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Abstract

The purpose of this bachelor thesis is to develop a prototype of a mobile appli-
cation that contains functions adapted for students at Lund University during
their studies on the campus of Lund University and also at home. The work
follows a user-centered study with the user in focus throughout the work, all
steps performed and the design and functions that the prototype contains are
based on the user’s needs. Established design principles are used to design pro-
totypes. The theory in the study deals with the general design principles for
developing a mobile application and the design patterns that are necessary for
a successful application. A qualitative and quantitative study was conducted
with the help of questionnaires, interviews and observations with focus on users
from Lund University and with people who have extensive experience in the
development of similar mobile applications.

The mapping of the users’ needs was done through a study in the form of an
online questionnaire sent to the identified target group, which followed a pilot
study to ensure the validity and understanding of the questionnaires. Later
follows the creation of the first step towards the product, a lofi-prototype, tested
on primary users in form of short interviews and observations. The improvement
proposals were obtained and implemented in the next step which is the creation
of the hifi-prototype.

The usability was evaluated through both unmoderated, remote and moderated,
observed tests with different end users to evaluate the usability and identify the
patterns and usability problems of the end product / prototype.

The information gathered was the basis for the possible functions that can be
included in the mobile application if the prototype is implemented in reality.
The prototype obtained from this study can be used for stakeholders at Lund
University if a similar mobile application is developed or as an early study for
the mobile application.

Keywords: Usability, prototype, user-centered design, interaction design, de-
sign principles, mobile application, Justinmind



Sammanfattning

Syftet med detta kandidatarbete &r att ta fram en prototyp av en mobilappli-
kation som innehaller funktioner anpassade for studenter pa Lunds universitet
under deras vistelsen pa campus Lunds universitet och &ven hemma. Arbetet f6l-
jer en anvandarcentrerad studie med anviandaren i fokus genom hela arbetet, alla
steg som genomfors och den design och funktioner som prototypen innehaller &r
baserade p& anviandarens behov. Etablerade designprinicper anviands for att ut-
forma prototyper. Teorin i studien behandlar de generella designprinciperna for
att utveckla en mobilapplikation och de designménster som &r nédvéindiga for en
lyckad applikation. En kvalitativ och kvantitativ studie genomférdes med hjilp
av enkdtutdelning, intervjuer och observationer med fokus pa anvindare fran
Lunds universitet samt med personer som har stor erfarenhet inom utveckling
av liknande mobilapplikationer.

Kartldggningen av anvindarnas behov gjordes genom en studie i form av on-
lineenkét utdelning till den identifierade méalgruppen, som i varje steg hade
foregatts av en pilotstudie for att sidkerstilla enkitens validitet och forstaelse.
Sedan foljer skapandet av det forsta steget mot produkten, en lofi-prototyp, som
testas pa de priméra anvéndarna i form av korta intervjuer och observationer.
Forbéattringsforslagen erhalls och implementeras i nésta steg i hifi-prototypens
skapande.

Anviandbarheten utvirderades genom “unmoderated, remote and moderated*
observerade tester med olika slutanvindare for att utvirdera anvindbarheten
vidare identifieras monstren och anviandarbarhetsproblem hos slutprodukten/
prototypen.

Den insamlade informationen lag till grund {6r de mojliga funktionerna som kan
inga i mobilapplikationen om prototypen implementeras i verkligheten. Proto-
typen som erholls fran detta arbete kan anviandas for intressenter pa Lunds
universitet om en liknande mobilapplikation kan tdnkas att utvecklas eller som
en tidig férstudie fér mobilapplikationen.

Nyckelord: Anviandbarhet, prototyp, anvindarcentrerad design, interaktions-
design, designprinciper, mobil applikation, Justinmind



Forord

Detta arbete ar ett kandidatarbete inom ramen for Interaktionsdesign, utveck-
ling av en Campus-LU app pa Lunds Universitet. Omfattningen &r 15 hp. Arbe-
tet utfordes pa forslag fran vara kursare och var egen erfarenhet pa Campus-LU.

Vi vill tacka var handledare Johanna Persson, forskare pa Lunds Universitet,
som alltid stéllt upp och givit oss nya infallsvinklar. Detta trots svarigheterna
att traffas fysiskt da allt pagatt genom online kommunikation.

Ett stort tack till alla familjemedlemmar som pushat oss mot att lyckas med
arbetet. Likasa till alla Lunds universitetsstudenter som tog sig tid att svara pa
alla vara enkétfragor och som deltog i intervjuer och kommit med manga bra
asikter och forslag.

Slutligen &nnu ett stort tack till var handledare som s& talmodigt har invantat
det slutliga resultatet pa var prototyp och varit var storsta hejarklack!
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1 Introduktion

1.1 Introduktion

Kommunikationsteknologin har férbattrats under de senaste decennierna och
det har genererat stora forédndringar for kommunikationen genom mobiltelefo-
ner, datorer och annan digital teknik. Stor nytta har setts pa informationsover-
foring fran foretag till foretag, arbetsgivare till anstéllda, interaktionen mellan
studenter och foreldsare etc (Steenderen) [2002)).

Tillgangen till information har blivit battre for anvdndarna bade hemma och pa
arbetsplats/campus och &ven pé resande fot.

1.2 Mobilteknologi som stod i en campus-miljo

Mobilteknologin har péa senaste tiden véixt enormt och dr mer utbredd nu &n
nagonsin. Applikationer sdsom telefonsamtal och meddelanden 4r nu néigra av
de mest simpla funktioner som anvéndarna kan utféra pa en mobiltelefon. Ka-
paciteten fér anvindning av mobiltelefon och framforallt smarta mobiltelefoner
omfattar mycket mer. Fran internetuppkoppling och allt som kan utforas ge-
nom internet till GPS, hogupplosningsskérmar, sensorer, kameror, touch-id och
applikationer, allt tillgdngligt genom en liten bérbar enhet som kan tas med
overallt (Shahriza Abdul Karim, Hawa Darus, och Hussin, 2006]).

De tradlosa kommunikationtjansterna har under senaste tiden blivit som ett
stod i hogre utbildning genom att erbjuda mdjlighet att visa examensresultat,
stipendium, antagningar, kursregistreringar, foreldsningsmaterial etc. Aven di-
gitaliserad bibliotekstjanster finns for informationssdkning m.m. Det forvéntas
dven att andra tjanster ska utvecklas for att omvandla de dagliga icke digitalise-
rade sysslorna, exempelvis studentkortet, bokning av sal, etc. till digitaliserade
tjdnster for snabbare informationsleverens (Shahriza Abdul Karim, Hawa Da-
rus, och Hussin, [2006).

Anvindningen av mobiltelefontekniken &r mer utbredd jamfort med anvind-
ningen av en persondator, sarskilt bland studenter pa campus. Déarfor ar en
mobilanpassad applikation som kan anvéndas for att underléatta vistelsen pa
campus och studierna for studenter ett viktigt verktyg att ha pa universitet.
Studier visar att med hjilp av teknologins tjdnster har studenter férbéttrat
sina fardigheter i bland annat matematik, ldsning samt stavning. Det visade
sig att studenternas intresse fér och engagemang i sina studier kade vid im-
plementering av teknologi i studenternas liv (Attewell och Savill-Smith| [2003)
(Yerulshalmy och Ben-Zaken| 2004).

Eftersom de flesta studenter pa campus dger en mobiltelefon, behdver universitet
och hogskolor fokusera pa att ha mobila/digitala 16sningar for sina studenters
bekvamlighet och utveckla sina digitala tjanster om de vill ligga pa topp. Det
kan goras med att utoka antalet digitala tjinster som erbjuds studenterna (At-
tefors| [2019)).

Universitetscampus ar vanligen stora och komplicerade for studenter, bade nya
och gamla studenter, samt besékare till campus. Det &r enkelt att hitta till cam-
puset, genom GPS eller Google Maps, men nar studenten anlénder till campus
blir det en utmaning att ta sig till ratt byggnad, foreldsningsrum eller andra de-
lar av campuset. I nuldget finns det inga digitala hjdlpmedel som kan assistera
studenter inom campus Lunds Universitet darfér kan det behdvas tjdnster ocksé



for att hitta pa ett campus, som ar en stor och komplex miljé. Det kan handla
om att hitta byggnader, rum etc. Information om campusmiljén ar ofta intern,
dvs syns inte i vanliga karttjdnster sasom Google Maps, utan maste utvecklas
specifikt for campuset. I miljéer som universitetets campus, dér ménniskor of-
tast ar schemalagda att infinna sig pa ett sarskilt stélle pa en specifik tid, kan
det upplevas som ovanligt stressfullt nar informationen ska sékas. For att elimi-
nera stressen Gver att ta sig till ratt plats snabbt och enkelt dr en assisterade
campus-app en perfekt 16sning, sérskilt eftersom den mobila tekniken anvénds
frekvent av majoriteten av studenter, ldrare och andra besokare.

I detta arbete kommer vi att underséka behovet av en digital, mobil tjanst for
Campus Lunds universitet.

