifika hallplatsen. Fargen pa cirkeln dndras beroende pa
om det gar nagon buss mot den angivna destinationen fran busshallplatsen eller
inte.

e gL R |
* 1 B i_
| INJdlkompen owbord | | |
Do & pt buss 2 |
C‘::k ﬁ:?f"éii;\cm A1 % fnpen ‘ous\s som
D‘\V\ \3\\'3(& &y q\et‘w(@\ | 5sar M\ Qt.,

Oyw & \\;“? &S,

| [vm;t,'ear I | 13 ;

i Beinl ‘ | ‘gﬁ) !

E 25

Figur 4.7: Vilkommen Figur 4.8: Nidra hallplats, Figur 4.9: Nira hallplats,
ombord. ingen buss for mig. buss 2.
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Notifikationer
Under en resa har anviandaren inte mobilen framme hela tiden. Vid vissa

hiandelser under resan bor anvandaren darfor kunna fa notifikationer utan att
behova oppna appen. Figur 4.10 och 4.11 visar tva exempel pa hur en
notifikation skulle kunna anvandas.

Figur 4.10: Notifikation, Figur 4.11: Notifikation,
biljett aktiverad. avstigning.

"Ombord”-ldge

Behoven av information ar olika beroende pa om anvandaren befinner sig pa en
buss eller inte. Ombord pa bussen vill anvindaren enligt kartlaggningen ha
tillgang till information relaterat till var bussen befinner sig i forhallande till
avstigningshallplats och hur langt det ar kvar till avstigning. Figur 4.12 och 4.13
visar exempel pa hur vyerna skulle kunna se ut ndr anviandaren befinner sig

ombord pa en buss.

Figur 4.13: Ombord-lige, Figur 4.12: Ombord-lage,
kartvy. listvy.
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4.2 Utvardering; kognitiv genomgang

4.2.1 Genomférande

Lofi-prototyp v1 utvarderades genom en kognitiv genomgang av forfattaren till
detta arbete utifrdn en uppgift som tackte in navigering via samtliga vyer i
prototypen (se Appendix D). For att bredda utvarderarens perspektiv infér den
kognitiva genomgangen diskuterades prototypens for- och nackdelar samt
upplevelsen av den konceptuella modellen med personer utanfor projektet.
Uppgiften delades in i flera steg dar utvarderaren for varje steg svarade pa
foljande fragor for att forsoka forutse mojliga handlingssekvenser.

e Skulle anvidndare forsta vad man ska gora?

e Skulle anvandare forsta hur man ska gora det?

e Skulle anvdndare utifran feedback forstd om en handling utfors pa ett
korrekt satt eller inte?

Foljande uppgift anvandes for den kognitiva genomgangen.

e ’Aktivera automatiskt biljettkop for att darefter ta reda pa vilka bussar
som gar mot Munkhatteskolan i narheten av aktuell position samt nar och
ifran vilka busshallplatser dessa bussar gar.’

4.2.2 Resultat

Det var genomgdende otydligt vad som var klickbart i prototypen. Komponenter
som gar att klicka pa behover ha battre synlighet och tydligare affordance. Den
konceptuella modellen upplevdes svar att forstda utan hjilp av ndagon som
forklarar den och det ar viktigt att i en introduktion genom hjalptexter forklara
prototypens huvudsakliga funktionalitet for forstagdngsanvandaren. Det var for
manga pop-up-fonster i prototypen vilket kan upplevas irriterande. Vad galler
automatiskt biljettkdp var problem som noterades under genomgangen att en
biljett skulle kunna aktiveras trots att resendren inte klivit ombord pa en buss.
Det skulle ocksa kunna vara svart for anvandaren att skilja pa en kopt och en
aktiverad biljett utifran biljettikonen langst uppe till hoger pa skdarmen i
prototypen (se figur 4.7) samt via den feedback som ges via pop-up-fonstret. Det
visas tydligt att biljetten ar aktiverad, men det kan upplevas otydligt nar sjalva
kopet genomfors.

Begreppet 'checka in’ kan vara svart att forstd da det skulle kunna inkludera
biljettkop. Dock skulle begreppet dven med en fordel kunna anvandas for att
tydliggora att det ar en ny typ av funktion. Resan pabdrjas nar man 'checkar in’
mot en destination och avbryts inte forran resenaren ar framme vid
destinationen alternativt om resendren manuellt valjer att avbryta eller dndra
destination. Efter incheckning visas destinationens namn langst upp pa skarmen
vilket upplevdes ge tydlig feedback och konsekvens.

Sokfunktionen upplevdes annorlunda dn vanliga reseappar och paminde mer om
Google Maps. Genom att utnyttja att anvdndare kidnner igen utseendet med en
sokruta och en karta skulle inldrningsperioden kunna goras kortare. I lofi-
prototyp v1 upplevdes det vara svart att forsta de olika symbolerna (flaggan och
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ringen med pilen, se figur 4.1) pa kartan som symboliserade aktuell position och
destination. 1 kartoversikten oOver alternativa resviagar var det for mycket
information pa for liten yta. Det var ocksa svart att forsta figurer, streck, siffror
och pilar pa kartan. Utifran resultatet av kartldggningen ville deltagarna fa en
overblick 6ver hur man kan ta sig till destinationen for att kunna avgora vilken
som dr den ’smartaste vagen’ (individuella faktorer). I och med att det i lofi-
prototypen var svart att fa en oversikt over alternativa resvagar kan det behova
visualiseras pa ett annat satt.

Filtret "For mig” visar bussar mot incheckad destination och ”Alla” visar samtliga
bussar fran den specifika hallplatsen. Vid klick pad nagot av alternativen ges
direkt feedback i och med att innehallet i listan dndras. Dock kan det upplevas
svart att forsta om bussarna under filtret "For mig” inkluderar samtliga bussar, t
ex aven bussar med byten, eller om det bara visar de mest lampliga bussarna.
Filtret "Alla” mappar aven till de fysiska skyltar som finns i verkligheten vid
busshallplatser. Denna koppling var svar att utvirdera i en simulerad situation
men i och med att resultatet av kartlaggningen visar att resendrer tenderar att
vilja kontrollera information via flera informationskanaler skulle det kunna
bidra till en 6kad kansla av kontroll i verkligheten. Det var svart att veta om tider
i prototypen representerar tid kvar till avgdng, total restid, tid till fots eller tid
ombord. Notifikationer nar mobilen ar last upplevdes som ett bra komplement
for anvdndare som inte vill anvanda appen lika intensivt under resan.
Funktionen ’'inkommande buss pa karta’ utviarderades inte da den ansags
overflodig och att andra funktioner behdver vidareutvecklas innan den.
Oversikten vid en station med flera hallplatsligen ansigs framférallt av
representanter fran Skanetrafiken vara en intressant funktion for vidare
utveckling.
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4.3 Analys av resultatet i iteration 1

Da den konceptuella modellen skiljer sig fran vanliga reseappar, t ex genom att
fardforslag och pris automatiskt anpassas utefter aktuell position, kan anvandare
behdva anvdanda systemet en viss tid for att ldra sig det. Funktioner som
aterkoppling med pop-up-fonster, notifikationer och ombord-ldage ansags utifran
resultatet av utvarderingen viktiga att ha med i en komplett app. P4 grund av
detta arbetets begransade omfattning prioriterades dessa funktioner dock inte
att utvecklas vidare i iteration 2. Utifran resultatet fran iteration 1 valdes
funktion 'inkommande buss pa karta’ bort for efterfoljande iterationer pa grund
av att andra funktioner upplevdes vara viktigare.

Resultatet fran iteration 1 visade att resendrer bor fa snabb och palitlig
information om nasta lampliga buss genom sd fd klick som mdjligt. En
kartoversikt over alternativa resvigar bor ocksd integreras battre med en
oversikt vid en station med flera hallplatsldgen. Det bor goras enklare for
forstagdngsanvandaren att anvanda appen vilket skulle kunna uppnds med en
kort och tydlig introduktion. Utifrdn resultatet behdver prototypen ge ett mer
avskalat visuellt intryck med mindre text och information pa skdrmen.
Alternativa resvagar pa kartan ansags vara en viktig funktion men jaimforelse av
fardvagar bor visualiseras pa ett annat sitt dn vad det gjorde i iteration 1. Da
anvandare enligt kartlaggningen vill ha kontroll utan att tekniken tar éver bor
automatiskt biljettkop kompletteras med manuellt biljettkép. Genom
biljettikonen i panelen langst upp pa skdrmen boér anviandaren kunna aktivera
och kopa en biljett manuellt.
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5 Iteration 2

Utifran resultatet av den konceptuella modellen som skapades i iteration 1 var
syftet i iteration 2 att vidareutveckla konceptet och dess funktioner. For att fa
inspiration och idéer for vidareutveckling av designen undersoktes trender hos
olika appar for kollektivtrafik. Lofi-prototyp v2 skapades med papper och penna
och overfordes till appen POP pd samma sétt som i iteration 1. Darefter gjordes
en utvardering av prototypen i form av en intressentanalys samt genom
(explorativa) anvandartester.

Det kan finnas manga olika typer av anvandargrupper under 'den okdnda resan’.
I detta examensarbete definieras malgruppen av personer i dldrarna 18-65 ar. |
iteration 2 fortydligades att det kan finnas olika anvandargrupper med olika
behov under ’den okdnda resan’. Utifran det koncept som utvecklats i iteration 1
ansags foljande anvandargrupper ha intresse for en sadan app.

Anvandare som registrerat ett konto och vill kdpa biljett via appen
Anvandare som registrerat ett konto och inte vill kopa biljett via appen
Oregistrerade anvandare som vill kdpa biljett via appen

Oregistrerade anviandare som inte vill kopa biljett via appen

I detta arbete togs ett beslut att fokusera pa den sistndmnda anvandargruppen
for att utforska hur resendrer utan att behdva registrera sig eller kdpa biljett via
appen kan fa tillging till relevant reseinformation. Foéljande funktioner
beddomdes utifrdn resultatet av utvdarderingen i iteration 1 intressanta att
utveckla vidare i lofi-prototyp v2.

Automatiskt biljettkop

’Checka in’ mot destination

Filter "For mig” och "Alla”

Visa alternativa resvagar pa karta

Visa oversikt over station med flera hallplatslagen

5.1 Trender

For att fa inspiration undersoktes anvandbarheten och funktionaliteten hos olika
appar. Mycket inspiration kom fran CityMapper (CityMapper, 2015) dér en karta
utgor en central del av appen. Appen har en funktion dar man kan soka pa
hallplatser i ndrheten, se figur 5.1 och 5.2. Figur 5.1 visar en bra oversikt 6ver
aktuell position (grona flaggan) och hallplatser i narheten (de roda cirklarna).
Funktionen kdndes anvandbar och det gav en bra 6versikt genom att man kunde
dra upp listan (figur 5.2) och se information om fler hallplatser utan att behéva
navigera till en ny vy. I denna funktion gar det inte att sortera avgangar mot en
viss destination. Det finns da en annan funktion i appen dar man véljer start- och
slutpunkt for sin resa och far upp olika forslag.
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Figur 5.2: CityMapper London, Figur 5.1: CityMapper London,
integrerad kart- och listvy. utvidgad listvy efter svep med finger.

I manga svenska reseappar utgors resultatet av en sokning fran en start- och
slutposition av en tidtabell med olika fardfoérslag. I figur 5.3 visas resultatet av en
sokning med Skanetrafikens app och i figur 5.4 resultatet av en sokning med
Nobinas app 'Res i STHLM’ (Trafiklab, 2015). En vy med tidtabell blir mindre
viktig under 'den okdnda resan’ dar istéllet en karta upplevs viktigare (enligt
kartlaggningen). Reseinformation kan i Skanetrafikens app sokas via
reseplaneraren (som i figur 5.3), tidtabeller eller avgangar. 'Res i STHLM’ har en
separat del for realtidsinfo och en separat del for storningsinfo. Figur 5.5
(Freyhall App Studios “ResOplaneraren”) visar avgangstider i realtid och figur
5.6 (CityMapper) visar ocksa hur en karta kan integreras med en listvy och

samtidigt visa avgangstider i realtid.
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Figur 5.4: Skanetrafikens app.
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Figur 5.7 och 5.8 (Google Maps) visar hur en fardvag representeras i tva olika
vyer, en med karta och en med en lista. Genom att i figur 5.7 klicka langst ner pa
den vita panelen visas listan. Detta tillsammans med CityMapper var en bra

inspirationskalla for att skapa en bra éversikt.
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5.2 Lofi-prototyp v2

Detta avsnitt beskriver kort hur lofi-prototyp v2 skapades och darefter forklaras
dess olika funktioner under resultat.

5.2.1 Genomférande

Lofi-prototyp v2 skapades med papper och penna (se figur 5.9) och dverfordes
till appen POP pd samma satt som i iteration 1 for att gora interaktionen med
prototypen mer lik interaktionen med en fardig app.

Figur 5.9: Design av lofi-prototyp v2.

5.2.2 Resultat

Begreppet 'checka in’ anvdndes pa samma sitt som i iteration 1 dven i designen
av lofi-prototyp v2. Under utvdrderingen i iteration 2 utforskas namnvalet av
funktionen vidare. Lofi-prototyp v2 bestdr av fler och mer detaljerade vyer pa
hur incheckningen mot en destination ser ut (se figur 5.10). Till vanster i figuren
visas appens startvy som dr inspirerad av Google Maps dar anvandarens aktuella
position samt ett sokfalt visas. Anvandaren kan valja destination antingen genom
att trycka pa kartan (kommer da direkt till vyn som visas langst till hoger) eller
genom att skriva in destination att ‘checka in’ mot i sokfdltet. De tva mittersta
vyerna i figur 5.10 visar hur appen ger forslag pa destinationer medan man
skriver utifran tidigare incheckningar eller namn som liknar det man skriver.
Efter att anvandaren klickat pd ’'Checka in mot Munkhéatteskolan’ ges for
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forstagangsanvandaren en introduktion dar huvudfunktionaliteten i appen
forklaras.

Figur 5.10: ’Checka in’, flode.

Figur 5.11: Introduktion.

Figur 5.11 visar ett exempel pa hur en introduktion skulle kunna se ut i tre steg.
Efter att en anvandare har checkat in, och férstagdngsanvandaren gatt igenom
introduktionen, visas en oversikt over busshdllplatser i narheten av aktuell
position (se figur 5.12).

Den streckade linjen fran aktuell position till destination som var med i iteration
1 togs bort i iteration 2 pa grund av att det visades for mycket information pa
skdrmen. Istdllet anvdndes i iteration 2 en streckad linje fran aktuell position till
narmsta hallplats. Den togs dock bort tidigt i iteration 2 dd den upplevdes
vilseledande. Cirkeln runt den aktuella positionen som visade 5 minuters
promenadradie i iteration 1 togs ocksa bort i iteration 2.

De bla fyrkanterna med bokstdver representerar busshallplatser och ringen med
pilen representerar aktuell position. I iteration 1 visades alltid samtliga
busshallplatser pa kartan och forst efter att ha klickat pa en busshallplats visades
i ett pop-up-fonster filtren "For mig” och "Alla” fér den specifika busshallplatsen.
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[ iteration 2 visas filtren redan i 6versikts-vyn for att med filtret "Fér mig” kunna
skala bort busshallplatser dar det inte gar bussar mot den valda destinationen
(se figur 5.12 och 5.13). Syftet med filtret "Alla” ar att fungera som
navigeringsstdod genom att utnyttja busshallplatser som riktmarken. Om
hallplatser under filtret "Alla” skulle utelamnas hade anviandare kunnat bli
forvirrade av att busshallplatser som finns i verkligheten inte dr utmarkta pa
kartan. Alla busshallplatsikoner ar i kart-vyn i iteration 2 likadana istdllet for att
utseendet som i iteration 1 var olika for hallplatser dar bussar gar mot vald
destination och déar de inte gor det. Filtret "For mig” ersatte denna funktionalitet
och bidrar pa sa satt ocksa till konsekvens (eng. consistency).

Figur 5.13: Oversikt, "For mig”. Figur 5.12: Oversikt: "Alla”.

