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Abstract

Augmented Reality also called AR, is a technology that has been on the market since
the 90's but not really been used until in recent years. Even though Augmented Reality
has a large potential market, there are still barriers that society and development need
to cross with regard to the technology hardware. The purpose of this thesis was to use
AR as a marketing tool for Oatly in collaboration with the application developer
EYEFLY. The design process was based on the development of ideas tested in the
form of Lo-Fi and Hi-Fi prototypes by the hypothetical end-user identified during the
project, where the theory of user-centered design and natural user interfaces was in
focus. Interactive features that were created, such as 3D buttons that redirect the user
to Oatly's social media platforms, swipe function where the user was able to browse
between visualized products from Oatly's product range. The goal was to increase
Oatly's product differentiation and increase the flow of its social platforms. The
requirements for the system were based on the design concepts user experience (UX)
and usability, where the majority of the test users reported positive user experiences.
Usability was measured on the basis of assignments that the test users were required
to perform, which also showed positive results.

Keywords: Augmented Reality, EYEFLY, Oatly, Interaction Design, User Centred
Design, Natural User Interface.



Sammanfattning

Augmented Reality aven kallat AR, en teknologi som funnits pa marknaden sedan 90-
talet men som egentligen inte har anvandas forrian pa de senaste &ren. Aven om det
anses att Augmented Reality har en stor potentiell marknad finns det fortfarande visa
barridrer som samhallet behtéver korsa nar det galler teknologin. Syftet med detta
examensarbete var att anvinda AR som marknadsforingsverktyg for Oatly i samarbete
med applikation utvecklaren EYEFLY. Designprocessen utgick fran att ta fram idéer
som testades i form av Lo-Fi och Hi-Fi prototyper av den hypotetiska slutanvéndaren
som identifierandes under projektet, dar teori som anvandarcentrerade design och
naturligaanvandargranssnitt 1ag i fokus. Interaktiva funktioner som bland annat togs
fram var 3D knappar som omdirigerar anvandaren till de sociala plattformarna Oatly
anvénder och swipe funktion dar anvdndaren hade mojlighet att bladdra mellan
visualiserade produkter fran Oatlys produktsortiment. Malet var att ta fram ett system
som kunde 6ka Oatlys produktdifferentiering samt dka flodet pa dess sociala
plattformar. Kraven for systemet stélldes upp utifran designbegreppen
anvéandarupplevelse och anvandbarhet, d&r majoriteten av testpersonerna rapporterade
positiva anvandarupplevelser. Anvandbarheten mattes utifran uppdrag som
testpersonerna fick utfora, och dven dar visades det sig att resultaten var positiva.

Nyckelord: Augmented Reality, EYEFLY, Oatly, Interaktions design,
Anvéndarcentrerad design, Naturliga anvandargranssnitt.
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1 Introduktion

| detta kapitel presenteras teknologin Augmented Reality, syftet, projektets fragestéllningar,
och avgransningarna inom projektet. Dessutom beskrivs relevant bakgrundsinformation till
examensarbetet.

1.1 Bakgrund

Vi manniskor tar in information med vara fem sinnen, synen &r det sinne som formedlar mest
information [1]. Den information vi tar in idag via den digitala teknologin &r baserad pa 2D-
information, vilket begransar oss eftersom vi lever och omges av en 3D-varld. Detta betyder
att en omvandling ar nodvéandig mellan dessa tva dimensioner, vilket inte alltid &r latt da det
sker med hjalp av den mentala kapacitet vi bar pa. Exempel kan det vara en 2D-manual for
montering av mobel eller en GPS-funktion i mobilen. GPS-funktionen visar en 2D-karta dar
foraren eller fotgangaren behéver omvandla den mottagna informationen till 3D-information
vilket kraver en viss mental aktivitet. Varje mental uppgift vi tar pa oss reducerar en annan
och begransar oss fran att ta in ny information. Enligt en Harvard Business Review ar det har
Augmented Reality kommer in [1]. Genom att applicera digital information direkt pa verkliga
objekt kan den digitala informationen bearbetas samtidigt som den fysiska, vilket eliminerar
behovet att skifta mellan 2D och 3D, vilket i sin tur avlastar den mentala aktiviteten och ger
plats at ny information.

Augmented Reality daven kallat AR &r idag kant som forstarkt verklighet inom det svenska
spraket. Verkligheten forstarks med ett digitalt lager “ovanpa” verkligheten [2]. Tekniken
skapades redan i borjan av 1990-talet av forskare som ansag att teknologin Virtual Reality
(VR) stangde in anvandaren och ville istallet skapa ndgot som béttrar pa den vanliga
verkligheten [3]. For att kunna anses som Augmented Reality behdver funktionen; blanda den
virtuella varlden och den fysiska varlden vi lever i, vara interaktiv i realtid och for det mesta
anvénda teknik som visualiserar den virtuella vérlden i 3D objekt [4]. Det mest vanliga séttet
att jobba med Augmented Reality idag ar via mobila enheter. Mobila applikationer som
Snapchat eller Pokemon Go (se figur 1) ar familjara i dagens samhélle men det finns en tydlig
trend dar teknologin appliceras allt mer pa enheter som Smart Glasses och Head-mounted
displays, med anvandning inom branscher som industriell produktion, sjukvard, utbildning
samt handel [1]. Inom snar framtid kommer AR ha en stor betydelse i hur foretag konkurrerar
med varandra. Att som foretag valja sin strategi och forsta hur AR kan integreras i ens
varumarke maste det forst stéllas vissa essentiella fragor. Enligt Harward Buissnes Review [1]
finns det vissa fragor foretag bor stélla innan de paborjar utveckling av AR, exempelvis ”’Vad
ar utbudet av AR-mdjligheter i branschen?”, ” Vad ar utbudet av AR-mdjligheter i
branschen?” och ” Hur kommer AR att férandra kommunikationen med slutanvindarna?

Enligt statistik fran internetstiftelsen i Sverige sags det att andelen smartmobiler okar i Sverige



varje ar [5]. Den senaste studien ar fran 2015 dar andelen av befolkningen fran 12 ar och uppat
som har tillgang till en smartmobil ligger pa 77%, vilket &r en 6kning med 55% sedan ar
2010[6]. Det namns &ven att den genomsnittliga internettiden i veckan med mobiltelefoner ar
2015 hos aldersgrupp 26-35 ligger pa 10.9 timmar och att procentandelen som anvander mobil
telefon dagligen for samma aldersgrupp ligger pa 91% [7]. Statistik for nedladdning av mobila
applikationer varlden 6ver hos iOS och Android 6kar for varje ar. 2016 nadde dessa tva
mobila operativsystem tillsammans en nedladdning pa 149 billioner och ar 2017 hoppade det
till 197 billioner nedladdningar, vilket ar en 6kning med 48 billioner fran ar 2015. Det namns
aven att i genomsnitt anvands det 10 applikationer om dagen[8].

Med denna information finns det relevans i att jobba mot ett projekt dar en mobil applikation
star i centrum for att kunna forverkliga den idé och fragestélining som stallts for detta
examensarbete.

Figur 1: Pokemon Go AR spel
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1.2 Syfte och fragestallning

| detta examensarbete kommer Augmented Reality (AR) appliceras pa Oatlys kylda
havredryck med hjalp av den mobila applikationen EYEFLY, fokus kommer ligga pa att
anvanda AR som ett interaktions och marknadsforingsverktyg.

Syftet med funktionen ar att na ut till Oatlys konsumenter pa ett nytt och innovativt vis, ge
konsumenten en ny upplevelse, samt ett nytt satt att interagera pa med varumérke. | utbyte ar
syftet att Oatly som varumarke ska fa en starkare produktdifferentiering, fler besckare pa dess
plattformar och omvandla dess traditionella forpackning till ett marknadsforingsverktyg.

Fem olika syften som ligger till grund for detta examensarbetearbete ar;
e Oka flodet pa Oatlys sociala plattformar med hjalp av AR
e Ge slutanvédndaren en ny upplevelse med hjéalp av AR
e Produktdifferentiering genom AR

e Omvandla en traditionell forpackning till ett marknasforingsverktyg genom AR

1.3 Avgransningar

Detta examensarbetet &r ett sjalvstandigt arbete med grund till en egen idé och fragestallning.
Implementeringen av idén hanteras av de programmerare som ligger bakom den mobila
applikationen EYEFLY dér en iterativ process nyttjas.

Projektet riktas mot varumarket Oatly med godké&nnande av VVd:n Toni Petersson att fritt
hamta information fran samtliga sociala plattformar tillhrande dem. Dock har Oatly valt att
avstd medverkan i detta arbete i form av feedback pa grund av tidsbrist fran dess sida.

Idén kommer framst appliceras, korrigeras och analyseras utefter svensk marknad dar ett antal
personer hypotetiskt anses som slutanvandare och darav far testa de prototyper som tagits
fram.

1.4 Rapportens struktur

Inledningsvis presenteras vasentlig bakgrundsinformation. Dérpa redovisas vilken teori som
ligger till grund for projektets uppbyggnad, i kapitel fyra beskrivs den designprocess som
anvands for att utfora projektet. Kapitel fem beskriver den process som anvands for att
faststalla krav och slutanvéndare. Dérefter i kapitel sex anvands metoden brainstorming dar
olika kategorier formas och som sedan anvénds som riktlinjer for prototypframtagning som
hanteras i kapitel sju, prototyperna redovisas i form av Lo-Fi prototyper och Hi-Fi prototyper,
dar en iterativ process anvands. Avslutningsvis diskuteras de metoder och resultat som
projektet genererat.
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1.5 Oatly

Oatly AB grundades ar 90-talet i samband med en revolutionerande upptackt som gjordes av
forskare vid Lunds Universitet. Upptackten ledde till dagens havrebaserade Oatly-produkter
som idag finns i mer &n 20 lander i Europa och Asien, med huvudkontor i Malmé. Oatlys
vision ir att ”Forbattra bade enskilda individers och hela planetens valbefinnande med ett
produktsortiment som hamtar sin kraft fran svensk havre.” [9].

