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Infotainment har under de senaste aren blivit ett allt storre omrade inom informations- och
kommunikationsteknik. De storsta anvandningsomradena for begreppet ar inom bilindustri
och kollektivtrafik, varav det forstnamnda ar ett omrade som studerats i stor utstrackning av
interaktionsdesigners och forskare. Eftersom infotainmentsystem i bilar bygger pa en hog
grad av interaktion mellan forare och system, blir forskningsresultaten svara att applicera pa
infotainmentsystem med en lag interaktionsniva, som de inom kollektivtrafiken. Den
forskning som gjorts ar dessutom ofta centrerad till bilspecifika interaktioner sasom
funktioner baserade pa roststyrning och handgester. | syfte att bredda forskningen kring
interaktionsdesign for laginteraktiva infotainmentsystem, har uppsatsforfattarna provat ett
antal hypotetiska designprinciper harledda fran framstaende ramverk inom HCI pa
infotainmentsystem i kollektivtrafiken. Hypotesernas validitet har testats genom en
enk&tundersokning riktad till resendrer. Resultaten indikerar att en majoritet av de studerade
riktlinjerna kan anvéndas for att skapa mervérde for anvandare. Aterkoppling, minimal
minnesbelastning, intuitiv utformning, enhetlighet, felhantering samt tydlighet och struktur
visades vara viktiga aspekter att ta hansyn till vid utformning av granssnitt for laginteraktiva
infotainmentsystem. Dessa designprinciper kan utgora en bra utgangspunkt i syfte att skapa
ett storre underlag for utvecklare av laginteraktiva infotainmentsystem.
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1 Introduktion

Det forsta kapitlet i uppsatsen presenterar bakgrunden till undersékningens @mne och
problemomrade, var forskningsfraga samt syfte och avgransningar.

1.1 Bakgrund

Infotainment ar ett snabbt véaxande omrade inom informations- och kommunikationsteknik
och anvénds idag som begrepp inom flera olika verksamheter och branscher. Det finns manga
olika typer av infotainmentsystem, men samtliga har det gemensamma syftet att erbjuda
anvandaren innehall av bade informativ och underhallande karaktar. Begreppets storsta
anvandningsomrade ar inom transportsektorn dér det anvands for att beskriva olika digitala
I6sningar och applikationer. Inom bilindustrin utgdr infotainmentsystem en viktig del i
utformningen av dagens moderna bilar. Systemen erbjuder forare och passagerare en rad olika
funktioner genom bland annat ljud- och videounderhallning, GPS-navigering och interaktion
med sociala natverk (Beal, 2019).

Pa senare ar har svenska kollektivtrafikforetag i allt storre utstrackning borjat addera
infotainment till utbudet av digitala tjanster, och foretag investerar idag miljonbelopp i att
implementera infotainmentlosningar pa buss- och taglinjer (Region Skane, 2018). Den nya
informationskanalen utgors av dynamiska displayer ombord pa fordon, héllplatser, perronger
och centraler som forser resenarer med underhallande och informativt innehall i realtid.
Skanetrafiken var forst i Sverige med att implementera ett allomfattande infotainmentsystem
pa sina transporter och hallplatser, och darefter har flera andra kollektivtrafikforetag foljt efter
(MultiQ, 2019a). Det grundlaggande syftet med infotainmentsystem ar enligt Skanetrafiken
att forbattra reseupplevelsen genom att kunna na ut till resenarer med information kring
aktuell fardrutt, trafikstorningar och anslutande avgangar, samtidigt som resenéren ocksa
presenteras med underhallning i form av nyheter, vader, kampanjer och erbjudanden samt
kommersiellt innehall (Region Skane, 2018).

| takt med att infotainmentsystem fatt en allt storre spridning, har dven intresset for
utformning och utveckling av dessa system Okat. Tashev et al. (2009) studerade vilka krav
som finns pa ett roststyrt infotainmentsystem i bilar da ett mer traditionellt granssnitt kan
medfdra sakerhetsrisker. Av samma anledning har forskning kring handrérelser som
alternativt interaktionssatt med infotainmentsystem fatt storre uppmarksamhet pa senare tid
(Kim, Ryu & Han, 2015). Vad galler grénssnittsdesign for pekskarmar i bilar har studier
genomforts av bland annat Swette et al. (2013) som gjorde en experimentell undersdkning
kring navigering i hierarkiska menyer under koérning. Zheng et al. (2007) studerade
infotainmentsystem i bilar utifran relationen mellan de tva aspekterna: upplevd anvandbarhet
och subjektivt utseende. | studien anvands riktlinjer kring anvandbarhet utformade av Stevens
et al. (2002), Wickens et al. (2004) och Nielsen (1994) for att undersoka kopplingen mellan
de tva aspekterna. Undersokningen fann att det subjektiva utseendet har stor inverkan
géllande den upplevda anvandbarheten av systemet.
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Det grafiska anvandargranssnittet ar det medium som mdojliggér kommunikation mellan
anvandaren och datorsystemet. Darfor ar systemets potentiella anvandbarhet direkt beroende
av huruvida granssnittet ar bra eller daligt. Granssnittsdesign kan vara problematiskt utifran
flera aspekter, sdsom bristen pa beréring, missforstand utifran kulturella eller kontextuella
skillnader, 6verbelastning pa grund av osynliga lager, och sa vidare. Darfér behéver designers
riktlinjer och végledning for att I6sa sina olika designproblem (Carroll & Rosson, 1994).

Ett av de bredaste forskningsomradena inom utveckling och utformning av granssnitts- och
interaktionstekniker, & Human-Computer Interaction (HCI). HCI syftar till att underlatta
interaktionen mellan systemet och anvandaren, och har blivit ett allt storre forskningsomrade i
takt med digitaliseringen och det 6kade behovet av anvandaranpassade system. Inom HCI
skedde uppkomsten av designprinciper, maximer och heuristiker i takt med att de forsta
persondatorerna introducerade pa 70- och 80-talen. Manga av de mest framtradande
designprinciperna fran den tiden ar valanvanda metoder for utveckling och utvérdering av
granssnitt &n idag. Anvéndning av riktlinjer vid utformning av grénssnitt kan tjana flera syften
for utvecklare och underlattar bland annat for att: identifiera problem och forbattringsomraden
géllande anvéndbarheten i systemet (Ballav, 2017), vagleda designers under
utvecklingsarbetet samt forklara observerade anvandbarhetsproblem (Lauesen, 2004). Pa
senare ar har kunskapen inom HCI breddats till manga omraden, och har dven fokus pa
utformning av andra granssnitt an de for den traditionella persondatorn, som till exempel
smartphones.

1.2 Problemomrade

En 6vervagande majoritet av de studier som gjorts kring infotainment och anvéndargranssnitt
ar gjorda pa infotainmentsystem i bilar. Den forskning som gjorts ar dessutom valdigt
centrerad kring funktioner och interaktioner som ar specifika for bilar och forare, exempelvis
géllande nya metoder som roststyrning och handrérelser (Tashev et al., 2009; Kim, Ryu &
Han, 2015). Sektionen infotainmentsystem inom kollektivtransporter, ar darfor valdigt
underrepresenterad ndr det kommer till forskning i amnet. Det finns darmed en lucka som
behover fyllas for att hjalpa utvecklare i utformandet av dessa system.

Manga av de mest beprévade ramverken inom HCI togs i forsta hand fram for design av
granssnitt for persondatorer. Flera av dessa riktlinjer har dven anvants av forskare i studier
kring infotainmentsystem som bygger pa en hogre interaktionsgrad (Zheng et al., 2007).
Infotainment i kollektivtrafiken innehar en valdigt lag interaktionsniva da input fran
anvandaren (resenaren) ar minimal. Pa grund av skillnaden i interaktionsniva blir det
intressant att undersoka ifall de teoretiska ramverken inom HCI &r relevanta &ven for
infotainmentsystem med lag grad av interaktion. Om sa ar fallet behover formodligen dessa
teorier modifieras och omprdvas innan de kan appliceras i samma utstrackning som for
hoginteraktiva system, likt infotainmentsystem i bilar. Som en borjan till att bredda
forskningen kring laginteraktiva infotainmentsystem &r ett mojligt angreppssatt att forsoka
validera befintliga riktlinjer for HCI, vid utveckling av infotainment i kollektivtrafiken.

En svarighet vad géller anvandandet av riktlinjer och designprinciper for granssnittsdesign, ar
att det ar for manga av dem (Lund, 1997; Lauesen, 2004). Ramverken ar dessutom till stor del
éverlappande och manga av riktlinjerna i dem aterfinns éven i andra ramverk. Vidare kan
mangden ramverk orsaka en onddig komplexitet vid utveckling av granssnitt da det latt kan
bli valdigt manga regler och riktlinjer att ta i beaktning for utvecklare. | sadana fall ar det latt

_7-
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hént att viktiga riktlinjer faller mellan stolarna. For att undvika detta kan en sammanstélining
av utvalda ramverk underlatta, samt en definiering av vilka designprinciper som bor
prioriteras vid utformning av grafiska anvandargranssnitt for det specifika systemet.

1.3 Forskningsfraga

e Vilka designprinciper inom Human-Computer Interaction ar mest betydelsefulla, vid
utveckling av infotainmentsystem i kollektivtrafiken, i syfte att skapa en forbattrad
upplevelse for anvéndaren?

1.4 Syfte

Denna uppsats syftar till att undersoka ifall etablerade ramverk inom HCI gallande
anvandargranssnitt aven kan appliceras vid utveckling av infotainmentsystem med lag grad av
interaktion. Vidare vill forfattarna identifiera vilka designprinciper som boér prioriteras av
utvecklare vid utformning av dessa.
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2 Infotainment

| detta kapitel presenteras amnet infotainment narmare. Vi redogor for begreppets bakgrund
och definition, samt for begreppets olika anvandningsomraden. Slutligen presenteras
infotainmentsystem i kollektivtrafiken.

2.1 Definition av begreppet

Termen infotainment har sitt ursprung i amerikansk tv- och mediaproduktion och borjade
anvandas under 1980-talet. Begreppet har historiskt sett anvants for att beskriva mindre serids
journalistik, sa kallade “soft news”, som ofta bestod av en kombination av bade underhéllning
och informativt innehall (Thussu, 2008). Oxfords ordbok definierar infotainment som:
“sandningsinnehdll som dr avsett att bade underhélla och informera” (Oxford Dictionary,
2019). Inom kollektivtrafiken definierar Skanetrafiken infotainment som: “en digital kanal
som bestar av system, innehall och skarmar for att sprida olika typer av information for
resendrer (primért) och andra intressenter (sekundart)” (Region Skane, 2018).

2.2 In-Vehicle Infotainment

In-Vehicle Infotainment (V1) &r central del i manga av dagens moderna bilar. IVI-system ar
integrerade infotainmentsystem som bestar av en uppséattning hardvara och mjukvara som
erbjuder foraren en rad olika funktioner och mojligheter. Typiska funktioner ar: mgjligheten
att hantera och spela upp ljud- eller videoinnehall, navigeringsfunktioner for kérning,
baksatesunderhallning som filmer eller spel, mojlighet att interagera via sociala natverk
genom att leverera och ta emot sms-meddelanden eller ringa telefonsamtal, mojlighet att fa
tillgang till internet- eller appbaserade tjanster som aktuella trafikfoérhallanden, sportresultat,
vaderprognoser, och sa vidare (Beal, 2019).

Dagens smarta infotainmentsystem har genomgatt en omfattande utveckling sedan den forsta
inbyggda radion lanserades ar 1930. De mest betydande férandringarna fér 1V1-system skedde
runt millennieskiftet da GPS-navigering och Bluetooth introducerades i bilar (Christian de
Looper, 2015). Ar 2010 lanserade Google och Apple de forsta applikationsbaserade 1V1-
systemen for bilar, vilket styrde utvecklingen at ett appfokuserat hall, baserat pa iOS
respektive Android. Googles och Apples I6sningar ar relativt restriktiva nar det galler att
tilldta olika applikationer p& deras plattformar. Ar 2014 beviljade Apple endast tre
applikationer som inte var skapade av den egna verksamheten. | kontrast till Apple och
Google star operativsystemet MirrorLink, utvecklat av Nokia, som halls som standard av flera
av de stora smartphone- och biltillverkarna, déribland GM, Toyota, Volkswagen, LG, Sony
och Samsung (Stevens, 2014).
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2.3 Infotainmentsystem i kollektivtrafiken

Trots att infotainment &r ett relativt nytt begrepp inom den kollektiva transportsektorn, ar
digitala skarmar en informationskanal som anvants inom kollektivtrafiken sedan 1970-talet.
Under tidigt 70-tal implementerade transportmyndigheten i Chicago ett Automatic Vehicle
Location-system (AVL), for att forse resenédrer med realtidsinformation, och under samma
artionde infordes AVL-systemet BUSCO inom kollektivtrafiken i London: ett system som
aven forsag passagerarna med information i realtid pa busshallplatser. | slutet av 70-talet
implementerade Stockholm ett liknande AVL-system pa 60 bussar i innerstaden. Pa denna
tiden syftade AVL-systemen framst till att effektivisera informationsflodet for
fordonsoperatorerna, vilket innebar att tillgangen av reseinformation till passagerarna inte
prioriterades (Dziekan & Kattenhoff, 2006).

| tidigare forskning har digitala informationsskarmar ofta identifierats som en av de viktigaste
informationskallorna for resendrer. Enligt en studie gjord av Caulfield och Mahoney (2007)
upplevde resenarer tillhandahallandet av information i realtid som den viktigaste metoden for
informationsutbyte, och just informationsskarmar som den populéraste kanalen att tillskaffa
sig sadan realtidsinformation. Senare studier visar en forandring i resenarers vanor att hamta
reseinformation. | en omfattande studie gjord av Harmony & Gayah (2017) pavisar resultaten
att den storsta delen av resendrer istéllet foredrar att anvénda sig av smartphone-applikationer
nar de vill fa tillgang till realtidsinformation for sin resa. Darefter foljer internet/webbplatser
och dynamiska informationsskarmar pa tredje plats. Forfattarna argumenterar ocksa for att det
finns fordelar med att ha samma information tillganglig via flera kommunikationskanaler. Det
kan exempelvis oka reliabiliteten i innehallet, vilket minskar problemet att resenarer inte alltid
litar pa informationen som ges av kollektivtrafikforetaget (Harmony & Gayah, 2017).

Dziekan och Kattenhoff (2006) har studerat effekterna av digitala informationsskarmar pa
hallplatser ur ett anvandarperspektiv. Forskningen visar pa att resenarers installning till
realtidsskarmar ar positiv, och att ett antal gynnsamma effekter kan definieras. De
huvudsakliga fordelarna dynamiska informationsskéarmar har for reseupplevelsen ér:
reducerad vantetid, positiva psykologiska effekter (till exempel anvéndarvanlighet och en
storre kansla av kontroll som i sin tur leder till mindre stress), 6kad vilja att betala, férandrat
resebeteende (till exempel effektivare anvéndning av vantetid), okat generellt
kollektivtrafiksanvandande, 6kad kundndjdhet och béttre image (Dziekan & Kattenhoff,
2006).

Skanetrafiken har investerat i digitala 16sningar sedan 2005 och var forst ut med att
implementera infotainment genom digitala skarmar pa pagatagen och stadstunneln i Malmo.
Sedan dess har systemet utokats till att innefatta anpassade displayer placerade pa bussar, tag,
perronger och hallplatser, med syfte att forse passageraren med realtidsinformation kring
aktuell platsinfo, trafikstorningar, anslutande avgangar samt nya erbjudanden och kampanjer.
Utdver detta presenteras ocksa resenaren med underhallning i form av nyhetssandningar, spel,
restips och annat kommersiellt innehall. Skanetrafiken gjorde ar 2018 en upphandling for 54
miljoner kronor dar IT-foretaget MultiQ fick uppdraget att fortsatta utvecklingen av
forvaltningens infotainmentsystem i 6 ar framat (Region Skane, 2018).

~10-
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Infotainmentsystem i kollektivtrafiken utformas ofta som ett Content Management System
(CMS) dér kunden, kollektivtrafikforetaget, genom en mjukvara eller webbapplikation som
tillhandahalls av leverantoren, har méjlighet att valja vilket innehall som ska distribueras at
resendrerna ombord (MultiQ, 2019b; GeoSignage, 2019). Genom att skapa anslutna punkter i
ett kartverktyg kan kollektivtrafikforetaget planera sitt innehall utefter specifika resvagar och
egna preferenser (GeoSignage, 2019).

| figur 2.1 visas Skanetrafikens infotainmentsystem for en av verksamhetens stadsbussar. |
bilden ser man tva dynamiska displayer som ar placerade i bussens framre respektive bakre
del. Pa den ena sektionen av displayen langst fram presenteras resenaren med information
kring aktuell hallplats, resvég, busslinje samt ett meddelande om att en passagerare ombord
har signalerat at bussen att stanna pa nasta hallplats. Aktuell hallplats illustreras genom en réd
punkt pa en linje som visar riktning genom en pilspets i ena d&nden. Den andra sektionen av
skarmen visar samtidigt underhallning i form av ett nyhetsinslag, dar bilderna kompletteras
med en text eftersom inslagen &r ljudl6sa.