Genom att klicka pa en busshallplats visas en lista i ett lager ovanpa kartan (se
figur 5.14), inspirerat av appen CityMapper. I iteration 1 innehd6ll varje rad i
listan en specifik avgang for varje specifik buss. I iteration 2 grupperades istallet
bussarna sa att varje buss bara forekom en gang i listan. Syftet med detta var att
det skulle vara lattare att fa en dverblick 6ver vilka olika bussar det gar att ta
mot den valda destinationen. Pa varje rad star det istéllet avgangstider for de tre
nastkommande avgangarna for samma buss. Nederst pa kartan finns tva ikoner
dar den till hoger centrerar kartan kring aktuell position och den till vanster
visar hur lang tid det tar att ga till destinationen (25 min i detta fall). Genom att
Kklicka pa den visas fardvag till fots pa kartan.

Nar man Kklickar pa en rad i listan, rad ett i detta fall, i figur 5.14 (buss 2 mot
Linddngen) visas vyn i figur 5.15. Genom att listan ligger som ett lager ovanpa
kartan dven i vyn i figur 5.15 gar det att svepa uppat med fingret for att se mer
detaljerad information om den specifika bussen (se figur 5.16). I iteration 1
visades en oversikt over olika fardvagar. I iteration 2 visas fardvagen forst efter
att anvandaren klickat pa en specifik buss. Anledningen till detta var att det
upplevdes vara for mycket information att visa samtliga fardvagar i en och
samma vy.

Efter att en anvandare har checkat in mot en destination ar den foérsta vyn som
visas vid start av appen vyn i figur 5.12. Fran det startldget kan anviandaren utan
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nagra klick fa information om hur man navigerar till ndrmsta hallplats. Med ett
klick kan anvdndaren ta reda pad en hallplats namn och lage samt bussnummer,
riktning och tid till avgang for de bussar som gar fran den specifika hallplatsen
(se figur 5.14). Med tva Kklick visas mer detaljerad information om en fardvag, t
ex avstigningshallplats for en specifik buss, se figur 5.15).

Figur 5.14: Hallplatslige K, Figur 5.15: Buss 2, integrerad Figur 5.16: Buss 2, utvidgad
integrerad kart- och listvy. kart- och listvy. listvy.

Manuellt biljettkop utfors genom att klicka pa biljettikonen i panelen langst upp
till hoger pa skarmen. For att vara konsekvent (eng. consistency) visas panelen
langst upp i alla vyer och ser alltid likadan ut. Hur interaktionen for biljettkdp
ska se ut designades inte i detta examensarbete.

Som ndmndes i iteration 1 skulle ikonen kunna dndra farg ndr en biljett
aktiveras. Om anvandare har aktiverat automatiskt biljettk6p aktiveras biljetten
utan att anvandaren behdéver komma ihag att klicka pa ikonen och far samma
feedback.

[ iteration 2 lades en menyikon (standardiserat utseende) till i panelen langst
upp pa skdrmen. Via menyn skulle anviandare t ex kunna redigera personlig
information, lagga till om de har en funktionsnedsattning (for att kunna anpassa
fardvagen), filtrera fardforslag, aktivera automatiskt biljettkép, aktivera
notifikationer under resan, se en Oversikt over totala kostnader Over en viss
period, stélla in vad appen sparar for information samt stélla in eller redigera
vanliga platser. Dessa funktioner ar viktiga att délja (genom att placera under
menyn) for den anvandargrupp som det fokuseras pa i detta arbete
(oregistrerade anvandare som inte vill kdpa biljett via appen). Anvandare ska
med appen kunna dndra destination eller avbryta resa. Hur detta ska goras exakt
prioriterades inte i detta examensarbete da det viktigaste ansags vara att
utvardera konceptet som helhet.
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5.3 Intressentanalys

Detta avsnitt beskriver genomférandet av en utvardering av lofi-prototyp v2 i
form av en intressentanalys foljt av resultatet av utvarderingen.

5.3.1 Genomférande

Lofi-prototyp v2 presenterades under ett mote med projektmedlemmar i
innovationsprojektet Framtidens Resesystem hos Skanetrafiken. Oversiktliga
fragor stdlldes angdende det fortsatta arbetets riktning samt fragor om vilka
funktioner de ansag vara viktiga. Feedback frdn intressentanalysen anvédndes
aven i designen av det explorativa anvandartestet.

5.3.2 Resultat

Tdcker de fyra anvidndargrupperna in de viktigaste situationerna under ’den
okdnda resan’?

"Ja. Det ar bra att dolja information som inte ar relevant for samtliga
anvandargrupper.”

Ar scenariot ddr en anvindare navigerar pd en station med flera hdllplatsligen en
ldmplig avgrdnsning eller bér det dven tas hdnsyn till andra situationer i ndsta
iteration?

"Ja, det ar en bra start. Om den konceptuella designen fungerar bra i det
scenariot ar det troligt att det fungerar i andra scenarion ocksa.”

Ar det ndgra funktioner ni tycker dr svdra att forstd?

"Det ar svart att i forvag forsta vad som ska hianda nar man klickar pa 'Checka in’.
Ordvalet ger indikationer pa att det skulle kunna inkludera biljettkop. 'Satt som
destination’ eller 'Valj destination’ kanske kan vara battre.”

"Det ar for manga steg i funktionen ’'Checka in’. Efter val av destination bor
anvandaren direkt fa en 6verblick 6ver hur lang tid det ar till destinationen till
fots och med buss. Det ar viktigt att fa en dverblick 6ver hur lang den totala
restiden ar med buss. Restiden kanns viktigare dn resvagen pa en karta.”

Ar det ndgra funktioner som kdnns éverflédiga?
"Filtreringen 'For mig’ och ’Alla’ ar en bra tanke. Dock kanske inte filtret 'Alla’ ar
nodvandigt. Gar det att integrera 'For mig’ och ’Alla’ pa nagot smidigt satt?”

Ar det ndgon funktion eller information som saknas?

"I vyn dar anviandaren overblickar en lista med bussar fran en specifik
busshallplats bor den totala restiden visas for respektive alternativ.”

Ovriga kommentarer frdn projektmedlemmarna

"Det ar viktigt att ta hansyn till anvandares inldrda konventioner samt utveckla

designen utifran etablerade standarder.”

”Storlek pa text i appen far inte vara for liten.”
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5.4 Anvandartester

[ detta avsnitt beskrivs planering, genomférande och resultatet av explorativa
anvandartester av lofi-prototyp v2.

5.4.1 Planering

Syftet med de explorativa anvindartesterna var att identifiera
anvandbarhetsproblem och samla in kvalitativ data. Infér anvdndartesterna
forfattades ett manuskript (se Appendix E) bestdende av olika uppgifter. Vid
rekrytering av deltagare gjordes forsok att fa en sa bred spridning som mojligt i
aldrar.

5.4.2 Genomférande

5 deltagare valdes ut att genomfora anvandartester av lofi-prototyp v2. Innan
testerna genomfordes aven ett pilottest for att kalibrera testet och for att
eventuellt ta bort vissa delar. Samtliga sessioner genomférdes i en avskild miljo
utan storningar fran buller eller andra manniskor. Av de 5 personer som deltog
var tre man och tva kvinnor. Deltagarna var 23, 24, 25, 31 respektive 54 ar.

Deltagarna fick ett antal scenarion dar de skulle utféra specifika uppgifter med
lofi-prototyp v2 i appen POP. Prototypen bestod av ett begransat antal vyer med
begransade interaktionsmojligheter. Syftet med testet var att fa forstaelse for
hur bra anvidndare forstod den konceptuella modellen samt att samla in
kvalitativ data kopplat till hur latt anvandare upplevde det var att utféra de
specifika uppgifterna. Varje session varade i ungefar 30 minuter.

5.4.3 Resultat

Enligt flera deltagare upplevdes texten i introduktionen svar att forstd och flera
av de kommenterade att det var for mycket att 1dsa. Vissa deltagare upplevde det
svart att forstd om begreppet 'Checka in’ inkluderade biljettkop eller inte. Flera
kopplade begreppet till Facebooks funktion ddar man kan checka in pa en plats.
'Satt destination’ eller 'Vilj destination’ skulle kunna vara enklare att forsta
menade nagra deltagare. Vid sessionerna tydliggjordes det att funkionen 'Checka
in’ skiljer sig fran vanliga sokfunktioner i reseappar da destinationen ar last fram
till dess att en anvandare avbryter resan eller dndrar destination. Utifran detta
fortydligande kommenterade ndgra av deltagarna att det skulle kunna vara bra
att anvanda ett nytt begrepp nar en ny typ av funktion introduceras.

Deltagarna hade svart att forsta vad de olika tiderna i prototypen
representerade. Det var otydligt vad som var tid till fots fran aktuell position till
destination, total restid inklusive buss, tid till fots under resan samt tid ombord.
Vissa deltagare kommenterade att den tid som visades pa kartan (25 minuter)
kanske representerar den snabbaste viagen. Det upplevdes ocksa svart att forsta
vad tiderna for niastkommande avgangar for respektive buss representerade.
Daremot hade de latt att forsta hur lang tid det tar att ga till den narmsta
hallplatsen efter att ha fatt fram listvyn. I figur 5.17 visas tva alternativ pa hur
listan med bussalternativ kan se ut (till hoger inkluderat total restid). Deltagarna
var Overens om att det dr viktigt att vara konsekvent med hur tiderna
presenteras for att man ska fa en oversikt 6ver resan. De tyckte inte att nagot av
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forslagen var battre dan det andra men var eniga om att det behdvde goras
tydligare.

Figur 5.17: Tva designforslag pa listvyn. Till hoger visas total restid
for varje alternativ.

Samtliga deltagare forstod i vilken riktning de skulle ga baserat pa ikonen for
aktuell position och forklarade att det kindes bekant utifran andra karttjanster.
Flera deltagare hade daremot svart att forsta vilka bussar det gick att ta mot den
incheckade destinationen. Vissa forstod felaktigt att alla bussar under filtret
"Alla” gick att ta mot destinationen men att vissa av alternativen t ex skulle
kunna inkludera byten. Nagra gissade att de basta alternativen visas under filtret
"FOr mig”.

Under testerna fick deltagarna svara pa vilken av designerna i figur 5.18 de
foredrog. Samtliga deltagare foredrog designen till hoger dar bussar som inte gar
mot destinationen ar skuggade. Dock tyckte deltagarna att det var otydligt vilka
bussar som gar att ta mot destinationen och flera menade att de i en verklig
situation utifrdn listan av misstag skulle kunna ga pa fel buss (t ex buss 7). I figur
5.19 visas tva alternativ hur utseendet pa hallplatser under filtret "Alla” kan se
ut. Deltagarna foredrog alternativet till hoger da det var tydligare nar hallplatser
med bussar mot den valda destinationen ar mer framhavda.

Figur 5.18: Listvyn med "Alla” bussar. Till hoger dr bussar som inte
gar mot vald destination markerade i gratt.
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Figur 5.19: Oversikt 6ver "Alla” hallplatsligen. Hallplatsldgen dir
det inte gar bussar mot vald destination dr markerade i gratt.

[ prototypen upplevdes det svart att se vad som var klickbart och att forsta att
det gick att svepa med fingret for att se mer av listvyn. Flera deltagare forklarade
att det var svart att forsta vad "K” betydde och att det inte kdndes intuitivt att
den gick att klicka pa. Det var inte tydligt att bokstaven pa hallplatsikonen
representerade hallplatslaget "K”. Deltagarna forstod inte heller att det gick att
svepa med fingret for att se mer av listvyn. Efter att deltagarna blivit
informerade om detta upplevde de att det var enklare att utféra uppgifterna.

En av deltagarna hade aldrig anviant nagon reseapp och hade generellt mer
problem dn ovriga att forsta informationen i prototypen, t ex hallplatsers namn,
lage och bussars riktning.

5.5 Analys av resultatet i iteration 2

En av deltagarna kommenterade att det kdnns oviktigt med avgangs- och
restider innan man kommit fram till en hallplats. Det viktigaste ar att forst fa
information om vilken hallplats att ta sig till for att darefter kunna ta reda pa
vilken ndsta lampliga buss ar. Detta Overensstaimmer med resultatet av
fallstudien dar deltagarna tenderade att planera resan enbart ett steg i taget.
Enligt resultatet av utvarderingen trodde vissa som i iteration 1 att begreppet
‘checka in’ inkluderar biljettkdp. Deltagarna tyckte att 'Satt som destination’ och
'Valj som destination’ var bra alternativ men for att ta beslut om vilket av dessa
begrepp som ar lampligast skulle vidare undersékningar behdva goras vilket ett
beslut togs att inte gora i detta examensarbete. I iteration 3 behdver total restid
for olika alternativ visas pa ett tydligt satt. Det behover ocksa pa ett enklare satt
visas hur lang tid det ar till fots samt hur lang tid ombord det ar till
destinationen. Avgangstiderna for nastkommande bussar upplevdes ocksa
otydlig for de flesta deltagarna och behdver darfor fortydligas eller goras om i
iteration 3. "For mig” tolkades av mdnga som den basta resvigen medan "Alla”
upplevdes inkludera alternativa resvagar. [ iteration 3 behover darfor
filterfunktionen designas om for att bli tydligare. [ och med att lofi-prototyp v2
var gjord med papper och penna samt att det saknades stod for manga
interaktioner hade deltagarna svart att navigera i prototypen pa ett intuitivt satt.
Genom att utveckla en hifi-prototyp med mer intuitiva interaktionsmojligheter
ar forhoppningen att dessa problem ska kunna l6sas i iteration 3.
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6 Iteration 3

Utifran resultatet av iteration 2 var syftet i iteration 3 att utveckla en hifi-
prototyp for att gora utseendet och interaktionen med appen mer lik en verklig
app. Innan utvecklingen av hifi-prototypen pdborjades gjordes en undersokning
om olika prototypverktyg for att ta reda pa vilka for- och nackdelar som fanns
med respektive verktyg. Ett beslut togs att skapa hifi-prototypen med
prototypverktyget Proto 10 varefter anviandartester gjordes i form av ett
jamforelsetest mellan prototypen och Skanetrafikens befintliga app utifran olika
scenarion under 'den okdnda resan’.

Utifran de problem som identifierats som mest kritiska i resultatet av
utvarderingen i iteration 2 bedomdes fdljande aspekter viktiga att beakta i
iteration 3.

e Tydliggor total restid for respektive fardalternativ, samt resans deltider
(till fots, busstid).

e Tydliggor snabbaste fardvagen.

e Tydliggor tiderna for nastkommande avgangar for en specifik buss.

e Anvand visuella ledtradar for att framhava att busshallplatsikoner gar att
klicka pa.

e Fortydliga oversikts-vyn genom anvandning av symboler som anvandare
kanner igen.

e Tydliggor namnen pa filtren "For mig” och ”"Alla” samt fortydliga under
filtret ”Alla” nar det inte gar bussar mot den valda destinationen.

6.1 Prototypverktyg

Idag finns det manga olika prototypverktyg ute pd marknaden som passar olika
bra beroende pa syfte. Axure och JustinMind ar exempel pd nagra av de mer
etablerade prototypverktygen, vilka har breda anviandningsomraden. Vissa
prototypverktyg dr mer specialiserade pa wireframes, vissa mer pa interaktiva
hifi-prototyper och andra dr mer inriktade mot utveckling av prototyper for
mobila plattformar. Prototypverktyget Proto 10 upplevdes enkelt att anvanda,
hade stdd for manga interaktionssatt och var fokuserat pa mobila ldsningar
vilket var orsaken till att det valdes till att utveckla hifi-prototypen i iteration 3.
Proto 10 bestar ocksa av en app dar en prototyp kan testas direkt i mobilen.
Utover det finns det dven stod for att dela prototyper och fa kommentarer av
granskare.

6.2 Hifi-prototyp

6.2.1 Genomférande

Hifi-prototypen skapades med prototypverktyget Proto 10, se figur 6.1. En del
grafik gjordes direkt i prototypverktyget och en del med ritverktyget Sketch 3.
Under designprocessen i iteration 3 diskuterades designval och problem med
representanter hos Skanetrafiken (bland annat med handledaren for detta
arbete samt med en UX-designer). Tack vare att det enkelt gick att dela
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prototypen via email samt att visa funktionaliteten direkt i telefonen kunde
andra studenter inom omradet ge snabb feedback.
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[ iteration 3 utvecklades interaktionskedjan fran att en anvindare valt (‘checkat
in’ mot) en destination till att anvandaren tagit reda pa information om specifika
avgangar mot destinationen. Hur introduktionen och sékning gar till samt hur
det fortsatta flodet ser ut efter det att en anvandare hittat en busshallplats och
klivit ombord pa en buss valdes att inte utforskas vidare i iteration 3 pa grund av

den begransade tidsomfattningen.