1.3 Syfte

Syftet med den hér studien &r att ta fram ett koncept som underléttar vardagen
pé Lunds universitet campus genom att tillhandahé&lla tjanster och funktioner
som studenterna behéver i sin dagliga interaktion med campus.

Metoden for att utféra studien ar anvandarcentrerade design som datainsamling
for att kartlagga anvindarnas behov, vilket sedan utgér underlag till forslag pa
mojliga funktioner i prototypen, fér att kunna utveckla en testbar digital pro-
totyp av ett koncept for en sddan app.



2 Teori och metod

2.1 Interaktionsdesign

Interaktionsdesign innebér att designa en interaktiv produkt som kan stodja
maénniskor att kommunicera i sitt vardagliga och praktiska liv (Preece, Rogers,
och Sharp}, 2015, p. 28-29). Interaktionen mellan ménniska och teknologi &r i
fokus och malet ar att 6ka ménniskors forstaelse under anvindning av teknolo-
gin for vad som kan goéras, vad hiander och vad som har hant. For att det ska
ge en positiv och tillfredsstéllande upplevelse ska principerna design, kénsla,
psykologi och estetik vara i fokus (Norman) [2013)). Interaktionsdesign fokuserar
pé upplevelsen hos anvindaren, inte exakt hur designen ska vara utan fokuserar
pa tekniken och metoderna samt ramverket for att lyfta upplevelsen som be-
ror p& tidpunkten och sammanhanget anvandaren befinner sig i (Lowgren och
Stolterman, |2004; |Saffer] |2010)).

2.2 Anvandbarhetsmal

Anvindbarhetsmal enligt |Preece, Rogers, och Sharp| (2015) &r uppdelade i fol-
jande sex mal: effectiveness, efficiency, safety, utility, learnability och memora-
bility. I den hér studien har definitionen av anvidndarbarhetsmaélen 6ljt |Preece,
Rogers, och Sharp| (2015)).

2.2.1 Effectiveness

Forsta malet ar att en produkt ska kunna utféra de aktiviteter som den har som
mal att utféra utforligt.

2.2.2 Efficiency

Andra malet beskriver hur en produkts anvindbarhet ska vara for anvéndaren,
att den ska stodja anvéndaren att utfora olika aktiviteter utan att behova folja
manga steg.

2.2.3 Safety

Tredje malet med en optimal produkt kallas for Safety och innebér att den ska
skydda anvdndaren fran att utfora aktiviteter som kan missgynna anvéndaren
genom att denne hamnar i odnskade situationer. Detta kan exempelvis vara
att designen av en produkt kan leda till att anvindaren enkelt oavsiktligt kan
radera kinslig information samt att den informationen inte kan aterstéillas. Att
ha en skyddsmekanism for anvindaren i en produkt kan innebéra att minimera
felaktig placering av knappar eller att forsvara felaktig aktivering av knappar.
Kan dven skyddas genom att en varning dyker upp fore bekriftelse av den
“farliga” aktiviteten som informerar anvindaren om att en sadan aktivitet &r
pavig att utforas.

2.2.4 Utility

Det fjarde maélet for en optimal produkt &r att den ska ha en god funktionalitet
for anvindaren, kunna utfora aktiviteter som &ar till stor hjdlp fér anvéndaren,
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inte vara begrénsad till en viss funktion utan ha breda hjalpsamma funktioner.

2.2.5 Learnability

Femte malet med en optimal produkt dr att den ska vara enkel att lara sig for
anvindaren. Att anvindaren inte behover en speciell manual for att kunna ta
sig till nésta steg i aktiviteten, speciellt gillande aktiviteter i produkten som
kan behova anvéndas dagligen. Det ar viktigt att forutse hur ldnge anvindarna
har méjlighet /ork att spendera att lara sig produktens anvéandning. Det blir ett
sloseri med tid och tillgangar att producera en produkt som &r fér komplex for
anvindaren pa att ldra sig, eftersom det kan sluta med att anvindaren véljer
att inte anvinda produkten pa grund av inlarningsprocessens svarighetsgrad.

2.2.6 Memorability

Sjatte och sista malet for en exceptionell design av en produkt ar “memorability”
vilket innebédr hur anvéindaren kommer att minnas designen &ven efter ett langt
avbrott av anvindning. Sarskilt viktigt for produkter som inte anvénds frekvent.
Om produkten ar ologiskt designad eller har daligt arbetsflode/dalig sekvens
av handlingar kommer anvéndaren vara i behov av att ateruppta inldrningen
efter varje avbrott, vilket inte &r idealt for en att vara en god design. For att
undvika sddana misstag ar det viktigt att inkludera meningsfulla ikoner, menyval
samt klassiska namn pa de olika klickbara tjansterna. Skirmstrukturen ar viktig
sasom att placera alla klickbara knappar pa samma sida av skdrmen for att vara
till hjdlp for anvindaren att veta var denne ska leta efter en specifik tjanst.

2.3 Designprinciper

Norman| har tillhandahallit 7 designprinciper som designen av en produkt bor
ta hdnsyn till. Designprinciperna ar visibility, affordance, signifiers, mapping,
feedback, constraints och consistency.

2.3.1 Visibility

I en design ska det vara synligt for anvindaren vad som kan goras for att hen
ska uppna sina mal, samt att det ska vara en sjidlvklarhet vad nagonting ar till
for och vilka problem som kan uppsté i designen (Norman, [2013).

2.3.2 Affordance och signifiers

Affordance som anses vara en av de viktigaste designprinciperna, beskriver ob-
jektens relation till anvindaren. Relationen beskriver objektens anvdndbarhet
for anvdndaren och féormagan av dess anvdndning. Exempelvis en navigations-
app/kartapp har i affordance att navigera och hjilpa till att finna platser, allts&
har den i affordance att hitta platser, men endast till for anvindare som har
kunskap for att kunna anvénda en app. Hypotetiskt om en anvindare inte kan
anvanda en app, kan denne inte navigera och hitta platser, och det betyder att
appen inte har “affordance” att hitta just for den anvdndaren men déremot har
den i “affordance” att hitta for en anvindare som kan anvinda en app. Affor-
dance beskriver alltsé relationen till anvindaren. Med ett objekt menas sjélva
produkten/appen och affordance beskriver relationen till anvindaren och inte
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objektets funktion i sin helhet. Darfor kommer termen “signifier” till nytta ist&l-
let, vilken indikerar funktionens plats i objektet. Exempelvis kan en dérr ha
affordance att 6ppna, men signifier 4r markeringen som séger "Tryck har” for
att 6ppna (Norman) 2013)).

2.3.3 Mapping

Mappning &r relationen mellan anvdndaren och objektet, med ett objekt menas
sjélva produkten/appen, en vigledning av hur funktionen av objektet ska anvin-
das. Ett bra exempel som ndmns i|[Normans bok The design of everyday things,
ar mappning for exempelvis bilratten, att om ratten svings till hoger svinger
bilen till héger, om ratten halls rak gar bilen framat osv. For att implementera
mapping i en digital app, kan placering av en pil &t vianster pa skirmen tyda pa
funktionen “backa ett steg bakat” i applikationen (Norman, [2013).

2.3.4 Feedback

Feedback innebér kommunikationen mellan objektet och dess anvindare, kom-
munikationen kan vara i form av ljud, ljus, farg eller vibration som visar an-
vandaren att en atgird har genomférts/inte genomforts eller &r i vintande lage
(Normanl, [2013)).

2.3.5 Constraints

Begréinsning inom design ar till for att begrinsa anvindaren fran att utfora
specifika atgérder i designen. Detta anser Don. Norman &r essentiellt eftersom
det minskar risken att anvindaren utfor daliga val i designen som skulle paverka
deras anvindning negativt. Musen pa en datorskidrm kan, som exempel, illustrera
en begriansning for anvindaren. Begransningen bestar i att pekaren inte kan ga
utanfor datorskdrmens ramar, for att kidnneteckna att atgidrderna ska utforas
inom datorskérmens ramar. Det finns olika kategorier for begransningar, dessa ar
ndmnda i Don. Normans litteratur som fysiska, kulturella, logiska och somatiska
begransningar (Norman, |[2013)). I exemplet ovan ndmner vi en fysisk begransning
av designen.

2.3.6 Consistency

Konsekvens innebéar att en design ska ha liknande element genom hela upp-
levelsen vid anvindningen av produkten. Exempel pa inkonsekvent design &r
att anvinda olika stilar av ikoner inom samma design fér samma funktioner
(Norman/, [2013). Att man som anvindare kiinner igen sig i designen genom att
anvinda samma utseende och stil som anvindaren ar van vid for att underlétta
igenkéinning och kommunikation mellan anvéindaren och objektet/funktionen.
Exempelvis en meny som efterliknar en hamburgare (tre vagréita streck) som
representerar en dold meny. Det dr en signifikativ for anvindaren att denne
behover klicka pa hamburgermeny for att visa de dolda funktionerna i menyn.