Figur 2.3.1 Infotainment pa Skanetrafikens buséar (Channel Sweden, 2018)

Figur 2.2 innehdller tva bildexempel fran MultiQs produktblad som presenterar
verksamhetens olika losningar for infotainmentsystem i kollektivtrafiken. De bada bilderna i
figuren forestaller hur displayen kan presentera olika tillstand beroende pa var bussen, i detta
fall, befinner sig. Bilden till vanster i figuren illustrerar ett exempel pa hur granssnitt for
displayen kan utformas med en presentation av aktuell busslinje, destination, aktuellt stopp,
nésta stopp, tid mellan nésta stopp samt anslutande busslinjer vid aktuell, och kommande,
hallplats. Aktuell hallplats visas genom att tydligare kontrastera texten ‘Lund Mésvéigen’
samt genom den gréna punkten pa linjen, som illustreras likt en pil. Bilden till hoger i figur
2.2 visar hur displayens grénssnitt kan utformas for stopp vid storre korsningar: Lund C
enligt exemplet pa bilden. Har presenteras resenaren med mer utforlig information gallande
anslutande avgangar samt uppdateringar kring eventuella dndringar i tidtabellerna. Den
aktuella tiden, stoppmeddelandet samt aktuell hallplats visas pa granssnittet for bada bilder i
figuren.
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Figur 2.3.2 Exempelbilder pa granssnitt for infotainment (MultiQ, 2019a)

Vasttrafik, som ansvarar for kollektivtrafiken med bussar, tag och sparvagnar i Vastra
Gotalands och Hallands lan samt Kungsbacka kommun, har likt Skanetrafiken gjort stora
investeringar i infotainmentlésningar ombord pa fordonen, och har idag implementerat
infotainmentsystem pa manga av verksamhetens trafiklinjer. Implementeringen har enligt
ledningen varit lyckad och kundundersékningar har visat att VVasttrafiks resenarer uppskattar
de nya digitala skarmarna ombord, da det har funnits ett behov hos passagerare att fa tillgang
till mer och battre information under resan (MultiQ, 2019c). Karlstadbuss &r ett annat svenskt
kollektivtrafikforetag som implementerat infotainment pa samtliga busslinjer inom staden.
Infotainmentsystemet &r utvecklat av IT-leverantéren GeoSignage och kallas fér Buss-TV. |
figur 2.3 illustreras en av systemets skirmsekvenser dé bussen natt en central héllplats, ‘Stora
Torget’. Likt Skanetrafikens infotainmentsystem illustreras har anslutande avgangar och
uppdaterade tidtabeller. Systemet syftar till att skapa mervarde for resendren under resan och
ska aven mojliggora for resenarer att sjélva bidra till innehallet genom att skicka in bilder och
meddelanden. Systemet visar information, underhallning, reklam och nyhetsinslag, och &r helt
ljudlost for att inte uppfattas som stérande for resenaren (Bussmagasinet, 2013).

S
Figur 2.3.3 Infotainment pa Karlstadbuss (Bussmagasinet, 2015)

Nar det galler infotainment for langfardstransporter i kollektivtrafiken, laggs det ofta storre
vikt vid att erbjuda passageraren ett stort utbud av underhallande innehall, och ofta enligt
principen BYOD. Virgin Trains, ett tagholag som opererar i Storbritannien, lanserade under
2016 en egen infotainment-l6sning kallad for BEAM. BEAM 4dr en app som resendren laddar
ner till sin mobila enhet for att sedan kunna streama digital underhallning pa sin resa.
Resendren kopplar upp sig pa WiFi-natverket ombord och far pa sa vis tillgang till ett
varierande utbud av underhallning, sdsom digitala tidskrifter, tv-program, filmer, nyheter,
med mera (Virgin Trains, 2019). National Express, ett brittiskt kollektivtrafikforetag som
opererar buss-, tag- och sparvagnstransporter, i Europa och Nordamerika, har likt Virgin
Trains implementerat ett omfattande infotainmentsystem ombord pa sina transporter. Under
2017 lanserade foretaget tjansten VUER (View, Unwind, Enjoy and Relax). VUER fungerar
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likt BEAM som en applikation som laddas ner till resenérens mobila enhet (National Express,
2019).

Flygindustrin har lange legat i framkant vad galler infotainment. De flesta flygbolag erbjuder
idag sina resenarer ett s.k. In-Flight Entertainment System (IFE) ombord pa planet. Ett sadant
system ger anvandaren tillgang till en pekskarm med underhallning och relevant information
om exempelvis resvdg och sakerhetsforeskrifter. Emirates ar ett flygbolag som investerat
mycket i sina infotainmentsystem, och erbjuder resendren bland annat direktsand TV, Wi-Fi,
personaliserade spellistor och mojlighet att utforska hela planet i 3D via den digitala skdrmen
pa satet framfor. Vissa flygbolag har istallet Gvergatt till ett system som bygger pa idén Bring
Your Own Device (BYOD). Tanken med BYOD 4dr att resendren, i detta fall, anvénder sig av
sin egen mobila enhet for att fa tillgang till IFE-systemet. Pa detta vis levereras samma
information och underhallning till passagerarens medhavda enhet 6ver intranatet. United och
American Airlines ar exempel pa flygbolag som har bérjat fasa ut de inbyggda digitala
skarmarna i forman for ett system som bygger pa BYOD (New York Times, 2018).
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3 Teoretiskt perspektiv

| detta kapitel presenteras forskningsomradet Human-Computer Interaction (HCI) som ligger
till grund for uppsatsens teoretiska perspektiv. Uppsatsforfattarna gar igenom tva av de mest
applicerade metoderna for interaktionsdesign: heuristisk utvardering och
anvandbarhetstestning. Darefter redogors for fyra framstaende ramverk inom HCI. Med
utgangspunkt i dessa ramverk definieras sedan de mest framtradande designprinciperna
genom en uppstallning av sex kategorier. Utifran dessa kategorier formulerar
uppsatsforfattarna ett antal hypotetiska designprinciper. De teoretiska ramverken,
designprinciperna och hypoteserna illustreras darefter i en tabell dar hypoteserna kopplas
samman med respektive ramverk och kategori.

3.1 Human-Computer Interaction

Human-Computer Interaction (HCI) &r ett forskningsomrade som studerar interaktionen
mellan manniska och dator. De flesta HCI-experter ar enade om att vetenskapen uppstod i
samband med att de forsta persondatorerna introducerades i slutet av 70-talet. Laran sags da
som en kombination av datavetenskap, design och kognitiv psykologi (Key Lime Interactive,
2016). Ur ett historiskt perspektiv behandlar vetenskapen anvéndargrénssnitt i forsta hand,
men numera ses HCI ofta som mer 4n ‘screen-deep’, d& omrédet har utdkats till att dven
fokusera pa hur man kan forbattra manniskors relation till datorer, och hur vi anvander oss
utav dem (Gerhard Fischer, 2001).

Enligt en rapport fran Microsoft Research har forskning inom HCI bidragit till en varld som
gjort interaktionen mellan dator och ménniska bade lattare och mer givande (Harper et al.,
2008). Harper et al. (2008) menar trots detta att omradet HCI behdver bli bredare och
innefatta fler sociologiska, psykologiska och aven filosofiska aspekter. Dessa omraden har fatt
allt storre fokus sedan Harper et al. (2008) gjorde sin bedémning. Ser man till de rapporter,
bocker och artiklar som har dykt upp de senaste aren har framforallt de psykologiska
faktorerna utforskats i storre utstrackning av exempelvis Hibbeln et al. (2016) och Norman
(2013). Hibbeln et al. (2016) har med hjélp av en mjukvara som registrerar muspekarrorelser
analyserat mojligheten att upptécka negativa kénslor hos anvéndare vid
granssnittsutvardering. Hur anvandandet av olika typer av datorer paverkar det manskliga
psyket och beteendet har blivit viktigare och viktigare i en varld av allt mer allomfattande
teknik. De Wet, Koekemoer och Nel (2016) menar exempelvis att det digitaliserade samhallet
medfor enklare satt for manniskor att knyta kontakter och att halla kontakten 6ver geografiska
granser men att vara konversationer riskerar att bli mer ytliga och inte lika kvalitativa.

Utover de psykologiska aspekterna drivs dagens forskning inom HCI av nya former av input-
metoder till datorer och mobila enheter. Roststyrning ar ett koncept som har haft ett stort
genombrott pa senare ar med innovationer som Apples Siri och Amazons Alexa. Styrning
med hjalp av gester ar en annan gren som bland annat utforskas av bilindustrin, da det medfor
en lagre sakerhetsrisk an vad exempelvis en pekskarm erbjuder (Parada-Loira, Gonzalez-
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Agulla & Alba-Castro, 2014). Dessa nya satt for manniskor att interagera med datorer oppnar
upp for nya majligheter, och med det nya omraden inom HCI.

3.1.1 Heuristiker vs. anvandbarhetstestning

Heuristisk utvardering och anvéndbarhetstestning ar olika metoder fér utformning och
utvérdering av grafiska anvéndargranssnitt vars relevans och lamplighet ofta stélls emot
varandra (Bailey, 2001; Thyvalikakath et al., 2009).

En heuristisk utvardering bestar av ett anvandande av checklistor, riktlinjer och heuristiker for
att identifiera potentiella problem i granssnittet. Detta innebér att systemet eller prototypen
inspekteras av utvarderare eller experter som jamfor detta mot vedertagna
anvandbarhetsprinciper och listar alla nédvéndiga atgarder som kravs for att optimera
maénsklig interaktion och acceptans (Bailey, Allan & Raiello, 1992; Nielsen, 1993).
Heuristiska utvérderingar har enligt Yafiez Gomez, Cascado Caballero och Sevillano (2017)
flera fordelar jamfort med andra tekniker. FOrfattarna menar att det &r en enkel och snabb
metod som gar att applicera i varje livscykel av en mjukvara, och att strategin ofta fungerar
som ett lampligt anvandbarhetstest som upptacker de varsta problemen med anvandbarheten
till ett billigt pris.

Manga av de allmént accepterade designprinciperna inom heuristisk utvardering skapades
under 80- och 90-talen, och har pa grund av sin hoga alder fatt motta en viss kritik och
ifrdgasattande av interaktionsdesigners. Gonzalez-Holland et al. (2017) argumenterar att
teknikens snabba expansion och tillvaxt under de senaste 20 aren, medfor att dessa heuristiker
behdver en omprévning och uppdatering for att bli forenliga med moderna
anvandbarhetsproblem. Utover detta havdas att heuristikerna i fraga ar alltfor generella och att
de darmed inte gar att appliceras pa alla system eller webbplatser, specifikt sddana som
bygger pa Web 2.0 dér anvandarna sjalva har kontroll éver och skapar innehallet som
presenteras. Ballav (2017) kritiserar ocksa heuristisk utvardering for bristen pa skalbarhet, och
relaterar detta till att riktlinjerna ar skapade med persondatorer i atanke och att vi i dagens
samhaélle stoter pa granssnitt i langt mycket mer former &an det.

Ett alternativ, eller komplement till, en heuristisk utvardering ar att genomfdra anvéndartester
for att avgora huruvida ett granssnitt haller mattet eller inte (Lauesen, 2004). Ett sadant test
gors genom att representativa anvandare utfor en viss uppgift i ett granssnitt under
observation. Malet &r att identifiera problem, samla in kvalitativa och kvantitativa data samt
att avgora anvandarndjdhet. Férdelarna med att anvénda sig av anvandartestning vid design av
interaktiva system ar bland annat: att sékerstélla att anvandare kan fardigstélla specifika
uppgifter framgangsrikt samt under en viss tidsram, att ta reda pa hur ndjda anvandare ar med
den specifika webbplatsen eller applikationen, att identifiera potentiella &ndringar for att
forbattra anvéndarndjdhet, samt att analysera prestandan for att kontrollera att det moter
malen for anvandbarhet (Usability.gov, 2019).

Nackdelarna med anvéandbarhetstestning ar att det kan vara kostsamt och tidskravande
(Lauesen, 2004; Usability.gov, 2019). For att genomfdra en testning av systemet maste ratt
testanvandare hittas och rekryteras samt ges erséttning for arbetet. Vidare ar det viktigt att
man riktar sig till ratt malgrupp vid ett sadant test. Testmiljoer och testdata maste dven skapas,
vilket kan vara tidskravande (Lauesen, 2004).
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3.2 Riktlinjer inom Human-Computer Interaction

De teoretiska ramverk géllande anvandargranssnitt som kommer ligga till grund for
uppsatsens forskningsfraga bestar av fyra av de mest framtradande och universellt applicerade
ramverken inom HCI. Det forsta ramverket som presenteras dr ‘The 13 principles of display
design’ (Wickens et al., 2004) som dr utformat for design av displayer, vilket blir relevant for
var studie som undersoker laginteraktiva system som &r centrerade kring
informationsskdrmar. Nielsen’s heuristics (Nielsen, 1994), Shneiderman’s ‘Eight Golden
Rules of Interface Design’ (Shneiderman et al., 2016) och Norman’s design principles
(Norman, 2013) har valts ut for att de ar bland de mest refererade och allomfattande samlingar
riktlinjer som finns inom interaktionsdesign. Vidare har ramverken funnits och anvénts under
en lang tidsperiod, vilket tyder pa att de ar stabila och inflytelserika. Shneiderman et al.
(2016) och Norman (2013) har publicerat ramverken i uppdaterade upplagor vilket borde 6ka
relevansen hos dessa. | detta delkapitel kommer teorierna presenteras narmare.

3.2.1 The 13 principles of display design

“The 13 principles of display design’ ar ett teoretiskt ramverk inom HCI som togs fram i
boken Human Factors Engineering av Wickens et al. (2004). Designprinciperna ar specifikt
framtagna for att anvandas vid utformning av grafiska granssnitt for digitala skarmar. De
fordelar som kan uppnas genom en tillampning av dessa principer &r bland annat: farre
uppstadda fel, minskad inlarningstid, okad effektivitet och 6kad anvéandartillfredsstallelse.
Enligt Wickens et al. (2004) ar det mojligt att vissa principer inte &r lampliga att anvandas for
alla skarmar eller situationer. Wickens et al. (2004) menar att en del principer kan tyckas vara
motstridiga, och att det inte finns nagon enkel I6sning som séger att en princip alltid ar
viktigare an en annan. Designprinciperna ar darfor gjorda for att anpassas efter den specifika
skarmen eller situationen, och en funktionell balans mellan principerna ar déarfoér avgorande i
syftet att skapa en effektiv design.

Nér det galler design av grénssnitt for displayer ar det enligt Wickens et al. (2004) viktigt att
bildskarmens specifika uppgift forst tydligt definieras (till exempel navigering, styrning,
beslutsfattande, larande eller underhallning). Det maste var sakerstallt att en anvandare eller
operator kan bearbeta all information som ett system genererar och visar. Informationen maste
darfor visas enligt principer pa ett satt som stoder uppfattning, lagesmedvetenhet och
forstaelse. De 13 principerna ar darfor designade for att framja dessa avseenden (Wickens et
al., 2004). Principerna delas in i fyra kategorier: perceptuella principer, principer baserade pa
uppmaérksamhet, minnesprinciper, samt mentala principer, och presenteras nedan.

Tabell 3.2.1 The 13 principles of display design.

Perceptuella principer Pr'ggss]ra?sss:r?ﬁ; pa Minnesprinciper Mentala principer
1. Displayen ska vara 6. Information ska vara 9. Minska 12. Element bér likna
lasbar (eller hérbar) lattillganglig minnesbelastning sina verkliga

hos anvandaren motsvarigheter
2. Tydliga grunder for
beslutsfattande
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3. Anpassa displayen 7. Koppla samman 10. Principen om pro 13. Rdrelsemdnster bor
efter anvandarens information pa ett aktiv felhantering vara logiska
erfarenheter och perceptuellt plan
forvantningar 11. Principen om

8. Anvand fler n en konsekvens

kalla till information
4, Redundans av

information leder till
tydlighet

5. Element bor vara
enkla att urskilja

3.2.2 Nielsen’s heuristics

Nielsen och Molich genomférde ar 1990 en undersokning kring informella analyser av
anvandbarhet. Utifran studien kunde forskarna identifiera ett antal riktlinjer, eller heuristiker,
som kan tillampas vid utvardering av anvandargranssnitt. De nio riktlinjerna modifierades och
utkades senare av Nielsen (1994) till tio, i en vetenskaplig artikel dar forfattaren analyserat
249 anvandbarhetsproblem utifran framtradande riktlinjer inom interaktionsdesign. Dessa
heuristiker har senare kommit att anvandas inom utformning av granssnitt, och ramverket har
blivit ett av de mest citerade inom HCI. Heuristikerna &r ténkta att anvandas som generella
tumregler vid utveckling av anvandargranssnitt, snarare an specifika regler, och bor
modifieras efter det specifika systemet (Nielsen, 1994).

Tabell 3.2.2 Nielsens heuristiker for design av anvandargranssnitt.