6.2.2 Resultat

Efter att en anvdndare valt (checkat in” mot) en destination visas en Oversikt
utifran aktuell position (se figur 6.2). Den bla symbolen forestaller, likt Google
Maps, anvandarens position och pilen ar riktad i samma riktning som mobilen ar
riktad och den roda ikonen med bokstaven "L” forestdller en busshallplats i
narheten. Panelen langst upp pa skdrmen har samma utseende som i lofi-

prototyp v2.

Filtren som i iteration 2 kallades 'For mig’ och 'Alla’ ar dndrade till "Hallplatser
for mig’ respektive 'Samtliga hallplatser’ for att gora det tydligare att funktionen
har med hallplatser att gora. Tidigt i iteration 3 upplevdes det svart att forsta att
det den roda ikonen representerade en busshallplats och det upplevdes inte
heller intuitivt att klicka pa den. For att fortydliga att ikonen var klickbar och
representerade bussars avgangar lades det under iterationen till en vit ruta

ovanfor den roda ikonen.
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Utseendet och innehdllet i den vita rutan har dndrats upprepade ganger for att

battre Overensstimma med den information som resendrer utifran

kartlaggningen ar i behov av i den givna situationen. Detta resulterade i
kvarstdende tid till ndsta avgang fran den specifika hallplatsen samt total restid
for denna avgang. Om det skulle finnas flera olika busshallplatser med avgangar
mot den valda destinationen skulle anvdndaren da snabbt kunna ta ett beslut om
en hallplats att ga till utifran total restid (snabbaste vagen) eller utifran vilken
hallplats som ligger bast till (t ex narmast eller langs vagen till nagot). Symbolen
langst ner till hoger i figur 6.2 ar inspirerad av Google Maps och centrerar kartan
kring aktuell position och symbolen till vanster om den centrerar kartan kring
den valda destinationen. I figur 6.3 visas 'Samtliga hallplatser’ i narheten av
aktuell position. De gra hallplatserna representerar hallplatser dar det inte gar
nagra bussar mot den valda destinationen och finns med for att, som det i
iteration 2 ndmndes, fungera som navigeringsstod i en verklig situation.
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Figur 6.2: Oversikt, "Hallplatser for mig'. Figur 6.3: Oversikt, 'Samtliga hillplatser’.

Efter att ha klickat pa busshallplatssymbolen “L” (eller den vita rutan) visas en
listvy med avgdngar for det specifika hallplatslaget (se figur 6.4). I den roda
delen av listan visas hallplatsens namn, lige och den tid det tar att ga till
hallplatsen fran aktuell position. Om en resendar skulle befinna sig vid hallplatsen
skulle texten “2 min promenad” ersittas med en text liknade “Du star vid denna
hallplats”. Ikonen for hallplatslaget ser likadan ut i bade kart-vyn och listvyn for
att uppna konsekvens. Det Overvagdes att fortydliga hallplatslaget genom att
skriva "Lage L” i listvyn men ett beslut togs att inte gora det da det tydligare
kopplas till ikonen i kart-vyn om det ser likadant ut i listvyn samt att det (i
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Malmo) inte star "Lage” vid hallplatser i verkligheten. Nedpilen i den roda delen
av listvyn stanger den for sa att storre skarmyta kan utnyttjas till att visa kartan.
Det gar att dven att svepa med fingret ndgonstans i listvyn for att vdlja hur
mycket av listan som ska synas. I figur 6.5 visas den minsta ytan listvyn upptar
utan att den behover stiangas helt. Vid minsta hojden pa listvyn visas tillrackligt
med information for att anvandaren utan nagra klick, med kartans hjalp, ska
kunna navigera till hallplatsen och samtidigt ha en 6verblick éver bade hur lang
tid det ar kvar till nasta avgang och hur lang tid det tar att ga till hallplatsen.
Aven héllplatsens namn och lige visas och genom att svepa uppat med fingret
visas den mer detaljerade informationen om hallplatsen avgangar igen.
[ den 6vre delen av den vita delen av listvyn visas texten "Bussar for mig fran
denna hallplats” f6ljt av de bussar som gar mot den valda destinationen. Samtliga
avgangar for en viss buss grupperas som i iteration 2 pa en rad i listan for att det
ska vara enkelt att se vilka olika bussar det gar att ta fran den specifika
hallplatsen. Font och storlek pa texterna ar valda for att framhdva den
informationen som enligt resultatet av kartlaggningen var viktigast i denna
situation; bussnummer, riktning och kvarstdende tid till avgang. Utseendet (font
och farg) pa innehallet i den vita rutan i kart-vyn ser likadant ut i listvyn for att
minska den kognitiva belastningen vid tolkningen av de olika siffrorna.
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Figur 6.4: Oversikt, utvidgad lista.

Figur 6.5: Oversikt, minimihéjd pa lista.

Den lista som visas ndr man under filtret 'Samtliga hallplatser’ klickar pd en av
de gra hallplatsikonerna visas i figur 6.6. Utifran resultatet av utvarderingen i
iteration 2 upplevdes det otydligt vilka bussar i listvyerna som gar mot den valda
destinationen. Darfor lades texten "Inga bussar for mig fran denna hallplats” till
for att fortydliga detta. Langst ner i listan (bade i figur 6.4 och 6.6) visas texten
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"Visa samtliga busslinjer”. Genom att klicka pa den visas samtliga busslinjers
avgangar fran det specifika hallplatslaget. Funktionen valdes att placeras langst
ner i listan med mindre utmarkande farger och font for att inte synas for mycket.
Anledningen till att denna funktion gjords mindre framtradande var att appens
huvudsyfte ska vara att anpassa innehdllet utefter anvandarens destination.
Dock visar resultatet av kartlaggningen att resendrer vill ha kontroll dver
situationen och inte kdnna att tekniken tar o6ver for mycket vilket ar av
anledningarna till varfor funktionen finns med. Vissa resendrer kan eventuellt ha
svart att lita pa att de fardviagar appen foreslagit verkligen dr de basta
fardvagarna enligt egna specifika behov vilken &r annan anledning till
funktionen. Hur vyn och interaktionen ser ut efter att ha klickat for att fa fram
samtliga busslinjers avgangar utvecklades inte i detta examensarbete da det
ansags bli for manga delar att utvardera under anvindartesterna.
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Figur 6.6: "Inga bussar for mig”.

Enligt resultatet av kartladggningen var det viktigt att fa en 6versikt oéver var
destinationen ligger i forhdllande till aktuell position. En 6versikt 6ver aktuell
position, hallplatser i nadrheten med bussar mot destinationen samt
destinationen visas enkelt genom att zooma ut (se figur 6.7). Utseendet pa
ikonen som visar destinationen pa kartan ar standardiserat och anvinds i manga
kartappar. Den cirkel som visar 5 minuters promenadradie togs bort efter
iteration 1 da det upplevdes vara for mycket information pa skdarmen. I iteration
3 lades den till igen da den enklare kan géras mindre framtrddande i en hifi-
prototyp an i en lofi-prototyp. CityMapper har en liknande funktion men dar
visas dven en cirkel for 15 minuters promenadradie vilket i denna prototyp
ansags overflodigt. Beslutet att bara ha en cirkel med 5 minuters promenadradie
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togs ocksa utifran att cirklarna skulle kunna forvaxlas (t ex vid inzoom) om det
var fler.
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Figur 6.7: Oversikt 6ver aktuell position,
"Hallplatser for mig’ och destination.

Efter att ha klickat pa en viss buss i listvyn visas mer detaljerad information om
den specifika bussen (se figur 6.8). Den information som enligt resultatet av
kartlaggningen upplevdes viktigast kopplat till en specifik buss ar tydligast
framhdavd genom val av placering, farger och font. Bussnummer, bussens riktning
samt hallplats for av- respektive pastigning ar darfor extra framhavda.
Nastkommande avgangstider ar kopplat till hdllplatsen for pastigning vilket ar
orsaken till varfor dessa ar placerade i samma grdaa rektangel for tydlig
mappning. | iteration 2 hade listan med detaljerad information om en buss
samma utseende som i listan for en specifik hallplats vilket visas genom en
jamforelse av figur 5.14 och 5.15, fran foregdende kapitel. For att tydliggora att
det ar tva olika listvyer dndrades utseendet i iteration 3. Filtren "Hallplatser for
mig’ och 'Samtliga hallplatser’ togs bort i vyn for den detaljerade listan och listan
ligger inte i ett lager ovanpa kartan. Istdllet vaxlar man mellan list- och kart-vy
genom knapparna langst ner (se figur 6.8 och 6.9). Figur 6.9 visar bussens
fardvag pa kartan samt gangvag till och fran hallplatserna. Nagot som noterats
hos flertalet reseappar (bland annat Skdnetrafikens app) ar att aktuell position
inte brukar vara utmarkt pa kartan vilket gor det svart att navigera i en verklig
situation och behovet av att vaxla mellan en reseapp och Google Maps uppstar
(enligt resultatet av kartlaggningen).
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6.3 Utvardering; Anvandartester

6.3.1 Planering

Ett beslut om att gora ett jaimforelsetest togs i iteration 3 for att kunna avgora
om den hifi-prototyp som utvecklats upplevdes ha battre anvandbarhet och vara
enklare att anvdnda dn Skanetrafikens app under 'den okdnda resan’. Enligt
Rubin (1994) ger ett jamforelsetest bast resultat vid jamforelse av tva helt olika
alternativ. Da den konceptuella modell som utvecklats i detta examensarbete
skiljer sig mycket fran den mer traditionella modellen i Skdnetrafikens app
ansags ett jamforelsetest vara extra relevant. Google Maps har funktionalitet som
paminner om funktionaliteten hos hifi-prototypen men det 1ag i Skanetrafikens
intresse att utvardera deras egen app vilket var en ytterligare anledning till att
det gjordes. Syftet med anvandartesterna var att identifiera
anvandbarhetsproblem och samla in kvalitativ data. Infér anvindartesterna
forfattades en testplan (se Appendix F) som beskriver upplagget av testet. Vid
rekrytering av deltagare gjordes forsok att fa en sa bred spridning som mojligt i
aldrar.

6.3.2 Genomférande

[ iteration 3 valdes 12 deltagare ut for att genomféra anvandartester. Innan
testerna genomfordes dven pilottest pa tva personer for att testa upplagget och
fa en uppskattning om sessionens tidsomfattning samt for att kunna ta bort eller
andra otydliga uppgifter. Sessionerna genomfordes i Uppsala pa den plats som
var bast tillganglig for respektive deltagare dar varje session holls i en avskild

57



miljo fri fran yttre storningsmoment. Testerna genomfoérdes pa en annan ort for
att minska risken att deltagarna skulle kdnna igen Skanetrafikens app.
Deltagarna fick ett antal scenarion dar de skulle utféra samma uppgifter med
bade Skanetrafikens app och hifi-prototypen. Innan testerna forklarades i en
introduktion att tva prototyper i olika utvecklingsskeden skulle testas for att fa
deltagarna att tro att systemen testades pa samma villkor. Syftet med detta var
att undvika att resultatet av utvarderingen skulle paverkas av att jamforelsen
gors mellan en fullt fungerande app och en prototyp med begriansade
integrationsmojligheter eller av tron om att en ny prototyp ska ersatta den gamla
appen.

Kvalitativ data kopplat till hur latt anviandare upplevde det var att utféra de
specifika uppgifterna samt hur de upplevde anvdndbarheten av respektive
system i helhet samlades in. Varje session varade i ungefar 35 minuter.

6.3.3 Resultat

Fran och med detta kapitel representerar Prototyp A Skanetrafikens app och
Prototyp B den hifi-prototyp som utvecklats i iteration 3. Appendix G visar olika
vyer fran Skdnetrafikens app.

Bakgrundsformulér

Tabell 1 visar resultatet av svaren fran bakgrundsformularet.

Tabell 1: Bakgrundsformular. UL star for Upplands Lokaltrafik och SL for Stockholms Lokaltrafik.

Deltagare | Alder | Kén Sysselséattning | Aker Har akt Smart- | Har anvant
kollektivt kollektivti | phone | lokala
Malmé reseappar
1 25 Kvinna | Studerar till Varje dag Senast Ageren | UL, SL
civilingenjor 2014
2 25 Man Arbetar som Nan gangi | Nej Ageren | UL
pilot veckan
3 27 Kvinna | Studerar till Nan gangi | Senast Ageren | UL, SL
civilingenjor ménaden | 2010
4 25 Man Studerar till Nangangi | Nej Ageren | UL
civilingenjor veckan
5 59 Kvinna | Arbetar som Na&n gangi | Senast Ageren | UL, SL
HR-konsult veckan 2011
6 57 Kvinna | Arbetar med Nan gang Nej Ager en | Nej
administration per ar eller
mer sallan
7 25 Man Studerar till Nan gangi | Nej Ageren | UL, SL
personalvetare. manaden
Jobbar med
administration
8 51 Man Arbetar som Nan gangi | Senast Ageren | UL, SL
radgivare manaden 2004
9 51 Kvinna | Mellan tva jobb Nan gangi | Nej Ageren | UL
inom IT manaden
10 54 Kvinna | Handlaggare Nan gang Nej Ager en | Nej
statligt verk per ar eller
mer sallan
11 53 Man Arbetar med Nan gangi | Nej Ager en | Nej
omstallningsstéd | manaden
12 25 Man Arbetar med Nan gang Nej Ager en | Nej
parkering per ar eller
mer sallan
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Uppgifter

[ figur 6.10 visas hur manga deltagare som klarade att utféra varje uppgift med
respektive prototyp. Gron farg visar att deltagaren kom fram till ratt svar, gul
visar att deltagaren forst svarade fel men dérefter kom fram till ratt svar och réd
visar att deltagaren inte kom fram till ratt svar. I figur 6.11 visas medelvarden for
hur enkel deltagarna upplevde att respektive uppgift var med de tva
prototyperna. Medelvardet for samtliga uppgifter for respektive prototyp over
hur svar eller enkel deltagarna tyckte att uppgifterna var (SEQ, 1-mycket svar, 7-
mycket enkel) var 4,3 for Prototyp A och 6,1 for Prototyp B. Varje uppgift hade
hogre medelvirde med Prototyp B @n med Prototyp A.

Deltagare

= e
LoRrN

ORrNWRULO~N

Klarade Klarade efter dndring ™ Klarade inte
A ‘ B ‘ A ‘ B ‘ A ‘ B ‘ A ‘ B
Uppgift 1 Uppgift 2 Uppegift 3 Uppgift 4

Figur 6.10: Completion rate. Visar hur manga som klarade en specifik uppgift.

Mycket enkel

Mycket svar

7

1 1

'Single Ease Question' per uppgift

b.6

6.4

B Prototyp A

B pPrototyp B

Uppegift 1 Uppgift 2 Uppgift 3 Uppgift 4

Figur 6.11: 'Single Ease Question’ (SEQ) utifran fragan "Overlag, hur svar eller enkel tyckte du att

uppgiften var?”.
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Uppgift 1

Prototyp A

Medelvardet for svaren av SEQ for uppgift 1 med Prototyp A var 4,2, vilket ar
lagre an medelvardet for samtliga uppgifter med Prototyp B (se figur 6.11).
Enbart en deltagare kom fram till ratt svar utan att forst ha gett ett felaktigt svar.
Av de 7 personer som inte kom fram till ratt svar svarade de flesta fel angdende
kvarstdende tid till ndsta buss samt kvarstdende tid till efterfoljande buss fran
samma hallplats. Deltagarna upplevdes ha svart att memorera tider och
upplevdes behdva anstrdanga sig mycket nar de navigerade fram och tillbaka
mellan olika vyer och samtidigt aktivt forsokte rakna ut hur manga minuter som
kvarstod till bussens avgang. 11 av 12 deltagare svarade forst fel angdende
kvarstaende tid till ndsta avgang da tiden i resultatlistan visar den tid man maste
gd for att hinna med bussen. De kommenterade forst att den 6versta bussen i
listan redan hade gatt trots att den inte hade det. Detta upplevdes inte intuitivt
forklarade deltagarna och menade att det var svart att forsta skillnaden pa vilka
delar av resan som var till fots och vilka som var ombord. Deltagarna hade
overlag svart att hitta namnet pa hallplatsen for pastigning dar flera deltagare
forst gissade att namnet pa den gata sokningen gjordes fran var namnet pa
hallplatsen. Deltagarna kommenterade att det var svart att fa en dverblick over
vilka bussar som gick fran hallplatsen da bussnummer inte var utmaérkta i listan.
En deltagare svarade att ndsta buss gick fran hallplatslage G (ratt svar var lage K)
dar bokstaven "G” star for att resan har resegaranti.