2.4 Designprocessen

Enligt [Preece, Rogers, och Sharp| (2015) finns det fyra grundliggande steg som
anvands i designprocessen:
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Identifiering av kraven

Designalternativ

Prototyp utformning

Testning och utvardering

I arbetet med att bygga en battre utvecklad prototyp har iterativ design an-
vants. Upprepning forbattrar utvecklingen av design baserat pa aterkoppling
fran anvindarna. Da anvdndarna och utvecklarna engagerar sig och diskuterar
krav, behov och ambitioner kommer olika insikter att dyka upp om vad som
behovs, vad som hjilper och vad som ar mojligt (Preece, Rogers, och Sharp,
2015). Upprepningen dr oundviklig eftersom det inte &r sannolikt att fa en op-
timal design redan forsta gangen (Gould och Lewis, [1985)).

Med en iterativ process blir det ldttare att utvérdera produkten och bestim-
ma om produkten som utvecklas &r anvandbar, darfor ska dessa steg upprepas
i en iterativ process, vilket &r tanken med en designprocess. Nedan foljer en
forenklad figur om hur dessa steg foljs upp och upprepas.

Y

Establishing
requirements

Designing
alternatives

Evaluating

Prototyping

Final product

Figur 1: En enkel livscykelmodell for interaktionsdesign

2.4.1 Arbetsfléde/process

Designprocessen i det hér arbetet har gjorts genom repeterade iterationer for
att ha tillrdckligt med kunskap fran anvindarna samt identifiera och omdefini-
era krav/behov efter varje iteration. Utifran detta har en hifi-prototyp skapats
genom ytterligare tva iterationer. Anvindarkartliggning ar ett grundliggande
steg i designen av en prototyp, det ar viktigt att identifiera vem anvéndarna &r
och involvera dem i designprocessen for att uppné en anvindarcentrerad design
i datainsamlingssteget och det gér man pa olika sétt. Till exempel, genom en
triangulering av att observera anvidndarnas beteende vid testning, halla inter-
vjuer med anvandarna, be anvindarna att fylla i enkét, etcetera. Anvindarna
behover dock kategoriseras i olika kategorier efter vem som kommer att ha mest
anvandning av prototypen. Dessa delas in i tre olika typer av anvindare; priméra
anvindare, sekundédra anvindare och tertidra anvindare |[Eason| (1987)). Primé&ra
anvindare &r personer som kommer att ha full anvindning fér slutprodukten,
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sekundéra anvindare kommer att anvinda slutprodukten delvist och tertidra
anvandare ar personer som kommer att paverkas av anvindandet av slutpro-
dukten samt har tillgang till att tycka och &ndra i slutprodukten. For en lyckad
slutprodukt &ar det viktigt att ta hdnsyn till alla dessa anvdndargrupper och de-
ras behov men det ar inte nédvandigt att utfora produkten efter alla gruppers
behov men det &r viktigt att ha dem i dtanke under designprocessen (Preece,
Rogers, och Sharp), [2015]).

2.4.1.1 Datainsamling

Datainsamlings processen onlineenkét som datainsamlings verktyg eftersom ut-
vecklarna av prototypen redan har relevant forkunskap om behoven och ar famil-
jara med anvindarnas miljo, samt for att utvinna information om malgruppen
bedémdes onlineenkét vara tillfredsstéllande for datainsamlingsprocessen.

Vikten av att vara tydlig med enkétfragorna ar nyckeln till att fa en sa hog svars-
frekvens som mojligt, darfor dr en pilotstudie av hogsta vikt (Preece, Rogers,
och Sharp, 2015). En pilotstudie i det hér stadiet innebér att f& kommentarer
om enkétfragorna for att sikerstélla att fragorna ar tydliga/forstandiga innan de
skickas ut till malgruppen, de kan gérna skickas till ndrstaende for att minska pa
kostnaderna och vinna pa tiden. Pilotstudien ska dock inte utféras pa personer
involverade i studien, eftersom dessa personer vanligen redan kan mycket om
studien och d& inte identifierar felen i enkéten vilket skulle forstora resultatet
av pilotstudien (Preece, Rogers, och Sharp), 2015)).

Nésta steg i designprocessen &r att undersdka anvindarnas behov genom att
lyssna pé anvindarna och diskutera alternativ design for prototypen, detta kan
ske genom att tilldela anvindarna en enkdt. Den kan vara till storre nytta &n
exempelvis intervjuer och observationer till en borjan.

2.4.1.2 Dataanalys

Dataanalys av enkétfragorna ar ett viktigt steg i processen, bade om det ar kva-
litativ eller kvantitativ data, ska analysen paborjas med observationer av datan
vilken kan vara identifiering av svarsmonstren eller berdkning av numeriska vér-
den som forhéallanden, medelviarden eller procentsats. Kvalitativ data kan fas
genom Oppna fragor i enkéten, och kvantitativ data kan fas genom flervalsfra-
gor, enligt [Martin och Hanington| (2012)). Senare foljer en mer detaljerad process
som att folja teorier for att bekrifta undersékningen. Ett vanligt férekommande
fel kan vara att designare tolkar svaren utifran sina egna férdomar och uppfatt-
ningar och later det paverka tolkningen av resultatet (Preece, Rogers, och Sharp,
2015)).

2.4.1.3 Konceptuell modell

I nésta steg ska en konceptmodell utféras, vilket innebér att skapa en illustration
av vad anvindarna kan goéra med produkten och ett koncept som visar hur
interaktionen med designen kan bli. Det kan visas genom enkel text eller bild,
illustrationer pa papper eller digitalt. Nyttan av denna designfoérestéllning ger
mojlighet for designern att fa en tydligare bild av hur designen kommer att
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vara till nytta eller vara upplagd innan det praktiska byggandet av produkten
paborjas (Henderson, A. och Johnson, J., [2002).

2.4.1.4 Lofi-prototyp

I det hér skedet ska en Low fidelity-prototyp, en tidig form av prototyp ut-
formas. Low fidelity-prototyp kan innebéra en enkel kortbaserad / handritad
prototyp som latt kan manipuleras genom att sidorna flyttas runt och pa s
sétt simuleras en anvéndning av tjansterna i Low fidelity-prototypen (Preece,
Rogers, och Sharp), [2015]).

2.4.1.5 Hifi-prototyp

Slutligen ska en High fidelity-prototyp utformas, en levande digital prototyp
for anvandarna, vilket gor det mdéjligt att paborja illustrationer av funktionerna
under testning av prototypen. Detta kan genomftras genom olika program sasom
exempelvis Justinmind, Adobe XD, etc.

2.4.1.6 Iterering av designprocessen

Utifran den information som erhéalls och utformningen av prototypen kan det
paborjas en testning av den prototyp som har byggt pa anvindarnas behov och
lata det testas av anvdndarna for att erhélla feedback. Att fasta uppmérksamhet
pé denna utvirdering ar ett kritiskt steg for designern eftersom detta ar ett sétt
att identifiera de métbara anvindbarhetskriterierna. Det &r kritiskt eftersom
héar tas det upp problem som &r direkt relaterade till designens sex anvénd-
barhetsmélen som ndmns tidigare, det vill sidga, effectiveness, efficiency, safety,
utility, learnability och memorability. Det &r vildigt svart for designare att gé
vidare med anvidndbarhet kriterierna utan att ga igenom feedbacken som har
erhallits via enkéten samt testningen av den tidiga prototypen (Preece, Rogers,
och Sharp, 2015]).

Nésta steg i processen efter att ha insamlat data om behoven och tagit fram
en design prototyp ska en anvédndbarhetstestning utforas som enligt Dumas och
Redish| (1993). Med en anvéindbarhetstestning ska fem méal uppnés; forsta malet
ar att forbattra anvidndbarheten for produkten, andra malet ar att involvera
de priméra anvindarna i designen, tredje méalet &r att ge anvindarna uppgifter
om att anvidnda prototypen, fjirde malet ger designers mdojligheten att doku-
mentera och observera anvindarnas handlingar, femte malet &r att ge designers
mojligheten att analysera det erhallna datan och utfora korrigeringar enligt den
dokumenterade feedbacken.

Det finns olika testnings tekniker att vélja mellan, exempelvis think aloud tek-
niken som innebér att anvénder tédnker hégt under tiden det utfors de tillde-
lade uppgifterna i att anvdnda prototypen. Ett annat virdefullt sdtt att gora
testning pa ar Videotaping som innebir att designers spelar in hela testning
processen som anvandaren genomgéar for att senare veta var problemet befinner
sig 1 prototypen (Shneiderman, [1998). En annan metod &r via intervjuer och
frageformulédren, som ger designer mojligheten att veta vad anvdndarna inte gil-
lar och gillar med prototypen via fragor skrivna eller muntligt forfragade vilket
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kan ge en djupare svar och en djupare forstandighet av de aktuella problemen
som behdver atgirdas i prototypen.