Nielsen’s Heuristics

Synlighet av systemets status

Systemet bor efterlikna verkligheten

Anvandarkontroll och frihet

Konsekvens och standarder

Felférebyggande

Igenkannande fore ihdgkommande

Flexibilitet och effektivt anvandande

Estetisk och minimalistisk design

. Underlatta for anvandare att kanna igen, diagnostisera och atgarda fel
10. Hijélp och dokumentation

©oNOgOALODNE

3.2.3 Eight Golden Rules of Interface Design

| boken Designing the User Interface introducerade Shneiderman (1986) the ‘Eight Golden
Rules of Interface Design’, ett ramverk for designprinciper géllande utformning av
anvandargranssnitt. Ramverket har sedan dess kommit att bli ett av de mest anvanda inom
omradet. Riktlinjerna har modifierats och forfinats ett antal ganger sedan de forst gavs ut, och
uppdaterades senast i utgavan fran 2016. De atta principerna kan tillampas inom de flesta
interaktiva system, och ar utformade utifran forfattarens egna erfarenheter och kunskaper.
Shneiderman et al. (2016) papekar vikten av att samtliga principer bor tolkas och foradlas for
varje specifik miljé, men att de ger en bra utgangspunkt for design av bade mobil och
station&r webbdesign.
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Tabell 3.2.3 Ben Shneidermans gyllene principer for design av anvandargranssnitt.

Eight Golden Rules of Interface Design

Var konsekvent

Strava efter universell anvandbarhet
Ge informativ feedback

“Bérjan, mitten, slut”

Forebygg fel

Tilldt anvandaren att &ngra handlingar
Stod den interna kontrollen

Minska korttidsminnet

©NoOh~wDNE

3.2.4 Norman’s design principles

Ar 1988 publicerade den kognitiva forskaren och ingenjoren Norman boken The Psychology
of Everyday Things, som kommit att bli ett av de mest refererade litterara verken inom HCI. |
boken presenterar forfattaren olika teorier kring hur design fungerar som kommunikation
mellan ett objekt och dess anvéndare, och hur man kan optimera denna kommunikationen for
att skapa en behaglig upplevelse for anvandaren. Norman (2013) presenterade sina teorier i en
uppdaterad version av boken, i den nya upplagan The Design of Everyday Things, och i denna
definierar forfattaren sju designprinciper for utformning av grénssnitt.

Tabell 3.2.4 Normans designprinciper for design av anvandargranssnitt.

Norman’s design principles

Synlighet
Feedback
Konceptuell modell
Affordances
Signifiers
Mappning
Begrénsningar

NogakrowdpR

3.3 Sammanslagning och anpassning av designprinciper

Utefter sammanstéliningen av de framtagna teorierna kan de mest frekvent néamnda
designprinciperna identifieras. Dessa far darmed bedémas som de mest framtradande
riktlinjerna for design av anvandargranssnitt, vilka ar de som uppsatsen syftar till att testa
géllande utveckling av infotainmentsystem. | foljande delkapitel presenteras dessa
designprinciper genom en indelning i sex kategorier. Designprinciperna relateras &ven till hur
de kan appliceras pa infotainmentsystem i kollektivtrafiken, och utefter detta formuleras ett
antal hypotetiska designprinciper som kommer ligga till grund for undersékningen.

3.3.1 Tydlighet och struktur
Wickens et al. (2004) betonar att de perceptuella principerna, hur en anvandare initialt

uppfattar sjalva innehallet, har stor betydelse for granssnittets anvandbarhet. Informationen
maste darfor presenteras pa ett tydligt och strukturerat sétt for att undvika forvirring hos
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anvandaren. Den grundldggande perceptuella principen ar att granssnittet ska vara las-
och/eller horbart, da detta ar egenskaper som ar essentiella for att anvandaren ska kunna
interagera med den. Gréanssnittet bor ocksa innehalla en korrekt kombination av farger,
kontraster och ljud for att sékerstélla att anvandaren kan ta in nddvandig information fran
skarmen (Wickens et al., 2004). Vidare menar Wickens et al. (2004) att man b6r undvika att
lata anvandaren fatta beslut genom att avgora skillnader i likartade farger inom samma
fargskala, eller mellan mindre skillnader i ljudnivaer. Istallet for att anvanda gradvis vaxlande
farger inom samma fargskala, bor designen fordelaktigen besta av distinkta farger som ar latta
att urskilja fran varandra, vilket darmed leder till att anvandaren undviker att fatta fel beslut.

Infotainmentsystem i kollektivtrafiken behdver ofta presentera en stoérre mangd information
for att vara anvandbar for resenarer, bade nar det kommer till trafikinformation gallande
anslutande avgangar och sa vidare, och dven for att tilltala s& manga som majligt nar det
galler underhallande innehall. Enligt Nielsen (1994) ska information i granssnittet vara
minimalistisk och relevant for anvandaren. Granssnitt bor darfor hallas fritt fran onddig
information och distraherande element, samt endast innehalla information som é&r relevant och
betydelsefull for anvandaren. Darfor blir det intressant att undersdka huruvida resendren
upplever att irrelevant information paverkar anvandbarheten géllande infotainmentsystemet.
Grundat detta formuleras hypotes 1a - Informationen som presenteras i granssnittet bor hallas
sa minimalistisk och relevant som majligt.

Wickens et al. (2004) foresprakar att granssnitt bor innehalla en viss redundans nar det galler
tillhandahallandet av information for att skapa tydlighet och minska risken for
missuppfattning. Exempelvis kan det vara fordelaktigt att presentera samma information
genom fler & en kommunikationskanal. | kap. 2.3 ndmns att tilliten 6kar om anvandaren har
tillgang till samma information genom flera medier, som till exempel sin smartphone eller pa
en digital informationsdisplay. | syfte att undersoka om en viss redundans kan vara relevant
aven for infotainmentsystem formuleras hypotes 1b - Att reseinformation presenteras genom
fler &n en kommunikationskanal 6kar systemets anvandbarhet.

For att skapa en tydlig struktur i gréanssnittet menar Wickens et al. (2004) att det &r viktigt att
olika element utformas pa distinkta och valmarkerade satt. Wickens et al. (2004)
argumenterar ocksa for att det kan vara nodvandigt att synliggora att viss information kan
relateras till en annan. Det kan till exempel vara sa att anvandaren behdver tva separata typer
av information for att kunna fatta ett beslut eller genomfora en handling. Da ska det vara latt
for denne att navigera sig i granssnittet och hitta informationen som behéver kopplas till
varandra. Detta kan goras med hjalp av farger, linjer eller monster. Utover detta kan det dven
antas att olika resenarer anvander infotainment med olika syften, och for att tillgodose sa
manga som mojligt delas ofta granssnittet in i olika sektioner eller visas genom olika
sekvenser (kap 2.2). Det kan darfor tankas att resenédren hade gynnats av att det finns en tydlig
skillnad mellan de olika skd&rmsekvenserna om man ska se till Wickens et al., (2004) teorier
kring att olika element i granssnittet ska utformas pa distinkta vis. For att undersoka
vasentligheten i detta formuleras hypotes 1c - Det ar vasentligt att olika skarmsekvenser i
granssnittet skiljer sig distinkt fran varandra.

Forutom att resendrer har olika syften har de ocksa olika férutsattningar. En av de gyllene
reglerna enligt Shneiderman et al. (2016) dr att granssnitt ska strava efter universell
anvandbarhet, vilket innebar att granssnittet bor designas sa att det ar anvandbart for alla olika
typer av anvandare. For att tillgodose behov hos till exempel ménniskor med synnedséattningar
sa kan ljud som alternativ kommunikationskanal vara till stor hjélp, vilket kan tankas vara
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fallet gallande infotainmentsystem i kollektivtrafiken. For att anvandare ska lattare kunna
uppfatta och forsta information som presenteras, argumenterar Wickens et al. (2004) for att
denna kan presenteras bade auditivt och visuellt. For att undersdka detta definieras hypotes 1d
- Att informationsmeddelanden aven bekréftas genom ljud/signaler 6kar systemets
anvandbarhet.

En annan aspekt att ta i beaktning kring tydlighet och struktur gallande infotainment ar
skarmens format och storlek, eftersom mangden av information som kan visas samtidigt ar
beroende av hur stor displayen kan goras. Det primara avseendet ar forstas att anvandare
behover kunna se/hdra informationen som sands via infotainmentsystemet, men utéver detta
behdver innehallet som presenteras ocksa folja nagon form av struktur som gor det latt for
resendren att finna den information som eftersoks. Wickens et al. (2004) foresprakar att
samma typ av information ska presenteras pa samma plats i granssnittet, nagot som man ofta
ser exempel pa inom infotainment (kap 2.2). Av denna anledning formuleras hypotes 1e - Det
ar viktigt att samma typ av information alltid presenteras pa samma plats i granssnittet.

3.3.2 Minimal minnesbelastning

Wickens et al. (2004), Shneiderman et al. (2016) samt Nielsen (1994) argumenterar for att
granssnitt bor utformas sa att anvandarens minnesbelastning halls till ett minimum. Nielsen
(1994) foresprakar ‘igenkinning fore ihdgkommande’, som en metod for att minska
belastningen pa anvandarens minne. Att kanna igen information genom att presenteras med
vissa ledtradar ar enklare for anvandaren &n att behéva komma ihag nagot rakt av. Darfor
formuleras hypotes 2a - Granssnitt for infotainment bor utformas pa ett vis som inte forlitar
sig pa att resenaren haller information i minnet.

Det finns fall d&r det &r fordelaktigt att anvandarna anvander sig av sitt eget minne enbart,
exempelvis for expertanvandare som vill kunna ta sig fram snabbare i systemet genom
kortkommandon och genvégar. Detta &r en avvagning som maste goras vid utformandet av
systemet (Wickens et al. 2004). Aven Shneiderman et al. (2016) foresprékar anvandandet av
kortkommandon for att tillfredsstélla expertanvandare. Eftersom denna undersokning syftar
till att undersoka laginteraktiva infotainmentsystem blir detta kriterium inte sarskilt relevant
for studien.

Grénssnitt for infotainmentsystem presenterar ofta olika typer av information samtidigt, i
syfte att bade informera och underhalla resenaren (kap 2.2). Enligt Wickens et al. (2004) kan
det vara fordelaktigt att anvanda sig av sekundéra bildskarmar eller menyer for att reducera
minnesbelastningen, nagot som ofta gors i design av infotainmentgranssnitt. Darfor
formulerar vi hypotes 2b - Att granssnittet har tva sektioner som forser resenéaren med
information och underhallning 6kar systemets anvandbarhet.

Eftersom displayer i kollektivtrafiken ofta skiftar mellan att visa olika sekvenser for
resendren, kan det dven tankas vara viktigt att dessa ror sig i ett tempo som passar resenéren.
Shneiderman et al. (2016) foresprakar att en minimering av minnesbelastning kan skapas
genom att granssnittet haller en takt som ar mojlig for manniskor att hanga med i. Darfor
formuleras hypotes 2c - Det &r viktigt att granssnittets innehall ror sig i takt som ar latt att
folja med i.

Enligt Wickens et al. (2004) bor minnesbelastning hos anvéndare reduceras genom att
fokusera pé att minimera ‘kostnaden’ som uppstar nér en anvindares uppmairksamhet riktas
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fran ett element till ett annat. Ett satt att reducera denna kostnad &r att placera nédvandig
information pa ett lattillgangligt stalle dar anvandaren alltid vet att den finns, ndgot som dock
inte far ske pa bekostnad av granssnittets lasharhet. | granssnitt for infotainment synliggors
ofta viss information, exempelvis aktuell tid och hallplats, genom samtliga skarmsekvenser i
systemet (kap 2.2). Detta kan enligt Wickens et al. (2004) vara en fordelaktig metod i syfte att
reducera belastningen pa anvandarens korttidsminne. Darfor formuleras hypotes 2d -
Nodvandig information bor alltid finnas tillganglig i granssnittet.

3.3.3 Intuitiv utformning

Norman (2013), Wickens et al. (2004) och Nielsen (1994) gor géllande att granssnitt bor
utformas utifran ett anvandarperspektiv. Ett granssnitt som &r intuitivt nog, ar lattanvant och
lattforstaeligt aven for en nyborjare (Wickens et al., 2004). Nielsen (1994) menar att ett
granssnitt kan goras lattforstaeligt aven for nyborjare, om element i systemet liknar sina
verkliga motsvarigheter. Exempelvis kan ett forstoringsglas symbolisera en sokfunktion, en
chattfunktion kan representeras av en pratbubbla och en telefonlur ta dig till
samtalsfunktioner. Enligt Nielsen (1994) bor element som representeras i systemet likna sina
verkliga representationer till sa stor grad som mojligt. Infotainmentsystem i kollektivtrafiken
ska presentera flera olika typer av vardefull reseinformation for passagerarna, som
destination, aktuell hallplats, tid till nasta hallplats, aktuell busslinje etcetera. Infotainment-
leverantorer utformar bland annat dessa informationsbitar med hjalp av figurer som pilar eller
linjer som synliggor riktningen och resvégen for resendren (kap 2.2). Darfor formuleras
hypotes 3a - Element i granssnittet bor efterlikna sin verkliga motsvarighet.

For att skapa ett intuitivt granssnitt behover man darfor utga ifran anvandarens erfarenheter
och forvantningar pa hur det specifika systemet ska se ut och fungera. En metod for att
sakerstalla att designen motsvarar anvandarens konceptuella modell, ar att folja radande
standarder inom interaktionsdesign. Detta kan réra sig om specifika plattformskonventioner
eller terminologier. Genom att utforma granssnitt efter gallande standarder, dkar detta chansen
att granssnittet 6verensstammer med anvandarens forvantningar kring hur systemet bor se ut
och bete sig (Nielsen, 1994). Eftersom det kan antas manga att resenarer inte bara reser med
det lokala kollektivtrafikforetaget, utan ocksa exponeras for andra transportsystem i andra
stader eller lander, &r det relevant att undersoka vésentligheten i att infotainmentsystem foljer
liknande standarder. Enligt Norman (2013) bor granssnittet motsvara anvandarens
konceptuella modell, och darfor kan det vara vésentligt att infotainment anpassas efter
radande trender och standarder inom transportsektorn. Med detta i beaktning utformas
hypotes 3b - Granssnitt for infotainment bér motsvara resendrens forvantningar av hur
granssnittet borde se ut.

Nielsen (1994) menar att systemet bor matcha verkligheten, detta innebdr att det bor prata
anvandarens sprak snarare an systemets sprak. Dessutom betonar han att information bor dyka
upp i en naturlig och logisk ordning. Darfor formuleras hypotes 3c - Att displayen foljer ett
kontinuerligt ménster okar granssnittets anvandbarhet.

3.3.4 Aterkoppling
Enligt Nielsen (1994), Shneiderman et al. (2016) och Norman (2013) &r lamplig aterkoppling

en av de mest grundlaggande riktlinjerna for anvandargrénssnitt. En anvandare bor darfor
alltid fa en bekraftelse pa att interaktionen lyckats nar denne interagerar med ett granssnitt.
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Systemet kan exempelvis ge feedback genom en fargandring da anvandaren trycker pa en
knapp eller genom en indikator som visar att processen behover langre tid pa sig att slutforas.
En sadan typ av aterkoppling medfor att en eventuell osékerhet hos anvandaren minskar, och
kommunicerar istéllet att systemet fungerar som det ska (Nielsen, 1994).

Eftersom infotainmentsystem i kollektivtrafiken &r laginteraktiva system utifran ett
resenarsperspektiv, da de inte erfordrar nagon input fran anvandaren, ar aterkoppling inte en
lika central del har som i manga andra datorsystem. Infotainment finns till for att forse
resenaren med realtidsinformation och underhallande innehall under resan (kap 2.2), och
resenaren behover inte utfora ndgon mer avancerad handling &n att titta pa skarmen for att
systemet ska uppfylla sitt egentliga syfte. Det enda tillfallet da anvandaren genomfor en
handling som aktivt interagerar med systemet, ar da personen trycker pa stoppknappen och
signalerar till busschaufforen att stanna vid nasta hallplats. Vid ett sadant tillfalle kan
infotainment anvéndas till att ge anvandaren en aterkoppling pa att denna interaktion har
lyckats. Utifran detta formuleras hypotes 4 - Granssnittet ska vid mojlighet erbjuda lamplig
aterkoppling vid interaktion mellan systemet och resenaren.

3.3.5 Enhetlighet

Wickens et al. (2004), Shneiderman et al. (2016), samt Nielsen (1994) foresprakar att
granssnitt bor utformas pa ett enhetligt sétt. Detta innebér att terminologin ska vara
konsekvent och att signaler eller kommandon bor ha samma innebdrd i alla delar av systemet,
samt att handlingssekvenser bor utformas pa ett likartat och konsekvent sétt (Shneiderman et
al., 2016). Anvandaren ska inte behdva undra ifall olika ord eller element egentligen innebar
samma sak, fast de &r placerade pa olika stallen (Wickens et al., 2004). Det ar aven viktigt att
farger, former, layouter och typsnitt féljer samma konventioner (Shneiderman et al., 2016).
Darfor formulerar vi hypotes 5a - Granssnitt for infotainment bor utformas pa ett konsekvent
vis gallande fargval, former och designmdnster.

Infotainmentsystem inom kollektivtrafiken bestar ofta av displayer pa flera av
kollektivtrafikforetagets olika buss-, sparvagns- eller taglinjer samt pa hallplatser, centraler
och perronger. En faktor som kan ténkas vara viktig att ta i beaktning gallande detta, ar
enhetlighet, som foresprakas av Wickens et al. (2004), Shneiderman et al. (2016) och Nielsen
(1994). For att undersdka vasentligheten i att infotainment foljer ett konsekvent monster
genom hela systemet, formulerar vi hypotes 5b - Samtliga displayer inom
infotainmentsystemet (ombord, pa perronger och hallplatser) bor vara utformade pa ett
konsekvent vis och folja samma designmonster och terminologi.