1.6 EYEFLY, applikationens uppbyggnad och
anvandningsomrade

Foretaget EYEFLY bestar av en grupp entreprendrer med influenser fran vérlden éver. En rad
olika tjanster erbjuds, allt fran 3D scanning, Mapping, VR programmering, AR
programmering, 3D bearbetning och 3D modellering. Malet for EYEFLY ér att ta fram nya
och innovativa l6sningar till deras kunder.

| detta examensarbete kommer fokus ligga pa dess mobila Augmented Reality applikation vid
namn EYEFLY som finns att laddas ned bade hos iOS och Android. Systemet som
utvecklarna anvander sig av benamns Image Recognition som till det svenska spraket kan
oversattas till bildbaserad igenkanning. Image Recognition &r formagan hos programvaran att
identifierar objekt, bilder eller manniskor. For att uppna Image Recognition behdvs en
kombination mellan kamera och artificiell intelligens [10].

Programvarorna som EYEFLY framst anvander sig av &r VVuforia och Unity. VVuforia ar
programvaran som hanterar bildigenk&nningen och Unity visualiserar informationen. Det
EYEFLYs utvecklare gor ar att de tar en tydlig bild fran det objekt som de vill att dess
applikation ska kanna igen och matar in det i programvaran Vuforia. Objektet fungerar da som
en QR-kod vilket gor att varje gang den mobila applikation riktas mot det specifika objektet
sker en igenkanning av objektet och triggar da fram den information som appliceras pa
verkligheten via programvaran Unity. Informationen kan vara allt fran instruktioner, ljud,
videos, 3D objekt till kontrollpaneler.

Komplexiteten ar djupare an det ovanndmnda men da rapporten inte handlar om de tekniska
aspekterna utan om designen och anvéndargranssnittet av systemet, uteblir information
galladen programmering. Figur 2 visar applikationen riktad mot Oatly paketet i det stadie da
ingenting annu &r designat, alltsa triggas ej systemet av paketets utseende.
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1.7 ARs nyckelférmagor och strategier

1.7.1 Nyckelférmagor

Enligt Harvard Business Review [1] har Augmented Reality tre olika nyckel formagor;
visualisering, instruktioner och interaktioner.

Med visualisering menas att interna 3D-enheter visualiseras som annars kan vara svara att se.
Ett exempel &r det medicintekniska foretaget AccuVein [11] som anvander sig av AR-
visualisering for att kunna konvertera patientens vener till en bild som éverlagras pa
patientens hud, vilket underléattar lokaliseringen av vener och minskar felkallor under
provtagning av blod.

Den andra nyckelférmagan instruktioner, anvands av foretag for att trana och coacha sina
anstallda pa ett mer effektivt satt. Det blir allt vanligare att omvandla 2D-instruktioner till 3D-
AR funktioner. Med hjalp av denna funktion har féretag kunnat 6ka sin férmaga inom
omraden som produktivitet, kvalitet och kostnadseffektivitet [1].

Den tredje nyckel formagan befinner sig fortfarande i ett tidigt stadie av dess utveckling och
anses vara revolutionart. Traditionellt har ménniskan anvént sig av fysiska knappar och
kontrollpaneler for att kontrollera och interagera med produkter. Det AR kan erbjuda inom
interaktion &r att direkt lagga en virtuell kontrollpanel pa produkten som da kan styras via den
virtuella vérlden. Inom snar framtid kommer anvéndare av Smart Glasses kunna enkelt
kontrollera och aktivera produkter genom handrérelser eller via résten utan att ha fysiskt
kontakt med produkten.

For detta examensarbete kommer focus ligga pa nyckel formagan som behandlar interaktion
da det planeras att interagera knappar och andra funktioner pa Oatlys produkter.
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2 Teorl

I detta kapitel presenteras den teori som ligger till grund for detta examensarbete.

2.1 Interaktionsdesign

Interaktionsdesign syftar till att designa en produkt eller ett system som stédjer manniskors
satt att kommunicera och interagera pa i vardags- och arbetslivet. Det handlar om att skapa en
anvéandarupplevelse som forstarker och forbattrar séttet folk interagerar, jobbar och
kommunicerar pa.

Anvandarupplevelsen ar central inom interaktionsdesign och syftar till hur manniskor kdnner
for produkten och vilken tillfredstallelse de far under anvandning av produkten. Men for att
skapa en produkt som ar fungerande &r det dven viktigt att tinka pa produktens anvandbarhet.
Med anvandbarhet menas hur latt anvandaren har att forsta produkten och hur effektiv den ar
vid anvandning [12].

| detta examensarbete kommer huvudkraven baseras pa anvandarupplevelse och
anvandbarhet.

2.2 Anvéndarcentrerad design

I anvandarcentrerad design borjar utvecklingen av produkter/system med anvéndaren i fokus.
Anvandarcentrerad design stodjer hur slutanvandaren faktiskt fungerar snarare an att tvinga
anvandaren att andra pa naturliga beteenden for att anvanda nagot nytt [13]. Det &r viktigt att
fa en god forstaelse tidigt bade for anvandarens naturliga beteende och det sammanhang som
systemet &r tank att anvandas i.

For att forsta anvandarnas naturliga beteende ar det darfor viktigt att i ett tidigt stadie aktivt
integrera anvandarna i designprocessen.

Nedan betonas grundldggande principer fér anvandarcentrerad design [12];

e Tidigt fokus pa anvandaren och dess uppgifter
e Utvéardering och métning av produktens/systemets anvandbarhet
e Anvandning av en iterativ designprocess

15



2.3 Naturliga anvéndargranssnitt

Naturliga anvandargranssnitt definieras som en design dar designen kanns sa naturlig som
mojlig for anvandaren. Malet med det naturliga anvandargranssnittet ar att skapa somlosa
interaktioner mellan méanniskan och produkten/systemet. Ett vanligt exempel ar dagens
touchscreen, dar anvandaren med hjélp av naturliga rérelser som att rora eller dra med fingret
kan flytta och manipulera objekt pa en skarm. Andra vanliga naturliga anvandargranssnitt ar
rorelse- och rostbaserad anvandargrénssnitt [14].

Nar en design med naturliga anvandargranssnitt skapas ar det viktigt att ateranvanda vanliga
manskliga fardigheter och bevara dem pa en simpel niva, detta for att halla den kognitiva
belastningen vid ett minimum sa att anvandaren istéllet kan fokusera pa det som behovs
utforas. Nedan listas nagra punkter som ar viktiga att tdnka pa vid utveckling av ett naturligt
anvandargranssnitt [15].

e Ett naturligt anvandargréanssnitt bor utnyttja anvandarnas befintliga fardigheter och
kunskaper.

e Ett naturligt anvandargréanssnitt bor ha en tydlig inlarningsvég dar bade nyborjare och
expertanvandare kan interagera pa ett naturligt satt.

e Interaktion med ett naturligt anvandargranssnitt bor vara direkt och passa i
sammanhanget.

2.4 Brainstorming

Brainstorming &r ett bra verktyg som kan generera manga olika idéer. For att lyckas med
denna metod finns det nagra punkter som bor féljas [16];

Ange en tidsgrans. Helst korta men fler omgangar.

Ta fram en problemformulering. Exempelvis ”Hur skulle vi kunna...?”
Kritisera inga idéer!

Fokusera pa kvantitet.

roONE

2.5 Benchmarking

Att analysera marknaden och inspireras av vad som redan finns kan bade vara en fordel och
nackdel. Fordelen kan vara att passande losningar redan existerar till fragestallningen som
undersoks och pa sa vis sparas tid och pengar. Nackdelen kan vara att latt fastna vid de
I6sningar som redan finns vilket medfor att egna idéer kan laggas at sidan eller helt glommas
bort. | detta examensarbete valdes det att inte l&gga allt for mycket tid vid vad som redan finns
utan forsdka ta fram egna designidéer.
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2.6 Prototyping

Det enda sattet att egentligen veta om ens ide &r rimlig och intressevackande ar att testa den.
Genom att bygga en simpel prototyp i ett tidigt stadie kan mycket tid och pengar sparas i
ldngden [17]. Prototyper anvands som ett kommunikations verktyg mellan slutanvéndaren och
designern [10]. Det ar ett smidigt satt for designern att utforska sina designidéer och fa svar pa
om idén gar at ratt riktning.

Det finns olika typer av prototyper och de delas oftast in i tva kategorier, Lo-Fi prototyp och
Hi-Fi prototyp.

2.6.1 Lo-Fi prototyp

En Lo-Fi som star for Low-Fidelity Prototyping, benamnt 1ag naturtrogenhet inom det
svenska spraket ar en simpel, billig och latt producerad prototyp. Det kan vara enkla skisser pa
papper, storyboards eller ndgot annat som byggts for hand. Denna typ av prototyp ar speciellt
viktig i ett tidigt stadie under produktframtagning da det latt gar att korrigera utan att spendera
mycket pengar eller tid [10] och &r dessutom ett bra kommunikationsverktyg mellan designern
och utvecklaren [18].

Nackdelar som skulle kunna uppsta vid denna typ av prototyp &r att det kan vara svart att
identifiera fel och anvandbarhetstestning blir svarare an vid en Hi-Fi prototyp [19].

2.6.2 Hi-Fi prototyp

En Hi-Fi som star for High-fidelity Prototyping, benamnt hog naturtrogenhet inom det
svenska spraket, ar en mer avancerad prototyp variant &n en Lo-Fi prototyp och bor se ut som
den slutliga produkten och erbjuda de funktioner som ar tankta for produkten. Denna prototyp
ar anvandbar nar utvecklaren vill analysera mojliga tekniska problem som kan uppsta [10].