2.5 Processen i punkter

Sammanfattning av metoden stegvis:

e Identifiering av malgruppen

e Datainsamling for att kartligga anvindarens behov

— Skapandet av onlineenkit fragor

— Pilottest av onlineenkét fragor

— Onlineenkiten skickades till den identifierade méalgruppen

Dataanalys av onlineenkét

Identifiering av malgruppens behov

e Designkoncept

e Skapandet av Lofi-prototypen

Pilottest av lofi-prototyp

Anvandartestning av lofi-prototypen i form av intervju och observa-
tion

— Forbattringsforslag av lofi-prototypen

— Implementering av forbéattringsforslagen

e Skapandet av Hifi-prototypen i tva iterationer

— Forsta iteration:

*

*

*

*

*

*

HIfi-prototypen skapades mha. Justinmind

Testning av hifi-prototypen i form av unmoderated remote usa-
bility testing (URUT)

Onlineenkéten skickades till specifika Facebook grupper
Testning av hifi-prototypen i form av Intervju med handledare
Forbéattringsforslag av hifi-prototypen

Implementering av férbéattringsférslagen

— Andra iteration: Genomfordes i tva steg

*

*

Forsta steget:

- Testning av hifi-prototypen i form av observationer och korta
intervjuer

- Onlineenkit i form av ordlista skickades till specifika Face-
book grupper

Andra steget: Na stérre malgrupp
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- Onlineenkit i form av ordlista med en &ppenfraga skickades
till flera specifika Facebook grupper

- Forbattringsforslag av hifi-prototypen

- Skapandet av ordmoln
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3 Anvandarkartlaggning

3.1 Malgruppen

Malgruppen for designprocessen identifierades till de priméra, sekundéra och
tertidra anvindare. De primiranvindare dr studenter som &r i behov av en app
som underléttar deras studietid pa campus Lunds universitet genom att t.ex. se
aktuella/kommande kurser eller/och se schemat for aktuella kurser och anviinda
LU-kort digitalt. De priméra anvindarna kan &ven vara kursansvariga /forelésare
pé Lunds universitet som kan ha anvindning fér campusappen pa liknande sétt
som studenterna. Fokus kommer att vara pa de priméra anvindarnas behov,
mest studenter, under utvecklandet av prototypen. Det finns &ven indirekta
anvindare (sekundéra och tertidra) som &r kursansvariga eller 6vrig personal
pa Lunds universitet (t.ex. stddare, vaktméstare) som kan ha anvindning for
appen (Preece, Rogers, och Sharpl 2015]).

Eftersom arbetet resulterar i en datorprototyp, begrinsades appen till de som
dger en smartphone samt enbart studenter pa Lunds universitet.

3.2 Metod

P& grund av spridning av coronavirus och att hégskolor har blivit stingda valdes
digitala metoder for att undvika smitta. (Malmlof, [2020).

I den héar studien &r fordelen att utvecklarna har relevant forkunskap om beho-
ven och redan &r familjira med anvindarnas milj6 eftersom utvecklarna sjilva
kan vara potentiella anvéindare av sin egen design och sjélva &r en del av da-
takéllan i den hér studien, de ingar alltsa i malgruppen. Enkét anvindes for att
samla in behov fran en storre grupp studenter for att kartligga eventuella behov
som utvecklarna inte dr medvetna om.

Intervjuer kommer att anvéndas i en senare fas for att féordjupa sig i anvéndar-
nas behov och 6ppna en diskussion/dialog som hjélper utvecklarna att forsta
anvindarna béattre. Intervjuer valdes bort i denna fas eftersom det hér inte skul-
le tillféra s& mycket mer information att intervjua nagon i denna fas samt andra
mojliga anledningar som tas upp i diskussionen.

3.2.1 Enkitfragor

I studien anvéindes en datainsamlingsundersckning for att erhélla tillrackligt
med information for att utveckla en applikation anpassad till den valda mal-
gruppen. Datainsamlingen i form av onlineenkit var designad for att utvinna
information fran malgruppen om deras dagliga vanor pa campus, ldngden av
vistelsen p& campus samt de viktiga applikationer som de féredrar att ha med
i en campusapp for att underldtta vistelsen/studierna. Enkiiten skickades till
en Facebookgrupp som skapades ar 2017 for datateknikprogrammet pa Lunds
universitet. Gruppen hade 125 antal medlemmar vid den tidpunkten enkéten
skickades, dar aldersgruppen var mellan 18 och 35 &r. En lank till onlineenkéten
skickades som ett inlagg pa gruppens sida, och antal svar pa enkdten begrénsades
till max 20 svar och varaktigheten av enkdten var 2 dagar. Utifran litteraturen
(Preece, Rogers, och Sharpj, [2015, s. 352) &r den undre grénsen av svarsfrekven-
sen minst antal 20 svar, onlineenkiten besvarades av 20 personer av totalt 125
vilket ger en ca 16% svarsfrekvens. En bias som kommer att diskuteras i diskus-
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sionen. I ett senare skede av designprocessen efter att hifi-prototypen blir klar
kommer det att utforas fler datainsamlingar for att na andra typer av studenter
och ddrmed né en bredare malgrupp.

For att samla in ménga svar fran anvidndarna valdes enkét som datainsamlings
metod, vilket dr ett effektivt satt att snabbt fa veta anvindarnas behov (Preece,
Rogers, och Sharpl [2015). Fragorna i enkéten kan generera bade kvalitativa och
kvantitativa svar, enligt Martin och Hanington| (2012)). Flervalsfragor anvin-
des for att erhélla kvantitativa data i enkdten, ddremot anvdndes 6ppna fragor
for att erhalla kvalitativa svar. Enkétfragorna skrevs med hjilp av Google forms.

Kort beskrivning:

En kort beskrivning om vad kandidatarbetet handlar om lades till i borjan av
enkéiten for en djupare inblick for deltagaren.

Fraga 1:

For att fa olika asikter fran olika generationer stélles en fraga i borjan av enkédten
om deltagarens &lder (se ﬁg (Preece, Rogers, och Sharp, [2015)). Valet av fragan
om aldern inspirerades av CSN:s alderskategori vid sokning av studiemedel,
eftersom fragan om alder riktar sig till aktuella studenter, studenter som ar klara
med sin utbildning eller studenter som har gjort ett studieuppehall (Csnj|[2020)).
Ett tydligt intervall for alderskategorin ar viktigt for att undvika forvirring hos
enkitdeltagaren och 6ka responstalet till det maximala (Preece, Rogers, och
Sharp), 2015).

Alder

Under 20 ar
20-35 ar
36-56 ar
Over 56 &ar

Figur 2: Forsta fragan i enkéten

Fraga 2:

Fragan om hur 1dnge man har studerat vid Lunds universitet (se fig 7 beror pa
att de nya studenterna kan ha andra behov &n vad de gamla studenterna har.

Hur linge har du varit student pa Lunds universitet?
e Under 3 ar
e 3-5ar
e Over 5 ar

Figur 3: Andra fragan i enkéten

Fraga 3:

Eftersom appen handlar om campus och kan ha tjanster sdsom bokning av lediga
salar valdes att undersoka hur mycket tid anvindarna spenderar pa campus LU
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(se fig [4).

Hur mycket tid spenderar du pa campus LU?
e Mindre &n 15 timmar /vecka
e 15-40 timmar/vecka
e Mer én 40 timmar /vecka

Figur 4: Tredje fragan i enkdten

Fraga 4:

I denna fraga listas ett antal forslag pa behoven som kan vara potentiella funk-
tioner i Lunds universitet campusprototyp. Eftersom arbetet utférs av personer
som ingar i den priméra malgruppen, studenter, har férslagen varit baserade péa
vad en student kan behdva pa campus under studietiden. Forslag péa tjanster
har darfor kommit fran primérgruppen (se fig .

Vilka av f6ljande tjinster &r viktiga for dig att ha med i
Campus LU appen?

0 LU studentkort

(] Hitta lediga salar i campus LU

O So6kning i LU bibliotek

O Schema generator / hitta schema

O Tillgang till Ladok databasen for att visa kommande kur-

ser /aktuella kurser/avslutade kurser/oavslutade kurser

Vilka andra valfria tjinster/behov hade du 6nskat ha i en
Campus app utéver det som star i listan ovan? Vinligen
ange en eller flera?

Figur 5: Fjarde fragan i enkéiten
Fraga 5:

Sista fragan i enkéten underscker om det saknas en komplett smartphone cam-
pusapp pa Lunds universitet i nuldget, och foljs upp med fragan om enkétdel-
tagarna kdnner till en app idag som tillater dem hantera sina studier (se fig

©)

Tycker du att det saknas en komplett smartphone campus
app for Lunds universitet?

o Ja

e Nej

Om Nej, kiinner du redan till nagon app som hanterar dina
studier pa campus Lunds universitet?

Figur 6: Femte fragan i enkéten
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3.2.2 Pilottest

Ett pilottest (Preece, Rogers, och Sharpl 2015 s. 328) genomfordes genom att
fragorna skickades till en utomstaende for att sékerstélla att fragorna i enkéten
ar genomforbara. Efter aterkopplingen av pilottestet bekréftades det att fra-
gorna var tydliga och latta att forsta. Ett online pilottest med handledaren via
Zoom genomfordes for att sikerstilla fragornas validitet.