3.3.6 Felhantering

Felhantering &r en central del inom utformning av anvandargranssnitt. Riktlinjer kring hur ett
system tillnandahaller en effektiv felhantering forekommer darfér inom manga ramverk.
Shneiderman et al. (2016), Wickens et al. (2004) och Nielsen (1994) foresprakar en proaktiv
felhantering: att felaktigheter i systemet bor kunna forutses innan de sker.

Nar det galler infotainmentsystem i kollektivtrafiken ar de redan felsékra pa sa vis att det
knappt finns nagra situationer dar resenaren, anvandaren, kan gora en felinmatning eller
genomfora handlingar som leder till att systemet gar sonder eller upptrader felaktigt. Den
enda fysiska interaktionen resenaren har med systemet &r da denne trycker pa stoppknappen
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vilket ofta signalerar till displayen att ge en aterkoppling kring detta pa nagot vis. Med detta

sagt finns det anda situationer da infotainmentsystem kan upptrada felaktigt, exempelvis ifall
vissa funktioner ar tillfalligt ur funktion och information inte visas som den ska. Vid sadana

tillfallen kan det tankas fordelaktigt att presentera resendaren med information kring felet. For
att undersoka betydelsen av felhantering géllande infotainmentsystem formulerar vi hypotes

6a - Granssnitt for infotainment bor erbjuda resenaren felmeddelanden.

Nar fel val uppstar ar det viktigt med en felhantering som ar begriplig for anvandare och som
bidrar till att 16sa problemet i fraga. Detta forutsatter att felmeddelanden uttrycks i vanligt
sprak och inte genom olika koder och meddelanden som ar okéanda for anvandaren (Nielsen,
1994). For att understka anvandares syn pa vasentligheten i utformningen av
felmeddelandena som ges, formulerar vi hypotes 6b - Felmeddelanden i granssnittet bor vara
utférliga och informativa.

3.4 Uteslutna designprinciper

Utifran sammanslagningen och anpassningen av de definierade designprinciperna, blev tydligt
att en del av riktlinjerna kunde uteslutas fran var specifika undersokning. I detta delkapitel
listas samtliga av dessa principer med en kort beskrivning till varfér de valdes bort.

3.4.1 Nielsen’s heuristics

Hjalp och dokumentation. Enligt Nielsen (1994) bor eventuell hjélp och dokumentation
innehalla konkreta steg for att utfora en uppgift i systemet, fokuserad pa anvandarens uppgift,
samt vara sokbar och inte allt for stor. For denna undersdkning blir detta kriterium irrelevant
da det inte finns nagon namnvard uppgift for anvandaren att utfora i ett laginteraktivt
infotainmentsystem.

Flexibilitet och effektivt anvandande. Nielsen (1994) gor géllande att system bor anpassas till
alla sorters anvandare, saval nyborjare som experter, genom exempelvis snabbkommandon
och macros. Inom infotainmentsystem i kollektivtrafiken existerar inga handlingssekvenser att
forkorta med sadana funktioner. Dessutom anvands systemen i fraga ofta av flera anvandare
samtidigt. Detta gor att riktlinjen blir irrelevant for denna undersékning.

3.4.2 Eight Golden Rules for Interface Design

Borjan, mitten, slut. Shneiderman et al. (2016) menar att varje handlingssekvens bor ha en
klar borjan, mitten och slut. Detta for att anvandaren med sékerhet ska kunna faststélla att
énskad handling &r utford. Eftersom denna riktlinje bygger pa handlingssekvenser ar den
irrelevant for var undersokning. Laginteraktiva infotainmentsystem innefattar inga
handlingssekvenser.

Tillat anvandaren att angra handlingar. For att minska anvandares oro bor det vara enkelt att
angra handlingar och darmed aterga till den tidigare statusen av systemet (Shneiderman et al.,
2016). Likt foregaende riktlinje bygger denna pa en hogre grad av interaktion &n vad som &r
aktuellt i ett laginteraktivt system. Eftersom det inte finns nagra handlingar att angra sa
utesluts principen fran undersokningen.
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Stod den interna kontrollen. Med den interna kontrollen menar Shneiderman et al. (2016) att
anvandare skall k&nna att det &r de som kontrollerar systemet och inte tvartom. For ett
laginteraktivt infotainmentsystem finns ingen anvandarkontroll och darfor utesluts denna
princip fran undersokningen.

3.4.3 Norman’s design principles

Affordances och signifiers. En central del i Norman’s teorier kring HCI, ar anvédndandet av
begreppen affordances och signifiers. Termen affordance myntades till stor del av Norman
(1988) och definieras som de upplevda och faktiska egenskaperna hos en entitet, som i sin tur
avgor hur entiteten eventuellt kan anvandas. Anvéandaren ska alltsa utefter det grafiska
granssnittet kunna utldsa alla mojliga handlingar som systemet kan erbjuda. Signifiers innebar
i sin tur hur ménniskor upptacker dessa moéjligheter, och utgors av de tecken, symboler eller
tydliga signaler i gréanssnittet, som anger vad anvandaren faktiskt kan gora i systemet
(Norman, 2013). I och med att bada dessa riktlinjer &r relaterade till handlingar sa utesluts de
fran den har undersokningen. Detta motiveras genom att studien har att géra med
laginteraktiva infotainmentsystem dér handlingar anvandare kan utfora ar minimala.

Mappning. Med mappning menar Norman (2013) att det bor finnas ett tydligt samband mellan
en artefakts utseende och dess funktion. Exempel pa god mappning &r piltangenterna pa ett
tangentbord som representerar den riktning de kan fa markoren att rora sig i. Eftersom
interaktionen &r sa pass minimal i de system som undersoks utesluts denna designprincip.

Begransningar. Med den har designprincipen menar Norman (2013) att det i vissa fall och vid
vissa tidpunkter &r nddvandigt att begrénsa de sorters handlingar en anvéndare kan utfora i
systemet. Eftersom malet med uppsatsen &r att ta fram riktlinjer for ett laginteraktivt system sa
beddms designprincipen som irrelevant. | de system som undersoks finns ingen anledning till
att tillampa riktlinjen.

3.5 Sammanstéllning av ramverk

For att tydliggdra hur kopplingarna har gjorts mellan de definierade designprinciperna,
ramverken och framtagningen av vara kategorier och hypoteser, har dessa sammanstallts i en
tabell.

Tabell 3.5 Presentation av ramverk och designprinciper kopplat till uppsatsens hypoteser.

Kategori Hypotes | Ramverk Designprincip

e Displayen ska vara
e la- Informationen som presenteras i lasbar/horbar
granssnittet bor hallas sa minimalistisk

och relevant som méjligt e Tydliga grunder for

Tydlighet 13 Principles beslutsfattande
och struktur e 1b - Att reseinformation presenteras gfelgilsﬁlay
genom fler &n en kommunikationskanal e Redundans av
Okar systemets anvandbarhet information leder till

tydlighet
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1c - Det ar vasentligt att olika
skarmsekvenser i granssnittet skiljer sig
distinkt fran varandra

1d - Att informationsmeddelanden aven
bekraftas genom ljud/signaler ékar

Element bor vara enkla
att urskilja

.. Nielsen'’s
systemets anvandbarhet Heuristics
L Estetisk och
1e - Det ar viktigt att samma typ av Norman’s minimalistisk design
information alltid presenteras pa samma Design
plats i grénssnittet Principles
2a - Granssnitt for infotainment bor Minska
utformas pa ett vis som inte forlitar sig pa : belastning h
att resenaren haller information i minnet | 13 Principles minnesbetastning hos
. anvandaren
of Display
2b - Att granssnittet har tva sektioner Design Information ska vara
som forser resendren med information I"tt'II; atl i skavar
Minimal och underhallning 6kar systemets attiigangiig
minnes- anvandbarhet
belastning Eight Golden
2c - Det ar viktigt att granssnittets Rules of ] ) )
innehall rér sig i takt som &r latt att félia | Interface Minska korttidsminnet
med i Design
2d - Nodvandig information bor alltid Nielsen'’s Igenkannande fore
finnas tillganglig i granssnittet Heuristics ihAgkommande
Anpassa displayen
efter anvandarens
13 Principles erfarenheter och
of Display foérvantningar
3a - Element i granssnittet boér efterlikna Design - .
sin verkliga motsvarighet Eéerl??ient bér “km.i sina
ga motsvarigheter
Intuitiv 3b - Granssnitt for infotainmen_t bor
utformning motsvara resenarens forvantningar av . )
hur granssnittet borde se ut Systemet bor efterlikna
. , verkligheten
Nielsen’s
3c - Att displayen foljer ett kontinuerligt Heuristics . . .
monster 6kar granssnittets anvandbarhet Rorelsemonster bor
vara logiska
Norman’s
Design Konceptuell modell
Principles
Nielsen'’s Synlighet av systemets
Heuristics status
Eight Golden
4 - Granssnittet ska vid méjlighet erbjuda | Rules of , '
Aterkoppling lamplig &terkoppling vid interaktion Interface Ge informatiy feedback
mellan systemet och resenéaren Design
Norman’s Synlighet
Design
Principles Feedback
13 Principles I
Enhetlighet of Display Principen om
Design konsekvens
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5a - Granssnitt for infotainment bor Nielsen’s Konsekvens och
utformas pa ett konsekvent vis gallande Heuristics standarder
fargval, former och designmonster
5b - Samtliga displayer inom Eight Golden
infotainmentsystemet (ombord, pa Rules of Var konsekvent
perronger och hallplatser) bér vara Interface
utformade pa ett konsekvent vis och félja | Design
samma designmonster och terminologi.
13 Principles — .
of Display Principen om proaktiv
Design felhantering
Anvéandarkontroll och
frihet
6a - Granssnitt for infotainment bor .
. ; , Felfor n
erbjuda resenéren felmeddelanden Nielsen's elforebyggande
Felhanterin Heuristics
elhantering - . R Underlatta for
6b - Felmeddelanden i granssnittet bor anvandare att kinna
vara utférliga och informativa igen, diagnostisera och
atgarda fel
Eight Golden Forebygg fel
Rules of
Interface Tillat anvéndare att
Design &ngra handlingar

— 26—




Designprinciper for utveckling av laginteraktiva infotainmentsystem Fredholm & Mosca

4 Metod

| detta kapitel presenteras val av undersékningsmetod och tillvagagangssatt for insamling av
empiri. Vi redogor dven for utformningen och publiceringen av var enkatundersokning, vilken
utgor en central del av uppsatsen. Darefter presenteras val av analysmetod och slutligen gar
vi igenom vilka aspekter som tagits i beaktning for att sékerstélla kvalitet gallande
reliabilitet, validitet och etik.

4.1 Undersdkningsmetod

| syfte att besvara uppsatsens fragestallning pa ett strukturerat sétt skapade forfattarna en
undersokningsmodell bestaende av fyra generella steg (figur 4.1). Det forsta momentet bestod
av att samla in och ga igenom litteratur och forskning inom omradet Human-Computer
Interaction. Utifran litteraturen kunde sedan de mest framtradande ramverken inom design av
grafiska anvandargranssnitt definieras i fas tva, och darefter kunde deras vasentlighet testas
genom en enkatundersokning i fas tre. Som sista moment aterstod diskussion och slutsatser
utifran den insamlade empirin.

Genomgéng av Sammanstéllning av Enkétundersékning Analys och slutsats

framtrddande riktlinjer och testning utifran empiri

centrala ramverk inom
HCI

Figur 4.1.1 Uppsatsens undersdkningsmodell.

For att definiera vilka ramverk och riktlinjer inom HCI som kan raknas till de mest
framtradande géllande grafiska anvandargréanssnitt, vilket erfordras av uppsatsens
fragestéllning, borjade forfattarna arbetet med att studera betydande verk inom omradet. En
litteraturgenomgang genomfordes dar forfattarna tittade pa olika vetenskapliga artiklar och
bocker inom omradet. Dessa hittades med hjélp av artikeldatabaserna Google Scholar och
LUBsearch. Detta medforde att forfattarnas kunskap i @amnet HCI dkade, samtidigt som det
ledde till att fyra ramverk kunde identifieras som nagra av de mest framtradande inom
interaktionsdesign for granssnitt, och dven mest relevanta for var fragestallning.

Efter att ramverken valts ut och sammanstéllts behdvde forfattarna identifiera vilka direktiv
som ar mest centrala inom samtliga ramverk. Detta gjordes genom att ga igenom de fyra
ramverken och identifiera de riktlinjer som upptrader oftast. Sex 6vergripande kategorier
kunde darefter faststallas, utifran vilka forfattarna formulerade ett flertal hypotetiska
designprinciper. Dessa principer agerar som uppsatsens teoretiska ramverk.

Eftersom uppsatsens fragestéllning syftar till att undersoka vilka designprinciper inom HCI

som ar mest betydande gallande gréanssnitt for laginteraktiva infotainmentsystem, i syfte att
skapa en forbattrad upplevelse for anvandaren, behdvde vi studera fragan ur ett
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anvandarperspektiv. Steg tre i undersékningsmodellen (figur 4.1) utgors darfor av en
testningsfas. Testningsfasen gick ut pa att satta vara hypotetiska designprinciper pa prov. For
att gora detta valde vi att genomfdra en kvantitativ undersokning bestaende av en enkat riktad
till anvandarna av infotainmentsystemen i fraga, namligen resenarer i kollektivtrafiken. Valet
av en kvantitativ undersokning motiveras genom att den i kontrast till en kvalitativ
undersdkning ar deduktiv. Syftet med enkéatundersokningen var att undersoka vilka av
hypoteserna som ar mest vasentliga for passagerare nar det galler att skapa en positiv
reseupplevelse. Vidare ar en kvantitativ undersékning ofta mer objektiv (Bryman, 2012).

Som sista steg i undersokningsmodellen analyserades resultaten utifran den empiriska
datainsamlingen fran enkatundersékningen kopplat till det teoretiska ramverket. Utifran detta
kunde slutsatser dras kring vilka designprinciper inom HCI som &r mest centrala vid
utformning av granssnitt for laginteraktiva infotainmentsystem.

4.2 Utformning av enkat

Enkatundersokningen togs fram i syfte att testa de hypotetiska designprinciper som har valts
ut i fas tva av uppsatsens undersokningsmodell (tabell 4.1). Enkaten skapades i Google Forms
och publicerades pa Facebook eftersom detta berdknades som ett bra alternativ att na en storre
mangd personer pa kort tid. Enkaten bestar till dvervagande del av fragor som kopplas till
dessa designprinciper. Samtliga fragor har utformats med svarsalternativ i stallet for Gppen
text. Detta medfor att den insamlade data blir enklare att analysera eftersom svaren inte blir
lika spretiga och darmed mer jamforbara (Bryman, 2012).

Den forsta delen av enkaten illustreras i tabell 4.1 och utgjordes av demografiska och
filtrerande fragor. De demografiska fragorna lades till for att bidra till en kartlaggning av
respondenterna och deras bakgrundsinformation. Fraga 3 fungerade som den filtrerande
fragan i1 enkiten, dir de respondenter som valde svarsalternativet ‘Aldrig’, inte skickades
vidare till den andra delen, eftersom unders6kningens malgrupp &ar personer som reser i
kollektivtrafiken. Bade fraga nummer 4 i tabell 4.1 samt pastaende nummer 10 i tabell 4.2
innehaller en referens till en bild som presenterades i enkaten (se Appendix 1). Bilden
forestaller ett infotainmentsystem pa en av Skanetrafikens stadsbussar, och lades till for att
sakerstalla att respondenten forstod inneborden i fragan, respektive pastaendet, som stélldes.

Tabell 4.1 Enkatfragor 1-4.

Kategori Fraga

(Demografisk fraga) | 1. Alder?

(Demografisk fraga) | 2. Kon?

(Filtrerande fraga) 3. Hur ofta reser du i kollektivtrafiken?

4. P4 manga bussar och tag finns displayer som forser passagerare med information och
underhallning (likt bilden ovan). | vilken utstrackning anvander du dig av sddana typer av
displayer for att hdmta information, nar du reser i kollektivtrafiken?

Enkatens andra del (tabell 4.2) bestod av pastaenden kring de hypotetiska designprinciper som
definierats som mest framtrddande inom design av anvéndargréanssnitt. VVarje hypotes kopplas
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till ett pastaende. Vi valde att utforma pastaendena utefter tva kategorier av svarstyper, dar
den ena typen mater véasentligheten i pastaendet med hjélp av grader av instammande fran
‘Instimmer helt’ till ‘Instimmer inte alls’, och dir den andra typen méter graden av
pastaendets anvindbarhet med hjilp av en skala fran ‘Mycket’ till ‘Inte alls’. Respondenten
kunde ocksé vilja alternativet ‘Saknar uppfattning’ pa samtliga fragor. Detta alternativ lades
till for att starka validiteten i svaren genom att undvika att respondenten tvingas svara pa ett
pastaende som denne inte har nagon asikt om, eller potentiellt inte forstar innebdrden av.
Pastaendena utformades dven med variationer i positiva och negativa fraseringar. Detta
minskar risken for att respondenten svarar pa samtliga pastaenden pa ett konsekvent satt
genom hela enkaten, vilket riskerar att leda till irrelevans for konceptet som méts (Bryman,
2012). Nedan presenteras frageformularet i sin helhet, med pastaendena kopplade till
respektive hypoteser.