Prototyp B

Medelvardet for svaren av SEQ for uppgift 1 med Prototyp B var 5,8 (4,2 med
Prototyp A). Manga deltagare hade problem att forsta ordet "hallplatslage”. Vissa
tolkade det som att de skulle beskriva var pa kartan hallplatsen lag. Efter att ha
fortydligat att det ar en stor station dar det kan finnas olika hallplatser forstod
de inneborden av ordet. I borjan hade flera deltagare svart att forsta vad "L” pa
kartan betydde. Efter att ha klickat pa 'Samtliga hallplatser’ forstod vissa vad
hallplatslaget var och kommenterade efter att ha gjort den kopplingen att det var
logiskt. Tva deltagare kunde i denna uppgift inte svara pa vilket lage det var
medan de Ovriga deltagarna svarade ratt. Dock upplevdes nagra av deltagarna
vara osdkra pd om de svarat ratt. En deltagare svarade fel angdende kvarstdende
tid till nastkommande buss fran samma hallplats. Deltagaren gav istillet
kvarstaende tid till en avgang med samma buss som svar.

Uppgift 2

Prototyp A

Medelvardet for svaren av SEQ for uppgift 2 med Prototyp A var 3,3 vilket gor
det till den uppgift som upplevdes svarast av deltagarna. Ingen av deltagarna
lyckades med informationen i Prototyp A ta reda pa i vilken riktning narmaste
hallplatsen 1ag i forhallande till aktuell position. Vissa deltagare kommenterade
att hallplatsen lag soderut, men att aktuell position inte var utmarkt pa kartan
samt att ingen ytterligare vagbeskrivning gavs. Flera deltagare kommenterade
att det hade varit lattare att hitta hallplatsen i verkligheten genom att kolla pa
vagskyltar och leta efter andra riktmarken utifran kartan. Detta 6verensstaimmer
med resultatet av kartlaggningen dar deltagarna kommenterade att skyltar och
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riktmarken far en storre betydelse pa en okiand plats. I denna uppgift klickade de
flesta deltagarna pa "Hallplatssok” da de hoppades kunna fa mer information om
avgangar mot destinationen fran en specifik hallplats. Det manga deltagare inte
noterade var att samtliga avgangar visades for respektive hallplats utan nagon
filtrering utifran den sokning som gjorts. En deltagare svarade att det gick bussar
mot destinationen fran tre olika hallplatslagen trots att det bara gick bussar fran
ett lage. En annan deltagare blandade under en stund ihop hallplatserna for pa-
och avstigning. De flesta var 6verens om att det kdndes onddigt att klicka pa
varje alternativ i listan for att ta reda vilka bussar som gick fran en viss hallplats
och kommenterade att det borde finnas nagot battre satt att fa en battre
overblick. Flera deltagare hittade inte kartan och de som lyckades upplevde det
som svart. Efter att ha klickat pa ”Hallplatssok” gav deltagaren upp och
kommenterade att det gick 6ver gransen for hur svart det bor vara och menade
att det hade varit lattare att fraga folk. Tva deltagare svarade aven fel pa hur lang
tid det tog att ga till nArmsta hallplats.

Prototyp B

Medelvardet for svaren av SEQ for uppgift 2 med Prototyp B var 5,7 (3,3 med
Prototyp A). Det var enbart en deltagare som inte klarade uppgift 2. Denna
person kunde inte svara pa i vilken riktning narmaste hallplatsen lag och
forklarade att spatialt tinkande ar svart. De tva deltagare som inte forstod vad
hallplatslaget var i uppgift 1 hade lart sig det till uppgift 2 genom att ha klickat pa
'Samtliga hallplatser’ och listat ut vad hallplatslaget var utifran att flera
hdllplatser hade samma namn men olika bokstdver. Manga av deltagarna
forsokte zooma ut for att fa en 6verblick 6ver hallplatser i narheten samt var
destinationen lag. D3 det inte gick att zooma ut blev vissa osdkra pa om det fanns
nagra fler hallplatser i narheten utanfér den del av kartan som visades i den
inzoomade vyn. I denna uppgift klickade manga deltagare pa ’Samtliga
hallplatser’ och efter att ocksa ha last texten "Inga bussar for mig fran denna
hallplats” i listvyn for de grda hallplatserna forstod de flesta deltagarna snabbt
att det bara gick bussar mot den valda destinationen fran ett hallplatslage. En
deltagare var dock inte helt sdker pa att det var ratt information och
kommenterade att det eventuellt gick fler bussar fran hallplatser lite langre bort.

Uppgift 3

Prototyp A

Medelvardet for svaren av SEQ for uppgift 3 med Prototyp A var 5.6. Flera
deltagare klickade forst pa fel alternativ da tiderna i listan inte visar bussens
avgangstid utan tiden man ska ga fran aktuell position for att hinna med bussen.
Dock hade flera av deltagarna lart sig att skilja pa dessa tider, men de behdvde
anda klicka fram och tillbaka for att komma fram till ratt svar. Fyra deltagare
svarade fel varav tva av dessa angav fel buss da de av misstag aterigen utgick
fran att tiden i listan var bussens avgangstid. De tvd andra som svarade fel
blandade ihop namnet pa den hallplats bussen gick mot med namnet pa
hallplatsen for avstigning. En annan deltagare svarade ritt av ren slump
(markeras som att deltagaren inte klarade den) da personen pdstod att nasta
lampliga buss gick om 24 minuter trots att den egentligen gick om 11 minuter.

Prototyp B
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Medelvardet for svaren av SEQ for uppgift 3 med Prototyp B var 6,6 (5,6 med
Prototyp A). En av deltagarna klickade pa den 6versta bussen i listan och utan att
overvaga att navigera tillbaka for att kolla avgdngar fér andra bussar svarade
deltagaren med efterfoljande avgang for samma busslinje. Tva deltagare svarade
fel angdende bussens riktning (svarade med namnet pa avstigningshallplatsen)
varpad en av dem snabbt dndrade sig efter att ha hittat ratt svar. En av deltagarna
kommenterade att det var enkelt att se bussnummer och bussens riktning
eftersom att det visades utan att man behévde klicka nigonstans. Ovriga
deltagare upplevde inte heller ndgra storre svarigheter.

Uppgift 4

Prototyp A

Medelvardet for svaren av SEQ for uppgift 4 med Prototyp A var 4,1. 6 deltagare
svarade fel varav 4 av dessa deltagare gav fel svar angdende antal stopp ombord
pa bussen. En deltagare gav fel svar pa hur lang tid det tog att ga fran
avstigningshallplatsen till destinationen och en annan person gav helt upp och
svarade inte pa ndgon av fragorna i uppgiften.

"Hur listar jag ut vad som dr buss nummer 6? Hdr skulle jag ldgga ner och
frdaga chaufféren eller leta efter en karta.”

Utover de fyra deltagare som gav fel svar angdende antal stopp ombord pa
bussen hade dven manga andra problem med detta. Da det inte stod en siffra pa
hur manga stopp det var behovde deltagarna rakna dem vilket gjorde att manga
kom fram till olika svar (8, 9, 15, 17, 29 och 31) trots att det ratta svaret var 8
stopp for samtliga deltagare. Deltagarna upplevdes ocksd anstrangda av att
behova rakna ut tider, t ex tid ombord pa buss.

De flesta deltagare hade problem att hitta hallplatserna fér pa- och avstigning i
listan med stopp. Manga av dem raknade om antal stopp flera ganger for att vara
sakra pa att de raknat ratt och kom ofta fram till olika svar vid olika tillfallen.
Gemensamt for samtliga deltagare var att de navigerade fram och tillbaka mellan
informationen om bussen och listan med stoppen da de glomde bort namnen pa
hallplatserna for pa- och avstigning. Flera deltagare kommenterade att det sakert
finns tydligare information om detta nadgonstans (vilket det inte gor). Efter att ha
raknat om antal stopp ett par ganger kommenterade en deltagare:

"Jag skulle fd spader av att vara ute och resa med den hdr appen.”

Prototyp B

Medelvardet for svaren av SEQ for uppgift 4 med Prototyp B var 6,4 (4,1 med
Prototyp A). Den deltagare som svarade fel gissade att hallplatsen for avstigning
var Munkhétteskolan (vilket var destinationen). Denna deltagare gissade ocksa
att tid ombord var 13 minuter (vilket var den totala restiden). I 6vrigt upplevdes
inte deltagarna ha nagra speciella problem med uppgift 4. En deltagare
kommenterade att prototypen blev enklare och enklare att anvanda for varje

uppgift.
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SUS (System Usability Scale) och SEQ (Single Ease Question) per deltagare

Utifran data fran 446 studier och o6ver 5000 individuella SUS-svar ar
medelvardet for SUS 68 med standardavvikelsen 12,5 (Sauro & Lewis, 2012).
Medelvardet for SUS (se figur 6.12) for Prototyp A var 60 med
standardavvikelsen 18,5 (lagre dn det globala medelvardet for SUS) vilket gor att
det ligger i till percentilintervallet 15-34%. Detta betyder att utifran de 446
studierna som gjorts upplevs 66-85% av alla system som utvarderats ha battre
anvandbarhet. Anvandbarheten kan da enligt Bangor, Kortum och Miller (2009)
med ett adjektiv uttryckas som lite battre dn "okej”. For Prototyp B var
medelvardet for SUS-vardet 91 med standardavvikelsen 7,4 vilket gor att det
ligger i percentilintervallet 96-100% (0-4% av de system som utvdrderats
upplevs ha béattre anviandbarhet). Enligt Brooke kan anvdndbarheten av ett
system med ett SUS-varde over ungefar 85 uttryckas som "utmarkt”.

Figur 6.12 visar att samtliga deltagare enligt resultatet fran SUS tyckte att
anvandbarheten var battre med Prototyp B. Deltagare 4, 5, 7, 8, 10, 12 tyckte
enligt resultatet av SUS att det var en stor skillnad pa anvandbarheten av de tva
prototyperna och att Prototyp B var lattare. Detta korrelerar med resultatet av
SEQ for samma deltagare dar de upplevde att uppgifterna var lattare med
Prototyp B (figur 6.13). Ingen speciell koppling noterades mellan dessa deltagare
da tre av dem var 25 ar och de andra tre var 6ver 50 ar. Alla reste kollektivt olika
ofta och hade olika vanor av reseappar (tva hade aldrig anvant en reseapp).

SUS-varden for samtliga deltagare
100
90
80
70
60
SUS-varde 50
40
30
20
10
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
. Prototyp A 90 | 625 | 8 |575| 60 | 525 | 55 40 | 775 | 40 | 725| 30
B Prototyp B 100 85 90 95 | 975 | 75 | 925|875 | 925 | 100 85 | 975
Medelvirde A 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60
== \edelvirde B 91 91 91 91 91 91 91 91 91 91 91 91
Deltagare

Figur 6.12: SUS-virden per deltagare. Medelvirdet var 60 for Prototyp A (Skanetrafikens app) och
91 for Prototyp B (hifi-prototypen).
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'Single Ease Question' per deltagare

Mycket enkel 7

¥ Prototyp A

B Prototyp B

Mycket svar 1

Deltagare

Figur 6.13:’Single Ease Question’ (SEQ) per deltagare.

Utifran resultatet av SUS noteras att deltagare 1, 3, 9 och 11 inte upplevde att
skillnaden i anvandbarhet mellan de tva prototyperna var sa stor. For deltagare
3 och 11 korrelerar detta dven med resultatet av SEQ. Trots att dessa deltagare
enligt resultaten fran SUS och SEQ inte upplevde en stor skillnad av
anvandbarheten mellan de tva prototyperna visas i figur 6.14 att dessa personer
klarade fler uppgifter med Prototyp B.

Klarade Klarade efter dndring M Klarade inte
4 -
) :I: ]
Antal uppgifter 2 - —
1 - —_— —_— —_—
0 .
alsl falel Talel [ale
Deltagare 1 ‘ Deltagare 3 ‘ Deltagare 9 ‘ Deltagare 11 ‘

Figur 6.14: Completion rate for de deltagare som utifrin resultatet av SUS och SEQ upplevde att
anviandbarheten var ungefir lika bra for bada systemen.
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Debriefing
1.

Vad tyckte du éverlag?

Deltagare 9 (som enligt resultatet av SUS tyckte att anvandbarheten
var ungefar lika bra for bada prototyperna) kdande igen uppldagget med
Prototyp A, men tyckte den inneholl for mycket text och kdndes
komplicerad och forklarade att Prototyp B kdndes enklare. Deltagare
11 (som ocksa enligt resultatet av SUS tyckte att anvdndbarheten var
ungefar lika bra for bada prototyperna) kommenterade att det 6verlag
var lattare att anvdnda Prototyp B. En deltagare kommenterade att
bdda prototyperna nog hade varit svara att anvianda utan glaségon.
Nedan visas ndgra sammanfattande kommentarer om vad deltagarna
tyckte overlag.

"Prototyp B var ldttare att anvdinda. Prototyp A liknar dock appar man
har anvint tidigare, t ex UL.”

"Med Prototyp A var det mycket text och tabeller och det kdndes rérigt.
Prototyp B var vildigt Iitt att anvdnda. Man sdg tydligt var man dr och
var busshdllplatsen ligger pd kartan.”

"Prototyp B var otroligt mycket enklare att férstd. Den var vildigt
tydlig.”

"Med Prototyp B kunde man klicka pd det mesta och fd fram det man
forvintade sig. Prototyp A kdndes plottrigare. Dock kan jag tdnka mig
att dldre personer kanske skulle ha Idttare med Prototyp A.”

"Med Prototyp B hade jag full koll pa var jag var och vart jag skulle ga.
Den var vdldigt enkel att anvdnda.”

Var det ndgot du tyckte var bdttre med Prototyp A?

Flera deltagare tyckte generellt att det var bra med en tidtabell for att
fa en overblick over senare fardalternativ. En deltagare tyckte att det
var en bra l6sning att anvanda olika farger for olika delar av resan pa
kartan da det ocksa liknar andra appar. Nagra deltagare
kommenterade att det var bra att kunna soka resa fran andra platser
an aktuell position.

Var det ndgon information du tycker att du saknade med Prototyp A?

De deltagare som inte hitta kartan kommenterade att den saknades
medan ovriga deltagare kommenterade att kartan var svar att hitta.
Flera deltagare kommenterade ocksa att det saknades information om
hur man gar till ndrmaste hallplats. Kommentarer om att det var svart
att forstd var pd kartan man var kom ocksa upp. En deltagare
papekade att det saknades information om t ex antal stopp.

Var det ndgot du tyckte var béttre med Prototyp B?

Flera vanliga kommentarer fran deltagarna var att den var enklare,
mer intuitiv, snabbare, tydligare och mer lattoverskadlig. Det var en
battre oversikt med kartan dd man forstod hur man skulle gd och
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informationen presenterades tydligare kommenterade flera deltagare.
Mycket av informationen visades utan att man behovde klicka runt fér
mycket.

Var det ndgon information du tycker att du saknade med Prototyp B?
Vilka stopp det dr mellan pa- och avstigning pa bussen (har stod for
det men var inte klickbart i prototypen) samt en 6verblick 6ver senare
bussalternativ var nagra av de kommentarer som kom upp. Nagra
deltagare kommenterade att de hade velat kunna zooma ut for att se
om det fanns andra hallplatser i ndarheten (prototypen ska egentligen
ha stdod for zoom). En deltagare kommenterade att det saknades
information om forseningar och gatuarbeten (vilket inte var
implementerat i hifi-prototypen pa grund av det begrdnsade
scenariot)

Med vilken app tyckte du det var ldttast att fd en 6versikt éver var du
befann dig i forhallande till din destination? Varfér?