3.2.3 Enkitsvar
Fragan 1

Resultat av fraga nr 1 visar att den mest férekommande aldersgruppen bland
deltagande ar 20-35 arsaldern, vilket motsvarar 95% av alla deltagare, resterande
5% ar under 20 arsaldern (fig. [7)).

Alder

20 responses

@ Under 20 ar

@ 20-354r
36 - 56 ar

@ Over56 ar

Figur 7: Visar reslutat av alder fragan

Fragan 2

Resultat av fraga nr 2 visar att 75% av deltagarna har varit studenter mellan 3
till 5 &r p4 Lunds universitet, och 15% av deltagarna har varit studenter mindre
an 3 &r och resterande over 5 ar pa4 Lunds universitet (se fig. .
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Hur lange har du varit student pa Lunds universitet?

20 responses

@ Under 3 ar
@®3-5ar
@ Over5ar

P

Figur 8: Visar reslutat av hur ldnge studenterna har varit studenter pa Lunds
universitet

Fragan 3

Resultat av fraga nr 3 visar att majoriteten av enkétdeltagarna (75%) spenderar
mellan 15 till 40 timmar i veckan pa campus Lunds universitet, och minoriteten
(10%) spenderar mindre &n 15 timmar i veckan. Resterande 15% spenderar mer
an 40 timmar i veckan (se fig. E[) Ett fel i fragan kan ha varit att fragan va-
rit ospecifik eftersom det i nuldget rader ovanliga forhallanden pa campus, att
vistelsen varit annorlunda och begrénsad pa grund av utbrottet av Coronavirus
(COVID-19). Det borde framgatt tydligare att fragan géllde tiden fére Coro-
nautbrottet men enkdtdeltagarna verkar ha antagit att ingen spenderar tid pa
campus i dagslaget och det forefaller som om de har grundat sina svar pé detta
antagande. Darfor kan svaren pa just den fragan vara missvisande eftersom del-
tagarna kan ha haft olika tankar nér fragorna besvarades, ett bias som tas upp
i diskussionen.

Hur mycket tid spenderar du pa campus LU?

20 responses

@ Mindre &n 15 timmar / vecka
@ 15 - 40 timmar / vecka
Mer an 40 timmar / vecka

Figur 9: Visar reslutat av hur lang tid studenterna har spenderat pa campus
Lunds universitet
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Fragan 4

Svaren hér visar de mest populéra forslagna tjénsterna som kan ingd i prototy-
pen, den mest populéra tjansten dr digitala LU-studentkort, 95% av deltagarna
hade angett denna tjanst. Den nédst mest populdra tjansten ar tillgangen till
databasen Ladok via appen, som 75% av deltagarna ansig vara viktig for dem.
Aven tjinsten att hitta lediga salar pa campus var vildig populir 70% tycks vil-
ja ha den tjinsten. Den minst populéra tjinsten visar sig vara sokning i Lunds
bibliotek via appen som endast angavs av 15% av deltagarna. (se fig . Ef-
tersom fraga 4 hade en efterféljande fraga kopplad dér mojligheten att skriva en
fritext om alternativa behov var tillgdnglig, erholls ett antal fritextssvar, vilka
redovisas nedan.

Kvalitativa datan: Fraga 4 - del 2
e Meny och 6ppettider for mat pa campus
e Oppettider for restauranger och caféer
e Kontaktuppgifter fér personal pa LTH:s campus
e Canvas integrering for att se kursinfo
e Behorighetskrav for kurser
e Vilkor for antagning pa en kurs
e Kursutvirdering
e Oppettider for institutioner, byggnader, bibliotek osv.

e Kontaktuppgifter till anstéallda pa LTH:s campus, samt karta om var deras
arbetsrum ligger, samt Oppettider for hus, lokaler och bibliotek

e Nyheter om vad som hinder pa campus
e Information om arkaden

e En kurssida déar all information om kursen &r tillgénlig, samt &ven inspe-
lade lektioner

e Karta 6ver campus
e Bokning av grupprum / salar
e Skriva ut direkt fran appen till campus-skrivare

Tabell[I|redovisar frekvensen av behoven for fraga 4 och dess efterféljande 6ppna
fraga.
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Vilka av féljande tjanster ar viktiga for dig att ha med i Campus LU appen?

20 responses

LU studentkort 19 (95%)

Hitta lediga salar i campus LU
Sokning i LU bibliotek

Schema generator / hitta schema 11 (55%)

Tillgang till Ladok databasen for|

o
attv... 15 (75%)

Figur 10: Visar reslutat av 6nskande tjénster

Fragan 5

65% av deltagarna anser att det saknas en komplett smartphone campusapp for
Lunds universitet. 35% anser att det inte saknas digitala losningar och har mo-
tiverat sitt svar genom att ange andra digitala l6sningar som inte &r anpassade
till mobiler och surfplattor.

Kvalitativa datan: Fraga 5 - del 2

e Nej, jag behdver inte en app for nagot som redan finns pa hemsidor
e Hade varit skont med en anpassad app for allt

e Nej, inte allt i en och samma app
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Tycker du att det saknas en komplett smartphone campus app for Lunds universitet?

20 responses

® Ja
@ Nej

Om "Nej", kdnner du redan till ndgon app som hanterar dina studier pa campus Lunds universitet?

3 responses

Nej, jag behover inte en app fér nagot som det redan finns hemsidor for.

Jag ténker internet-appen for den tar en till hemsidan dér allt star haha, MEN hade ju varit skont med en
anpassad app for allt sa det ar smidigare.

Inte allt i samma app nej. Men timeedit + lukort tycker jag &r relativt enkelt anvénda

Figur 11: Visar reslutat av om det saknas en komplett smartphone campusapp
fér Lunds universitet

3.3 Dataanalys

Datan fran enkiten analyserades, bade den kvalitativa och kvantitativa for en
Overblick 6ver malgruppen, samt en bild av de initialt identifierade

Den kvalitativa datan fran fraga 4 - del 2 grupperades tillsammans med den
kvantitativa datan, analyserades och presenterades i tabell [T}

Den kvalitativa datan fran fraga 5 - del 2 gav inte ett direkt svar som utveck-
larna var ute efter, fragan missuppfattades men resultatet av samtliga svar kan
tolkas som ett “Nej” pa fragan, som géller “Om det finns en komplett campusapp
som hanterar studenternas studier pa campus.”

Metoden Innehallsanalys Content Analysis (Krippendorff] 2013)) kunde ha an-
vants for att analysera enkétsvaren, men datan som erhalls fran enkéten var inte
komplex nog att gora en Content Analysis for. Istéllet valdes en enkel kvanti-
tativ analys (Preece, Rogers, och Sharp| [2015, p. 396-400) genom att gruppe-
ra/kategorisera enkétsvaren och pa sa sétt ta fram behoven. Med hjélp av pro-
grammet Excel rdknades antal férekomster av olika behov samt procentandelen
for varje behov. Prioriteringen av behoven bestdmdes genom att kategorisera
forekomsten av behoven i tre grupper (Nodvindig, Onodig och 6nskvérd) (se
tabell . Till en bérjan var vissa tjanster redan identifierade men de bekréfta-
des via enkétsvaren och de identifierade tjdnsterna valdes for att ingé i appen.
Tre huvudtjénster bestdmdes i appen utifran svaren som erhoélls fran enkétdelta-
garna och deras behov. Tjinsterna &r LU-kort, Hitta lediga salar i campus samt
Tillgang till Ladok. Anledningen till att schemageneratorn inte valdes bland de
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tre huvudtjansterna ar att i dagslaget existerar den hér mojligheten att generera
schemat och importera det direkt till mobilen med hjélp av schemagenerator-
tjanster pa LU hemsidan. Tjansten LU-kort valdes eftersom det inte finns nagon
liknande digital 16sning i nuléget, samma géller den andra tjénsten som valdes
att tas med att Hitta lediga salar. Tredje tjansten Tillgang till Ladok-databasen
valdes eftersom &ven om tjansten i nuldget ar tillgdnglig sa ar den inte anpassad

for mobiltelefoner det vill sdga ej responsive design.

# | Behov Frequency av 20 | Procent | Prio
1 | LU Kort 19 95% N
2 | Hitta lediga salar i campus 14 70% N
3 | Sokning i LU Bibliotek 3 15% O
4 | Schema generator / Hitta schema 11 55% N
5 | Tillgang till Ladok databasen 15 5% N
6 | Oppettider for institutioner, byggnader, bibliotek osv. 3 15% O
7 | Kontaktuppgifter for personalen som jobbar i Lth 1 5% O
8 | Kurs behorighet / Kurs information 3 15% ¢
9 | Kursutvarderingar 1 5% (0]

10 | Karta 1 5% O

11 | Campus nyheter 1 5% @)

12 | Information om Arkaden 1 5% (@)

13 | Skriva ut direkt fran appen till campus skrivare 1 5% O

Tabell 1: Identifierade behov/tjénster, svarsfrekvens och prioritet.