Nackdelar med denna typ av prototyp &r att det kraver mer tid att ta fram och kan leda till
hdga kostnader.
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3 Metod

| detta kapitel beskrivs projektets metoder och vad som ligger till grund for dem.

3.1 Designprocessen

De fyra grundlédggande steg som anvandes under projektets designprocess.

1. Faststalla krav och slutanvéndare
Kraven faststélldes utefter designbegreppen anvéndbarhet och anvandarupplevelse,
dessa var tagna ur kurslitteratur tillhdrande interaktionsdesign. Slutanvandaren
faststalldes utifran Oatlys konsumenter och de &ldersgrupper som mest anvander
mobiltelefoner.

2. Utforma design alternativ
| detta examensarbete anvéandes framst metoden brainstorming for att generera design
alternativ.

3. Tafram prototyp
Tva prototypkategorier 1ag i fokus for detta examensarbete. Den forsta iterationen
bestod av en Lo-Fi prototyp och den andra iterationen stod for en Hi-Fi prototyp.
Beroende pa den tidsmarginal som olika projekt har, utfors olika manga iterationer,
fler iterationer ses generellt som battre.

4. Utvardera
Syftet med utvérderingen av prototyperna var att fa en mer bred uppfattning om vilka
brister eller missuppfattningar som fanns och vad som skulle beh6vas atgardas till
nasta iteration.

Processen utfordes ur ett iterativt perspektiv vilket star for att de fyra stegen som identifierar
interaktionsdesign processen upprepas ett antal ganger. Planen fran borjan var att kunna ta
fram minst tva stycken Hi-Fi prototyper for detta arbete men da det uppstod bade interna och
externa problem med utvecklingen av applikationen fick det slutféras med endast en Hi-Fi
prototyp. Interna problem som stéttes pa var framst fragan om tid da utvecklarna utférde detta
arbete pa deras fritid, alltsa fick jag som designer halla mig till deras tidsramar. De externa
problemen vi stétte pa var framst fran de uppdateringar iOS gjorde pa sina programvaror. De
hade uppdaterat dess ARKit och eftersom vi jobbade med Vuforia och de ej hade hunnit
uppdatera deras programvara lika snabbt fick vi under en tid vanta och halla kontakt med dem
for att se hur snabbt de skulle atgarda problemen. Men sa fort de externa problemen var lésta
var vi igang igen och kunde darefter utvardera de prototyperna som tagits fram. Att faststélla
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kraven och slutanvandaren gjordes tidigt i processen och utférdes bara en gang eftersom man
ansag att slutanvandarna skulle vara de samma under hela arbetsgangen. Kraven kvarstod
ocksa som samma under hela arbetet eftersom dven hér tyckte man att det skulle vara stabila
fran borjan och inte andras. Darfor kan man séga att upprepningen och den iterativa processen
skedde framst pa de tva sista stegen, ta fram prototyp och utvardera.
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4 Faststalla krav och slutanvandare

| detta kapitel listas de krav som faststalldes. Kraven baserades pa designbegreppen
anvandbarhet och anvandarupplevelse. Slutanvandaren faststalldes utifran Oatlys
konsumenter och de aldersgrupper som mest anvander telefoner.

4.1 Faststalla krav

Krav ar pastdenden som specificerar vad en produkt bor uppfylla. Malet ar att ta fram en
uppsattning stabila krav som utgér en bra grund for att borja utforma design alternativ och
prototyper. Kraven bor vara specifika och sa tydliga som mojligt, detta for att lattare kunna
avgora om kraven uppfylls eller ej [13].

| detta examensarbete faststélldes kraven efter designbegreppen anvandbarhet och
anvandarupplevelse. Da examensarbete lag under en viss tidsram fick jag som forfattare ta
beslut om att forsoka vilja ut de krav som jag ansag passade bést for detta examensarbete, det
var en blandning mellan teorildsning och kansla, en fragor som jag stallde till mig sjélv var
Hur skulle jag vilja att applikation fungerar?” med hjalp av denna fraga kunde jag borja vilja
ut krav fran de kravlistor som fanns i kurslitteraturerna. Val in i arbetet kdndes det som manga
krav foll pa plats och de kandes passande for amnet. Nedan listats de krav som valdes ut for
detta examensarbete.

Huvudkrav 1: Anvandbarhet.

Definition av anvéndbarhet enligt ISO 9241-210; ”Den grad i vilken anvandare i ett givet
sammanhang kan bruka en produkt for att uppna specifika mal pa ett andamalsenligt, effektivt
och for anvindaren tillfredsstillande sdtt.” [20]

Anvandbarhetsmalet delas in i féljande specifika krav:

1. Effektivt att anvénda:
Att systemet utfor det som ar lovat.

2. Séker att anvanda:
Se till att det ar svart for anvandaren att utféra oonskade misstag (till exempel att
gilla en Facebook sida dven om de inte hade det i atanke).

3. Ar systemet latt att lara/forsta:
Att anvéndaren latt kan rdkna ut hur systemet fungerar och vad som &r menat att ske
vid vissa handlingar. Detta genom att utga fran ett naturligt anvandargranssnitt dar
anvandarens befintliga fardigheter och kunskaper prioriteras.

4. Léatt att komma ihdg nar anvandaren val lart sig systemet:
Nasta gang anvandaren kommer i kontakt med systemet, bor de basala funktionerna
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finnas kvar i minnet hos anvéandaren. Alltsa att anvandaren ej behdver lara sig
systemet pa nytt.

Huvudkrav 2: Anvandarupplevelse

Definition av anvandarupplevelsen enligt 1ISO 9241-210; ” En persons uppfattning och
reaktioner som resulterar fran anvandning och/eller forvantad anvandning av en produkt, ett
system eller en tjidnst.” [20]

Anvandarupplevelse delas in i foljande specifika krav:

1. Overraskande:
Vécka en kénsla av 6verraskning vid anvandning av systemet.

2. Underhallande:
Ge anvandaren en upplevelse av underhallning, i den mening att anvandningen
upprepas mer an en gang.

3. Ny upplevelse:
Ge anvandaren en ny upplevelse.

4. Intressant:
Vdcka en kénsla av intresse for vad som sker under anvéndning av systemet.

5. Snygg design:
Att anvandare upplever att designen &r snygg.

4.2 Faststalla slutanvandaren

Att faststélla den korrekta slutanvandaren &r nddvandigt for att kunna lyckas med en
anvandarcentrerad design. Slutanvéndaren i de flesta sammanhang ses som de personer som
direkt interagerar med produkten eller systemet [10].

4.2.1 Genomfdrande

En undersdkning av vilka som skulle kunna vara Oatlys majoritet konsumenter utférdes via ett
flertal sékningar och lasande av artiklar. Dock fanns det ingen tillganglig information kring
detta &mne. Det valdes att kontakta Oatly genom deras sociala plattform Facebook for att
fortydliga denna fraga, dven om, som tidigare namnts under avsnittet 1.5, att Oatly valt att ej
medverka i forma av feedback pa grund av tidsbrist fran dess sida.

Svaret Oatly bidrog med 16d:
Vi véander oss till alla med vara produkter och har ingen specifik malgrupp - alla typer av

konsumenter kdper vara produkter. Vi har inget underlag kring vilken aldersgrupp som mest
koper dem, men Klimatbarometern 2017 som Sifo gjorde pa uppdrag av WWF [21]. visar att
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var femte ung tjej viljer vixtbaserat.” .

4.2.2 Resultat

Tillsammans med artikeln som Oatly hanvisade till och med bakgrund angaende dagens
mobilanvéndning identifierades den hypotetiska anvandaren. Den optimala hypotetiska
anvandaren for systemet var unga tjejer med intresse for veganism. Alltsa fanns det tre
kriterier som skulle uppfyllas nar man valde ut testpersonerna; kén, alder och intresse. Det
valdes att aven kontakta ett fatal personer som inte uppfyllde dessa kriterier, detta for att fa ett
mer brett perspektiv pa analysen av systemet.
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5 Design alternativ

| detta kapitel beskrivs designprocessen.

5.1 Teori

Idegenerering syftar till att pa ett organiserat vis ta fram nya koncept och idéer. Det handlar
mer om kreativitet &n problemanalysering, tdnka i nya banor och ldgga gammalt tanke monster
at sidan. Ofta kan det vara effektivt att stalla fragestallningar som initiering till
idégenereringen, exempelvis; ” Hur skulle vi kunna ...? Pad vilket sdtt kan vi...?” [22].

5.1.1 Vad finns pa marknaden- Benchmarking

| detta examensarbete valdes det att inte lagga allt for mycket tid vid vad som redan finns utan
att forsoka ta fram egna designidéer. Nedan listas lite exempel pa var en del inspiration togs
fran.

Applikationen BlippAR [23] som behandlar AR testades for att fa inspiration till hur AR
funktionen kan anvandas. Den mobila applikationen utlovade att fungera mot produkten Heinz
Ketchup. Applikationen riktas mot flaskan och det som forst hdnde var att applikationen
borjade visualisera olika ord med sma bilder, se figur 3, orden var ord som beskrev vad man
hade framfor sig, exempelvis ”flaska” eller “ketchup”. Nagot som jag lade mérke till var att
den laddade valdigt lange, vilket fick &n att tappa intresset. Nar applikationen var klar med att
identifiera vad som fanns framfor en sa fick man upp sjalva innehallet. Har fans det en
Facebook ikon som tog en till Facebook, dock fungerade ¢j tomatknappen” som informerade
an om man kunde vinna en “Heinz cookery pack ” se figur 4, sedan tyckte jag aven att
utformningen Facebook var valdigt trakig, man hade kanske inte ens forstatt att det var en
knapp.