Samtliga deltagare svarade att de tyckte det var liattare att fa en
oversikt over aktuell position i forhadllande till destination med
Prototyp B (se figur 6.15). De flesta deltagarna tyckte att kartans
lattillganglighet och tydlighet var den storsta anledningen till att det
var lattare med Prototyp B. En deltagare kommenterade att det skulle
ha varit dnnu enklare med Prototyp B om det hade gatt att zooma.
Efter att ha blivit informerad om att tanken med prototypen ar att det
ska gd att zooma pa det sitt deltagaren forsokte gora svarade
deltagaren direkt att det da definitivt hade varit lattare att fa en
oversikt med Prototyp B da det kindes mer logiskt.

Med vilken prototyp tyckte du det
var lattast att fa en 6versikt 6ver var
du befann dig i forhallande till din
destination?

E Prototyp A
B Prototyp B

Bra pa olika satt

Figur 6.15: Oversikt dver aktuell position i forhéllande till destination.



7. Vilken app hade du helst anvint i en verklig situation pd en okdnd plats?
Varfor?
11 av 12 deltagare svarade att de helst hade anvant Prototyp B i
verkligen situation under 'den okdnda resan’ (se figur 6.16). Den var
lattare, smidigare och tydligare och det gick snabbare att fa
information med den kommenterade flera av deltagarna. Prototyp B
gav med kartans hjdlp en battre 6verblick och det upplevdes positivt
att prototypen paminde om Google Maps. En deltagare svarade att
prototyperna var bra pa olika satt och kommenterade att det kdndes
som att det gick att fi mer information med Prototyp A, men kunde
inte komma pa ndgot exempel pa vilken information det kunde vara.
Fordelen med Prototyp B menade deltagaren var att det var enklare
och gick snabbare att fa information.

Vilken app hade du helst anvanti en
verklig situation pa en okand plats?

“ Prototyp A
M Prototyp B

Bra pa olika satt

Figur 6.16: Vilken app deltagarna helst hade velat anvinda.

6.4 Analys av resultatet i iteration 3

Utifran resultatet av utvarderingen noterades ingen direkt koppling mellan hur
deltagarna upplevde anvandbarheten hos de tva prototyperna utifran vilken
ordning de genomforde testerna. For fyra deltagare var det enligt resultatet fran
SUS ungefar lika latt att anvdnda de tva olika prototyperna. Dock visade
resultatet tydligt att dessa fyra personer klarade fler uppgifter med Prototyp B
och i debriefingen uttryckte de dven att Prototyp B var att féredra. En anledning
till att detta inte syntes i resultatet av SUS, och for tva av deltagarna inte heller sa
bra i resultatet av SEQ, skulle kunna vara att deltagarna sjalva inte lade marke till
att de gjorde fler fel med Prototyp A dn Prototyp B.

For tva av deltagarna var det storre skillnad mellan prototyperna i resultatet av

SEQ vilket korrelerar med att dessa tva anvandare klarade fler uppgifter med
Prototyp B. Resultatet av anvdndartesterna kan ocksa paverkas av att de inte
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genomfordes i samma verkliga miljo dar fallstudien genomférdes och dar appen
ar tankt att anvandas. En deltagare (25 ar) upplevde sjilv att Prototyp B var
enklare att anvianda, men kommenterade att dldre kanske skulle kunnat tycka
det var lattare att anvinda Prototyp A med tanke pa det mer traditionella
utseendet som paminner om en tidtabell. Deltagaren uttryckte dock inte vidare
vilken dlder som inkluderar ”dldre”. Av de fem deltagare som var 6ver 50 ar visar
resultatet av SUS och SEQ att samtliga upplevde att det var enklare att anvanda
Prototyp B.

Funktionen fem minuters promenadradie testades inte i jamforelsetestet. Ingen
av deltagarna ifragasatte under testerna syftet med cirkeln eller bekraftade dess
existens. Detta visar att den inte upptar for mycket uppmarksamhet eller
uppfattades distraherande vilket var problemet i iteration 1.

[ introduktionen av jamforelsetestet presenterades bada systemen som att de
var prototyper. Nagra deltagare fragade under sessionen om man med bdda
prototyperna kunde klicka runt fritt. Det forklarades da att vissa delar inte var
implementerade vilket upplevdes 6ka deltagarnas kansla av att dven Prototyp A
var en prototyp trots att det var en riktig app. En deltagare kommenterade att
Prototyp A sdkert dr en gammal app och att B ska ersatta den gamla.

Uppgifterna var utformade for att kunna lésa problem som identifierats svara
enligt kartlaggningen och var fokuserade pa en liten del av 'den okdnda resan’
med fokus pa navigering pa en storre busshallplats. I och med att prototypen var
inriktad pa denna del av resan var det svart att avgora hur en vidareutveckling
av konceptet i andra situationer, t ex ombord pa bussen hade sett ut och vilka
resultat det hade genererat i ett jamforelsetest. Enligt resultatet skulle
deltagarna foredra att anvanda Prototyp B under 'den okdnda resan’ da den
upplevdes enklare och tydligare och att det var lattare att hitta den information
man letade efter. Den huvudsakliga anledningen till att deltagarna foredrog
Prototyp B var att kartan utgjorde en central del vilket gjorde det enklare att fa
en oversikt over var man befann sig i forhdllande till destinationen. Deltagarna
uttryckte under sessionerna att Prototyp B upplevdes mer intuitiv och enklare
att fa fram information med utan att behova klicka.

Under testet av Prototyp A visades inte aktuell position pa kartan da sokningen
gjordes fran en annan plats dn den som skulle forestdlla aktuell position. Detta
kan ha paverkat resultatet av att deltagarna tyckte det var svart att tolka vad
som var vad pa kartan. Den ikon som visar aktuell position visar dock inte vilket
hall mobilen ar riktad mot vilket gor att det inte hade paverkat resultatet av
completion rate for uppgift 2, da uppgiften dnda inte hade gatt att 16sa.

Med Prototyp A gav en deltagare upp i tvd uppgifter. Deltagaren upplevde att det
tog for mycket energi att ta reda pa information via prototypen och att det hade
varit lattare att fraga folk. Detta visar tydligt pa hur snabbt och enkelt det maste
gd att hitta den information man soker for att systemet ens ska anviandas. Den
kognitiva belastningen att forsoka komma ihdg och manuellt behdva anvinda
information i appen till att rdkna och goéra bedomningar upplevdes vara ett
problem for manga deltagare. Flera deltagare kommenterade att en fordel med
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Prototyp A var anvdndningen av en tidtabell som gor det enkelt att éverskada
senare alternativ. Dock gjordes detta pa en sdtt som deltagarna inte upplevde
intuitivt da samtliga hade problem att ta reda pa avgangstider for bussarna.
Ndgra deltagare kommenterade att kdndes som att det gick att fa mer
information med Prototyp A men kunde inte svara pa varfor. Prototyp A inneholl
mycket text vilket ger en kdnsla av det finns mycket information trots att det
egentligen inte finns mer information dn vad som behovs utifran resultatet av
kartlaggningen. Nagot som under testerna saknades i Prototyp B var information
om trafikdndringar da det inte var syftet med testerna.

Konceptet i Prototyp B upplevdes generellt enkelt att forsta och enligt resultatet
var manga problem losta angdende hur deltagarna uppfattade tider jamfort med
i lofi-prototypen i iteration 2. Filterfunktionen (‘Hallplatser for mig’ samt
’Samtliga hallplatser’) upplevdes mycket tydligare i iteration 3. Information som
kan vilseleda anvandarna togs bort genom att inte visa alla bussar direkt i listan
for hallplatser dar det inte gick bussar mot destinationen vilket kan vara en
orsak till att funktionen upplevdes enklare.

Flera deltagare kommenterade ocksa att det saknades information om hur man
gar till narmaste hallplats. Kommentarer om att det var svart att forsta var pa
kartan man var kom ocksa upp. En deltagare papekade att det saknades
information om t ex antal stopp. Ndgot som saknades i Prototyp B var
information om vilka stopp det dr mellan pa- och avstigning av bussen samt en
overblick Over senare bussalternativ. En deltagare kommenterade att det
saknades information om forseningar och gatuarbeten (vilket inte var
implementerat i hifi-prototypen pa grund av det begransade scenariot).

Flera av deltagarna kommenterade spontant att de upplevde att Prototyp B
kidndes intuitiv att anvanda. En anledning till att den upplevdes mer intuitiv
skulle kunna kopplas till att manga deltagare kommenterade att det kindes som
allt gick att klicka pa och att nar man vél klickade pa nagot fick man den
information man férvantade sig. Ingen av deltagarna kommenterade spontant att
Prototyp A kdndes intuitiv eller enkel att anvanda. Att interaktionsmojligheterna
var begriansade i Prototyp B skulle kunna vara en bidragande orsak till varfor
anvandare gjorde mindre fel med Prototyp B. Det skulle dven kunna bero pa att
det inte gjorts utrymme for anvandare att gora fel lika latt da funktionaliteten
gjorts mer begransad for att anpassas for 'den okdnda resan’.
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7 Diskussion

Resultatet fran kartldggningen ar inte statistiskt sdkerstdlld men ger en bra
inblick i problem man bor ta hansyn till vid utvecklingen av en app-prototyp for
'den okdnda resan’. Fokusgrupp som undersokningsmetod gav en bra
introduktion till vilka problem som kan uppsta i kollektivtrafiken och en bild av
hur resendrer upplever resandet idag samt hur de vill att resandet ska se ut i
framtiden. Pa grund av fokusgruppernas stora omfattning i tid samt pa grund av
de oppna fragestillningarna var det svart att sammanstélla en sa stor mangd
information och mycket av det som togs upp diskuterades inte i rapporten.
Samtliga personer som deltog under fokusgrupperna var 31 ar eller yngre pa
grund av begransade resurser i tid. Om battre resurser hade funnits skulle det ha
varit battre att ha haft en bredare urvalsgrupp vid rekrytering av deltagare for
att kunna generalisera resultatet for en bredare malgrupp. For att kompensera
for detta ombads deltagarna vid respektive fokusgruppstillfille att tanka sig in i
vilka behov andra, till exempel aldre eller funktionsnedsatta, skulle kunna ha
under en resa med kollektivtrafiken. Fokusgrupperna gav en bra forsta inblick i
vilka problem som kan uppstd vid resor med kollektivtrafiken men upplevdes
inte ge en representativ bild av hur resenarers verkliga beteenden ser ut.

De direkta observationerna som genomfordes under kartliggningen var (som
aven beskrivits i teorin) en effektiv metod for att fa in kvalitativ data angdende
anvandares aktivitetsmonster i en verklig kontext. Fran kartlaggningen var det
framforallt observationerna som gav en forstdelse for hur och nar anvandare
agerar pa ett visst satt och nar de har behov av viss information. Trots att bara
tre personer deltog i observationerna upplevdes dem vara ett mycket bra
komplement till fokusgrupperna och bidrog till att identifiera behov och
beteenden som inte hade kunnat identifieras enbart genom fokusgrupper. Detta
visar relevansen av Heimlers kommentar dar han i en intervju (Heimler, 2015)
forklarade att det ar bra att fokusera ungefar 80 % pa vad personer gor och 20 %
pa vad de sager. En nackdel med observationerna var dock att det var svart att
fora anteckningar, observera och ge instruktioner samtidigt. Idealt hade varit att
ha med en person som ansvarar for att filma och féra anteckningar.

Prototypverktyget Proto 10 ar latt att anvanda for att snabbt och enkelt skapa
interaktiva och verklighetstrogna prototyper. Under utvecklingen av hifi-
prototypen var det dock manga saker som tog langre tid dn planerat. Det var
svart att gora prototypen dynamisk och anpassa innehallet utefter anviandares
handlingar da verktyget inte hade nagot bra stod for logiska operationer. Mycket
tid behovde ocksd laggas pa optimering da det var problem med langa
fordrojningar vid navigering mellan olika vyer och tillstdnd nar det var manga
komponenter.

De explorativa anvdndartesterna som gjordes i iteration 2 var inte lika

valplanerade och genomférdes inte lika strukturellt som i iteration 3 och var
darfor svarare att sammanstilla. Dock hade anviandartesterna olika syfte i
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iteration 2 och 3, men en lardom infor testerna i iteration 3 var att gora en bra
testplan som tydligt anger vilken typ av data som ska samlas in och pa vilket satt.

Mycket av den funktionalitet som fanns i forsta iterationen var dven kvar i den
tredje iterationen men vissa delar har tagits bort. Resultatet av prototyperna i
iteration 1 och 3 skiljer sig ocksd mycket vad galler hur funktionaliteten ar
designad. Nar det dr samma person som gor anvandarundersokningar och dven
designar och utvarderar en prototyp ar det latt att bli enkelsparig. For att detta
skulle undvikas fordes under designprocessen en 6ppen kommunikation med
anstdllda hos Skanetrafiken och personer utanfor projektet. Det lades dven en
stor vikt vid att, framforallt i utvarderingen av prototypen i iteration 3, framsta
som sa neutral som mdjligt for att undvika att paverka deltagarnas asikter. Flera
deltagare stillde fragor angdende om det gick att klicka pa vissa element i
Skanetrafikens app. Efter svar om att vissa funktioner &dnnu inte var
implementerade uppfattades dem tro att det bara var en prototyp som testades.
For att avgora hur val neutraliteten uttrycktes hade en utomstdende behovt
observera sessionerna.

[ resultatet av SUS och SEQ uppmarksammades tidigare att fyra deltagare
upplevde att anvandbarheten var ungefar lika bra for bade Skanetrafikens app
och hifi-prototypen trots att de klarade fler uppgifter med hifi-prototypen. Sauro
(2012) menar att ett problem vid anvandning av SEQ ar att anvandare trots att
de haft stora problem att 16sa en uppgift betygsatter den som enkel vilket ar en
nackdel med att anvdnda enkater. Vidare forklarar Sauro dven att anvandare
tenderar att betygsatta en uppgift som svarare om de inte klarar uppgiften. Detta
motstrider mot vad som visats av resultatet i detta arbete.

Undersékningsfrdga 1 — Hur vill resendirer att resandet med kollektivtrafiken ska se
ut i framtiden?

Enligt resultatet av fokusgrupperna betonades ordet enkelhet (eng. effortless) i
koppling till framtidens resesystem. Betalning ska aldrig vara ett hinder for att
resa och man ska fa den information man soker utan att behdva leta efter den.

Mobilen maste anvandas pa ett smart satt sa att man inte behover ta upp och ner
den och upprepade ganger behdva vanta pa att en app startas for att darefter
soka efter information. Detta upplevdes vara en viktig kalla till hur irritation och
frustration kan uppsta.

Enligt anvandartesterna i iteration 3 var det tydligt att flera deltagare kdnde
frustration nar de inte kunde hitta den information de sokte tillrackligt snabbt.
En deltagare gav till och med upp och kommenterade at det hade varit lattare att
fraga folk efter vagen. Forst efter att ha skapat ett system som inte framkallar
frustration kan en kinsla av enkelhet uppnas och ett steg nirmare resenirers
vision om en "effortless” reseupplevelse tas. Kinslan av att kollektivtrafiken som
service anpassas efter resendrer istdllet for att resendrer anpassar sig efter
systemet samt att det ska vara ett bra flyt i trafiken ar viktiga delar av hur
resendrer vill att resandet ska se ut. | framtidens resesystem ar det ocksa viktigt
med miljohansyn, tillgdnglighet och palitlighet.
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Undersokningsfraga 2 — Vilka behov och beteenden har resendirer vid olika tillféillen
under ’den okéinda resan’?

Behov av information varierade enligt resultatet av kartliggningen mycket
beroende pa situation. Under Kkartliggningen uppmarksammades att
aktivitetsnivan varierar under resan och en fraga som flera deltagare var
overens om ofta finns dr "Nar behdver jag gora nagonting ndsta gang?”. Under
‘den okdnda resan’ ar karta och GPS essentiellt for att fa vid start av en resa fa en
overblick 6ver situationen.