Tabell 4.2. Enkatpastaenden kopplade till hypoteserna i uppsatsens teoretiska ramverk.

Nummer Pastéende

Tydlighet och struktur

Jag tycker att det &r viktigt att olika skarmsekvenser pa displayen (t.ex. aktuell resvag,

5 nyhetsinslag och anslutande avgangar) skiljer sig distinkt fran varandra.

6 Jag upplever att informationen blir mer trovardig ifall jag far samma information pa displayen som
pa en annan enhet, t.ex. via en app pa mobilen.

7 Att informationsmeddelanden p& displayen ocksa presenteras genom en rost/ljud via hogtalaren
Okar displayens anvandbarhet fér mig i féljande utstréckning.

8 Ifall displayen ofta visar innehall som inte kanns relevant for mig forsamrar detta displayens
anvandbarhet for mig i féljande utstrackning

9 Det ar viktigt for mig att samma typ av information alltid presenteras pa samma plats pa displayen.

Minimal minnesbelastning

Att displayen &ar uppdelad i tva sektioner istallet for en (likt bilden ovan) 6kar displayens

10 anvandbarhet for mig i féljande utstrackning.
Att innehallet pa displayerna (t.ex. nyhetsinslagen) ror sig i en takt som &r latt for mig att hanga
med i 6kar displayens anvandbarhet fér mig i foljande utstrackning.

12 Ifall displayen forutsatter att jag behéver halla mycket information i huvudet férsamrar detta
displayens anvéandbarhet for mig i féljande utstrackning.

13 Det ar viktigt for mig att viss information pa displayen alltid finns tillganglig, t.ex. aktuell hallplats

eller tid och datum.

Intuitiv utformning

Att innehallet pa displayen foljer ett kontinuerligt monster langs resan, t.ex. att information kring
14 anslutande avgangar alltid visas da bussen natt centralen, 6kar displayens anvandbarhet for mig i
féljande utstrackning.

Att information pa displayen presenteras sa likt verkligheten som mgjligt, t.ex. att bussens aktuella
15 position visas genom en buss som rér sig langs en karta (likt vagbeskrivning via Google Maps)
Okar displayens anvandbarhet for mig i féljande utstrackning.

Ifall innehallet p& displayen inte motsvarar mina férvantningar éver vad som borde visas férsamras
displayens anvandbarhet fér mig i féljande utstrackning.

Aterkoppling
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17 Nar jag trycker pa stopp-knappen pé bussen vill jag fa en bekraftelse av detta pa displayen.

Enhetlighet

Att farger, former och typsnitt pa displayen har ett konsekvent och enhetligt utseende okar
displayens anvéandbarhet for mig i féljande utstrackning.

Att displayer pa bussar och tag féljer samma designmonster och terminologi som de pa perronger
och héllplatser tkar displayens anvandbarhet for mig i féljande utstrackning.

Felhantering

Att displayen visar utforlig information kring eventuella fel, t.ex. ifall bussens aktuella position inte
kan faststéllas, okar displayens anvandbarhet for mig i féljande utstrackning.

Jag vill bli informerad ifall ndgonting inte fungerar som det ska, t.ex. en trasig stoppknapp pa
bussen.

4.3 Analysmetod

Eftersom enkaten skapades i Google Forms kunde dven analysverktygen som denna tjanst
tillhandahaller anvandas vid utvardering av resultaten. Med hjalp av dessa verktyg berdknades
procentandelen for varje svarsalternativ i samtliga fragor. Resultaten illustrerades i grafer och
kunde aven exporteras till Excel dér svaren noggrannare kunde analyseras och féljas upp.
Varje svar tilldelades en tidsstampel 6ver nér svaret hade registrerats.

Enkatsvaren analyserades dven med hjalp av en fyrgradig likertskala dar svarsalternativen
tilldelades varden mellan 1-4. Syftet med en likertskala ar att méta intensiteten av attityder
kring ett specifikt omrade. Darfor anges oftast varde fyra som det varde med hogst intensitet,
vilket 1 vart fall innebér svarsalternativen ‘Instimmer helt’ och ‘Mycket’ (Bryman, 2012).
Alternativet ‘Saknar uppfattning’ tilldelas vérdet 0, da det ar neutralt. Samtliga fragor tillhor
antingen typ 1, beddmning av vasentlighet, eller typ 2, gradering av anvéandbarhet.

Tabell 4.3. Indelning av svarsalternativ efter fragetyp enligt likertskalan.

Varde Typ 1 - Beddmning av vasentlighet Typ 2 - Gradering av anvandbarhet
4 Instammer helt Mycket
3 Instdmmer i stort sett Till viss del
2 Instammer till viss del Litet
1 Instammer inte alls Inte alls
0 Saknar uppfattning Saknar uppfattning
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4.4 Undersokningskvalitet

For att sakerstalla att undersékningen haller en hdg kvalitet finns en rad faktorer att ta i
beaktning. | detta delkapitel kommer uppsatsforfattarna redogora for hur enkatutformningen
har paverkats utifran forhallanden gallande validitet, reliabilitet och etik.

4.4.1 Validitet

Validitet avser huruvida en enskild indikator, eller uppsattning indikatorer, som ar utformade
for att mata ett koncept, verkligen mater det tdnkta begreppet (Bryman, 2012). | och med att
utformandet av enkéten utgatt fran de hypoteser vi formulerat for att besvara fragestallningen
forbéattras forutsattningarna for intern giltighet.

Vi har skickat ut enkaten via Facebook eftersom det ar ett naturligt sétt att nd sa manga
respondenter som mojligt vilket darmed dkar sanningshalten. VVad som dock kan ses som
problematiskt vad galler validiteten &r att vi inte kan vara helt sakra pa vilka vi har natt ut till.
For att mildra denna faktor finns en filtreringsfraga i enkaten. Denna finns med for att salla ut
de som inte aker kollektivt och darmed inte ar intressanta for fragestallningen. Vidare har vi
inte begransat enkaten till ett svar per individ, vilket paverkar generaliserbarheten. Da
deltagandet ar helt frivilligt och respondenterna inte har nagot att vinna pa att skicka in flera
svar, beddmer vi att risken for att detta skulle ske, som relativt liten.

Vad géller pragmatisk validitet anser vi att en undersdkning om vad som ar viktigt for
anvandare kan anvandas dels vid utformning av nya granssnitt men ocksa for revidering och
utvardering av redan existerande granssnitt.

4.4.2 Reliabilitet

Reliabilitet handlar om tillforlitlighet och beror huruvida resultatet fran den gjorda
undersokningen faktiskt gar att lita pa (Bryman, 2012). For att sakerstalla en hog reliabilitet
har vi anvént oss av ett digitalt insamlingsverktyg, Google Forms, for att eliminera den
manskliga faktorn som uppstar vid manuell inmatning av data. Mjukvaran som anvénts
sammanstaller alla enkatsvar i ett kalkylark automatiskt.

Som tidigare ndmnt har vi anvant Facebook for att distribuera enkaten. En fordel med att
anvanda social media for att skicka ut enkéter &r flexibiliteten rent tidsmassigt
Respondenterna kan svara pa enkaten nar det passar dem. Darmed kan man anta att de flesta
har svarat pa enkaten i en mindre stressfylld miljo och haft mojligheten att se till att inte
nagon annan ser hur de svarar.

| och med valet av en webbenkét har vi inte kunnat ndrvara fysiskt nar respondenterna har
skickat in sina svar, och darmed har vi inte haft moéjlighet att ytterligare forklara vid
situationer da det eventuellt kan uppsta missforstand kring specifika pastaenden. For att
minimera de eventuella effekterna vid situationer dar respondenter upplever att de inte forstar
pastaendet i fraga, lade vi till alternativet ‘Saknar uppfattning’ pa samtliga pastaenden i
enké&ten. Denna metod riskerar att leda till ett storre bortfall, och ddrmed ett mindre urval av
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enkatsvar att dra slutsatser kring, men har anda bedémts som det mest fordelaktiga
alternativet for att reducera risken att respondenter anger slumpmaéssiga svar utan att ha en
riktig uppfattning i fragan.

4.4.3 Etk

Bryman (2012) beskriver fyra etiska huvudkategorier av problem som kan uppsta vid sociala
undersokningar, dessa ar fran borjan framtagna av Diener och Crandall (1978):

o Skada orsakad deltagare

« Brist pa samtycke

o Krénkning av privatliv

e Vilseledning

Skada orsakad deltagare. Eftersom undersokningen har varit helt anonym sa finns ingen risk
for exempelvis lackta personuppgifter eller att nagon annan skulle kunna ta del av en enskild
respondents svar. Vidare angar inte fragorna nagot personligt amne och den insamlade datan
far ses som relativt okanslig. Undersékningen har ocksa utforts pa internet och ar inte fysisk
lagd déarmed finns ingen risk for fysiska skador. Darfor bedémer vi att ingen skada har
orsakats deltagarna.

Brist pa samtycke. Deltagandet i enkéten har varit frivilligt sa samtycke behover inte tas i
beaktning, respondenterna samtycker i och med sitt deltagande.

Kréankning av privatliv. Frivilligheten betyder ocksa att det inte har skett nagon krankning av
individers privatliv. Detta eftersom deltagarna sjélva har kunnat valja om och nar de svarat pa
enkéten.

Vilseledning. Det har inte skett nagon vilseledning av respondenter da syftet med
undersokningen har varit tydlig och é&rlig.
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5 Empiri

| detta kapitel redogdrs for den datainsamling som genomforts, samt enk&tens respondenter
och demografi. Till sist presenteras den insamlade empirin genom statistiska matt och
grafiska illustrationer.

5.1 Datainsamling och respondenter

For att testa de hypotetiska designprinciper som tagits fram samlades data in via en
enkatundersokning. Enkéten var amnad att nd ut till resenarer i kollektivtrafiken eftersom de
ar malgruppen som berdrs i uppsatsens fragestallning. Enkatundersokningen var 6ppen for
svar mellan 2019-04-26 och 2019-05-03. Under denna tid mottog enkéten svar fran 75
personer. Av det totala deltagandet foll 2 personer bort i enkatens filtrerande fraga (fraga 3),
da dessa inte horde till den tankta malgruppen for enkéten. Enkatundersokningen totala
deltagande uppgick till totalt 73 personer.

I I - SUER

18-25 26-35 36-45 46-60
Alder

Kvinna

B Man

Antal respondenter

Figur 5.1.1 Demografisk representation av enkéatresultat.

| figur 5.1.1 presenteras respondenternas alder i forhallande till kon. Utifran tabellen kan det
utldsas att en majoritet av respondenterna, bade kvinnor och man, utgérs av en yngre
malgrupp. 54,7 procent befinner sig mellan aldrarna 18-25. Dérefter kommer aldersgruppen
26-35 som uppgar till 34,7 procent av det totala deltagandet. 10,7 procent av deltagarna bestar
av aldersgruppen 36-45 och 46-55. Fordelningen mellan man och kvinnor ar jamn, da 48
procent av respondenterna utgors av man och 52 procent av kvinnor.,
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3. Hur ofta reser du i kollektivtrafiken?

40

30

20

10

Dagligen Minst en gédngi Minsten gangi Sillan Aldrig
veckan ménaden

Figur 5.1.2 Enkéatsvar pa fraga 3.

| syfte att skapa en nagot bredare bild av respondenterna, ville vi veta lite mer om deras
resvanor i kollektivtrafiken. Darfor stalldes en fraga géllande hur ofta de ror sig inom
kollektiva transporter, utifran vilken resultaten presenteras i figur 5.1.2. Andel respondenter
som reser i kollektivtrafiken dagligen eller minst en gang i veckan uppgick till 46,7 procent.
Néstan en tredjedel reser séllan i kollektivtrafiken, vilket kan vara en faktor att ta i beaktning
géllande analys av enkatsvaren.

4. P4 manga bussar och tag finns displayer som férser
passagerare med information och underhallning. | vilken
utstrackning anvander du dig av sadana typer av displayer for att
hamta information, nar du reser i kollektivtrafiken?

Aldrig Séllan Ibland Ofta Alltid

Figur 5.1.3 Enkatsvar pa fraga 4.

For att ta reda pa lite mer angaende respondenternas installning till de dynamiska displayerna
ombord, stélldes en fraga kring hur ofta den svarande anvander sig av displayerna. Utifran
figur 5.1.3 kan det utl&sas att majoriteten av alla respondenter, 56,1 procent, anvander sig av
infotainmentskarmar ofta eller varje gang de aker. Endast 5,5 procent uppger att de aldrig
anvander sig av sk&rmarna och ytterligare 8,2 procent sager att de anvander skdrmarna sallan.
Delar man upp svaren i de frekvensgrupper som finns i fraga 3 (figur 5.1.2) ser man att de
som aker minst en gang i veckan verkar vara de som nyttjar systemet mest. Bland dem uppger
65 procent att de anvander infotainmentsk&drmarna ofta eller alltid. Vidare syns ett mindre
anvandande bland de som aker dagligen och bland de som aker sallan, dar 50 procent av
resenarerna i bada grupper uppger att de anvander systemet ofta eller alltid.
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5.2 Redovisning av resultat

Av den insamlade empirin kommer samtliga pastaenden som syftar till att testa de hypotetiska
designprinciperna, att presenteras genom statistiska matt. Detta medfor att enkatsvaren blir
lattare att analysera och rangordna efter grad av vésentlighet och paverkan. Darefter féljer en
redovisning av enkatsvaren genom grafiska illustrationer och beskrivningar i text.

5.2.1 Statistiska matt

Nedan foljer en tabell 6ver medianvarde, modalvarde och medelvarde for enkatsvaren pa

samtliga fragor relaterade till de hypotetiska designprinciperna.

Tabell 5.2. Enkatpastaenden kopplade till statistiska matt.

Medianvarde = Modalvarde Medelvarde
Jag tycker att det ar viktigt att olika
R skarmsekvenser pa displayen (t.ex.
5 B_c_adommng av aktuell resvag, nyhetsinslag och 3 4 2,8
vasentlighet o L2 T (27,4%)
anslutande avgangar) skiljer sig
distinkt fran varandra.
Jag upplever att informationen blir
I mer trovardig ifall jag far samma
Bedbmning av . ; o o 4
6 " . information pa displayen som pa en 4 3,3
vasentlighet ; o (57,5%)
annan enhet, t.ex. via en app pa
mobilen.
Att informationsmeddelanden pa
. displayen ocksa presenteras genom
7 Gragerlng av en rost/ljud via hégtalaren dkar 2,5 3 2,4
anvandbarhet . " AR (32,9%)
displayens anvéandbarhet for mig i
foljande utstrackning.
Ifall displayen ofta visar innehall som
8 Gradering av inte ka&nns relevant fér mig férsamrar 35 4 33
anvandbarhet detta displayens anvandbarhet fér mig ' (49,3%) !
i féljande utstrackning.
Beddmning av _Det ar vn_kt|gt fo_r mig att sammaotyp av 4
9 i . information alltid presenteras pa 3 3
vasentlighet P (35,6%)
samma plats pa displayen.
Att displayen &r uppdelad i tva
10 Gradering av sektioner istallet for en (likt bilden 3 3 3
anvandbarhet ovan) okar displayens anvandbarhet (41,1%)
for mig i féljande utstréckning.
Att innehallet pa displayerna (t.ex.
. nyhetsinslagen) ror sig i en takt som
11 Gragerlng av ar latt for mig att hanga med i 6kar 4 4 3,4
anvandbarhet . " o (57,5%)
displayens anvandbarhet for mig i
féljande utstréackning.
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12

Gradering av
anvandbarhet

Ifall displayen forutsatter att jag
behover halla mycket information i
huvudet forsamrar detta displayens
anvandbarhet for mig i foljande
utstrackning.

4
(38,4%)

3,2

13

Beddémning av
vasentlighet

Det ar viktigt fér mig att viss
information pa displayen alltid finns
tillganglig, t.ex. aktuell hallplats eller
tid och datum.

4
(67,1%)

3,5

14

Gradering av
anvandbarhet

Att innehallet pa displayen féljer ett
kontinuerligt monster langs resan,
t.ex. att information kring anslutande
avgangar alltid visas d& bussen natt
centralen, okar displayens
anvandbarhet for mig i foljande
utstrackning.

4
(56,2%)

3,5

15

Gradering av
anvandbarhet

Att information pa displayen
presenteras sa likt verkligheten som
mojligt, t.ex. att bussens aktuella
position visas genom en buss som ror
sig langs en karta (likt vagbeskrivning
via Google Maps) okar displayens
anvandbarhet fér mig i foljande
utstrackning.

1
(30,1%)

2,3

16

Gradering av
anvandbarhet

Ifall innehallet pa displayen inte
motsvarar mina forvantningar éver
vad som borde visas férsamras
displayens anvéandbarhet for mig i
foljande utstrackning.

3
(32,9%)

2,8

17

Bedbmning av
vasentlighet

Nar jag trycker pa stopp-knappen pa
bussen vill jag f& en bekraftelse av
detta pa displayen.

4
(84,9%)

3,8

18

Gradering av
anvandbarhet

Att farger, former och typsnitt pa
displayen har ett konsekvent och
enhetligt utseende 6kar displayens
anvandbarhet for mig i féljande
utstrackning.

3
(49,3%)

3,2

19

Gradering av
anvandbarhet

Att displayer pa bussar och tag foljer
samma designmonster och
terminologi som de pa perronger och
hallplatser 6kar displayens
anvandbarhet for mig i féljande
utstréckning.