Applikationen Augment [24] visualiserar AR genom att applikationen har inlagda 3D objekt.
Som anvéndare applicerar man dessa objekt pa en valfri yta och pa sa vis visualiseras 3D
objektet. Se figur 5 for referens. Positiv upplevelse men behandlar ett annat omrade gentemot
detta examensarbete som anvander sig av Image Recognition.
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Figur 4: Applikationen BlippAR mot Heinz ketchup
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Figur 5: Applikationen Augment visualiserar ett inlagt 3D objekt pa valfri yta

5.1.2 Brainstorming

De problemformuleringar som anvandes under brainstorming sessionen for detta
examensarbete hittas i kapitel 1.2. Dessa problemformuleringar skrevs upp pa en White board

och bearbetades ett antal ganger med vardera tid pa ca 15 minuter. Se figur 6 for
genomférande.
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Figur 6: Brainstorming White board

5.1.3 Resultat

For att uppna ett resultat av brainstormingen valdes det att kategorisera idéerna utefter vad
som skrevs ned pa White borden. Dessa kategorier anvands som riktlinjer for fortsatt
designutveckling av prototyper.

De fyra huvudkategorierna som vaxte fram, samt kort beskrivning av dess innehall:

1. Sociala plattformar:
Exempelvis knappar via den applikationen som later anvandaren ta sig vidare till
Oatlys sociala plattformar, s& som Facebook, Instagram, Youtube och med mera.

2. Underhallning:
Underhallning via applikationen som ska fanga anvandarens uppmarksamhet och ger
en ny upplevelse. Exempelvis maskot tillhérande Oatly, video tillhérande Oatly, spel,
kuponger eller recept fran Oatly som visualiseras vid anvandning av EYEFLY mobila
applikation.

3. Information:
Information som icke far plats pa forpackningen kan visualiseras via den mobila
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applikationen EYEFLY och anvéndas som marknadsforing.

4. Interaktion:
Anvandaren ar inte passiv under visualiseringen utan behdver interagera om det ska
ske ett nasta steg.

5.1.4 Ildéalternativ

Idéalternativ som kuponger diskuterades da man ville ge anvandaren nagot att komma tillbaka
till, att kunna locka anvéandaren till att bade anvanda applikationen mer frekvent och handla
fler produkter fran Oatly. Bade utvecklarna och jag som designer tyckte idén var spannande
och intressant. Till en borjan forsokte utvecklarna ta fram ett kupongsystem men insag snabbt
att detta skulle da bli ett mer omfattande projekt och pa grund av detta lades denna idé ned ratt
tidigt. Man diskuterade &ven att anvanda sig av nagon typ av maskot i 3D-form som skulle
kunna vara nagot som konsumenten samplar pa. | figur 7 ser man en prototyp som togs fram
med en 2D-maskot som hamtades via Oatlys hemsida. Detta var ett forsok att ta fram nagon
typ av maskot, dock bestamdes det att ej bygga vidare pa denna idé dven har for att man ansag
att det vara for tidskravande, man ville hellre fokusera pa alternativ som var mindre
tidskravande men er givande. Exempelvis en video kan anser bade underhallande, informativ
och mindre tidskrévande &n en halvdan maskot.

Figur 7: Maskot
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6 Prototyper

| detta avsnitt presenteras den teori som ligger bakom prototypframtagning samt en
presentation av de iterationer som ligger till grund for arbetet.

6.1 Teori och process

| detta examensarbete lag bada prototypkategorier i fokus. Det togs forst farm en Lo-Fi
prototyp som stod for den forsta iterationen som darpa féljdes av en Hi-Fi prototyp. Beroende
pa den tidsmarginal som olika projekt har, utfors olika manga iterationer, fler iterationer ses
generellt som battre. Da detta arbete ej hade stor tidsmarginal och endast skrevs av en student
valdes det att jobba med tva stycken iterationer. Iteration 1 och Iteration 2.

6.2 Iteration 1: Lo-Fi prototyp

6.2.1 Genomfdrande

Med hjélp av de kategorier som bildades under brainstorming sessionen utvecklades olika
alternativ i hur dessa kategorierna skulle kunna appliceras pa Oatlys produkt. En Lo-Fi
prototyp togs fram for att kunna visualisera idéen. Dérefter utfordes ett anvandartest dar ett
frage- uppdragsformular skickades till fyra stycken anonyma hypotetiska slutanvandare.

Testpersonerna valdes utefter kon, alder och intresse. Malet var att testpersonerna skulle
representera Oatlys konsumenter och att innehallet av frage- uppdragsformularet skulle
relatera till de syften och krav som satts upp tidigare. Syftena som satts upp for detta
examensarbete finns under rubrik 1.2 och kraven under rubrik 4.

Da projektet och testpersonerna befann sig i olika varldsdelar under projektets gang utfordes
testet elektroniskt. Lo-Fi prototypen skickades till varje testperson via e-mail med tillhérande
introduktion, fragor och uppdrag. Formularet som skickades till samtliga deltagare finns i
bilaga A. Svaren analyserades och sammanstalldes, vilket hittas under rubrik 6.2.4.

6.2.2 Resultat Lo-Fi prototyp

Nedan presenteras den Lo-Fi prototyp som skickades till de fyra testpersonerna. Figur 8
refererar till framsidan av Oatly paketet och vad som forslagsvis skulle visualiseras med hjélp
av EYEFLY applikationen. Det som syns uppifran ned i féljande ordning ar; en video
tillhérande Oatlys marknadsforing, knappar kopplade till Oatlys sociala plattformar (till
vanster om bilden) och vid paketets dnde Oatlys logga som dven fungerar som en knapp som
tar anvandaren till Oatlys webb hemsida. Man forsokte placera knapparna pa stallen som
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kéndes lattatkomliga och bekvama vid anvandning. Man forutsatte att anvandarna bade kunde
vara hogerhanta eller vansterhanta. Knapparna placerades till vanstre om paketet da man
ansag att tummen nadde bra bade for en vansterhant och hogerhant person. | figur 8
demostrerars hur mobilen placeras i den véanstra handen. Man valde &ven att inte tdcka
framsidan av paketet da man ville ha kvar kéanslan av paketets form.

Figur 9 refererar till baksidan av Oatly paketet och visualiserar foljande; texten ”Wow no
cow” med ansiktet av VVd:n Toni Petersson (detta i underhallningssyfte), under citatet ”Wow
no cow” applicerades The Oatly Family” som ar dess produktsortiment. De tva gra pilarna
indikerar att det finns fler produkter att se fran ”The Oatly Family”. All information som
anvandes for att ta fram denna prototyp kan hittas via dess hemsida och sociala plattformar.
Man forutsatte i detta steg att de ga pilarna skulle vara knappar som tog anvandaren till nasta
produkt via knapptryckning eller en swipe funktion. For att komma fram till vart man skulle
placera "The Oatly Family” utforde jag tester i hur mobilen log i handen och vart jag
placerade mina tummar eller pekfinger, utifran det insdg jag vart jag skulle beh6va placera
”The Qalty Family” for att uppna en sa enkel och bekvam anvandning som méjligt. Se figur 9.

Figur 8: Lo-Fi prototyp som visar den tdnkta funktionen for framsidan av Oatly produkten
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Figur 9: Lo-Fi prototyp som visar den tankta funktionen for baksidan av Oatly produkten.

6.2.3 Anvandartest frageformular 1.0

Den metod som anvéndes for testet var baserat pa ett formular innehéallande fem fragor och tva
stycken uppdrag. Det specificerades inte hur uppdragen skulle utforas utan sjélva syftet var att
se om deltagarna kunde utfoéra det som var forvantat.

6.2.3.1 Fragestallningar

Fem stycken fragestallningar togs fram som var relaterade till somliga av de syften och krav
som satts upp tidigare.

1. Vad ar din forsta tanke?
Med hjalp av denna fraga ville man identifiera om krav som intressant, underhallande
eller verraskande uppfylldes, och pa sa vis veta om systemet vackte en positiv kansla
eller gj.

2. Hade du velat se detta pa fler produkter?
Aven denna fraga kunde vara en indikator pa om anvandaren fick en positiv kansla
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och véckte ett intresse for funktionen.

3.  Om du med en knapptryckning hade kunnat komma till Oatlys.se (Oatlys hemsida) via
denna funktion som du ser pa bilden, hade du gjort det?
Med hjalp av denna fraga kunde man fa svar pa om systemet uppfattades som latt.

4. Vad tycker du om designen?
Med denna fraga ville man fa ett svar pd om kravet for snygg design uppfylldes eller
om designen var helt fel.

5 Ar detta en ny upplevelse for dig?
Med hjélp av denna fraga ville man se hur manga anvandare som ansag detta var en
ny upplevelse och se om man uppnatt det krav som star for ”ge slutanviindaren en ny
upplevelse”.

6.2.3.2 Uppdrag

Tva stycken uppdrag formulerades for att identifiera om det fanns nagra missforstand eller
oklarheter med systemet. Bada uppdragen var till for att kunna avgéra om systemet var latt att
lara/forsta.

1. For att komma in pa Oatlys Facebook profil vad tror du att du som anvéandare
behdver gora?

2. For att se resten av Oatlys produkt sortiment “The Oatly Family” vad behover du
som anvandare gora?

6.2.4 Resultat fran anvandartestet frageformular 1.0

Tabell nr 1.1 visar en sammanstallning av de fem fragor som stalldes till varje testperson.
Testpersonerna hittades framst via bekanta som man sedan tidigare visste var veganer och
med ett intresse for Oatlys produkter. Ca 10 st. personer kontaktades via Facebook dar man
fragade om de ville vara med i ett test angdende en applikation kopplad till Oatlys produkter.
Dock fick man inte svar fran alla 10 personer utan fick noja sig med dem som var intresserade
av testet. Man valde &ven att lagga till svar fran handledaren av projektet da det ansags
relevant vad ndgot med tidigare erfarenhet av AR skulle ha att sdga som prototyperna.