Enligt resultatet av fokusgrupperna, fallstudien och anvandartesterna i iteration
3 efterfragades en karta i de moment som innefattade navigering (inklusive att
hitta ratt hallplatsldge pa en stor station). Under observationerna tenderade
deltagare att vaxla mellan Google Maps och Skanetrafikens app langs resans
gang. Skanetrafikens app anvandes till att soka reseinformation och Google Maps
for att fa en 6verblick och for att navigera till och fran hallplatser och destination.

Enligt resultatet tenderar resendrer att bara planera resan ett steg i taget
samtidigt som de vill ha en 6verblick 6ver hela resan och var de befinner sig. |
det koncept som utvecklats utgjorde darfér kartan en central del diar en
integrerad lista ger mer detaljerad reserelaterad information. En studie av
Dziekan och Dicke-Ogenia (2010) bekraftar vikten av detta och refererar till
projektet Tagplus, dar resultatet visar att resendrer behoéver information
tillsammans med en karta samt att informationen bor vara ndra kopplad till
hallplatsstopp. Vidare referererar Dziekan och Dicke-Ogenia till en studie av van
Middendorp som visar att resendrer behover tillgdng till information om
samtliga alternativa fardvagar, alla stopp langs linjen samt snabbaste vagen till
centrum.

Utifran resultatet av kartlaggningen vill resendrer ta den smartaste (individuella
aspekter) vagen till destinationen. Att identifiera vad den smartaste vagen ar for
en resendr ar kanske inte mojligt i alla situationer och det kan da vara bra med
viss transparens for att 6ka anvandares fortroende angaende appens palitlighet.
Resultatet fran kartliggningen visade dven att resendrer ofta upplever en
osdkerhet i trafiken. Enligt Dziekan och Dicke-Ogenia (2010) kan nivdn av
osdkerhet minskas genom att ge anvdndaren information som bidrar till att
resendren skapar en kognitiv karta. De menar att bade statisk och realtids-
baserad information ar viktigt for att ge en bekraftelse om att resendren ar pa
ratt vag.

Ett annat centralt problem angdende behov under ’den okdnda resan’ ar
svarigheten att kdpa en biljett. Under observationerna var det en deltagare som
inte hade ett svenskt abonnemang vilket ledde till stora problem att kunna képa
biljett. Deltagaren kunde inte (med undantag fran vissa publika wifi) anvdnda
mobilen till att soka information utan blev mer beroende av att fraga folk. Manga
av de tillfragade visste inte pa vilka satt det gick att kopa biljett utan Jojo-kort
(busskort hos Skanetrafiken) men deltagaren lyckades efter lang tid att kopa en
enkelbiljett via ett av Skdnetrafikens kundcenter. Tillganglighet till wifi ar ett
problem som behdver losas om reseupplevelsen ska kunna férbattras for en
storre malgrupp.
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Under fallstudien uppmarksammades att deltagarna tenderade att halla fast vid
beslut. Det mest intressanta exemplet var en deltagare som pa en skylt sag att en
viss buss gick till destinationen men trots information fran tre oberoende
personer pa hallplatsen om att det gick att ta en tidigare buss var deltagaren
mycket tveksam till att ta till sig av informationen. Deltagaren upplevde att det
kindes tryggare att halla fast vid det forsta beslutet och forklarade efter att ha
reflekterat over det att det kanske var irrationellt. Kopplingen mellan tillit och
att resendrer haller fast vid beslut bor undersokas i vidare studier.

Undersékningsfrdga 3 — Hur presenterar man den information en resendr behéver i
en viss situation pa ett enkelt sdtt i en app-prototyp?

For att kunna presentera information pa ett enkelt satt har de designprinciper
som beskrivits under teoretisk bakgrund varit i atanke under hela
designprocessen. Det ar viktigt att den viktigaste informationen alltid ar mest
synlig (fargval, storlek, kontrast, font och placering) och att knappar och
klickbara element genom sitt utseende ger ledtradar till anviandare om vad det
far for konsekvens av att klicka pa dem genom affordance (Norman, 2002).

Utifran resultatet av anvandartesterna av hifi-prototypen i iteration 3 upplevde
flera deltagare att resultatet av handlingar O6verensstimde bra med deras
forvantningar. Under designprocessen har mycket information skalats bort och
utseendet pa ikoner har dndrats for att uppna battre konsekvens samt for att
genom att folja standarder gora det lattare for anvandare att kdnna igen dem.

[ utvecklingen av prototypen har mdjligheten for anvandare att gora fel
minimerats genom att funktionalitet som utifran resultatet av kartlaggningen
ansetts vara mindre viktig tagits bort eller gjorts mindre framtradande for varje
iteration. DA flera deltagare i kartlaggningen var 6verens om att det ar jobbigt att
behdva leta efter information var en viktig aspekt i utvecklingen att minimera
antal klick for att hitta 6nskad information.

En av Nielsens heuristiska principer (Nielsen, 1995) handlar om matchningen
mellan ett system och informationen i verkligheten. Norman (2002) beskriver
aven vikten av att utnyttja bade kunskap i huvudet och kunskap i varlden. Ett
exempel pd hur detta har anvants i hifi-prototypen ar att under filtret 'Samtliga
héllplatser’ dven visa de hallplatser som inte ar relevanta for aktuell resa for att
kunna koppla information i systemet till verkligheten for att underlatta
navigering.

Undersékningsfraga 4 — Vilka funktioner skulle en app anpassad fér ‘den okénda
resan’ behéva ha?

Funktionerna hos prototyperna baserades framst pad resultatet fran
kartlaggningen. I iteration 1 introducerades funktionen automatiskt biljettkdp
for att ta bort den oro och problematik resendrer kan uppleva i samband med
biljettkop. Enkla biljettkop (dven manuella biljettkdp) ar essentiellt under alla
typer av resor med kollektivtrafiken for att resendrer ska uppleva att det ar
enkelt att resa. Under anvindartesterna i iteration 2 och 3 var det mer fokus pa
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navigering vid en station med flera hallplatsldgen men manga deltagare stallde
sig positiva till funktionen automatiskt biljettkdp efter att den forklarats.

En sokfunktion bor utnyttja en karta i presentationen av sokresultaten for att
tydligare koppla reseinformationen till den verkliga varlden. Det bor dven finnas
en funktion som anpassar information i appen automatiskt utan att anvandare
behover dndra parametrar eller manuellt s6ka efter information upprepade
ganger under resan. | detta arbete var losningen att automatiskt uppdatera
fardforslag utifran aktuell position sa att anvandare direkt kan ta beslut om
smartaste vagen utifran aktuell tidpunkt. Utifran resultatet av kartlaggningen ar
resendrers behov av information ombord pad en buss annorlunda an vid till
exempel navigering till fots. Darfor diskuterades i iteration 1 idéer kring
funktionen "ombord-ldge” som aktiveras nir anvandaren kliver ombord pa en
buss. Denna funktion utvecklades inte vidare i senare iterationer, men ansags
enligt resultatet av kartlaggningen tillfredsstéilla resendrers behov.

7.1 Framtida arbete

Under 2016 planerar Skdnetrafiken att lansera en app som kommer att ersitta
deras befintliga reseapp. Resultat fran detta examensarbete ar tankt att kunna
anvandas som inspiration till utvecklingen av appen for att ta hansyn till de
behov resendrer har under ’'den okdnda resan’. | detta arbete infordes
begrasningar pa grund av begransning i tid vilket innebar att konceptet i den
resulterande prototypen i iteration 3 i sin nuvarande form behover vidare
utveckling for att kunna skalas upp. Prototypen ar anpassad for att anvandas i
realtid vilket gor att det inte implementerats nagot stod for att soka resor for
senare tider eller fran andra platser an aktuell position. Biljettfunktionen
behoéver utvecklas vidare och det behover laggas till funktionalitet for att ge
notifikationer om till exempel trafikandringar. I det koncept som utvecklats har
fokus lagts pd navigering vid en busstation med flera hallplatslagen.
Skanetrafiken arbetar med att gora det lattare att kombinera olika fardsatt och
da detta koncept ar inriktat pa resor med buss behdver det integreras med
system for andra fardsatt.

Den 1 januari 2015 inférdes bristande tillganglighet for personer med
funktionsnedsattning som en ny form av diskriminering i diskrimineringslagen
(Sveriges Riksdag, 2014). Detta betyder att ndsta generations app behover vara
tillganglighetsanpassad vilket inte diskuterats i detalj i detta arbete.

Skanetrafiken planerar tillsammans med DIBS att ansluta till betaltjansten
MasterPass under 2015. Betaltjdnsten erbjuds av DIBS och Mastercard for att
gora det enklare att betala via mobilen, surfplattan och datorn. Vid betalning
med MasterPass behover anvandare inte ange kortuppgifter och leveransadress
utan identifierar sig istdllet med Mobilt BankID. Genom identifiering finns dessa
uppgifter redan lagrade vilket gor att antalet steg for att genomféra ett kop
kortas ner (DIBS, 2015). Under 'den okdnda resan’ utgér ofta biljettkép en
kognitiv belastning och en betaltjdnst liknande MasterPass skulle vara
applicerbar i kombination med den l6sning som utvecklats i detta
examensarbete.
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8 Slutsatser

Utifran resultatet av kartlaggningen av resendrers behov och beteenden samt
utifran utvdrderingen av prototyperna uppmarksammas att resendrer inte
upplever att dagens mobila l16sningar i kollektivtrafiken ger tillrackligt bra stod
under 'den okdnda resan’ for att resan ska upplevas enkel. Resendrer vill att det
ska vara ett bra flyt i trafiken och att betalning aldrig ska vara ett hinder for att
resa. Samma resendr har olika behov i olika situationer och dven en resenar som
aker kollektivt och ar van att anvdnda reseappar och mobila l6sningar stéter pa
problem under 'den okinda resan’. Overblick dr viktigt samtidigt som resan
behdver brytas ner i delar for att inte resendrer ska belastas kognitivt.

Samtliga deltagare tyckte att hifi-prototypen som utvecklats i detta arbete ger en
bra 6versikt och kadnns intuitiv. Framsta anledningen var att kartan utgjorde en
central del, vilket gjorde det latt att fa en 6verblick samtidigt som det gick att fa
mer detaljerad reserelaterad information utan att behéva soka efter den. Att
utfora direkta observationer visade sig vara effektivt da manga behov och
beteenden inte hade kunnat identifieras med enbart fokusgrupper. Pa en okind
plats dar resendren saknar lokalkdnnedom och information om samtliga eller
delar av resan har resendrer andra behov och behéver mer guidning under
resan. Tack vare kartliggningen kunde en minimal mangd information
presenteras utan att resendrerna upplevde att information saknades.
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Appendix A - Intervjuguide fokusgrupper

Oppningsfragor
Tack sa mycket for att ni stéller upp och dr med i den har fokusgruppen. Om det
ar nan som behdver ga pa toaletten sa passa garna pa ett gora det nu innan vi
borjar. Ni far gdrna satta mobilen pa ljudlos ocksa. Tankte att vi borjar med att vi
kan presentera oss for varandra. Kan ni beratta:

e Vad ni heter

e Vad ni pluggar eller jobbar med

e En favoritplats och hobby

e Hur ofta ni aker kollektivt

Introduktionsfragor

Ni ar har ar for att vara med i en fokusgrupp som jag haller inom mitt
examensarbete. Det kommer att handla om hur resandet med kollektivtrafiken
ska se ut i framtiden. Den nuvarande titeln ar “Kontextuell reseinfo - Resande i
framtiden”. Fokus kommer ligga pa hur man kan anvanda sig av en smartphone
for att underlatta resandet. Tanken ar att gora resandet mer personligt och
enklare och ge anpassad information till resenarer.

Jag kommer sjalv att vara passiv i diskussionen och kommer att fungera som
moderator. Det ar jattekul om det kommer igang diskussioner och jag kommer
leda samtalen vidare nar det ar dags att ga till ndsta steg. Innan vi drar igang
tankte jag bara ga igenom hur materialet fran denna fokusgrupp kommer att
anvandas och kolla att ni dr okej med detta.

Den har fokusgruppen kommer att spelas in med video. Inspelningarna ar till for
att jag ska kunna analysera informationen i efterhand och jag kan komma att
anvanda citat eller asikter fran diskussionen. Videomaterialet kommer inte att
publiceras men daremot kan jag komma att anvanda citat eller input fran er i
min rapport och presentation. Om jag anvander nagot som sags under
diskussionen kommer de asikterna att vara anonyma.

o Aralla okej med detta?
o Ovriga frgor innan vi borjar?

Lat oss borja med att gora vissa antaganden som vidgar mojligheterna till hur
man kan anvianda en mobil i samband med en resa.

Forsta antagandet ar att resendren har en smartphone. Vi gor i denna
fokusgrupp ocksa avgransningen att bara prata om bussar, inte tag.
Vi gor dven antaganden om att du via mobilen enkelt har tillgang till:
o All mojlig statistik om vilka dagar och tider du brukar resa till olika
platser. (Exempel: Brukar lamna hemmet runt kl 7 pa vardagar for att dka
till jobbet)
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o Dina vanligaste platser, t.ex. hem, arbetsplats, var kompisar befinner sig
eller bor, butiker etc.

o Tillgdng till din kalender (Exempel: Automatiskt ge forslag pa resa utifran
att du bestamt traff med ndgon en viss tid)

o Tillgdng till dina kontakter (Exempel: Ge information om hur du bast dker
till en plats dar en kompis befinner sig)

Vi gor aven antaganden om att:
e Bussar, stationer och hallplatser ar utrustade med teknik for att kinna av
ndr en anvandare befinner sig i narheten, gar pa/av eller befinner sig pa
ett visst fordon och sa vidare.

Inledande fragor:
e Vad tanker ni spontant nar ni hor orden framtidens resesystem?
e Vad tanker ni kopplat till personligt resande och anpassad information?

Overgangsfragor
e Kan du komma pa nagot tillfalle nar du eller ndgon annan har befunnit sig
i en jobbig situation i trafiken? (ge alla en stund att tdnka)

Nyckelfragor

Scenario 1

Du har varit med en kompis i stan och efter att ha strosat runt lange har du
hamnat pa en for dig helt okdnd plats. Din kompis blev upphdmtad med bil av sin
syster for en stund sen och du star nu ensam kvar pa en liten gata ndgonstans i
ett omrade som du inte alls kdnner till. Du ser inga personer inom synhall och
inte heller ndgon buss eller busshallplats. En annan kompis hor precis av sig och
fragar om du vill métas upp pa en viss adress.

Tdnkt User Journey
1. Paokand plats

Fraga en sak i taget och be folk skriva ner:
e Vad tanker och kdnner du?
e Vad ser och hor du?
o Vad sager eller gor du?
e Vad ar frustrerande eller jobbigt? (pain)
e Vad skulle gora att det kdndes battre? (gain)

Repetera fragor for punkt 2-10
2. Promenad mot hallplats

3. Vid hallplats

4. Buss narmar sig

5. Gar pa buss

6. Ombord

7. Buss narmar sig hallplats nara destination

8. Gar av buss

9. Promenad mot destination

10. Ankommer till destination
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o Utifrdn vad vi har pratat om nu. Vilka situationer kan fa dig att kinna du
att du tappar kontrollen under din resa? Skriv ner de 5 mest kritiska
situationerna.

Efter att alla har berattat om sina situationer sammanfattar vi dem tillsammans
och rangordnar dem.

Avslutande fragor
Fragor som far deltagare att uttrycka sina uppfattningar utifran diskussionen
och reflektera kring vad som sagts.
Sammanfattning.
e Stimmer detta 6verens med eran uppfattning?

Slutfraga:
e Har vi missat nagot?