N = Nédvindig, O = Onskviird och O = Onédig
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4 Designkoncept

4.1 Konceptuell modell

En konceptuell modell utfordes for att skapa en illustration av vad anvéndar-
na kan gora med produkten och ett koncept som visar hur interaktionen med
designen kan bli. Individuella scenarier har genomforts av utvecklarna genom
textbeskrivning av olika scenarier baserade péa olika fiktiva anvindare som an-
vander prototypen i sin vardag och hur funktionerna i prototypen técker deras
behov pa campus (Henderson, A. och Johnson, J.,|2002)). Tva scenarier med text-
beskrivning skapades dar funktionerna LU-kort, tillgang till Ladok-databasen
och Hitta/boka lediga salar pad campus togs med. Dérefter har en gemensam
storyboard &ven skissats fram som innebér illustrationer pa papper i form av
bilder som virtuellt visar de olika funktioner i scenarion for en mer tydligt och
genomarbetad konceptuell modell. Nyttan &r att det ger utvecklarna en bild av
hur designen kan se ut och kan vara upplagd foére start av utveckling av sjélva
prototypen (Se fig (Preece, Rogers, och Sharp), 2015).

Det diskuterades fram en lista 6ver huvudkomponeterna, det vill sdga uppgifter,
metaforer, objekt, mappning och funktioner.

4.1.1 Scenario - textbeskrivning

Individuellt gjordes ett antal scenarier fér att beskriva anvindnigen av produk-
ten, dessa presenteras héir nedan:

Scenarier skapade av forfattare 1:

e Sam dppnar Campus LU-appen och loggar in pd sitt konto. Han dppnar
appen och klickar fram det digitala LU-kortet och skannar for att komma
n pa campus.

e Sam fick en notis pa gmail att en tenta har rdttats och resultatet dr regi-
strerat i Ladok. Nu kan han lista kurser och se vilket resultat som han fick.
Dessutom kan han se alla kurser som han har list, aktuella/avslutade och
oavslutade.

e En ldsperiod borjar snart och det dr dags att Sam registrerar sig pa de
kurserna som han har anmdlt sig till. Sam vill inte 6ppna Ladok for att
kunna géra kursregistrering, istdllet vill han registrera kurserna genom att
anvinda Campus LU-app.

e En dag gar Sam runt pa Campus for att hitta en ledig sal men hans vdska
ar for tung och han orkar inte bdra runt viskan lingre. Han vill ha en
ledig sal nu! Sam éppnar Campus LU-appen och kan nu generera fram
alla lediga salar pa Campus for att eventuellt boka en sal. Han lyckas hitta
en ledig sal och bokar den omgdende. Den salen som Sam har bokat far
BARA han avboka och det visas for andra att den redan ér bokad.

Scenarier skapade av forfattare 2:

e FElias skyndar sig till universitet en fredag eftermiddag for att limna in
ett arbete med deadline om nagra timmar. Tiden dr knapp och han mdste
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vara pa plats och ldmna in arbetet for att inte bli underkdnd. Ndr Elias dr
framme utanfér campus upptdcker han att han glomt ta med sitt LU-kort
“Oh nej nu maste jag tillbaka hem och hdmta den dé ingen kan dppna
dérren sd hdr sent, tomt pa campus”. Lyckligtvis paminns han av appen
Campus-LU om sitt digitala kort! Han tar fram mobilen, klickar fram kor-
tet, blippar den wvid entren och lyckas ta sig in i byggnaden. En lycklig
Elias!

Tentaperioden dr kommen och det innebdr manga timmars pluggande pé
campus. Elias vaknar en tisdag morgon men inser att han missat den tidiga
bussen till Campus! Han skyndar sig och kor till Campus istdllet eftersom
under den hdr perioden ar det kamp for att hitta lediga datasalar att plugga
i. Han dar framme pa campus och ser hur campus dr fylld med studenter,
Elias blir arg pa sig sjélv eftersom han nu maste leta vdldigt linge for att
kunna hitta en ledig datasal! Han borjar ga sin forsta runda, men under
tiden minns han den otroliga funktionen pa den fricka nya Campus-LU
appen, att han kan fa fram vilka datasalar som dar lediga och direkt réra sig
mot den specifika lediga salen istdllet for att slésa tid pa leta efter lediga
salar. Han tar fram sin smartphone och genererar fram lediga salar i den
byggnaden han befinner sig i, han hittar véildigt fa lediga salar men véljer
en och far fram en karta dver salens plats. Han ror sig direkt mot den
ndrmaste lediga salen. En lycklig Elias!
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Figur 12: Gemensamma konceptmodell storyboard

4.1.2 Huvudkomponenterna i en konceptuell modell
e Uppgifter (tasks): Uppgifter {6r anvindaren att utfora

e Metaforer: Mappning mellan tva kognitiva doméner, en kélldoman och
en maldomén. Den anvinds i anvindargrénsnitt for att underldtta for
anvandaren att forstd maldoménen. Den hjélper anvandaren att forsta
genom liknelser

e Objekt hjdlper anvindaren att integrera med prototypen genom till ex-
ampel knappar och sidoskroll
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e Kopplingen (mappning) mellan koncepten och den anvindarupplevelse
produkten ar tankt att stddja.

e Funktioner

Uppgifter

For att kunna ta sig in i Campus behdver man anvinda LU-kortet som i det hér
fallet &r ett digitalt kort direkt i mobilen. Digitala LU-kortet kan &ven anvandas
i vissa fall som identifiering pad Campus.

o LU-Kortet
— Visa upp LU-kortet
— Blippa LU-kortet for att komma in p4 Campus
— Blippa LU-Kortet for att komma in i en datasal/sal
Ett enkelt och smidigt sétt att hitta fram en ledig sal pa Campus fér bokning.
e Lediga salar pa Campus
— Filtrera lediga salar pa Campus
— Boka en ledig sal p4 Campus
— Soka efter en sal pa Campus
— Visa information om salen (Avdelning, Vaning, etc..)

Istéllet for att logga in i Ladok genom den mobila webbldsaren som inte &r
responsiv, dvs. inte anpassad till mobilen sa kan man pa ett smidigt sétt anvinda
appen Campus-LU for anvinda Ladoks funktioner.

e Tillgang till databasen Ladok

— Visa aktuella/avslutade/oavslutade /kommande kurser

Filtrera efter aktuella/avslutade/oavslutade kurser

Registrera en kurs p& redan anmaélda kurser

Soka efter en kurs

Anmal en kursavbrott

Metaforer
e Knappsats i LU-kort
e Knappar
e Forstoringsglas-ikonen i sokféltet

e Papperskorgsikonen i Bokningar
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Objekt
e Knappar
— i form av ikoner
— i form av text
— i form av bilder
e Huvudmeny
o SoOkfalt

e Jkoner

Mappning

En del objekt ska ha mappning till att leda till nagot att utféra. T.ex. pa hem-
sidan behovs ett objekt som leder till sidan fér LU-kortet och en andra till
boka-en-sal-sidan osv. Andra objekt har en mappning som leder till ett haptic
feedback.

Funktioner
e Filtrering: Anpassa s6kningen for hitta det man séker snabbt
e Sokning: SOokfalt
e Blippa: Skanna kort
e Klicka: Knappar
e Skrolla upp/ner: Uppét- och nedét pilar vid kanten
e Feedback: Bekréiftelse pa avslutad funktion

e Single sign-in t.ex. Face-ID, Fingerprint: Logga in pa ett enkelt sétt utan
anvandarnamn och 16senord.

e Skriva i textfalt

4.2 Low fidelity-prototyp
4.2.1 Design

En enkel handritad ritningen valdes for att illustrera och simulera anvdndning
av prototypen. I denna fas valdes farger bort for att feedbacken ska fokusera
péa sjdlva utformningen och inte val av farger vilket ger mojlighet fér en enklare
prototypprocess (Preece, Rogers, och Sharpl [2015]).

Det var inte mojligt for utvecklarna att tréffas fysiskt, darfor anvindes en app
Notability vid utformningen av Lofi-prototypen. Istéllet for den klassiska meto-
den papper och penna, anviandes en iPad och dess penna, resultatet efterliknar
den klassiska papper och penna-metoden. Tack vara Notability & Zoom kunde
utvecklarna jobba parallellt genom att dela sina iPads skirmar med varandra
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under designprocessen av low fidelity-prototypen. Normans (2013)) designprin-
ciper och de sex anvandbarhetsméalen (Preece, Rogers, och Sharp| 2015|) var i
fokus under utformningen av Lofi-prototypen.
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Exempel pa designprinciper som har valts att tillimpas:

Efficiency, prototypen ar enkel och effektiv att anvdnda utan att behova lésa en
manual och f6lja ménga steg. Att filtrera aktuella/avslutade/oavslutade/kommande
kurser pa ett enkelt séitt som hjalper anvidndaren att snabbt hitta information
om kurser ar ett tydligt exempel pa hur “efficiency* har tillampats i prototypen

(se fig[L3k).