Tre av fem fragor analyserades med hjalp av en poangmetod. De fragor som ej analyserades
med poangmetod analyserades istéllet utefter om svaren var negativa eller positiva, detta da
det ansags vara svart att avgora vilket svarsalternativ som var vart vilket poang.

Rangordning: Nej = 0, Kanske = 1 och Ja = 2 poéang

Poangen som varje fraga uppnadde var en summering fran de svar som varje enskild
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testperson angav, dessa poang jamfordes med de totala poang som en fraga kunde uppna. Om
fragans poangsummering lag under medelvardet av mojliga poang motsvarade det ett negativt
resultat, ett negativt resultat tolkades som att prototypen bor atgardas inom det omrade. | detta
fall var samtliga resultat i tabellen positiva da de summerade poangen for vardera fraga lag
over medelvardet, vilket medforde att ett arbete mot en Hi-Fi prototyp kunde pabdrjas.

Det ar viktigt att ndmna att med en Lo-Fi prototyp finns det stdrre chans for felkéllor eftersom

den typ av prototyp &r langt fran den slutliga produkten och visualiseras via simpla metoder sa
som bilder eller storybords [12].

Tabell 1.1 Sammanstallning av de fem fradgor som stalldes till varje testperson.

Testperson Fraga 1 Fraga 2 Fraga 3 Fraga 4 Fraga 5

1 Intressant Ja Ja Mycket bra Ja

2 Oonoédigt Kanske Kanske Ok Ja

3 Innovativt Ja Kanske Bra Ja

4 Intressant Ja Ja Mycket bra Ja
RESULTAT Positivt 7 av 8 poang 6 av 8 poang Positivt 8 av 8 podang

| tabell 1.2 sammanstélldes de resultat av uppdragen som varje testperson utforde. Ett ”Ok”
hade ett varde av 1 poang och indikerade att testpersonen klarade av att utfora det efterfragade
uppdraget, ”Ej ok” indikerade att uppgiften ej kunde utféras och hade ett varde pa 0 poang.
Samtliga testpersoner klarade av bada uppdragen vilket presenteras i tabell 1.2.
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Tabell 1.2 Sammanstallning av de uppdrag som varje testperson fick utféra.

Testperson Uppdrag 1 Uppdrag 2
1 Ok Ok
2 Ok Ok
3 Ok Ok
4 Ok Ok
RESULTAT 4 av 4 poéng 4 av 4 poéng

Nedan listas intressanta kommentarer som vissa av testpersonerna lamnade.

” Intressant, kanns valdigt modernt, en inblick i hur man kan anvanda sig av AR i
verkligheten.”

”Ondédigt, Ser inte riktigt att jag som anvindare skulle orka att ladda ner en
applikation for att fa mer information om Oatlys produkter. Dels for att jag tycker det
ar jobbigt att ha applikationer som jag tror att jag inte kommer att anvanda sa ofta
och dels for att jag inte ser nagot stérre behov av att veta mer om just de typer av
produkter.”

"Ja, smidigare att ta sig in pa deras hemsida via denna funktion. Annars hade man
fatt googla fram hemsidan.”

”Om det skulle vara en produkt dir jag ser att AR verkligen skulle spara mig tid eller
fa mig att forsta den lattare sa hade jag anvant den. Ex. om jag skulle bygga ihop en
IKEA mobel eller nagot lite mer komplex som kraver andra alternativa hjalpmedel (
instruktionsbocker, videos m.m.) Men huvudsyftet for mig ndr jag koper "mjolk” dr
att dricka den och for det behdver jag inte mer information.”

"Snygg design, mjuka knappar. Kdnns realistiskt dd det ser ej for animerat ut!”

“Sjukt bra applikation, énskar jag kom pd den forst!”
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6.2.5 Utvardering av anvandartestet 1.0

Syftet med att utvardera Lo-Fi prototypen var att i ett tidigt stadie kunna fa en uppfattning om
vilka brister eller missuppfattningar som fanns och vad som skulle beh6vas atgardas.

Viktiga insikter som togs vidare till nasta iteration var exempelvis att systemet gav samtliga
anvandarna en ny upplevelse. Vilket ledde till att kravet: ”Ge slutanvandaren en ny upplevelse
med hjdlp av AR uppfylldes

Den forsta tanken hos majoriteten av testpersonerna under anvandartestet visade sig vara
positivt, alternativ som “intressant och innovativt” valdes. Dock fanns det somliga som tyckte
att det var onddigt.

Tva av totalt fyra deltagare svarade pa fraga tre att de hade tagit sig vidare till Oatlys hemsida
med hjélp av systemets funktion, de andra tva svarade ~kanske” vilket fortfarande indikerar att
aven dem mojligtvis skulle haft ett intresse till att ta sig vidare till Oatlys hemsida via
systemet. Detta resultat syftar tillbaka till kravet: ”Oka flodet p& Oatlys sociala plattformar
med hjalp av AR”.

Da fraga fyra fick ett positivt utfall sags det som att kravet: “snygg design’” uppfylldes.

Att samtliga uppdrag uppfylldes som dnskat visar att systemet &r latt att lara vilket kommer in
under kraven for anvandbarhet.

6.3 Iteration 2; Hi-Fi prototyp

6.3.1 Genomfdrande

Da samtliga svar i tabell 1.1 och tabell 1.2 resulterade i positiva resultat valdes det att ga
vidare med den Lo-Fi prototyp som analyserats och omvandla den till en Hi-Fi prototyp. Lo-Fi
prototypen anvandes i detta stadie som ett kommunikationsverktyg mellan designern och
utvecklaren. Utéver Lo-Fi prototypen efterfragade utvecklarna dven ett dokument med
information som skulle beskriva vad som bér ske vid anvandning av applikationen da den
riktas mot produkten. Dokumentet som skickades till utvecklarna ligger tillgangligt som
bilaga C.

I cirka tva manader arbetades det med att ta fram Hi-Fi prototypen. Faktorer som paverkade
prototypframtagningen var féljande; problem mellan den senaste iOS (ARKIit) versionen och
programvaran Vuforia nér det galler Augmented Reality vilket ledde till buggar, vintan pa
godk&nnande av Apple Store och Android, kommunikation mellan designern och utvecklaren
samt kodning av funktionerna.

| detta stadie av examensarbetet fungerade applikationen utan nagra problem med Android
men enbart med iOS versioner aldre &n 11.3 (versioner som 11.2.x och &ldre fungerade) da
programvaran Vuforia som utvecklarna anvander sig av annu inte uppdaterat dess
programvaror till den senaste versionen av iOS. Darav var det nddvandigt att utfora testet med
personer som antingen hade Android eller en éldre version av iOS. | bilaga B hittas det
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dokument som skickades till samtliga testpersoner. | figur 10 presenteras den kommunikation
som pagick mellan examensarbetet och Vuforia.

Hello all,

We will be providing a patch for Vuforia 7.1 that will address this issue. We are actively
working on getting this patch out the door and | will provide additional updates with

exact timing in the near future.

With ARKit 1.5 beta, we found early on that Apple significantly broke our integration.
However, due to the known timing of our 71 release and the unknown timing of i0S
1.3, we (blindly) moved forward with fixing the issue in our 7.2 release. Now that i0S
11.3 has officially release, we have escalated the need for a patch and it is currently

underway.

Why not a patch for 7.0? With 7.0 SDK, Vuforia's direct integration with Unity also
means we are dependent upon them for distributing patch releases. Our experience
(so far) is that Unity has been slow to release patches for 2017.3. With Vuforia 7.1 (Unity
2018.1), we have created an installer function that decouples this Unity dependency

and allows us to provide out-of-band patch releases.

Apologies that we do not have a 'quick fix,' but we are working towards getting the

patch release out.

This user over on the Unity forums claims to have found a way to work around this
issue if any of you would like to give that a try: https://forum.unity.com/threads
/known-issue-when-developing-with-vuforia-7-xcode-9-3-and-ios-11-3-beta-arkit-

1-5.516117/#post-3450395

Thank5,|

Vuforia Support

Figur 10: Kommunikation mellan Vuforia och examensarbetet

6.3.2 Resultat Hi-Fi prototyp

Prototypen visas lattast genom nedladdning av applikationen EYEFLY (figur 11 hénvisar till
hur ikonen ser ut hos iOS). Applikationen riktas mot produkten som detta examensarbete har
jobbats kring, vilket som tidigare namns ar; Oatlys havredryck (bla stor férpackning). Andra
produkter fran dess sortiment fungerar ej med applikationen da de skulle beh6va en egen
programmeringskod eftersom varje packet skiljer sig utseendemassig fran varandra.

Om det ej finns tillgang att inforskaffa produkten fysiskt fungerar det aven att rikta
applikationen mot figur 12 och 13. Men for en maximal upplevelse och kansla for funktionen
rekommenderas det att ha en fysisk produkt framfor sig, vilket finns i de flest
livsmedelsaffarer. | figur 14 och 15 presenteras Hi-Fi prototypen i form av tva stycken
Screenshot.
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Figur 11: Hanvisning till hur ikonen ser ut for applikationen
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No nilk.
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Figur 12: Framsida av Oatly paketet
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Férpackas i Tyskland
for Oatly AB.
Konsumentkontakt:
020-84 28 43
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1,09

0,119
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Figur 13: Baksida av Oatly paketet
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Figur 14: AR applicerat pa Oatly via EYELFY applikation (Framsida)
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6.3.3 Anvandartest frageformular 1.1

Den metod som anvandes for testet baserades pa ett formular innehallande fyra stycken fragor,
tva stycken uppdrag och tre foljdfragor. Det specificerades inte hur uppdragen skulle utféras
utan sjalva syftet var att se om deltagarna kunde utféra det som var forvéntat. Testet utfordes
béade via observationer med hjalp va Skype och frageformular som skickades tillbaka via

email.