Reservfragor
Hur kan man anvanda sig av:
e Mobilens accelerometer
e Vibrationer
e Notifikationer/paminnelser
o Positionering
e Rostmeddelanden (horlurar)
e Automatiskt kdp och validering av biljett vid ombordstigning
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Appendix B — Bakgrundsfragor fokusgrupper

1. Alder:

2. Kon
[IKvinna
[IMan

3. Nar jag aker kollektivt brukar jag oftast...

Vilj det alternativ som stdmmer bdst for dig

[1kolla upp hur jag ska dka i god tid

[Ikolla upp hur jag ska aka i sista stund

[bara ga mot en hallplats da jag vet ungefar hur bussarna gar

4. Hur ofta dker du kollektivt?

[1Varje dag

[JNan gang i veckan

[JNan gang i manaden

[JNan gang per ar

[IMer séllan dn en gang per ar eller aldrig

5. Nar akte du senast kollektivt?
[Jldag

[INan dag sen

[INan vecka sen

[ INan manad sen

[JFlera manader sen

[INat ar sen eller mer

6. Ager du eller har du ndnsin 4gt en smartphone?

(Ja

[INej

[INej, men jag anser mig vara en van smartphoneanvandare da jag har anvant
andras smarphones

7. Hur ofta anvander du en reseapp?
[IVarje dag

[ INan gang i veckan

[JNan gang i manaden

[JNan gang per ar

[JAldrig

4. Nar anvande du senast en reseapp?
[JIdag
[INan dag sen
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[JNan vecka sen
[IN&n ménad sen
[JFlera manader sen
[INat ar sen eller mer
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Appendix C — Manuskript fallstudie

Introduktion

Jag héller pa med en observationsstudie i mitt examensarbete dar jag utreder
vad resendrer kan tankas ha for behov och vilka problem som kan tdankas uppsta
i samband med resor med kollektivtrafiken. I denna observationsstudie som du
nu kommer att delta i kommer du fa i uppgift att ta dig till vissa platser. Jag
kommer om en stund ldsa upp olika scenarion for dig med vidare instruktioner.
Innan vi gar vidare vill jag ocksa tala om att jag kommer att fora anteckningar
langs resans gang. Jag kommer efter resan att anvanda anteckningarna till att
sammanfatta hur en resa med kollektivtrafiken kan se ut och vilka problem som
kan tankas uppsta. Detta kan senare komma att anvandas i min rapport och
presentation. Allt du gor och sdger kommer att behandlas anonymt.

Jag kommer nu ldasa upp olika scenarion for dig diar du kommer att fa olika
uppgifter. Du far garna fraga saker langs resan men det ar inte sakert att jag
svarar. Du far anvdnda din smartphone hur du vill. Jag vill gdrna att du “tdnker
hogt”, dvs. att du forséker beratta vad du gor och vad du tanker i olika
situationer langs resan. Tanken med det &r att jag lattare ska forsta i vilka
situationer det ar svart att fa tillgang till bra eller relevant information och vad
som kan gora att man kdnner sig vilsen. Jag ar inte intresserad av att testa din
formaga att navigera eller anvanda teknik utan enbart av att se vilka brister det
finns i samband med resenarsinformation.

Bakgrundsfragor
Vad ar din dlder?

Hur ofta dker du kollektivt i Skane?
OVarje dag

ONan gang i veckan

ONan gang i manaden

ONan gang per ar

Hur ofta anvander du en smartphone for att fa information om din resa? (T.ex.
genom en reseapp, karttjanst eller hemsida)

OVarje dag

ONan gang i veckan

ONan gang i manaden

ONan gang per ar

Vilka reseappar, karttjanster eller hemsidor anvander du oftast?

Hur gick det pa din senaste resa med kollektivtrafiken i Skane?
ODet gick smidigt

ODet var otydlig eller brist pa information

ODet var forseningar

OMin resa blev installd eller delvis installd

OJag fick ta tdgersattande buss
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Nar du aker kollektivt pa platser du inte kdnner till sa bra, brukar du oftast...
Okolla upp hur du ska dka i god tid

Okolla upp hur du ska dka i sista stund

Ointe kolla upp hur du ska dka utan leta dig fram eller fraga personer langs

vagen

Scenario - Vilsen resenar

Utanfor restaurang

Startpunkt: Ystadsgatan 10A, Malmo

Efter att ha strosat runt i centrala Malmé ett par timmar blev du hungrig
och stannade ddrfor till pd en restaurang fér att dta. Efter att precis ha dtit
klart stdr du nu utanfér restaurangen och dr redo att ta dig vidare. Om
ndgra timmar ska du pd teater med ndgra kompisar och i och med att du
har gott om tid tdnker du att du kan dka dit redan nu och hdmta ut
biljetterna. En kompis sa att ndrmsta busshdllplatsen dr Malmo Opera.

Kom ihag att tdnka hogt.

Spontana kommentarer och tankar:

Slutpunkt: Malmo Sédervarn, vid busshallplats mot Malmo Opera

Vid busshdllplats, vintar pd buss till teatern

Startpunkt: Malmo Sodervarn, vid busshallplats mot Malmo Opera

Exempel pa fragor (anpassas efter situationen):
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Kanner du att du har kontroll 6ver situationen och hur du ska ta dig till
din destination?

Kanner du att du har en bra 6verblick av var, nar och hur ofta det gar
nagon buss till din destination?

Har du en kdnsla av om du maste skynda dig eller inte for att hinna med
bussen?

Hur lang vantetid vid hallplatsen kdnner du ar okej innan du borjar leta
efter alternativa fardvagar och en tidigare buss?

Vilka ar de framsta anledningarna till att du hellre star kvar pa samma
busshallplats?

Vad for information kdnner du att du saknar?



Spontana kommentarer och tankar:

Du fick precis ett sms av din kompis som berdttar att hon har fdtt feber och
tyvdrr inte kan gd pd teatern ikvdll. Hon skrev att biljetterna gdr att
anvdnda ndsta vecka ocksd sd ni bestdmmer er for att ga da istdllet. Da hon
inte vill ga ut sjdlv ber hon dig hdmta ndgra grejer fran hennes jobb pd
Munkhdtteskolan, pd Munkhdttegatan 5. Ndr du svarar att du inte vet vart
det ligger sdger hon att det nog dr ldttast om du kollar upp det sjdlv. Hon
tackar sd mycket for att du stdller upp och ni ldgger pd.

Spontana kommentarer och tankar:

Slutpunkt: Munkhattegatan 5, Malmo

Vid jobbet
Startpunkt: Munkhattegatan 5, Malmo

Du har nu hdmtat grejerna pa din kompis jobb och har tid éver for att dka
till gallerian Entré som du har hort ligger vid Vdrnhem. Da det tog lite
ldngre tid dn du trodde att hdmta grejerna vill du ta dig till Vdrnhem sd fort
som mdjligt.
Exempel pa fragor (anpassas efter situationen):
¢ Kanner du att du har kontroll 6ver situationen och hur du ska ta dig till

din destination?

e Kénner du att du har en bra 6verblick av var, nar och hur ofta det gar
nagon buss till din destination?

e Vad for information kinner du att du saknar?

Spontana kommentarer och tankar:
Slutpunkt: Sédervarn

Byte

Startpunkt: Troligtvis Malmoé S6dervarn

Slutfragor:
e Vilka problem uppstar vid bytet?

Spontana kommentarer och tankar:
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Slutpunkt: Malmo Varnhem

Framme vid Virnhem

Startpunkt: Malmo Varnhem

Nu &r resan slut. Jag har bara nagra kort fragor.

Upplevde du att det var enkelt att ta dig till dina destinationer?
Om nej, varfor inte?

Vilken del av resan tyckte du var jobbigast?

Varfor var den delen jobbig?

Kdnde du dig stressad under resan?

Om ja, vad beror det pa tror du?

Vad kdnner du var jobbigast under resan?

Vad for information kdnde du att du saknade under resan?

Tack for att du stallde upp!
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Appendix D — Kognitiv genomgang

Uppgift

'Aktivera automatiskt biljettkop for att darefter ta reda pa vilka bussar som gar
mot Munkhatteskolan i narheten av aktuell position samt nar och ifran vilka
busshallplatser dessa bussar gar.’

Anviandargrupp
Personer i dldrarna 18-65 ar.

Steg 1. Aktivera automatiskt biljettkop

(Startvyn bestdr av en rubrik "Automatiskt biljettkdp’, en text som beskriver
automatiskt biljettkép samt tvd knappar; "Neka” och "Godkdnn”. Text: ‘Oroa dig
inte for att képa biljett och att fa ldgsta pris for din resa. Genom ditt godkdnnande
aktiveras din biljett automatiskt vid pdstigning.’)

Fraga: Skulle anvandare forsta vad man ska gora?

Svar: Ja, texten talar om att en biljett aktiveras automatiskt vid pastigning om
anvandare klickar pa godkann. Det finns tva alternativ; godkann eller neka.
Svar: Nej, texten ar otydlig och det ar svart att forsta vad som menas med
automatiskt biljettkop.

Fraga: Skulle anvandare forsta hur man ska gora det?

Svar: Ja, genom att klicka pa godkann.

Svar: Nej, risken finns att anvandare klickar pa godkédnn utan att férsta hur
funktionen automatiskt biljettkop anvands eller utan att ens ha last texten. De
skulle dven kunna ha svart att forsta vad skillnaden ar mellan en kopt biljett och
en aktiverad biljett.

Fraga: Skulle anvandare utifran feedback forsta om en handling utfors pa ett
korrekt satt eller inte?

Svar: Nej, anvandare far ingen feedback om att automatiskt biljettkop ar
aktiverat. Det finns en risk att de bara skulle klicka pa godkdnn utan att lasa
texten.

Steg 2. Checka in mot destination

Fraga: Skulle anvandare forstd vad man ska gora?

Svar: Ja, eftersom att en standardiserad sokruta visas ar det tydligt att
destinationen ska viljas.

Svar: Nej, anvdandare kan ha svart att forsta vad som menas med 'Checka in’. De

kan tro att det inkluderar biljettkop.

Fraga: Skulle anvandare forsta hur man ska gora det?
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Svar: Ja, antingen kan de vélja destination genom sdkrutan eller genom att valja
position pa kartan.

Svar: Nej, anvandare kan ha svart att forsta hur man véljer destination via
kartan.

Fraga: Skulle anvandare utifran feedback forsta om en handling utférs pa ett
korrekt satt eller inte?

Svar: Ja, efter att ha klickat pa 'Checka in’ visas den valda destinationen langst
upp pa skdrmen.

Steg 3. Skapa en éversikt 6ver alternativa resvdgar pd en karta

Fraga: Skulle anvdndare forstd vad man ska gora?

Svar: Nej, anvdndare kan ha svart att forsta vad de olika busshallplatserna,
strecken, siffrorna och pilarna betyder. Det kan upplevas 6verflodigt att kunna se
alternativa resvagar pa kartan da anvandare ofta ar intresserade av nasta buss
till destinationen alternativt den snabbaste vagen.

Fraga: Skulle anvandare forsta hur man ska gora det?

Svar: Ja, de kan testa att klicka pa en specifik busshallplats for att fa mer
information om avgangar.

Svar: Nej, det dr svart att se vad som ar klickbart och vilka busshallplatser man
kan ta en buss ifran. Anvandare kan tro att det gar att ta en buss fran samtliga
busshallplatser som visas trots att ndgra av busshallplatserna ar for avstigning.

Fraga: Skulle anvandare utifran feedback forsta om en handling utfors pa ett
korrekt satt eller inte?

Svar: Ja, om anvandare Klickar pa en busshallplats visas en vy med bussar fran
den specifika busshallplatsen.

Steg 4. Ta reda pad vilka bussar som gdr "Fér mig” samt ndr dessa gdr

Fraga: Skulle anvandare forsta vad man ska gora?

Svar: Ja, anvandare forstar att bussarna som visas i listan gar till den valda
destinationen.

Svar: Nej, anvindare kan vara osikra p& vad som menas med "For mig”. Ar det
alla bussar som gar till den valda destinationen eller enbart de mest lampliga
bussarna?

Fraga: Skulle anvandare forsta hur man ska gora det?

Svar: Ja, bussnummer, riktning och kvarstdende tid visas i listan.

Svar: Nej, de har svart att forstd om namnen anger destinationshallplats eller
andhallplats. De har ocksa svart att avgora om tiderna visar kvarstdende tid till
avgang eller total restid.

Fraga: Skulle anvandare utifran feedback forsta om en handling utfors pa ett
korrekt satt eller inte?
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Svar: Ja, om anvandare vaxlar mellan filtren "Fér mig” och ”Alla” dndras
innehallet i listan. Nar "Alla” ar valt 4r det samma bussar som visas i listan som
pa den fysiska realtidsskylten vid en busshallplats.

Steg 5. Oversikt 6ver station med flera hdllplatsldgen

Fraga: Skulle anvandare forsta vad man ska gora?

Svar: Ja, vid de busshallplatser dar det gar bussar mot den valda destinationen
visas kvarstdende tid till avgang samt bussnummer. Genom att klicka pa en
specifik busshallplats visas samma vy som beskrevs i steg 4.

Svar: Nej, det ar svart att avgora vad som ar klickbart vilket gor det svart att veta
om nagot ytterligare behover goras.

Fraga: Skulle anvandare forsta hur man ska gora det?

Svar: Ja, oversikten visas och anvandaren har den mest vasentliga informationen
angaende buss, busshallplats och kvarstaende tid.

Svar: Nej, det ar svart att veta hur man kan fa mer information da det ar otydligt
vad som ar klickbart.

Fraga: Skulle anvandare utifran feedback forsta om en handling utfors pa ett
korrekt satt eller inte?

Svar: Ja, om anvandare klickar pa en busshallplats visas en vy med bussar fran
den specifika busshallplatsen.

Steg 6. Visa inkommande buss pd karta
Denna funktion ansags inte vara viktig och var dessutom svar att illustrera med

en lofi-prototyp. Funktionen tog upp for mycket visuell uppméarksamhet pa den
begransade skarmytan.

95



96



Appendix E — Manuskript anvandartester iteration 2

2015-04-01

Orientation Script

e Tack sa mycket for att du stéller upp som férsoksperson. Jag gor mitt
examensarbete hos Skanetrafiken dar jag ska ta fram forslag pa hur det
gar att gora det enklare for resendrer att resa pa okdnda platser med
mobilens hjalp.

¢ Innan testet borjar har jag bara nagra fragor:

o Alder?

o Studerar eller jobbar du? Med vad?

o Hur ofta dker du kollektivt?

o Hur tar du reda pa information om din resa? Vilka appar/tjanster?

e Syftet med denna session ar att vi tillsammans ska gd igenom en tidig
prototyp av en reseapp.

e Jag kommer att stdlla fragor om vad du ser och hur du forvantar dig saker
kan fungera. Du far girna stélla fragor eller bidra med dina tankar
narsomhelst under sessionen.

e Prototypen som vi ska ga igenom ar skapad med appen POP. Jag kommer
att presentera nagra givna uppgifter som vi kommer att utga ifran. Efter
att vi har gatt igenom uppgifterna kommer jag stélla nagra fragor.

e Detar en tidig prototyp sa bli inte forvanad om den beter sig markligt.

Informerat samtycke
Ditt deltagande kommer att behandlas med anonymitet. Samtycker du till detta
och att frivilligt medverka i detta anvandartest?

Explorativa tester

Del 1

Du har precis laddat ner en ny app som du hort gar att anvanda bade till att hitta
information om din resa samt till att kopa biljett. Du befinner dig pa en okand
plats och ska dka till Munkhatteskolan. Du startar appen for forsta gangen och
vill ta reda pa hur du tar dig till din destination.

e Hur skulle du ga tillvaga for att ta reda pa hur du ska ta dig till din
destination?

Testledaren avbryter ndr forsékspersonen angivit destination och navigerat genom
introduktionen for férstagdngsanvindaren:

e Du moter precis en kompis pa gatan. Du stdnger ner appen, lagger ner
telefonen i fickan och pratar med henne en stund.

Del 2
Du tar fram din mobil och 6ppnar samma app igen for att ta reda pa hur du kan
ta dig till din destination Munkhatteskolan.
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Hur skulle du ga tillvaga for att ta reda pa hur du ska ta dig till
destinationen? Beratta vilken resvag du skulle vilja (inklusive
alternativet att promenera).

Nar gar nasta buss och vilken buss ar det?

Hinner du med den bussen om du gar i normal promenadhastighet?

Hur lang tid tar det att ga hela vagen till destinationen?

Hur lang tid tar det totalt att ta sig till destinationen inklusive bussturen?

Vilka bussar kan du ta?

Vilket eller vilka hallplatsldgen gar bussarna ifran?

[ vilken riktning ligger hallplatslaget dar nasta buss gar ifran?