3&4
(31,5%)

20

Gradering av
anvandbarhet

Att displayen visar utforlig information
kring eventuella fel, t.ex. ifall bussens
aktuella position inte kan faststéllas,
Okar displayens anvandbarhet fér mig
i féljande utstréckning.

4
(38,4%)

3,2

21

Bedbémning av
vasentlighet

Jag vill bli informerad ifall nagonting
inte fungerar som det ska, t.ex. en
trasig stoppknapp pa bussen.

4
(43,8%)
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5.2.2 Grafisk presentation

Gallande enkatens fragor kring vikten av tydlighet och struktur syns bade skillnader och
likheter i resultaten. P& pastaende 5 (figur 5.2.1) kan man se att respondenterna har fordelats
sig forhallandevis jamnt mellan svarsalternativen. Har instimmer 49,3 procent av
respondenterna helt, eller i stort sett, i pastaendet att olika skarmsekvenser bor skilja sig
distinkt fran varandra. 23,2 procent, anger att de instammer till viss del i pastaendet. 19,2
procent, saknar uppfattning i fragan och 8,2 procent instammer inte alls i pastaendet. Pa
pastaende 6 instammer en majoritet av respondenterna, 57,5 procent, helt eller i stort sett i att
trovardigheten i informationen 6kar ifall den presenteras pa en annan enhet utéver displayen.
Gallande pastaende 9 instammer 35,6 procent av respondenterna helt i att samma information
alltid bor presenteras pa samma plats pa displayen. 32,9 procent instammer i stort sett. 16,4
procent instammer till viss del och 8,2 procent inte alls medan 6,8 procent saknar uppfattning
kring pastaendet.

5. Jag tycker att det ar viktigt att
olika skarmsekvenser pa
displayen (t.ex. aktuell resvag,
nyhetsinslag och anslutande
avgangar) skiljer sig distinkt fran
varandra.

60
40
B 6. Jag upplever att informationen
blir mer trovardig ifall jag far
samma information pa displayen
20 som pé en annan enhet, t.ex. via
en app pa mobilen.
B 9. Det &r viktigt for mig att
II .L samma typ av information alltid
0 presenteras pa samma plats pa

Instdmmer Instdmmeri Instdmmer Instammer Saknar displayen.
helt stort sett  till viss del inte alls uppfattning

Figur 5.2.1 Enkatsvar pa pastaende 5, 6 och 9.

Pastaende 7 genererade forhallandevis otydliga resultat. 47,9 procent av respondenterna
upplever att anvandbarheten okar litet, eller inte alls, om informationen som visas pa
displayen ocksa presenteras av en rost eller ett ljud. Nastan lika stor del av de tillfragade, 48
procent, angav istéllet att anvandbarheten 6kar mycket, eller till viss del. Gallande pastaende
8 svarar 82,2 procent av respondenterna att anvandbarheten forsdmras till viss del eller
mycket om displayen visar innehall som inte kénns relevant for dem. Endast 6,8 procent anger
att anvandbarheten inte alls férsamras, och 9,6 procent att den paverkas litet.

%0 7. Att informationsmeddelanden pa

displayen ocksa presenteras genom
en rost/ljud via hogtalaren okar
displayens anvandbarhet fér mig i

30 foljande utstrackning.

20 B 8. Ifall displayen ofta visar innehall
som inte k@nns relevant fér mig
férsdmrar detta displayens

10 anvandbarhet i féljande

. . utstrackning.
0

Mycket  Till viss del Litet Inte alls Saknar
uppfattning

Figur 5.2.2 Enkatsvar pa pastaende 7 och 8.
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Fragorna géllande minneshantering genererade relativt liknande resultat. P& pastaende 10
(figur 5.2.3) svarade en majoritet av respondenterna, 64,4 procent, att anvandbarheten dkar
mycket, eller till viss del, ifall displayen &r uppdelad i tva sektioner. 9,6 procent anger att
anvandbarheten okar litet, och 6,8 procent att anvandbarheten inte paverkas alls. Vad som
kanske sticker ut mest i enkatsvaren kring detta pastaende, ar att hela 19,2 procent saknar
uppfattning i fragan.

Gallande pastaende 11 upplever 57,5 procent av de tillfragade att anvandbarheten dkar
mycket, och 27,4 procent anser att anvandbarheten okar till viss del, ifall innehallet pa
displayerna haller en takt som &r latt att folja med i (figur 5.2.3). P4 samma pastaende uppger
6,8 procent av respondenterna att anvandbarheten inte alls 6kar, och 2,7 procent att
anvandbarheten okar litet. P4 pastaende 12 som illustreras i samma tabell anger 38,4 procent
att anvandbarheten forsdmras mycket, och 35,6 procent till viss del, ifall displayen forutsétter
att man behdver halla mycket information i minnet. 12,3 procent upplever att anvandbarheten
minskar litet, och 2,7 procent att anvandbarheten inte paverkas alls.

&0 10. Att displayen ar uppdelad i tva

sektioner istallet for en (likt bilden ovan)
okar displayens anvandbarhet for mig i
foljande utstréackning.

40 W 11. Att innehallet pa displayerna (t.ex.
nyhetsinslagen) rér sig i en takt som &r
latt for mig att hanga med i 6kar
displayens anvandbarhet for mig i

foljande utstrackning.
20
B 12. Ifall displayen forutsatter att jag

behover héalla mycket information i
huvudet forsamrar detta displayens
anvandbarhet fér mig i foljande
0 utstrackning.
Mycket Till viss del Litet Inte alls Saknar
uppfattning

Figur 5.2.3 Enkatsvar p& pastaende 10, 11 och 12.

Vad galler pastaende 13 (figur 5.2.4) instammer hela 67,1 procent av respondenterna helt och
20,5 procent i stort sett i att det ar viktigt att viss information alltid finns tillganglig pa
displayen. Vidare instdmmer 9,6 procent till viss del och 2,7 procent inte alls. O procent
saknar uppfattning i fragan.

13. Det &r viktigt for mig att viss information pa displayen alltid finns tillganglig,
t.ex. aktuell hallplats eller tid och datum.

Instammer helt
Instammer i stort sett
Instammer till viss del

Instammer inte alls

Saknar uppfattning

0 20 40 60 80

Figur 5.2.4 Enkatsvar pa pastaende 13.
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Fragorna kring intuitiv utformning frambringade relativt olika resultat. Pa pastaende 14 angav
56,8 procent av respondenterna att anvandbarheten dkar mycket, och 31,5 procent till viss del,
ifall innehallet som visas pa displayen foljer ett sammanhangande monster langs resan. 6,8
procent upplever att anvéandbarheten okar litet och 0 procent angav att anvandbarheten inte
alls paverkas. Pa pastaende 15, gallande att innehall pa displayen presenteras sa
verklighetstroget som mojligt, svarade 20,5 procent att anvandbarheten 6kade mycket och
17,8 procent till viss del. 24,7 procent av de tillfragade uppgav att anvandbarheten 6kade litet
och 30,1 procent inte alls.

*0 14. Att innehallet pa displayen foljer ett

kontinuerligt mdnster langs resan, t.ex. att
information kring anslutande avgangar
alltid visas da bussen natt centralen, dkar

40 displayens anvandbarhet for mig i féljande
utstrackning.

B 15. Att information pa displayen

presenteras sa likt verkligheten som

20 mdjligt, t.ex. att bussens aktuella position
visas genom en buss som ror sig ldngs en
karta (likt vdgbeskrivning via Google

. Maps) dkar displayens anvandbarhet for
0 mig i foljande utstrackning.
Mycket  Till viss del Litet Inte alls Saknar

uppfattning

Figur 5.2.5 Enkatsvar pa pastdende 14 och 15.

Pa pastaende 16 som ocksa handlar om intuitiv utformning svarade 27,9 procent av
resenarerna att anvandbarheten forsamras mycket om innehallet inte motsvarar anvandarens
forvantningar och 32,9 procent uppgav att anvandbarheten forsamras till viss del. Vidare
svarade 21,9 procent av respondenterna att anvandbarheten paverkas litet och 11 procent inte
alls. 6,8 procent saknar uppfattning i fragan.

16. Ifall innehallet pa displayen inte motsvarar mina forvantningar éver vad som
borde visas férsdmras displayens anvandbarhet fér mig i féljande utstrdckning.
Mycket

Till viss del

Litet

Inte alls

Saknar uppfattning

o] 10 20 30 40

Figur 5.2.6 Enkatsvar pa pastaende 16.

Pastaende 17 géllande aterkoppling frambringade ett ganska entydigt resultat, da 91,7 procent
av respondenterna instammer helt, eller i stort sett, i att de vill ha en bekréaftelse pa displayen
nar de trycker pa stoppknappen. Endast 2,7 procent instammer inte alls i pastaendet, och 4,1
procent till viss del.
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17. Nér jag trycker pa stopp-knappen pa bussen vill jag fa en bekraftelse av
detta pa displayen.

Instammer helt

Instdmmer i stort sett GRS

Instdmmer till viss del BN
Instédmmer inte alls 2.7
Saknar uppfattning 1.4

0 25 50
Figur 5.2.7 Enkatsvar pa pastaende 17.

100

~
@

32,9 procent av respondenterna tycker att konsekvens nér det galler farger, former och typsnitt
pa displayen okar anvandbarheten mycket och 49,3 procent tycker att det 6kar
anvandbarheten till viss del (figur 5.2.8). 5,5 procent svarade att det paverkar anvandbarheten
litet, 2,7 procent inte alls och 9,6 procent saknar uppfattning i fragan. Pa pastaende 19 kring
att anvandbarheten okar ifall displayer har ett konsekvent utseende, upplever 31,5 procent av
resenérerna att anvandbarheten 6kar mycket. Lika stor del anger att anvandbarheten okar till
viss del, och 16,4 procent upplever att anvandbarheten endast paverkas litet. 5,5 procent
uppger att konsekvent utseende inte paverkar anvandbarheten alls och 15,1 procent saknar
uppfattning i fragan.

50 18. Att farger, former och

typsnitt pa displayen har ett

40 konsekvent och enhetligt
utseende okar displayens
anvandbarhet for mig i féljande

30 utstrackning.
B 19. Att displayer pa bussar och
20 tag foljer samma designmonster
och terminologi som de pa
i perronger och hallplatser dkar
’ displayens anvandbarhet for
. mig i foljande utstrackning.
0

Mycket Till viss del Litet Inte alls Saknar
uppfattning

o

Figur 5.2.8 Enkatsvar pa pastaende 18 och 19.

74 procent av resendrerna upplever att anvandbarheten 6kar mycket eller till viss del om
displayen visar utforlig information om eventuella fel (figur 5.2.9). Vidare tycker 8,2 procent
av respondenterna att anvandbarheten ¢kar litet och 2,7 procent inte alls. 1,4 procent saknar
uppfattning i fragan.
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20. Att displayen visar utforlig information kring eventuella fel, t.ex. Ifall
bussens aktuella position inte kan faststallas, okar displayens anvandbarhet
for mig i foljande utstrackning.

Mycket

Till viss del
Litet

Inte alls

Saknar uppfattning

0 10 20 30 40
Figur 5.2.9 Enkatsvar pa pastaende 20.

43,8 procent av respondenterna instammer helt i att de vill bli informerade nar nagonting inte
fungerar som det ska ombord (figur 5.2.10). 24,7 procent instdmmer i stort sett, 16,4 procent

instdammer till viss del medan 12,3 procent inte instammer alls. 2,7 procent saknar uppfattning
i fragan.

21. Jag vill bli informerad ifall ndgonting inte fungerar som det ska, t.ex. en
trasig stoppknapp pa bussen.

Instdmmer helt
Instammer i stort sett
Instammer till viss del

Instammer inte alls

Saknar uppfattning 24

0 10 20 30 40 50
Figur 5.2.10 Enkatsvar pa pastaende 21.
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6 Analys och diskussion

| detta kapitel analyseras den empiriska datainsamlingen kopplat till det teoretiska ramverket.
Utifran resultaten diskuteras huruvida det kan pavisas att de hypotetiska designprinciperna
stammer eller inte, eller ifall slutsatsen &r varken eller: att hypotesens giltighet inte kan
faststallas utifran vart empiriska underlag. Darefter presenteras en tabell som illustrerar de
designprinciper som definierats som relevanta vid utveckling av infotainmentsystem. Slutligen
diskuteras heuristisk utvardering i forhallande till anvandbarhetstestning som metod for att
utforma granssnitt for laginteraktiva infotainmentsystem.

6.1 Generell information

Utifran undersokningen framkom att majoriteten av respondenter som reser i
kollektivtrafiken, alltid eller ofta anvéander sig av infotainment ombord, vilket valideras av
tidigare undersokningar géllande anvéndbarheten i systemen (Caulfield & Mahoney, 2007;
Harmony & Gayah, 2017).

6.2 Tydlighet och struktur

Pa pastaende 8 géllande paverkan pa anvandbarheten ifall displayen ofta visar innehall som
inte kénns relevant for den tillfrdgade, uppmittes modalvérdet 4, svarsalternativ ‘Mycket’, till
en relativt hog procentsats pa 49,3 procent. Utver detta upplever ytterligare 32,9 procent att
anvandbarheten forsamras till viss del, om sa &r fallet. Detta innebar att en majoritet har
relativt starka overtygelser i fragan, vilket starker Nielsens (1994) teori att minimalistisk
design ar centralt for att skapa tydliga och strukturerade granssnitt. Utifran detta anser vi att
hypotes 1a - Informationen som presenteras i granssnittet bor hallas s minimalistisk och
relevant som mojligt - stimmer.

Harmony och Gayah (2017) argumenterar for att system inom kollektivtrafiken gynnas av att
presentera reseinformation via fler an en informationskanal. Denna typ av redundans bidrar
till 6kad trovardighet och tydlighet i meddelandet som fors fram. Att infotainmentsystem
tillhandahaller information via en sekundar kalla verkar viktigt for resendarer om man ser till
pastaende 6 i enkatundersokningen. Modalvardet 4 har en hdg procentsats, 57,5 procent,
tillhérande svarsalternativet ‘Instimmer helt’. En majoritet av resenérer upplever alltsé att
trovardigheten i informationen 6kar da den presenteras via en sekundér kélla, och darfor dras
slutsatsen att hypotes 1b - Att reseinformation presenteras genom fler &n en
kommunikationskanal 6kar systemets anvandbarhet - stimmer.

Gallande pastaende 5 som syftar till att undersoka vasentligheten i att olika skarmsekvenser

bor skilja sig distinkt fran varandra, far majoriteten av respondenterna bedémas som
forhallandevis ljumma till pastaendet. Modalvardet 4 har den lagst uppmatta procentsatsen i
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hela undersokningen, 27,4 procent. Aven medelvérdet, 2,8, 4r forhallandevis 1agt. Dessa
faktorer tyder pa att respondenterna har fordelats véldigt jamnt mellan de olika
svarsalternativen. Darfor ar det svart att utlasa nagon tydlig trend utifran svaren. Utdver detta
uppgar andelen som saknar uppfattning till nastan en femtedel av de tillfragade. Att s& stor
andel valt att inte ta stallning i uttalandet, kan tyda pa att manga av respondenterna inte
forstod betydelsen i pastdendet. Det ar problematiskt da det vittnar om att pastaendet inte
mottogs sa som den var tankt att gora. Kanske hade detta pastaende gynnats av ett
bildexempel for att lattare illustrera inneborden i pastaendet. Det ar ocksa majligt att svaren
hade blivit annorlunda om forfattarna narvarade fysiskt vid svarstillfallet och darmed kunde
forklara pastaendet mer utforligt. Andelen respondenter som svarat att de inte alls instammer i
fragan ar dock relativt liten, 8,2 procent, i férhallande till de som instammer helt, vilket hade
kunnat argumentera for att majoriteten anda kan ses som positiva i fragan. Trots detta avgor vi
att marginalen ar for liten for att med sékerhet kunna dra nagra konkreta slutsatser kring
pastaendet. Utifran de sammantagna observationerna kan vi alltsa varken bevisa eller avfarda
den hypotetiska designprincipen som stallts i det teoretiska ramverket, och darfér bedoms att
hypotes 1c - Det ar vasentligt att olika skarmsekvenser i granssnittet skiljer sig distinkt fran
varandra - inte kan faststéllas.

Pastaende 7 rorande anvandbarheten i att informationsmeddelanden bekraftas genom ljud
upplevs inte sérskilt viktig av resenarer i forhallande till Gvriga fragor, och har ett medelvarde
pa endast 2,4. Endast 15,1 procent av respondenterna har valt att anvandbarheten 6kar mycket
om sa ar fallet, vilket &r undersdkningens lagsta procentandel for varde 4 pa likertskalan. Att
pastaendet upplevs som relativt oviktigt kan bero pa att resenarer anser att informationen som
visas pa skarmen ar tillracklig, kanske pa grund av att manga resenarer har horlurar i och anda
inte hor de ljud som spelas upp.