Safety, En skyddsmekanism anvidndes i prototypen som skyddar anvindaren
fran oonskade aktiviteter, genom att placera stinga-av-knappen vid bokning av
en sal langre bort fran bokningsknappen och med mindre storlek &n vanliga

knappar (se fig )

Mapping &r en av de designprinciper som tillimpades i lofi-prototypen, for att
knapparnas position ska stimma 6verens med knapparnas funktion placerades
exempelvis tillbaka-knappen som en pil till vanster och ldngre upp som tecken
pé att man lAmnar fonstret och gar tillbaka till det tidigare fonstret. Ett annat
exempel dr Topbar menyn (se fig ) i Mina-kurser-skiirmen som visar olika
tab for alla kurser/aktuella/avslutade/oavslutade,/kommande.

Effectiveness, prototypen ger anviandaren mojlighet att uppna till exempel bok-
ning av sal, intréde till en sal i campus genom det digitala LU-kortet, samt visar
information om kurser. Och pa s& sdtt ar prototypen dndamaélsenlig (effective)
for de behov anvéndaren har.

Feedback, anvindes i lofi-prototypen. Under bokning av en sal, far anvdnda-
ren en paminnelse om att inte glomma att avboka salen nar anvindaren lamnar
salen (se fig ), och vid anviandning av LU-kortet far anvindaren en visuell
feedback pa att dorren ar Oppen (se fig )

Constraints som ndmns 1 Norman| (2013) litteratur innebér att man styr vil-
ka mojligheter anvindaren har, till exempel att en knapp inte &r klickbar forran
man har fyllt i korrekt information i ett sérskilt falt eller att vissa alternativ i en
meny inte gar att klicka pa i vissa lagen. I den hér designen har begrénsningen
tilldmpats pa inloggningssidan, diar anvdndaren inte kan logga in férrdn hen har
matat in réitt anvindarnamn och lésenord (se fig[13p).

Visibility handlar om att ge anvindaren en Gverblick av vad systemet innehaller.
Ett menysystem &r ett exempel pa ett sitt att ge anvindaren god synlighet. 1
den hér designen har synlighet tillimpats genom en menylista under soktfiltet
i Mina-kurser-skidrmen som é&r ett exempel pa en design som ger god synlighet

(se fig [I3).

Lofi-prototypen kan anses vara ritad pa ett mindre snyggt sitt, men eftersom
skissen ar till for att illustrera en enkel design &r fokus pa sjélva designen och
inte pa att ritningen ska vara snygg (Greenberg, Carpendale, Marquardt, och
Buxton, 2007)).
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4.2.2 Test

Foljande uppgifter anvindes i testningen:
1. Anvind LU-kortet for att komma in pa Campus
2. Hitta och filtrera avslutade kurser

3. Hitta kursresultat, labresultat och tentamensresultat for kursen Datortek-
nik EITF70

4. Hitta och boka en ledig sal

4.2.2.1 Pilottest

Ett pilottest har genomforts genom att Lofi-prototypen skickades i pdf-format
till en utomstaende for att sékerstdlla att sidor i prototypen och scenarierna
ar genomforbara. Aterkopplingen efter pilottest bekriftade att det var litt och
enkelt att folja dock med fa korrigeringar som beskrivs nedan.

e Négra felstavningar

e Andra ordet Home i hamburgaremenyn till Hem.

4.2.2.2 Test av anvindare

Testet genomfordes med fyra utomstédende anvindare samt handledaren. Re-
sponsen fran testdeltagarna var overlag god darfor valdes att utfor testet pa
begrénsade antal deltagare. Tva av testdeltagarna ar studenter som tillhor pri-
maéra malgruppen och som har kinnedom om avancerad interaktionsdesign vil-
ket kan ge en annorlunda feedback &n anvindare som inte har kinnedom om
interaktionsdesign pa sa djup niva. Testet genomférdes genom Zoom i form av
observationer med Think aloud metoden (Clemmensen, Hertzum, Hornbaek,
Shi, och Yammiyavar) [2008). Testarna skulle f6lja scenarier som var tilldelade,
samtidigt tdnka hogt under genomférandet av de olika scenarierna. Efter genom-
ganget scenario intervjuades testdeltagarna och aterkoppling dokumenterades i
form av fordelar och nackdelar. Asikter fran testdeltagarna gav uppfattningen
att designen var enkel att forsta och tilltalande samt estetiskt god for anvinda-
ren. Déarfér anses designen vara lyckad for att kunna leverera en tjanst med en
konceptuell modell som stdmmer 6verens med tanken bakom hur tjénsten skulle
fungera.

Fordelar och forbattringsforslag som erholls av testarna efter genomférandet
av testet vilket foljdes av en intervju.
Fordelar:

e Enkel design

e Litt att anvinda och navigera samt okomplicerad

e Bra feedback
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Forbattringsforslag:
e Bittre beskrivning och feedback for FacelD
e Feedback nir nagot gar fel, t.ex. vid kortinlésning
e Bokningsbekriftelse nir man bokar en ledig sal
e En notis nir man far ett resultat pa en kurs
e En lista 6ver bokade salar

e Timer till bokning, tidsintervall, max bokningstid, t.ex. 4 timmar och/eller
max en bokning per dag/anvindare
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4.3 High fidelity-prototyp

High fidelity-prototype har genomforts i form av simulation (Preece, Rogers,
och Sharp, 2015) i designverktyget Justinmind.

Nedan foljer en utforlig beskrivning av vad som har fordndrats i designen un-
der iterationerna fran att ha gatt fran en bas i form av Lofi-prototyp till en
Hifi-prototyp.

4.3.1 Iteration 1

Skapande av Hifi-prototypen utifran feedback som erhélls fran Lofi-testningen
samt forbattringsforslag fran utvecklarna:

e Bittre beskrivning av Face-ID med feedback nar Face-ID &r aktiverad
e Lagt till feedback vid bokning av en sal

e Andrat namn pa "Lediga salar” till "Boka sal”

e Lagt till en ny tjanst (Bokningar) som visar en lista 6ver bokade salar

e Lagt till begrdnsningen tidsintervall vid bokning av en sal till max 4 tim-
mar

e Lagt till filtrering vid sékning av en ledig sal
e Lagt till en undermeny for ldttare navigering mellan tjdnsterna
e Tydligare feedback vid anvindning av LU-kort

e Lagt till sidan for instéllning

4.3.1.1 Designprinciper
Visibility:
Det ar enkelt och synligt att hitta vilka tjanster som ar tillgéngliga pa hemskar-

men, genom att till exempel en lista med alla huvudtjanster pa hemskdrmen for
en enkel navigering av tjansterna.

Feedback:

Olika feedback har anvints for att ge en aterkoppling om nagot &r fel eller fram-
gangsrikt. Ljud-aterkoppling har anvéants i LU-kort-tjdnsten nér kortet blippas
och ett annat ljud om anvindarna skriver felaktig kod tre ganger. Dessutom har
gron farg anvints for att representera framgangsrik operation s som en bekraf-
telse om att dérren har &ppnats (se fig [I4b). Déremot anviinds réd firg for att
nagot har gjorts fel eller f6r nagot viktigt som anvindarna bor uppmérksammas

pa.

Affordance och signifiers:

En affordance pa LU-kort-sidan &r den blippfunktionen som anvénts i form av
en ikon dér en mobil ror sig (se fig ) En synligt affordance finns det ocksa
i form av de listor (salar och kurser ) som brukar anvindas i mobileb. Dér
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blir det tydligt att om anviandaren ska g in i en specifik kurs sker det genom
att trycka pa kursen (se fig). Signifiers har anvénts for att beskriva de fyra
tjdnsterna. Exempelvis ikonen for LU-kort-tjdnsten, mina-kurser-tjinsten och
boka-sal-tjansten &r i form av ett kort, en bok respektive en byggnad. Dessutom
nér dorren dr 6ppen uppstar en signifier i form av ett tecken for korrekt utford

transaktion (se fig[14p).

Constraints:

En begrénsning signalerar till anvindarna att det finns begridnsning till bara
tre forsok ndr de anvdnder LU-kort och skriver felaktig kod. Dessutom visas
ytterligare en begransning som en kommentar nér anviandarna ska boka en sal
dar bokningsbegréasning ar satt till max 4 timmar.

Mappning:

I hifi-prototypen har manga mappningar tillimpats i form av knappar sa som
pé hemsidan, dar syns fyra knappar som leder till LU-kort,Mina kurser, Boka
sal och Bokningar, dar man kan utfora de tjdnsterna. Darmed finns det pé varje
sida en “taskbar” ldngst ner pa skidrmen som har mappning for att anvindarna
enkelt ska kunna navigera till de tjénsterna eller hemsidan utan att fa backa
mycket. En automatisk mappning har ocksa anvénts. Nér man skriver koden
for LU-kort tar det 5 sekunder och det leder automatisk till att kunna blippa
kortet igen.

Consistency:

Alla knappar har forsckts géras med samma stil och storlek s& att anvindarna
lér sig att det dr en knapp samt sekundérsidor har fatt liknande stil for att skilja
sig fran den priméra hemsidan. Darmed har backknappen likadan design pa alla

sidor (se fig[14h,b och c).