6.3.3.1 Fragestallningar

Fyra stycken fragestallningar togs fram som var relaterade till somliga syften och krav som
satts upp tidigare.

1.

Vad &r din forsta tanke?

Med hjalp av denna fraga ville man identifiera om krav som intressant, underhallande
eller 6verraskande uppfylldes, och pé sé vis veta om systemet véckte en positiv kansla
eller gj.

Hade du velat se detta pa fler produkter?
Aven denna fraga kunde vara en indikator pa om anvandaren fick en positiv kansla
och ett intresse for funktionen.

Vad tycker du om designen?
Med denna fraga ville man fa ett svar pa om kravet for snygg design uppfylldes eller
om designen var helt fel.

Ar detta en ny upplevelse for dig?

Med hjalp av denna fraga ville man se hur manga anvandare som ansag funktionen
var en ny upplevelse och se om man uppnatt det krav som tidigare stallt upp ~ge
slutanvindaren en ny upplevelse”.

6.3.3.2 Uppdrag

Tva stycken uppdrag formulerades for att identifiera om det fanns nagra missforstand eller
oklarheter med systemet.

1.

2.

Hur tar du dig till Oatlys Facebook sida vid anvandning av applikationen?

Utifran detta uppdrag ville man kunna se om kraven for anviandbarhet som ”Létta att
lara/forsta” uppfylldes. Om anvédndaren klarade av uppdraget kunde det vare en
indikator pa att systemet faktiskt var latt att lara.

For att se resten av Oatlys produkt sortiment "The Oatly Family” vad behéver du
som anvandare gora?

Aven denna fraga uppfyllde samma syfte; att kunna avgéra om systemet var latt att
lara eller ej.
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6.3.3.3 Foljdfragor
Tre stycken foljdfragor togs fram tillhdrande uppdragen.

1. Ar systemet latt att lara/forsta?
Har var man valdigt tydlig men fragan och kunde fa bekraftat om uppdragen verkligen
tackte kravet "latt att forsta/lara”.

2. Om du skulle komma i kontakt med systemet igen, skulle du komma ihag de basala
funktionerna for systemet? Alltsa att du ej behover lara dig systemet pa nytt.
Eftersom man i detta examensarbete inte hade tid att be anvandaren testa
applikationen igen inom nagra veckor valde man att direkt frdga om de trodde att de
skulle komma ihdg de basala funktionerna for applikationen.

3. Utforde systemet nagot odnskat? (exempelvis gillades Oatlys Facebook profil utan att
du egentligen ville det?)
Med denna fraga kunde man fa svar pa om systemet var saker att anvanda eller ej.

6.3.4 Resultat fran anvandartestet frageformular 1.1

Tabell nr 1.3 presenterar en sammanstéllning av de fyra fragor som stalldes till varje
testperson. Tva av de fyra fragor analyserades med hjalp av en poangmetod. De fragor som ej
analyserades med podngmetod analyserades istallet utefter om svaren var negativa eller
positiva, detta da det ansags vara svart att avgora vilket svarsalternativ som var vart vilket
poang.

Poangrangordning: ”Nej, Kanske och Ja” tilldelades podng. Nej = 0, Kanske =1 ochJa=2
poang.

Poangen som varje frdga uppnadde var en summering fran de svar som varije enskild
testperson angav, dessa poang jamfordes med de totala podng som en fraga kunde uppna. Om
fragans poangsummering lag under medelvardet av mojliga poang motsvarade det ett negativt
resultat, ett negativt resultat skulle betyda att prototypen skulle behovas atgardas inom det
specifika omrade.

Tabell 1.3 Sammanstallning av de fyra frdgor som stélldes till varje testperson

Testperson Fragal Fraga?2 Fraga3 Fraga 4
1 Intressant Ja Bra Ja
2 Haftigt Ja Mycket bra Nej
3 Haftigt Ja Mycket bra Ja
4 Haftigt Ja Mycket bra Ja
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5 Intressant Kanske Bra Ja

6 Intressant Kanske Ok Nej
7 Intressant Ja Bra Ja
RESULTAT Positivt 12av14 Positivt 10av 14

I tabell nummer 1.4 sammanstélldes resultaten av de uppdrag som varje testperson utférde. Ett
”0Kk” hade ett varde av 1 podng och indikerade att testpersonen klarade att utféra det
efterfrigade uppdraget, ”Ej ok” indikerade att uppgiften ej kunde utforas och hade ett vérde pa
0 poang.

Tabell 1.4 Sammanstallning av de uppdrag som varje testperson fick utféra.

Testperson Uppdrag 1 Uppdrag 2

1 Ok Ok

2 Ok Ok

3 Ok Ok

4 Ok Ok

5 Ok Ok

6 Ok Ok

7 Ok Ok
RESULTAT 7 av 7 poang 7 av 7 poang
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| tabell 1.5 sammanstalldes svaren av féljdfragorna. Svaren analyseras utifran om de ansags
vara positiva eller negativa. ”L&tt” ansdgs som ett positivt svar medan ”Svart” ansigs som ett
negativt svar. Samtliga svar var positiva.

Tabell 1.5 Sammanstéllning av de foljdfrdgor som stalldes till varje testperson

Testperson Foljdfraga 1 Foljdfraga 2 Foljdfraga 3
1 Latt Kommer komma ihag Fungerar som forvantat
2 Super latt Kommer komma ihdg Fungerar som forvéntat
3 Latt Kommer komma indg Fungerar som forvantat
4 Super It Kommer komma indg Fungerar som forvantat
5 Latt Kommer komma ihdg Fungerar som forvéntat
6 Super 4t Kommer komma ihdg Fungerar som forvantat
7 Latt Kommer komma ihdg Fungerade som forvéntat

RESULTAT Positivt Positivt Positivt

Nedan listas intressanta kommentarer som vissa av testpersonerna lamnade.

e “Rolig och smidig app som ar latt att forsta, skont att ha allt samlat pa ett enda stélle
dar man kan klicka sig in pa fler saker och aven kunna se andra produkter fran Oatlys
sortiment. Mycket bra”

e “Pq frdgan om systemet dr "ldtt att forsta” svarade jag “super litt”. Tdanker att det
aven kan bero pa att jag tycker sa i med att jag sjalv gatt en VR-kurs och testat
pa/byggt sdnna har funktioner tidigare och darfér kanner mig bekant med
granssnittet. Forsta gangen jag testade en Ar-produkt s& var jag nog lite mer trevande
pa hur saker och ting fungerade, men skulle dnda saga att det var latt. Kul funktion!

o “systemet var ldtt att forsta! KUL”
e “Intressant app =D hoppas det gar bra for dig =)~

e klicka pd Oatly-loggan men sdg inte den ikonen forrén nu nar jag tittade efter den i
och med denna fraga. Det ar inte jatteljust dar jag sitter och darfor blev det inte
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tillracklig kontrast med den svarta loggan mot mitt bruna bord”

e ”I min telefon ville den komma &t Facebook via webblasaren, inte genom Facebook-
appen direkt. Vet inte om det har med telefonen att gora eller applikationen. ”

e ”Detvakul att testa!”’

6.3.5 Observation

Utover frageformularet utfordes dven observationer. Att observera kan hjalpa designern att
lattare kunna se genuina reaktioner och med det dra slutsatser som annars hade kunnat falla
bort. Identiska uppdrag utférdes av tva nya testpersoner, fragorna uteslots da det som framst
var intressant var att kunna identifiera kdnslor och hur snabbt personerna klarade av att utféra
de uppdrag som formulerats. Jag ringde bekanta som jag sedan tidigare visste var veganer och
som hade Oatly i deras kylskap, jag fick med mig tva stycken av fyra personer som hade tid
att vara med under observationen. Samtliga personer var tekniska studenter och samtliga var
tjejer i 20 ars alder.

6.3.5.1 Resultat observation

Resultaten presenteras framst i vilka ansiktsuttryck anvandaren uttryckte och hur snabbt
personen Kklarade av att utfora uppdragen.

Testperson 1
Kansla/ansiktsuttryck: Leende + lyfta pa 6gonbryn

Uppdrag 1: ca 10 s. Fran att rikta telefonen mot paketet, lasa av vad som visualiseras, reagera
och ta sig till Facebook sidan av Oatly.

Uppdrag 2: ca 15 s. Fran att forsta att baksidan ocksa kan anvandas till att reagera och swipa
med fingret.

Testperson 2

Kénsla/ansiktsuttryck: Forvaning + Leende + dgon blev storre

Uppdrag 1: ca 7 s. Fran att rikta telefonen mot paketet, lasa av vad som visualiseras, reagera
och ta sig till Facebook sidan av Oatly.

Uppdrag 2: ca 10 s. Fran att forsta att baksidan ocksa kan anvandas till att reagera och swipa
med fingret.

Extra kommentar: ”Lite jobbigt att man kommer till safari och inte till sjalva Facebook
applikationen”

6.3.6 Utvardering av test 1.1

Att utvirdera den sista iterationen for detta examensarbete utfordes for att kunna fa en
indikation om kraven for examenarbetet hade uppnatts eller €.
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Huvudmal 1: Anvandbarhet

Da fragestallningarna och uppdragen var kopplade till de tidigare uppsatta kraven kunde man
utifran svaren se om kraven blev uppfylla eller ¢j. Tillexempel kunde man se att kravet > Latt
att lara/forsta” uppfylldes eftersom att alla uppdrag utférdes utan nagra svarigheter och da
samtliga personer svarade att systemet var latt att forstd. Man fick dven svar pa att anvandarna
tyckte att de skulle komma ihag de basala funktionerna vid ateranvandning av applikationen,
vilket i sin tur tackte kravet > Latt att komma ihag nar anvandaren vél lart sig systemet”.
Fragan: Utforde systemet nagot ovéntat?, tickte kravet ”sakert att anvanda”, &ven har kunde
man se att kravet uppfylldes da samtliga testpersoner tyckte att systemet inte utférde nagot
ovantat. Kravet som star for att systemet utfor det som ar lovat formulerades som “effektivt att
anvinda”, detta krav uppfylldes da man sag att helheten av systemet fungerat som man hade
tankt, man kunde exempelvis se en video utan problem, man kunde ta sig vidare via
knapparna till de sociala medier Oatly har och produktsortiment visualiserades som forvantat.
Kraven hittas under rubrik 4.1.