Eftersom pastaendet som stallts &r formulerat i generella ordalag, och inte géllande
huruvida ljud eller signaler 6kar anvandbarheten vid tillfallen dar respondenten har svart att se
displayen eller vid nddsituationer, kan det inte uteslutas att ljud vissa ganger fyller en viktig
funktion i infotainmentsystem. | tilldgg till detta kan ljud réknas till en av de funktioner som
kan anvandas for att sakerstéalla att systemet anpassas for personer med funktionsvariationer
(Shneiderman et al., 2016). Detta innebdr att ljudfunktioner kan vara helt essentiella nar det
galler att tillhandahalla information &t resenarer med nedsatt syn. Darfor blir denna
designprincip svar att avfarda, trots att resultaten fran var enkatundersokning pekar pa att
resendrer inte upplever ljudbekraftelse som sérskilt vasentligt for infotainmentsystem. Av
dessa anledningar bedoms darfor endast att hypotes 1d - Att informationsmeddelanden pa
displayen aven bekréaftas genom ljud/signaler 6kar systemets anvandbarhet - inte kan
faststallas.

Pastaende 9 syftar till att undersoka vikten av att samma typ av information alltid presenteras
pa samma plats pa displayen och uppmater det relativt hoga medelvardet 3 samt modalvardet
4 som utgdrs av procentsatsen 35,6 procent. Majoriteten av de tillfragade upplever alltsa att
det ar vasentligt att information presenteras pa samma plats. Darfor kan vi dra slutsatsen att
hypotes 1e - Det ar viktigt att samma typ av information alltid presenteras pa samma plats i
granssnittet - stammer.

6.3 Minimal minnesbelastning

| enlighet med designprinciper fran Wickens et al. (2004), Shneiderman et al. (2016) samt
Nielsen (1994) bor granssnitt reducera anvandares minnesbelastning sa mycket det gar. For
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detta krévs att information som behdvs vid en interaktion finns tillganglig. Darmed bor
granssnittet inte forutsatta att anvandaren ska anvanda sig av sitt eget minne for att tillga
denna nodvandiga information. Respondenterna haller till stor del med om att ett granssnitt
som kraver att anvandare forlitar sig pa sitt eget minne minskar anvandbarheten av sagda
granssnitt. Vilket antyder att denna designprincip ocksa &r viktig vid utformandet av
infotainmentsystem. Detta pavisar medelvardet 3,2 och att 38,4 procent av de tillfragade har
svarat att det forsamrar displayens anvandbarhet mycket om de maste halla information i
huvudet. P& grund av denna responsen fran resenarerna bedomer vi att hypotes 2a - Granssnitt
for infotainment bor utformas pa ett vis som inte forlitar sig pa att resenéaren haller
information i minnet - stammer.

For att minska minnesbelastningen menar Wickens et al. (2004) att en sekundar skarm kan
anvandas som komplement, vilket ar nagot som ofta gérs inom infotainmentsystem i
kollektivtrafiken (MultiQ, 2019a). Ser vi till responsen pa pastaende 10 tycks detta resonera
ocksa for de tillfragade resendrerna. 64,4 procent av respondenterna har angett
svarsalternativen 3 eller 4 pa likertskalan vilket gav ett medelvarde pa 3. Vad som dock kan
vara Vart att notera, ar att en storre andel av respondenterna har svarat att de saknar
uppfattning i fragan (19,2 procent). Eftersom pastaendet refererar till en bild i enkaten som
uppvisar en skarm med tva sektioner, far det bedomas att respondenterna har forstatt
pastaendet och att de som angett att de saknar uppfattning helt enkelt &r neutrala i fragan. |
och med att majoriteten av de resterande respondenterna stéller sig positiva till pastaendet
bedéms det att hypotes 2b - Att granssnittet har tva sektioner som forser resenaren med
information och underhallning 6kar systemets anvandbarhet - stimmer.

Shneiderman et al. (2016) argumenterar for att det &r viktigt att system haller en takt som &r
mojligt for anvandare att hanga med i. Det forefaller sig logiskt att detta pastaende far stort
medhall eftersom information man inte hinner ta in blir oanvandbar. Detta ar enligt responsen
vi har fatt fran pastaende 11 ocksa giltigt inom utformning av granssnitt for
infotainmentsystem. 57,5 procent upplever att anvandbarheten 6kar mycket nar innehallet ror
sig i en takt som ar latt att folja med i. Vidare ar medelvardet pa likertskalan 3,4, vilket ar
hogt i forhallande till andra pastaenden. Med en sa pass Gverhangande majoritet av positiva
svar bedoms att det hypotes 2c - Det ar viktigt att granssnittets innehall ror sig i takt som &ar
latt att folja med i - stammer.

Att placera nodvandig information pa ett lattillgangligt stalle minskar minnesbelastningen hos
anvéndare (Wickens et al., 2004). For att testa detta stalldes pastéende 13. Atkomsten till viss
information anses som viktig av majoriteten av respondenterna. Hela 87,6 procent instammer
helt, eller i stort sett, i pastaendet och medelvérdet pa 3,5 ar det nast hogsta i enkéten. |
kollektivtrafiken ar aktuell hallplats eller tid exempel pa information som kanske alltid bor
vara atkomstbar. Ifall resenérer upplever att de inte har tillgang till sddan information kommer
systemets anvandbarhet forsamras avsevart. Att resenarer alltid har tillgang till sadan
information ar ocksa en designprincip som féljs av manga infotainmentsystem i
kollektivtrafiken (kap 2.2). Sammantaget detta bedomer vi att hypotes 2d - Nédvandig
information bor alltid finnas tillganglig i granssnittet - stammer.

6.4 Intuitiv utformning

Fragorna kring intuitiv utformning genererade relativt splittrade svar. Pastaende 15 géllande
att element liknar sin verkliga motsvarighet, till exempel att bussens aktuella position visas
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genom en buss som ror sig langs en karta, verkar oviktigt for resendrer. 30,1 procent anger att
anvandbarheten inte alls 6kar om sa ar fallet. Gallande detta pastaende ar det majligt att
exemplet som anvants varit en bidragande orsak till att en stor del av respondenter svarat sa
pass restriktivt. Kanske upplevs det som dvertydligt att fordonets position &ven presenteras
genom en figur av en buss pa displayen. Med svarsresultaten i atanke verkar det finnas en risk
att alltfor verklighetsanpassade grénssnitt blir roériga och onddigt detaljerade. Detta innebér att
utvecklare bor gora en avvagning mellan méngd information och minimalistisk utformning
som foresprakas av Nielsen (1994). Den splittrade och forhallandevis negativa responsen gor
att hypotes 3a - Gréanssnitt for infotainment bor efterlikna verkligheten sa mycket som mojligt
- g] kan faststéllas.

Att ett granssnitt bor motsvara resenarernas forvantningar far ett overlag positivt gehor, dven
om svaren inte ar helt dvertygande - knappt 22 procent av respondenterna svarar att det
paverkar anvandbarheten litet. Fragan kan ha varit svar att forsta for den som inte &r insatt,
och det hade varit behjélpligt om forfattarna hade varit fysiskt narvarande och ddrmed kunnat
forklara fragan pa ett begripligt satt. Med det sagt &r genomsnittet av svaren 2,8, och 60,3
procent har svarat antingen 3 eller 4 pa likertskalan, vilket tyder pa ett relativt stort medhall.
Dérfor beddmer vi att hypotes 3b - Granssnitt for infotainment bér motsvara resenarens
forvantningar av hur granssnittet borde se ut - stammer.

Att granssnitt foljer ett kontinuerligt monster ar viktigt om man ser till pastaende de 56,8
procent av respondenterna som har svarat att det paverkar anvandbarheten mycket om ett
granssnitt foljer ett kontinuerligt monster. Dessutom har inte en enda av respondenterna svarat
att det inte paverkar anvandbarheten alls. Lagg dartill ett medelvarde pa 3,5 som éar ett av de
hogsta sett 6ver alla pastaenden sa bedomer vi att hypotes 3c - Att displayen foljer ett
kontinuerligt monster 6kar granssnittets anvandbarhet - stammer.

6.5 Aterkoppling

Enligt Shneiderman et al. (2016), Nielsen (1994) och Norman (2013) &r en av de mest
centrala riktlinjerna vid utformandet av granssnitt en lamplig aterkoppling.
Enkatundersokningen visar att aterkoppling &r den absolut viktigaste parametern att ta i
beaktning vid infotainmentutformning. Svaren gallande pastaende 17, att resenaren vill ha en
bekréftelse pa infotainmentskarmen vid tryck pa stoppknappen, har ett medelvarde pa 3,8 och
ett modalvarde 4 med en procentsats pa 84,9 procent, vilket &r den hogsta graden av
vasentlighet i hela enkaten. Anledningen till att aterkoppling ar sa viktigt bottnar formodligen
i en oro kring att knappen inte fungerar och att bussen inte stannar vid énskvard hallplats.
Darfor vill resenéren vara saker pa att interaktionen har lyckats och att man darmed kan
slappa farhagor om att knappen eller nagot annat kan vara trasigt. Eftersom svaren &r sa pass
dverhangande positiva beddmer vi att hypotes 4 - Granssnitt for infotainment ska vid
mojlighet erbjuda lamplig aterkoppling vid interaktion mellan systemet och resenéaren -
stammer.

6.6 Enhetlighet

Av enkaten framgar det att 82,2 procent av respondenterna tycker att en konsekvent design
nér det kommer till farger, former och designmonster 6kar anvandbarheten mycket eller till
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viss del, alltsa en éverhangande majoritet pa 3 och 4 pa likertskalan. Medelvérdet av svaren &r
3,2 och de som svarar att anvandbarheten inte 6kar alls ar endast 2,7 procent, bland de lagsta
sett dver alla fragor. Utefter svaren kan vi fastsla att Shneiderman (2016) far medhall fran
anvandarna i att det &r viktigt att farger, former, layouter och typsnitt foljer samma
konventioner. I och med de positiva svaren sa bedémer vi att hypotes 5a - Granssnitt for
infotainment bor utformas pa ett konsekvent vis géallande fargval, former och designménster -
stammer.

Att displayerna ombord och pa perronger féljer samma monster och terminologi verkar inte
fullt ut lika viktigt som foregaende hypotes om man ser till enkaten dar 63 procent har svarat
antingen 3 eller 4. Men med medelvardet pa 3 sa ar ocksa denna riktlinje viktig. Det blir
formodligen lattare for resenérer att tolka granssnitten om de redan har lart sig tolka ett
granssnitt tillhérande samma system, om terminologi, signaler och symboler &r utformade pa
ett enhetligt satt. Med den positiva responsen fran enkaten bedomer vi att hypotes 5b -
Samtliga displayer inom infotainmentsystemet (ombord, pa perronger och hallplatser) bor
vara utformade p4 ett konsekvent vis och félja samma designménster och terminologi -
stammer.

6.7 Felhantering

Pastaende 20 i enkaten syftar till att undersoka hypotesen att granssnitt for infotainment bor
forse resenaren med felmeddelanden. Utifran resultaten kan det utlasas att en majoritet av
resenarer haller med fullt ut i pastaendet. Modalvardet uppmats till det hogsta, 4, och svaren
har ett medelvarde pa 3,2. Sett till svaren pa denna fraga kan vi alltsa konstatera att
felhantering ar dnskvart i utformning av infotainmentsystem, sett ur ett anvandarperspektiv.
Resenérer vill gdrna veta om exempelvis stoppknappar inte fungerar, eftersom de annars
riskerar att missa sin hallplats. Med tanke pa det stora medhallet sa kan vi konstatera att
Hypotes 6a - Granssnitt for infotainment bor erbjuda resendren felmeddelanden - stammer.

Det sista pastaendet undersoker huruvida displayen bor visa utforlig felinformation. Som
exempel i enkéaten har vi tagit upp dysfunktionella stoppknappar och GPS-system, fel som
mycket val kan tankas uppsta i ett infotainmentsystem. Respondenterna har generellt stéllt sig
positiva till en tydlig felhantering runt dessa mojliga fel vilket tyder pa ett forbattringsomrade
som kan skapa mervérde for resenarer om det atgardas, da det ar nagot som saknas i de
infotainmentsystem som har granskats. Modalvardet pa responsen ar 4, som har valts av
knappt 44 procent av resenarerna, medelvérdet av svaren ér 3. Alternativ 1 och 2 pa
likertskalan relativt val representerade om man jamfor med évriga fragor men ser man till de
68,5 procent som har svarat alternativ 3 och 4 bedémer vi att Hypotes 6b - Felmeddelanden i
granssnittet bor vara utforliga och informativa. - stimmer.

6.8 Rangordning av designprinciper

For att tydliggora vilka designprinciper som definierats som mest betydelsefulla vid
utformning av granssnitt for laginteraktiva infotainmentsystem, har vi rangordnat dessa i en
tabell kopplat till respektive kategori (tabell 6.7). Tabellen utgérs av de designprinciper som
konstaterats relevanta utifran vara hypoteser i det teoretiska ramverket. De hypoteser som inte
lyckades faststallas utefter den empiriska undersokningen har alltsa inte raknats med.
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Designprinciperna har rangordnats utefter medelvardet av svaren pa hypotesens relaterade
fraga i enkatundersokningen. De principer som uppmatts till samma medelvarde har
rangordnats utefter hogsta modalvérde, och vid tillféalle att hypoteserna uppmaitts till samma
modalvérde har vi sett till den hypotes som haft storst totala procentsats for véarde 3 och 4,
alltsa svarsalternativ ‘Instimmer helt’ och ‘Instdimmer i stort sett’, eller ‘Mycket’ och “Till
viss del’, pa likertskalan.

Tabell 6.8. Rangordning av betydelsefulla designprinciper vid utveckling av laginteraktiva
infotainmentsystem.

Nr Medelvéarde Designprincip Kategori
1 3.8 E;ranssnlt_t for _mf_otalnmgnt ska vid mojlighet erbjuda Iampllg Aterkoppling
aterkoppling vid interaktion mellan systemet och resenéren.
T . . e T . Minimal
2 3,5 No6dvéandig information bor alltid finnas tillganglig i granssnittet. . .
minnesbelastning
3 35 Att displayen foljer ett kontinuerligt ménster 6kar granssnittets Intuitiv
’ anvandbarhet. utformning
4 34 Det ar viktigt att granssnittets innehall ror sig i takt som ar latt att folja Minimal
’ med i. minnesbelastning
5 33 Att reseinformation presenteras genom fler &n en Tydlighet och
’ kommunikationskanal 6kar systemets anvandbarhet. struktur
6 33 Informationen som presenteras i granssnittet bor hallas sa Tydlighet och
’ minimalistisk och relevant som mdjligt. struktur
7 32 Granssnitt for infotainment bor utformas pa ett vis som inte forlitar sig Minimal
! pa att resenaren haller information i minnet. minnesbelastning
8 3,2 Felmeddelanden i grénssnittet boér vara utforliga och informativa. Felhantering
9 32 G"ranssnltt"for infotainment bor u_tformfts pa ett konsekvent vis Enhetlighet
gallande fargval, former och designménster.
10 3 Granssnitt for infotainment bor erbjuda resenéren felmeddelanden. Felhantering
11 3 Det ar viktigt att samma typ av information alltid presenteras pa Tydlighet och
samma plats i granssnittet. struktur
Samtliga displayer inom infotainmentsystemet (ombord, pa perronger
12 3 och héllplatser) bor vara utformade pa ett konsekvent vis och folja Enhetlighet
samma designmonster och terminologi.
Att granssnittet har tv& sektioner som forser resenaren med Minimal
13 3 : - PO N . .
information och underhallning 6kar systemets anvandbarhet minnesbelastning
Granssnitt for infotainment bér motsvara resenarens forvéantningar av Intuitiv
14 2,8 .. X ;
hur grénssnittet borde se ut. utformning
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6.9 Designprincipers relevans for laginteraktiva
infotainmentsystem

Utifran litteraturen ar det tydligt att det rader delade meningar kring vilken teknik som &r mest
effektiv gallande att skapa ett intuitivt och anvéandarvanligt granssnitt. Betydelsen av en
heuristisk utvardering starks av Yéafiez Gomez, Cascado Caballero och Sevillano (2017) som
argumenterar for att metoden ar ett effektivt satt att hitta problem gallande anvandbarhet till
ett billigt pris. Metoden kréaver heller ingen storre planering, till skillnad fran en tillampning
av anvandbarhetstestning (Lauesen, 2004).

Flera interaktionsdesigners och forskare ar kritiska till ett anvandande av heuristisk
utvérdering. Gonzalez-Holland et al. (2017) och Ballav (2007) menar att riktlinjerna och
ramverken dr gamla och foraldrade. Trots detta har var undersékning funnit att anvandare
upplever majoriteten av de identifierade designprinciperna som viktiga géllande
granssnittsdesign for infotainmentsystem, vilket kan ses som en motbevisning till denna
kritiken. Detta tyder pa att heuristiker som utformats fér hoginteraktiva system &ven kan vara
relevanta vid utveckling av nya digitala kanaler som innehar en lagre interaktionsniva.