Vilken busshallplats ska du ga av vid om du tar buss 2?

Debriefing
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Var det nagot steg som du upplevde som extra svart eller otydligt?

Hur tolkar du termen 'Checka in’?

Vilken term passar den funktionen bast?
o ’'Checkain’
o ’'Satt destination’
o 'Vdlj destination’
o Ovriga forslag?

Vilket designforslag tycker du ar bast gallande foljande?
o ’'Checkain’
o "Alla”-filtret
o Restid



Appendix F — Testplan anvandartester iteration 3

2015-05-10

Syfte

Huvudsyftet med detta test ar att undersoka om anvandare upplever att de
enkelt far tillgang till den information resendrer enligt kartldggningen upplevde
att de hade behov under '"den okdnda resan’. Anvandartestet kommer att jamfora
anvandbarheten av den prototyp som utvecklats i iteration 3 med
anvandbarheten av Skanetrafikens app genom objektiva och subjektiva
matningar i form av hur manga deltagare som klarar att utféra uppgifter och
vilka problem som uppstar under testet. Syftet med jamforelsen ar att kunna
utvardera vilket system deltagare foredrar att anvanda 6verlag.

Undersokningsfragor
De fragor som ska besvaras genom testet:
e Vilket system foredrar anvandare att anvdanda under 'den okdnda resan’?
e Vilket system upplever anvandare att de under 'den okdnda resan’ far
bast overblick over var de befinner sig i forhallande till sin destination?
e Saknas det ndgon information?
e Arlayouterna intuitiva?
e Vilka fel gor anvandare?

Anvandarprofil
Totalt planeras 10 deltagare rekryteras for testerna. Malet ar att rekrytera
deltagare enligt foljande:

e Sexman

e Sex kvinnor

o Aldersintervall 18-60 ar

e Deltagarna ska inte ha anvant Skanetrafikens app tidigare
Metod

Innan testet ska deltagarna fa fylla i ett bakgrundsformular for att samla
information om deras tidigare smartphonevanor och erfarenheter av reseappar.
Samtliga deltagare kommer darefter att testa bade Skanetrafikens app och
prototypen. 'Within-subjects design’ anvands genom att samtliga deltagare testar
bada systemen. Hélften av deltagarna kommer att testa Skanetrafikens app forst
och hélften prototypen. Testledaren kommer att tala om for deltagarna att det ar
tva prototyper som ska testas trots att ett av systemen ar Skanetrafikens verkliga
app. Syftet med detta ar att undvika att deltagarna betygsatter prototypen hogre
genom att de vet att de ska jamforas med en befintlig app. Systemen kommer
under testet ha féljande benamningar.

e Skanetrafikens app - Prototyp A
e Hifi-prototypen - Prototyp B
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Tabell 2: Ordningssekvens for genomforande.

Deltagare Sekvens system/prototyper

1 A B
2 B A
3 AB
4 B, A
5 AB
6 B, A
7 A B
8 B, A
9 A B
10 B, A
11 AB
12 B, A

For respektive system utfor deltagarna samma uppgifter presenterade som
scenarion dar scenarierna anpassas efter det specifika systemet. Starttillstandet
for Prototyp A ar en lista med resultatet fran en sokning med reseplaneraren
fran Nikolaigatan 16 i till Allansgatan 12 i Malmo den 21 maj 2015, kl 15:30.
Nikolaigatan 16 ska presentera deltagarens aktuella position. Starttillstandet for
Prototyp B ar resultatet efter en incheckning mot Munkhétteskolan fran platsen
Ahlgatan 18 i Malmo.

Efter att ha utfort varje uppgift kommer deltagarna fa svara pa en fraga (SEQ) om
hur svar eller enkel de tyckte att uppgiften var éverlag. Efter att ha testat
respektive system far deltagarna svara pa 10 pastadenden utifran formularet
System Usability Scale, SUS.

Efter att deltagarna har testat bada systemen kommer en kort intervju hallas dar
deltagarna far svara pa forutbestamda debriefing-fragor.

Uppgifter
Nedanstdende uppgifter kommer att testas med bada systemen.

Uppgift 1
e Varifran gar nasta buss (busshallplatsens namn och hallplatslage)?
e Hur lang tid ar det kvar tills nasta buss gar? Vilken buss ar det?
e Om hur lang tid gar det en buss darefter fran samma busshallplats? Vilken
buss ar det?

Uppgift 2
e Tareda pa namn och hallplatslage pa den busshallplats/de
busshallplatser i narheten av dar du ar dar det gar nagon buss du kan ta.
e Hur lang tid tar det att ga till narmsta busshallplats och i vilken riktning
ligger den?
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Uppgift 3

e Duuppskattar tiden du tror det tar for dig att ga till busshallplatsen,
vilken ar da den forsta mojliga bussen du hinner med och vilken riktning
gar bussen mot?

Uppgift 4

Efter att ha valt att ta en viss buss:
e Hur manga stopp och hur lang tid ska du dka med bussen?
e Vad heter busshallplatsen dar du ska ga av?
e Hur lang tid ar det kvar att ga efter att ha gatt av bussen?

Testmiljo och utrustning
Anvandartesterna kommer att utféras pa en iPhone 5s, i0S 8. Den version av
Skanetrafikens app som planeras testas ar 3.6.3.

Data att samla in under testet

Bade subjektiv och objektiv data kommer att samlas in. ’Completion rate’,
SUS-matningar, svar fran SEQ, allmdnna observationer, samt kvalitativ data fran
debriefingen kommer att samlas in.

Presentation av resultat

Resultatet av detta test kommer att presenteras en masteruppsats och i
presentationer pa Lunds Tekniska Hogskola samt hos Skanetrafiken.
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Uppgiftsscenarion

Prototyp A

Introduktion

Du har precis anvant Prototyp A till att s6ka resa fran din aktuella position
(Nikolaigatan 16) till Allansgatan 12 och far upp resultatet av din s6kning. Tank
pa att du aldrig tidigare har varit i staden och att du inte har en uppfattning av
var platsen ligger.

Scenario 1
Du vill nu ta dig till Allansgatan 12 som du inte vet vart den ligger. Ta reda pa:
e Varifran gar nésta buss (busshallplatsens namn och hallplatslage)?
e Hur lang tid ar det kvar tills nasta buss gar? Vilken buss ar det?
e Om hur lang tid gar det en buss darefter fran samma busshallplats? Vilken
buss ar det?

Scenario 2
Du funderar pa hur du ska hitta en busshallplats i och med att du ju aldrig har
varit i den har staden tidigare Du skulle vilja fa en 6verblick over vilka
busshallplatser det finns i narheten som gar till Allansgatan. Ta reda pa:
e Namn och hallplatslage pa den busshallplats/de busshallplatser i
narheten av dar du ar dar det gar nagon buss du kan ta.
e Hur lang tid tar det att ga till ndrmsta busshallplats och i vilken riktning
ligger den?

Scenario 3
Du har gjort illa foten och gor en bedomning att det tar 7 minuter att ga till
busshallplatsen. Ta reda pa:
e Vilken dr da den forsta mojliga bussen du hinner med och vilken riktning
ska du ta bussen mot?

Scenario 4

Du har bestamt dig for att ta buss 6. Ta reda pa:
e Hur manga stopp och hur lang tid ska du dka med bussen?
e Vad heter busshallplatsen dar du ska ga av?
e Hur lang tid ar det kvar att ga efter att ha gatt av bussen?
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Prototyp B

Introduktion

Du har precis anvant Prototyp B till att soka resa fran den plats du befinner dig
pa till Munkhatteskolan och far upp resultatet av din sokning. Med Prototyp B ar
destination det enda man valjer. Resultatet baseras alltid pa var du befinner dig
och visar alltid bussar utifran aktuell tidpunkt. Tank pa att du aldrig tidigare har
varit i staden och att du inte har en uppfattning av var platsen ligger.

Scenario 1
Du vill nu ta dig till Munkhatteskolan som du inte vet vart den ligger. Ta reda pa:
e Varifran gar nasta buss (busshallplatsens namn och hallplatslage)?
e Hurlang tid ar det kvar tills nasta buss gar? Vilken buss ar det?
e Om hur lang tid gar det en buss darefter fran samma busshallplats? Vilken
buss ar det?

Scenario 2
Du funderar pa hur du ska hitta en busshallplats i och med att du ju aldrig har
varit i den har staden tidigare Du skulle vilja fa en 6verblick over vilka
busshallplatser det finns i narheten som gar till Munkhatteskolan. Ta reda pa:
e Namn och hallplatsldge pa den busshallplats/de busshallplatser i
narheten av dar du ar dar det gar ndgon buss du kan ta.
e Hur lang tid tar det att ga till nArmsta busshallplats och i vilken riktning
ligger den?

Scenario 3
Du har gjort illa foten och gor en bedomning att det tar 5 minuter att ga till
busshallplatsen. Ta reda pa:
e Vilken ar da den forsta mojliga bussen du hinner med och vilken riktning
ska du ta bussen mot?

Scenario 4

Du har bestamt dig for att ta buss 2. Ta reda pa:
e Hur manga stopp och hur lang tid ska du dka med bussen?
e Vad heter busshallplatsen dar du ska ga av?
e Hur lang tid ar det kvar att ga efter att ha gatt av bussen?
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Orientation Script

Hej och tack for att du vill vara med i detta test. Jag gér mitt examensarbete hos
Skanetrafiken och testet ar en del av arbetet. Testet gar ut pa att du kommer att
fa testa tva olika apprototyper i olika utvecklingsfaser. Jag vill betona att det ar
tva prototyper vilket innebar att all funktionalitet inte fungerar. Du kommer att
fa olika uppgifter dar du ska ta reda pa information om din resa med
kollektivtrafiken utifran scenariot att du befinner dig pa en plats du aldrig
tidigare varit.

For att jag ska kunna fa en uppfattning om vad du har for tidigare erfarenheter
av att resa kollektivt och anvdnda en smartphone kommer du innan testets
borjan fa fylla i en kort enkdt. Du kommer efter testerna att fa svara pa tva
enkater varpa jag kommer stalla lite fragor om hur du tyckte att det gick. Testet
kommer att ta ungefar 30 minuter.

Under testet far du garna stalla fragor om det ar ndgot du undrar 6ver. Dock ar

det inte sdkert att jag kommer svara pa fragan da det ar viktigt att alla deltagare
far samma information. Jag vill ocksa garna att du tanker hogt, det vill sdga att du
forsoker forklara hur du tanker nar du utfér uppgifterna.

Jag vill ocksad betona att det ar prototyperna som testas och inte du. Du kan nar
som helst valja att avbryta testet utan anledning.

Har du nagra fragor innan vi borjar?
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Bakgrundsformular
1. Alder:

[IKvinna
[ IMan

2. Sysselsattning

Jobbar med:

Studerar till:

Annat:

3. Hur ofta aker du kollektivt?

[JVarje dag

[JNan gang i veckan

[INan gang i manaden

[INan gang per ar eller mer sillan

4. Har du ndgon gang akt kollektivt i Malmg?

(Ja
[INej

Om ja, nar var senast du gjorde det?

5.Vad har du for erfarenhet av smartphones?

[JAger en
[JHar anvant en
[ JHar aldrig anvant en

6. Har du anvant lokala reseappar for kollektivtrafiken?

L]a
[INej

Om ja, vilken/vilka?

Din mailadress ifall jag vill na dig for kompletterande fragor (frivilligt):

Tack!
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Debriefing

1. Vad tyckte du 6verlag?

2. Var det nagot du tyckte var battre med den forsta prototypen? (A/B)

3. Var det nagon information du tycker att du saknade med den forsta
prototypen? (A/B)

4. Var det nagot du tyckte var battre med den andra prototypen? (A/B)

5. Var det nagon information du tycker att du saknade med den andra
prototypen? (A/B)

6. Med vilken app tyckte du det var lattast att fa en 6versikt 6ver var du befann
dig i forhallande till din destination? Varfor?

7. Vilken app hade du helst anvént i en verklig situation pa en okdnd plats?
Varfor?
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System Usability Scale

10.

Jag tror att jag skulle vilja anvanda appen
ofta (om jag akte buss)

Jag tyckte att appen var ondédigt
komplicerad.

Jag tyckte att appen var latt att anvanda.

Jag tror att jag kommer att behéva hjalp av
en teknisk person for att kunna anvéanda
appen i praktiken.

Jag tycker att de olika funktionerna var val
samordnade.

Jag tyckte att det fanns for mycket

inkonsekvens.

Jag kan tdnka mig att de flesta skulle lara
sig att anvanda appen mycket snabbt.

Jag tyckte att appen var mycket besvarlig
att anvanda.

Jag kande mig valdigt trygg nar jag anvande
appen.

Jag behovde lara mig mycket innan jag
kunde komma igang med appen.

Haller med helt

Haller inte med alls
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Appendix G — Skanetrafikens app

Foljande appendix innehaller skairmdumpar fran Skanetrafikens app (Prototyp A

i jamforelsetestet).

Inget SIM = 13:46 -

< Resealternativ

Inget SIM =

13:47 -

Fran: NIKOLAIGATAN 16 MALM@ Fran: NIKOLAIGATAN 16 MALM@
Till: ALLANSGATAN 12 MALMO Till: ALLANSGATAN 12 MALMO
Avg Ank Byten Restid Info gau.’m: 221056?(5'2% o ora
2015-05-28 ris: ; r - Ord. pris Vuxen
Kop biljett
15:29 1548 @ 0 00119 @ [ P ]
15:36 15:54 = 0 o0:18 [l (@ e Gang
Fran = Till Lage Tid
NIKOLAIGATAN 16 15:44
15:44 16:03 & 0 00:19[G [@ MALMO
Malmé Sodervarn 15:49
15:46 16:04 &= 0 00:18[i @ Q Stadsbuss 6
Fran = Till Lage Tid
Malmo Sédervarn K 15:49
15:51 16:10 = 0 00:19 [i]l (@ Malmé A 1557
Snédroppsgatan
Riktning: Klagshamn via Sédervarn
15:56  16:14 & 0 00:18 [l [@ Stadsbuss Malmé linje 6
Stadsbuss Malmé linje 6: risk for férseningar
pé grund av vagarbete. Galler 2015-03-16 kI
15:59 16:18 @ 0 00:19 Gl [@ 8:00 - 2015-07-31 kI 23:30.

jt for dig som har iPhone! For att kunna kopa biljg

Q ®B O W
Reseplaneraren Tidtabeller Hallplatssok Biljetter

= Géng
tigt for dig som har iPhone! For att kunna képa b

Q ®B O W
Reseplaneraren Tidtabeller Hallplatssok Biljetter

Figur G. 1 var startvyn i anvandartesterna och visar resultatet av en sokning fran
Nikolaigatan 16 (aktuell position i scenarion) till Allansgatan 12. Figur G. 2 visar
vad som visas efter att ha klickat pd rad tre i listan i Figur G. 1.
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Inget SIM = 13:50
Resvag pa karta EI:]

<

Inget SIM = 13:48
24 Hallplatser
Linje: Stadsbuss 6
Datum: 2015-05-28 Triangelhs
Tid /igen kopce’rm$1 <
[ 3
@} 2ERE @ ]‘ \g Folkets pa
;Sohsl/- [
et Pild. ken ™ b
i ildammsparken @ b
Skanes & 06,
Universitetssjukhus 9‘;@
7

Hallplats
15:40
@ maims Stadio§\\/\ %,
; | ™4 2

Malmé Konsultgatan
15:41
ionparken @
/
/ /) k&

Malmé Fosiedal
Malmé Snédroppsgatan 15:42
Malmé Holma 15:42 Augdesnitadich
/’ Mobilia
£ shopping/center
Malmé Hyllierankan 15:44 /
,Erik%,/ts
9%,,
Hyllie Vattenpark 15:46
15:49

Malmo Hyllie
15:53

Malmé Vintrievagen
nna kopa biljett efter 13 april maste du ha den sq

m O W

Biljetter Reseplaneraren  Tidtabeller Hallplatssok Biljetter

Tidtabeller Hallplatssok

Reseplaneraren

Figur G. 3 visar en lista med hallplatser for en specifik buss, i detta fall buss 6.

Figur G. 4 visar fardvagen for en specifik buss.
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