Huvudmal 2: Anvandarupplevelse

Man kunde tydligt se att anvéndarupplevelsen var positiv hos testpersonerna, fragor som ”vad
tycker du om designen?” indikerade att kraven for snygg design uppfylldes. Majoriteten av
testpersoner svarade att det ansag att systemet var en ny upplevelse for dem, vilket indikerade
pa att kravet "ny upplevelse ” uppfylldes. Majoriteten ansag dven att det var intressant vilket i
sin tur uppfyllde kravet ”intressant”. Observationerna klargjorde om systemet var
overraskande eller underhallande da man kunde se genuina reaktioner av testpersonerna,
uttryck som leende och lyfta pa 6gonbrynen ansag man indikerade till att systemet uppfyllde
kraven “6verraskande och underhallande”. Kraven hittas under kapitel 4.1.
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7 Diskussion

7.1 Designprocessen

Da amnet interaktionsdesign var nytt for forfattaren av detta examensarbete kravdes en hel del
foranalys i vad interaktionsdesign var och vilka metoder som anvands for att leda
examenarbetet framat inom det valda omradet. Mycket av den information som ligger
tillgrund for detta examensarbete kommer fran litteratur som ar skriven av Preece, Rogers och
Sharp. Metoder som valdes att fokusera pa ar de metoder som ansags ge vérde at
examensarbetet. Metoderna kompletterades med information hamtad fran andra litteraturer
och internetkéllor, detta for att som forfattare kunna prioritera metoder och information som
ansags mest relevant. En iterativ process anvandes dar tva stycken iterationer hanns med vilket
ansags som en viktig del i examensarbetet. Som designer och ansvarig for examenarbetet hade
det 6nskats att fler iterationer hunnits for att kunna préva andra idéer kring systemet.

7.2 Projektets metoder

7.2.1 Naturliga anvandargranssnitt

En viktig aspekt inom detta examensarbete var att gora det sa latt som mojligt for anvandaren
att forsta och interagera med systemet, darfor studerades teori angaende naturliga
anvandargranssnitt. Att kunna forsta anvandaren och lyssna pa vad de har att saga ar viktigt
for att kunna ta fram en design med god anvéndargranssnitt.

Da AR ar nytt for de flesta ansags det speciellt viktigt att ta fram ett system dér anvandarna
kan relatera till redan basala funktioner som anvénds i vardagslivet. En klar vinnare for detta
var de simpla knapparna som integrerades i systemet. Det var viktigt for designern/forfattaren
att knapparna hade ett utseende av traditionella, runda 3D formade knappar med ikoner som
de flesta kanner igen. Andra funktioner som ansags viktiga var Swipe funktionen som i dagens
samhalle anvands dagligen av de flesta med en mobiltelefon. Det diskuterades mellan
designern och utvecklaren om det var nddvandigt att ha indikationer som exempelvis pilar for
att avlasta den mentala kapaciteten hos anvandaren vid anvandning av systemet eller om
pilarna skulle utebli. Beslutet att ha pilar som indikation togs av designer for att forsakra sig
om att systemet var latt att forsta.

7.2.2 Anvandarcentrerad design

Examensarbetets fokus var att i ett tidigt stadie kunna fa feedback pa anvandarupplevelsen och
anvandbarheten av systemet. For det kontaktades hypotetiska slutanvandare som skulle bidra
med att testa systemet och lamna sina synpunkter. En Lo-Fi prototyp togs tidigt fram som da
stod for det forsta iterationen, responsen var positiv och forfattaren for examensarbetet fick
indikation pa att anvandargranssnittet som utformats var relevant. Men for att vara séker pa
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utfallet av resultatet for Lo-fi prototypen ville forfattaren dven testa en Hi-Fi-prototyp. Har
fick man bekréftat att anvandargranssnitten anvandes som forvéantat. Att forstd anvandaren och
systemet i det sammanhang som det ska anvandas inom ar nagot som anses vasentligt inom
interaktionsdesign. Da detta var forsta gangen forfattaren arbetar ut ett interaktionsdesign
perspektiv, gav det mycket nya lardomar kring &mnet och vilka metoder som anvéands.

Da karven egentligen valdes efter kansla och utifran teorilasning kunde man kanske tycka att
de hade kunna sett annorlunda ut, men det kandes anda som att man kunde tacka manga
omraden med de krav som stéllts upp och det formulerades konkreta fragor att stalla
relaterande till kraven och systemet. Det kdndes som att kraven ocksa hjélpte till att leda
arbetet framat, att man med kraven fick en mer tydlig bild i vilken riktning projektet skulle.

7.2.3 Brainstorming

Brainstormingen for detta examensarbete anvandes som ett hjalpmedel for att fa ned de idéer
som fanns kring anvandargranssnitten. Da detta examenarbete harstammade fran en egen idé-
och frage- formulering fanns det egentligen vissa idéer som sedan tidigare formulerats. | detta
fall anvandes brainstormingen for att utoka idéerna och pa ett effektivt satt fa med sa mycket
som mojligt. Optimalt hade det varit om det fanns tva forfattare for detta examenarbete dar
man kunde bolla idéer och utdka idéer alternativen.

7.2.4 Anvandartest

Man ansag att bade observationerna och testerna gav givande resultat for att fora projektet
framat. Dock hade man énskat fler personer som hade kunnat medverka for ett mer
verklighetstroget resultat. Man hade dven kunna diskuterat om resultaten paverkades av de
testpersoner som var med i testet da de var bekanta till forfattaren for arbetet. Men man drog
slutsatsen att resultaten var godtagbara och fick leda projektet framat.

7.3 Resultat

Testerna for den slutliga prototypen visade att samtliga testpersoner hade en positiv instéllning
till det system som de fick testa pa. For majoriteten var funktionen en ny upplevelse men for
dem som ej ansag att det vara en ny upplevelse var framst studenter som sedan innan studerat
nagot tekniskt. Det var aven dem som tyckte att systemet var “super latt” att forstad medan
resten ansag att systemet endast var ~latt” att forstd. Anvandarupplevelsen summerades som
positiv da testpersonerna tycket att systemet var intressant och haftig, samt att de ansag
designen var bra gdrna hade velat se detta pa andra produkter. Som forfattare och designer for
projektet var man dverlag ndjd med det slutliga resultatet, dock fanns det vissa funktioner som
garna hade modifierats och finslipats, exempelvis swipe funktionen eftersom den inte
fungerade som en loop utan man behdvde swipa tillbaka for att komma fram till produkt
nummer ett igen, man hade dven velat att Facebook knappen tog anvandaren till Facebook
applikationen direkt och inte till en internetsida pa mobilen.

48



7.4 Felkallor

Att som designer vara medveten om att det kan uppsta felkallor under arbetets gang kan
underlatta att identifiera Gverraskande problem som kan uppstar.

For detta examensarbete har det legat i atanke att de hypotetiska testpersoner som valts kan
mojligtvis ha identifierats fel och darav mojligtvis inte gett de resultat som egentligen &r mest
rattvisa for projektet. Aven de krav som stalldes upp kan ocksa ha valts ut fel da det ar forsta
gangen forfattaren analyserar nagot utifran interaktionsdesign. En annan aspekt som
forfattaren la market till var att det fanns manga olika metoder som kunde anvandas, att valja
ratt metod till ratta projekt kan vara en aning klurigt. For att vara saker pa sin sak och vilja ratt
metoder, identifiera ratt krav och valja ratt testpersoner kraver en del erfarenhet i amnet.

7.5 Framtidsplaner

Som designer for detta examensarbete fanns det fler funktioner och alternativ som hade velats
testas, men i och med tidsbrist genererades det som mest ansags relevant bade tids- och
funktionsmassigt. Om mer tid funnits hade fler iterationer tagits fram. Nedan listas nagra
forslag pa vad en framtida version skulle kunna innefatta.

e Integrerar kuponger
Det hade gett ett mervarde at konsumenten att anvanda sig av funktionen om det hade
gett mer &n bara underhallning och marknadsforing, om det exempelvis fanns gomda
kuponger i vissa paket som gav nagon slags bel6ning.

e Markera att produkten innehaller AR
En viktig aspekt nar det géller nya funktioner som integreras ar att lata anvandaren
veta att en forandring skett. Ett forslag pa hur detta skulle kunna se ut visas nedan.
Eftersom detta ej lag i fokus for detta examensarbete arbetades ett snabbt alternativ
fram, ett forsok i att efterlikna den nuvarande stilen pa paketet med liknade humor”.
”Wow AR” dir idén kommer frdn "Wow no cow” som fornuvarande &r vara en
slogan hos Qatly.

WoOW AR

Ladda ned varan AR applikation
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Integrera nagot slags spel
Att kunna integrera nagot spel dar man som konsument hade kunnat vinna 6ver andra
konsumenter som koper Oatly och pa sa vis fa en beloning.

AR pa gatan

Man skulle dven kunna tidnka utanfor ”boxen” (paketet) och applicera AR pé den
marknadsforing Oatly exempelvis har pa busshallplatserna, eller pa tagstationerna
med mera.