Flera fordelar har definierats gallande anvandbarhetstestning vid utveckling av granssnitt i
syfte att identifiera hur pass ndjda anvandare ar med den specifika applikationen eller
granssnittet (Usability.gov, 2019). Eftersom anvandbarhetstestning till stor del gar ut pa att
lata testanvandare interagera med, och genomfora handlingar i, systemet, ar det mojligt att
laginteraktiv infotainment blir ett svart omrade att applicera denna teknik pa. Eftersom
infotainment i kollektivtrafiken inte erfordrar nadgon input fran resenaren, blir den enda
egentliga handlingen som erfordras av anvandaren att titta pa displayen. Darfor kan det blir
problematiskt att upptécka hur specifika anvéndare anvander systemet och vilka
rorelsemonster de uppvisar. Av denna orsak kan man argumentera for att en heuristisk
utvérdering blir &nnu mer relevant for dessa typer av laginteraktiva system.
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7 Slutsats

Vad som har funnits i undersokningen ar att en majoritet av de studerade designprinciperna
aven kan appliceras pa infotainmentsystem i kollektivtrafiken, och att ett anvandande av dessa
principer kan bidra till att skapa en forbattrad upplevelse for anvandaren. Detta tyder pa att en
del av den kunskap som redan finns inom HCI, som ursprungligen ar utformad for design av
hdginteraktiva system, aven ar éverforbar till system som innehar en lagre grad av interaktion.
Studien har ocksa visat att anvandare upplever somliga designprinciper som mer
betydelsefulla &n andra. Darfor kan rangordningen som presenterats fungera som en
végledning for utvecklare kring vilka principer som bor prioriteras.

Studien har visat att resenarer upplever aterkoppling vid interaktion med systemet som den
viktigaste designprincipen, och darfor blir denna princip grundlaggande i att skapa ett
anvandbart granssnitt for infotainment. Situationerna dar aterkoppling kan anvandas i ett
laginteraktivt infotainmentsystem ar dock begransade. Vad som bor tas i beaktning av
utvecklare ar darfor att synliggora systemets status och att vid tillfalle ge bekraftelse pa att
systemet fungerar, och att interaktionen lyckats.

Undersokningen har visat att granssnitt for infotainmentsystem bér utformas sa att de
reducerar minnesbelastning hos anvandaren. Granssnitt bor darfor tillhandahalla anvandaren
nodvandig information som placeras och presenteras pa ett konsekvent vis och som haller en
takt som é&r latt for anvandaren att félja med i.

Intuitiv utformning ar viktigt for att skapa ett anvandbart grénssnitt for infotainment.

Anvandare vill att granssnittet ska folja ett kontinuerligt rérelsemoénster och motsvara dennes
tidigare erfarenheter och forvantningar. Darfor ar det centralt att infotainmentsystem matchar
anvandarens konceptuella modell och utformas utefter radande standarder och konventioner.

For att infotainmentsystem ska uppréatthalla en tydlighet och struktur, upplever anvandare att
minimalistisk och relevant information ar véldigt betydelsefullt. Detta innebér att utvecklare
maste gora en avvagning mellan att erbjuda passagerare sa varierad information som mojligt,
samtidigt som den maste innehalla en hog grad av relevans.

Resultaten konstaterar att enhetlighet &r viktigt i de laginteraktiva infotainmentsystemen. For
anvéandarna dr ett enhetligt val géllande till exempel férg, form och typsnitt en betydelsefull
parameter for anvandbarheten. Ut6ver detta bor de olika displayerna utformas pa ett enhetligt
vis genom hela systemet.

Felhantering &r en av de designprinciper som definierats som hogst vasentlig géllande design
av laginteraktiva infotainmentsystem. | och med att infotainmentsystem &r laginteraktiva
behdver inte felhanteringen designas utifran fel som uppstar utifran anvandarens handlingar
eller input. Har handlar det istallet om en felhantering vid situationer dar systemet ar defekt pa
grund av inre storningar eller fel. Anvéandare efterfragar utforliga felmeddelanden vid tillfalle
att funktioner i systemet &r ur funktion eller trasiga, till exempel vid storningar gallande GPS.

— 49—



Designprinciper for utveckling av laginteraktiva infotainmentsystem Fredholm & Mosca

Avslutningsvis kan det konstateras att en heuristisk utvéardering kan vara ett lampligt
tillvagagangssatt i att skapa en anvandarvanlig design, men att det &ven ar en metod som inte
tacker in alla aspekter vid utformning av anvandbara granssnitt. Utdver de designprinciper
som studerats i uppsatsen finns manga andra faktorer som kan paverka anvandbarheten av
infotainment i kollektivtrafiken. | och med att forskningsomradet &r sa pass underutvecklat,
bedéms dock att heuristiska designprinciper ar en bra utgangspunkt i syfte att skapa ett battre
stod for utvecklare av laginteraktiva infotainmentsystem.
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Appendix |

Enk&tundersdkning till resenarer i kollektivtrafiken

Vi &r tva studenter pa Lunds universitet som skriver en kandidatuppsats kring
interaktionsdesignmonster i kollektivtrafiken. Vi vill garna veta vad du som resenar har for synpunkter
pa de digitala skarmarna ombord p& bussar och tag, och vilka designmonster som &r viktigast for dig.

* Required

1. Alder: *
Mark only one oval.

Under 18
18-25
26-35
36-45
46-60
Over 60

2.Kon: *
Mark only one oval.

Kvinna

Man

Annat

3. Hur oftareser du i kollektivtrafiken? *
Mark only one oval.

Aldrig

Séllan

Minst en gang i manaden
Minst en gang i veckan

Dagligen
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¢ Anna Lindhs plats

O Centralen
O O T 130 OF N T 4

QO Djiknegatan

BEl stenallan via Rosengard

4. Pamanga bussar och tag finns displayer som forser passagerare med information och
underhalining (likt bilden ovan). I vilken utstrackning anvander du dig av sddana typer av
displayer for att hamta information, nar du reser i kollektivtrafiken? *

Mark only one oval.

() Alitid
() Ofta
() Ibland
() sallan
() Aldrig

Nedan féljer nagra fragor och pastdenden kring vad som kan
tankas att paverka anvandbarheten hos denna typ av displayer
i kollektivtrafiken for dig.

5. Att farger, former och typsnitt pa displayen har ett konsekvent och enhetligt utseende ékar
displayens anvandbarhet for mig i féljande utstrackning. *

Mark only one oval.

() Mycket
() Tillviss del
() Litet
() Intealls

(") Saknar uppfattning
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6. Det ar viktigt for mig att viss information pa displayen alltid finns tillganglig, t.ex. aktuell
hallplats eller tid och datum. *

Mark only one oval.

Instammer helt
Instdmmer i stort sett
Instammer till viss del
Instémmer inte alls

Saknar uppfattning

7. Jag tycker att det ar viktigt att olika skarmsekvenser pa displayen (t.ex. aktuell resvag,
nyhetsinslag och anslutande avgangar) skiljer sig distinkt fran varandra. *

Mark only one oval.
Instammer helt
Instdmmer i stort sett
Instammer till viss del
Instdmmer inte alls

Saknar uppfattning

8. Att displayer pa bussar och tag foljer samma designmdénster och terminologi som de pa
perronger och hallplatser dkar displayens anvandbarhet for mig i féljande utstrackning. *

Mark only one oval.

Mycket

Till viss del
Litet

Inte alls

Saknar uppfattning

9. Att innehallet pa& displayen inte motsvarar mina férvantningar éver vad som borde visas
forsamrar displayens anvandbarhet for mig i féljande utstrackning. *

Mark only one oval.
Mycket
Till viss del
Litet
Inte alls

Saknar uppfattning

10. Jag upplever att informationen blir mer trovardig ifall jag far samma information pa
displayen som pa en annan enhet, t.ex. via en app pa mobilen. *

Mark only one oval.
Instammer helt
Instdmmer i stort sett
Instammer till viss del
Instammer inte alls

Saknar uppfattning
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11. Att informationsmeddelanden pa displayen ocksa presenteras genom en rést/ljud via
hogtalaren 6kar displayens anvéndbarhet for mig i foéljande utstrackning. *

Mark only one oval.

Mycket

Till viss del
Litet

Inte alls

Saknar uppfattning

12. Det ar viktigt for mig att samma typ av information alltid presenteras pa samma plats pa
displayen. *
Mark only one oval.
Instémmer helt
Instdmmer i stort sett
Instammer till viss del

Instdmmer inte alls

Saknar uppfattning

13. Att innehallet pa displayen foljer ett kontinuerligt ménster langs resan, t.ex. att information
kring anslutande avgangar alltid visas d& bussen nar centralen, 6kar displayens
anvandbarhet for mig i féljande utstrackning. *

Mark only one oval.
Mycket
Till viss del
Litet
Inte alls

Saknar uppfattning

14. Ifall displayen forutsatter att jag behoéver hélla mycket information i huvudet férsamrar
detta anvandbarheten fér mig i féljande utstrackning. *

Mark only one oval.

Mycket

Till viss del
Litet

Inte alls

Saknar uppfattning

15. Nar jag trycker pa stopp-knappen pd bussen vill jag fa en bekréaftelse av detta pa
displayen. *
Mark only one oval.
Instammer helt
Instammer i stort sett
Instammer till viss del

Instammer inte alls

Saknar uppfattning
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16. Att displayen ar uppdelad i tva sektioner istéllet for en (som pa bilden ovan) 6kar
displayens anvandbarhet for mig i féljande utstrackning. *

Mark only one oval.

Mycket

Till viss del
Litet

Inte alls

Saknar uppfattning

17. Jag vill bli informerad ifall ndgonting inte fungerar som det ska, t.ex. en trasig stoppknapp
pd bussen. *

Mark only one oval.

Instémmer helt
Instdmmer i stort sett
Instammer till viss del
Instdmmer inte alls

Saknar uppfattning

18. Att innehallet pa displayerna (t.ex. nyhetsinslagen) ror sig i en takt som &r latt for mig att
héanga med i, 6kar displayens anvandbarhet for mig i féljande utstrackning. *
Mark only one oval.

Mycket

Till viss del
Litet

Inte alls

Saknar uppfattning

19. Att displayen visar utforlig information kring eventuella fel, t.ex. ifall bussens aktuella
position inte kan faststallas, 6kar displayens anvéandbarhet for mig i féljande utstrackning.

*
Mark only one oval.
Mycket
Till viss del
Litet
Inte alls

Saknar uppfattning

20. Jag foredrar att information pa displayen presenteras sa likt verkligheten som mojligt, t.ex.
att bussens aktuella position visas genom en buss som roér sig langs en karta (likt
vagbeskrivning via Google Maps). *

Mark only one oval.
Instammer helt
Instammer i stort sett
Instammer till viss del
Instammer inte alls

Saknar uppfattning

—B5 —



Designprinciper for utveckling av laginteraktiva infotainmentsystem Fredholm & Mosca

21. Ifall displayen ofta visar innehall som inte kanns relevant foér mig férsamrar detta
displayens anvandbarhet for mig i féljande utstrackning. *

Mark only one oval.
Mycket
Till viss del
Litet
Inte alls

Saknar uppfattning

Powered by
E Google Forms
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Appendix I

Fraga/pastaende Svarsalternativ (%)
1. Alder? )
Under 18 18-26 27-35 36-45 46-60 |Over 60
(0%) (54,7%) (34,7%) (4%) (6,7%) ((0%)
2. Kén?
Kvinna Man Annat
(52%) (48%) (0%)
3. Hur ofta reser du i : Minst en Minst en x ;
kollektivtrafiken? Dagligen gang i gang i Sallan Aldrig
veckan manaden
(16%) (30,7%) (21,3%) (29,3%) (2,7%)
4. P4 manga bussar och tag
finns displayer som forser
passagerare med information | aiiq Ofta Ibland Séllan Aldrig
och underhallning. | vilken
utstrgcknlng anvande_r du dig (21.9%) (34.2%) (30.1%) (8.29%) (5.5%)
av sadana typer av displayer d d ’ ’ ’
for att hamta information, nar
du reser i kollektivtrafiken?
5. Jag tycker det ar viktigt att
i 4 3 Instammer
gzlske:ask:\r:rasee)lfv:ﬂieer”pa helt Instammer i Instammer Instammer Saknar
res?/éy n hétsinsla och stort sett till viss del inte alls uppfattning
g nynetsinsiag och (21,9%) (23,3%) (8,2%) (19,2%)
anslutande avgangar) skilier | (27,4%)
sig distinkt fran varandra.
6. Jag upplever att
i i i Instammer
It?(z?/gp;tlc?a?ln':hrfg:esramma helt Instammer i Instammer Instammer Saknar
inf 9 ! g | stort sett till viss del inte alls uppfattning
|n°ormat|on pa displayen som (17,8%) (12,3%) (8,2%) (4,1%)
pa en annan enhet, t.ex. via (57,5%) ' ' ' ’
en app pa mobilen.
7. Att
informationsmeddelanden p& o _
disp|ayen ocksa presenteras Mycket Till viss del Litet Inte alls Saknar
genom en rost/ljud via uppfattning
hogtalaren dkar displayens (15,1%) (32,9%) (26%) (21,9%) (4,1%)
anvandbarhet for mig i
foljande utstrackning.
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8. Ifall displayen ofta visar

innehall som inte kanns Mycket Till viss del | Litet Inte alls Saknar

relevant for mig férsamrar uppfattnin

detta displayens o 0 0 (1p2ty) 9

anvandbarhet for mig i (49,3%) (32,9%) (9,6%) (6,8%) A0

foljande utstrackning.

9. Det ar viktigt for mig att Inst

; i nstammer

samma typ av information helt Instammeri | Instammer Instammer Saknar

alltid presenteras pa samma stort sett till viss del inte alls uppfattning

plats pa displayen. (32,9%) (16,4%) (8,2%) (6,8%)
(35,6%)

10. Att displayen ar uppdelad

i t_Vé sektioner istéllet for en Mycket Till viss del Litet Inte alls Saknar

(likt bilden ovan) okar uppfattning

displayens anvandbarhet for 19.2%

mig i féljande utstrackning. (23,3%) (41,1%) (9.6%) (6,8%) (19.2%)

11. Att innehallet pa

displayerna (t.ex. o .

nyhetsinslagen) ror sig i en Mycket Till viss del Litet Inte alls Saknar

takt som ar latt for mig att uppfattning

hanga med i Okar displayens | (57,5%) (27,4%) (2,7%) (6,8%) (5,5%)

anvandbarhet for mig i

foljande utstrackning.

12. Ifall displayen férutsatter

att jag behover hdlla mycket | pycket Till viss del | Litet Inte alls Saknar

information i huvudet Unpofattnin

forsdmrar detta displayens o 0 0 0 (ﬁ% %) 9

anvandbarhet for mig i (38,4%) (35,6%) (12,3%) (2,7%) °

féljande utstrackning.

13. Det &r viktigt for mig att Instammer

viss information pa displayen helt Instammer i [ Instammer Instammer Saknar

alltid finns tillganglig, t.ex. stort sett till viss del inte alls uppfattning

aktuell hallplats eller tid och (20,5%) (9,6%) (2,7%) (0%)

datum. (67,1%)

14. Att innehallet p&

displ_ayen_ft')ljer__ett )

kontinuerligt monster langs | pmycket Till viss del | Litet Inte alls Saknar

resan, t.ex. att information uppfattning

kring anslutande avgangar

alltid visas da bussen natt .

centralen, 6kar displayens (56,8%) (31,5%) (6,8%) (0%) (5,5%)

anvandbarhet for mig i

foljande utstrackning.

15. Att information pa

displayen presenteras sa likt

verkligheten som méjligt,

t.ex. att bussens aktuella Mycket Till viss del | Litet Inte alls Saknar

position visas genom en upofattnin

buss som ror sig langs en ppo 9
(20,5%) (17,8%) (24,7%) (30,1%) (6,8%)

karta (likt vagbeskrivning via
Google Maps) 6kar
displayens anvandbarhet for
mig i féljande utstrackning.
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16. Ifall innehéllet p&
displayen inte motsvarar Mycket Till viss del Litet Inte alls Saknar
mina férvantningar éver vad uppfattnin
som borde visas férsdmras é) gcy 9
displayens anvandbarhet for (27,4%) (32,9%) (21,9%) (11%) (6,8%)
mig i féljande utstréackning.
17. Nar jag trycker pa stopp-
3 illiag f& | Instdmmer

lérr:at?glfr g#;szuziedneﬂ Jaég fa helt Instammer i Instammer Instammer Saknar
displaven P stort sett till viss del inte alls uppfattning

playen. (6,8%) (4,1%) (2,7%) (1,4%)

(84,9%)
18. Att farger, former och
typsnitt pa displayen har ett
l'j?g”;::&’eegtkgﬁzgg‘:;'e'ats Mycket Till viss del | Litet Inte alls Saknar
anvandbarhet fér mig i uppl:)attning
foljande utstrackning. (32,9%) (49,3%) (5.5%) (2,7%) (9,6%)
19. Att displayer pa bussar
och tag foljer samma
?eerfrlw?:;:;)gnisstg:noggm od Mycket Till viss del Litet Inte alls Saknar
perronger och hallplatser uppfa:)ttmng
dkar displayens (31,5%) (31,5%) (16,4%) (5,5%) (15,1%)
anvandbarhet for mig i
féljande utstréckning.
20. Att displayen visar
utforlig information kring
E‘Jig;”nes"zljteu'eh;’;o'fjt'l'on Mycket Till viss del | Litet Inte alls ﬁg';}[‘a"’;trmng
0, 0, 0, 0,

inte kan faststallas, dkar (38,4%) (35.6%) (8,2%) (8,2%) (9,6%)
displayens anvandbarhet for
mig i féljande utstréackning.
21. Jag vill bli informerad ifall )
nagonting inte fungerar som Instammer . . « i«
det ska, t.ex. en trasig helt Instammer i Instammer _Instammer Saknar _
sto kn’a. ) 2 bussen stort sett till viss del inte alls uppfattning

ppKnapp p : 43.8% (24,7%) (16,4%) (12,3%) (2,7%)

,0%0
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