Ta anvandaren direkt till applikationerna istallet for Safari

| dagsléaget nar anvandaren klickar pa Facebook knappen som visualiseras med hjalp
av applikationen tas anvandaren vidare till safari istallet for en applikation. Enligt
utvecklaren &r det svart att direkt féra vidare anvandaren till en applikation, men det
ar inte omdjligt.

Integrerar flera 3D figurer

Ge en starkare kénsla av verkligheten, sudda ut granserna mellan den virtuella vérlden
och den 3D vérld vi lever i.
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8 Slutsatser

Som forfattare och designer for detta examenarbete hade det dnskats fler och mer djupare
analyser av systemets anvandargranssnitt eftersom d&ven om en produkt eller ett system
erbjuder vissa funktioner betyder det inte att det kommer nas ut pa marknaden och anvéandas
som tankt. Det skulle exempelvis behovas identifieras hur manga som egentligen tar sig vidare
till Oatlys Instagram, Facebook, Twitter eller Youtube plattformar via den funktion som
erbjuds. Far verkligen Oatly fler likes pa sina plattformar ?, genererar visualiseringen av
Oatlys produktsortiment fler kop ? Dessa typer av fragor gar ej att besvara i ett tidigt stadie
som detta, &ven om de testresultat som genererats visats vara positiva. Det man kan se via det
tester som utférdes for detta examensarbete &r att det finns potential att funktionen kommer
anvandas som man tankt, att det finns potential att Oatly far fler likes pa dess sociala
plattformar, att det finns potential att de far en stark produktdifferentiering och att det finns
potential att de kan ge dess kunder en ny upplevelse och kan anvanda sig av dess traditionella
forpackning som ett nytt marknadsforingsverktyg. Men aven om det framgar att AR har en
stor eventuell marknad s finns det barriarer som samhallet fortfarande behdver korsa nér det
géller teknologin. Nagra exempel ar exempelvis den offentliga medvetenheten och rackvidden
for AR, tekniska begrénsningar, sekretessproblem eller mobil internetanslutningar. Och aven
om det kanske kan anses att det &r lika latta att soka sig fram till Oatlys Facebook sida eller
Instagram sida pa det traditionella viset finns det en fordel i att som foretag hélla sig
uppdaterade och igang med tekniken for att fortsatta vara relevanta i framtiden. Om man inte
gor det i smasteg nu sa kan det bli svarare att hoppa in i det senare och pa sa vis konkurreras
ut snabbare.
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BILAGA A—Test 1.0

| denna bilaga presenteras utformningen av det forsta testet

Examensarbete inom interaktionsdesign inom Lunds Tekniska Hogskola 2018.

Du ska fa delta i ett test gallande interaktionsdesign, test ar tillfor att utvecklaren i ett
tidigt stadie ska integrera den hypotetiska slutanvandaren och kunna utvardera vad som
kan forbattras. Inga namn eller personuppgifter kommer ndmnas i examensarbetet men
svaren kommer presenteras och analyseras i rapporten.

Bilderna som finns bifogade i mailet &r en Lo-Fi prototyp som visar vad som kommer ske vid
anvandning av den mobila applikationen EYEFLY riktad mot Oatlys kalla havredryck.
Applikationen anvénder sig av teknologin Augmented Reality for att kunna visualisera det
som syns pa de bifogade bilderna.

En Lo-Fi prototyp ar en simpel, billig och latt producerad prototyp. Det kan vara enkla skisser
pa papper, storyboards eller nagot man byggt for hand. Denna typ av prototyp ar speciellt
viktig i ett tidigt skede under produktframtagning da det latt gar att korrigera utan att spendera
mycket pengar eller tid.

Bild nr 1 visar framsidan av paketet och bild nr 2 visar baksidan av paketet. Nedan stalls 5
stycken fragor som du bor besvara sa gott du kan och darefter 2 st uppdrag som du ska utfora.
Tanken &r att samla in alla resultat och samma stélla dem utefter de svar som kommit in. Nar
du svarar pa fragorna bor du analysera bade bild nr 1 och 2.

Fragor (svara genom att maila dina svar, markera garna dina svar med siffror)
PS! Motivera garna dessa svar lite kort.

1. Vad ér din forsta tanke? Vélj ett av alternativen.
Intressant , Haftigt , Onddigt , Trakigt, Innovativt, Gammalt

2. Hade du velat se detta pa fler produkter? Valj ett av alternativen.
Ja, Kanske , Ngj

3. Om du med en knapptryckning hade kunnat komma till Oatlys.se (Oatlys hemsida) via
denna funktion som du ser pa bilden, hade du gjort det? Valj ett av alternativen.
Ja, Kanske , Nej

4. Vad tycker du om designen? Vilj ett av alternativen.

Mycket bra , Bra , Ok, Dalig, Mycket dalig
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5. Ar detta en ny upplevelse for dig?
JA, NEJ

Uppdrag (svara genom att maila dina svar, markera géarna dina svar med siffror)

1. For att komma in pa Oatlys Facebook profil vad tror du att du som anvéndare behéver gora?
Beskriv med korta ord.

2. For att se resten av Oatlys produkt sortiment ”The Oatly Family” vad behéver du som
anvandare gora? Beskriv med korta ord.

-

Bild nr 1; Framsida
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Bild nr 2; Baksida

Tack for din medverkan i detta projekt!
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BILAGAB —Test1.1

| denna bilaga presenteras utformningen av det andra testet andra testet

Examensarbete inom interaktionsdesign inom Lunds Tekniska Hogskola 2018.

Du ska fa delta i ett test gallande interaktionsdesign, test ar tillfor att designern ska fa
feedback och utifran detta kunna utféra en mer bred analys av prototypen. Inga namn eller
personuppgifter kommer ndmnas i examensarbetet men svaren kommer presenteras och
analyseras i rapporten.

Prototypen &r en Hi-Fi prototyp och ska efterlikna den slutliga produkten sa gott det gar. For
att utfora testet behdvs tva “hjalpmedel”; Applikationen EYEFLY och produkten Havredryck
fran Oatly. Ladda ned applikationen hos 10S eller Android, rikta den mot Oatly paketet och
besvara de bifogade fragorna och utfér uppdragen.

Detta test beraknas ta mellan 15-25 minuter. Skicka tillbaka svaren i ett mail. Du kommer f&
svarsalternativ att vélja mellan.

Om forvirring uppstar finns har referens av vilken applikation som ska laddas ned och vilken
produkt som ska anvandas.

» = 20:01 © 70% =

> 06:24 Coa2ym
Q oatly havredryck

o EYEFLY P

i Satly 1) (T
EyeFly3D Pix e ®c h A

Havredryck | Oatl
® q ryck | Oatly

= Havredryck
figur 1: Hanvisning till vilken applikation figur 2: Hanvisning till produkt
som ska anvandas

Lycka till!
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Fragestallningar
Fyra stycken fragestallningar togs fram som var relaterade till somliga syften och krav som

satts upp tidigare.

5. Vad ar din forsta tanke? Valj ett av alternativen nedan
Intressant, Haftigt, Onddigt, Trakigt, Innovativt, Gammalt

6. Hade du velat se detta pa fler produkter? Valj ett av alternativen
Ja, kanske, Nej

7. Vad tycker du om designen? Vélj ett av alternativen
Mycket bra, Bra, Ok, Daligt, Mycket daligt

8. Ar detta en ny upplevelse for dig? Valj ett av alternativen
Ja, Nej

Uppdrag

Tva stycken uppdrag formulerades for att identifiera om det fanns nagra missforstand eller
oklarheter med systemet. Beskriv med korta ord vad du skulle gjort!
3. Hur tar du dig till Oatlys Facebook sida vid anvandning av applikationen?

4. For att se resten av Oatlys produkt sortiment "The Oatly Family” vad behéver du

som anvandare gora?

Foljdfragor

Tre stycken foljdfragor togs fram tillhérande uppdragen. Valj ett av alternativen. Lamna garna
kommentarer.

4. Ar systemet latt att lara/forstd? Valj ett av alternativen.

Super latt, Latt, Svart, Mycket svart

Om du skulle komma i kontakt med systemet igen, skulle du komma ihag de basala
funktionerna for systemet? Alltsa att du ej behdver lara dig systemet pa nytt. Valj ett
av alternativen.

Jag kommer komma ihag, Behover lara mig pa mitt

Utforde systemet ndgot odnskat? (exempelvis gillades Oatlys Facebook profil utan att
du egentligen ville det?)

Systemet utforde saker jag INTE ville,  Saker skedde som jag forvantade mig
Om du har extra kommentarer att lamna gor det garna!

TACK for din medverkan!
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Bilaga C -OATLY BETA 1.0

1. Front side

Intro video
https://www.youtube.com/watch?v=zoPKlpBebD0&feature=youtu.be

And to add all the buttons that is needed on the sides, Facebook, YouTube,
Instagram, Twitter.

Facebook: https://www.facebook.com/OatlySE/?fref=ts
YouTube: https://www.youtube.com/user/oatlyab
Instagram: https://www.instagram.com/oatlyab/
Twitter: https://twitter.com/OatlyAB

00
©0

Round button with black/grey fond. (all buttons same colour and style). This
size!

On the bottom put the Logo that will take you to their home page:
Webpage: http://www.oatly.com

THE ORIGINAL

GATLY!
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2. Back side

https://stickerapp.com/oatly

z

-—

On the topp on the package, make the symbol "wow no cow” a link to the stickers ;
https://stickerapp.com/oatly

In the middel of the package show the products ” The oatlt family”

THE OATLY FAMILY

and under it show some products that changes when you press buttons that exists on the sides, left and
right.

http://www.oatly.com/products/sweden/recovery-apple-rodbeta-ingefara/
http://www.oatly.com/products/sweden/havredryck-choklad/
http://www.oatly.com/products/sweden/havredryck-junior/
http://www.oatly.com/products/sweden/havregurt-vanilj/
http://www.oatly.com/products/sweden/oatly-imat-13/
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