4.3.1.2 Test

Forsta testning genomfors i form av unmoderated remote usability testing (URUT)
dér skickas en lénk till Datateknik Facebookgrupp sé att de kan kora appen di-
gitalt med en enkét for att fa forstaelse for hur testarnas upplevelse var i appen.
Fordelen med metoden URUT &r att det ar billigt och snabbt men nackdelen
ar att det inte ger ett detaljerat resultat (Babich, 2019). For att testarna ska
kdnna igen vad appen kan gora har de ocksa fatt ett scenario som ska f6ljas
under testning.

Néar Hifi-prototypen var fardigutvecklad gjordes ett dokument som skickades
till testdeltagarna och som innehéller féljande:

e Instruktioner om uppgifter/scenario som ska genomforas som en del av
testningen samt inloggningsuppgifter till hifi-prototypen for att paborja
testningen.

e Lénk till Justinmind hifi-prototypen.

e Lank till anvindarenkét.
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Figur 14: Hi-fi prototyp

Scenariot ar:

1. Anvind LU-kortet for att komma in pa campus. En virtualisering av kort-
ldsaren visas nar du klickar pa NFC symbolen. Passerkoden &r: 0000 Obs:
Kortet blir sparrat efter 3 forsok med felaktiga kod

2. So6k efter kursen “Késystem” och anmél en kursavbrott.

3. Visa en lista 6ver avslutade kurser, samt visa kursreslutatet for kursen
“Digital teknik”.

4. Boka en ledig salar.
5. Visa dina bokningar och ta bort en eller flera salar som du har bokat.

Ett intervjutest med handledare har ocksad genomforts i “Zoom” dér en person
holl i intervjun och de andra observerade testpersonens reaktioner och skrev
kommentarer. Dessa kommentarer tillsammans med punkter, som framgick av
foregaende test, bearbetas sedan for att utveckla prototyp i den andra iteratio-
nen.

4.3.1.2.1 Enkéatfragor
Enkétfragorna i iteration 1 &r f6ljande:
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Hur var din upplevelse av appen? *

Mycket dalig
Latt att
navigera O
Latt att slutféra
en uppgift o
Tydliga rubriker O
Enkel design O
Véagledande
farger o

Dalig

©)

@5 RO FON 86

Bra

@ OO e e

Mycket bra

(©)

@ @ O @

Utmarkt

o

@ O O O

Figur 15: Fraga 1 i enkiit: Fragan #r i form Likert scales (Preece, Rogers, och|
Sharp, 2015) och har valts s& att testare beskriver sin upplevelse av appen.

Var det nagra otydligheter med appen? *

O Ja

O Nej

Om ja, motivera.
Your answer

(a) Fraga 2 i enkét

Tycker du nagot saknas i appen? *

O Ja
O Nej

Om ja, motivera.

Your answer

(b) Fraga 3 i enkét

Figur 16: Fraga 2 & 3 i enkét: Enkatfragor som anvinds i testning av hi-fi: Det
var nédvandigt att ha fragor i enkéten for att veta om testaren sett nagot otyd-
ligt samt om hen tycker att det saknas nagot medan hen testar appen. Definitivt
ska ocksa bada fragorna ha utrymme dér testarna far skriva sin motivering.
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Ifall var produkt skulle vara tillgénglig redan idag, hur stor &r chansen att du skulle
anvanda den? *

QO 0%
Q 75%
QO s0%
QO 25%
QO ox

Figur 17: Fraga 4 i enkét: En fraga om hur stor chansen dr att testaren skulle
anvanda appen om var produkt skulle vara tillginglig redan idag.

4.3.1.2.2 Resultat
15 enkéitsvar som erholls fran enkétfragorna i iteration 1 ar foljande:

Fraga 1:

Resultat av fragan 1 visar att 52% av testarna anser att appen har utmérkt
formgivning, det ar latt att navigera, latt att slutféra en uppgift, enkel design
och véigledande farger. Pa fragan om tydlig rubrik anger de flesta svaret: mycket
bra eller utmérks (se fig[L8).

Hur var din upplevelse av appen?

B Mycket dalig M Dalig Bra WM Mycketbra M Utmérkt
10
0
Latt att navigera Létt att slutfGra en uppgift Tydliga rubriker Enkel design Vagledande farger

Figur 18: Resultat av fraga 1 av enkét som skickas med testning av prototyp

Fraga 2:

Resultaten av fragan 2 visar att 86,7 % anser att det inte finns nagot otydligt i
produkten och resten anser motsatsen (se fig [19).
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Var det nagra otydligheter med appen?

15 responses

@
o Ne

Figur 19: Resultat av fraga 2 av enkdt som skickas med testning av prototyp

Fritextsvar fraga 2 - del 2:
e Hur ska jag anméila kursavbrott?
e Fel format pa klockan vid tidsbokning av en sal.

e En sak som var konstigt var att i Mina-kurser-panelen sa kunde jag klicka
pé vilken plats som helst pa raden for att fa info om foljande kurs men i
Boka-sal-panelen s& behovde jag klicka pa salarna. Dessutom sé fick jag
inget felmeddelande/navigation till bokning om jag klickade pé en sal som
var Bokad till 16.00".

Fraga 3:

80 % av testarna anser att det inte saknas nagot i appen och 20 % anser mot-

satsen (se fig [20)).

Tycker du nagot saknas i appen?
15 responses

®Ja
@ Nej

\

Figur 20: Resultat av fraga 3 av enkét som skickas med testning av prototyp

Fritextsvar fraga 3 - del 2:

e Det skulle vara hirligt om man kunde anvinda appen for att anséka om
ett kursintyg, och hitta vilka bibliotek som finns i nérheten.

e Schema vore trevligt att ha.

e En sak som jag verkligen hade gillat dr om ni hade lagt in schemat bero-
ende pa dina aktiva kurser pa hem-panelen och sen anvint samma botten-
navigation som i de andra panelerna. Ni hade ocksa kunnat lagga tabs
istallet for knappar ndr man har valt kurs for att undvika hur ofta man
maste ga tillbaka.
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e Firg samt plats/adress pa salen jag bokar.

Fraga 4:

Resultatet visar att det finns en chans mellan 75 % och 100 % att appen skulle
anvandas ifall den skulle vara tillgdnglig redan idag. 8, 4, 1 och 2 testare valde
100 %, 75 %, 50 % respektive 25 % (inga har valt 0 %.) (se fig [21)).

Ifall var produkt skulle vara tillgénglig redan idag, hur stor &r chansen att du skulle anvanda den?

15 responses
@ 100%
®75%

50 %
A
0%

Figur 21: Resultat av fraga 4 i enkit som skickas med testning av prototyp

4.3.2 Iteration 2
4.3.2.1 Design
Utveckling av prototypen har gjorts med tanke pa synpunkter som ldmnats av

handledare och testare.

Forbattringsforslag som forekommit fran onlineenkét (fritextsvar) samt inter-
vjutest med handledaren efter férsta iterationen foljer nedan.
Forbattringsforslag:

1. Béttre val av fargar for feedbackmeddelanden samt olika fargar som indi-
kerar salarnas tillgénglighet.

2. Flytta filtreringsfunktion i boka-sal-sidan sa att filtreringslternativ visas
pa samma sida vid visning av salar.

Check-bozes for filtrering av plats.
. Légg till ikoner till knapparna pa hemsidan.

Ett varningsmeddelande vid borttagning av en bokning.

o o oA w

. Lagg till en beskrivning pa boka-sal-sidan som visar att bokning géller
endast for innevarande dag.

Tre olika farger har anvénts for indikering av salarnas tillgdnglighet. En fylld
gron cirkel som indikerar att salen ar ledig hela dagen, en fylld réd cirkel som in-
dikerar att salen dr upptagen hela dagen och en fylld orange cirkel som indikerar
att salen dr upptagen delvis, dvs en del av dagen.
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4.3.2.2 Test

Tva tester genomfordes i tva olika steg. I forsta steget genomfordes tva undersok-
ningar med metoderna observationer och korta intervjuer. Testningen genomfors
via Zoom dir fem testdeltagare testar appen digitalt forst (genom att dela sin
skiirm) samt foljer de givna scenarierna. Testdeltagaren ombeds om att téan-
ka hégt under testprocessen, under tiden antecknar utvecklarna testdeltagarens
kommentarer och observerar hens reaktioner. Dérefter har det korts en kort in-
tervju dar fragor har stéllts om anviindaren upplevt att nagot behdver utvecklas.
Efter intervjun skickades en enkiit i form av ordlista (se fig till testdeltagar-
na for att de skulle kryssa for de ord som bést beskriver deras upplevelse under
testanvandningen av prototypen.

Fragor i intervjun:
. Var nagot otydligt?
. Finns det nagra funktioner som borde vara med fér vidare utveckling?

1
2
3. Ska bokning av en sal vara begrédnsad under ett viss intervall?
4

. Vilka av dessa tjanster hade varit mest anvindbara for dig

Icke-standard Omodern Bekvam Relevant
Heltackande Komplex Vilseledande Forstaelig
Gvervildigande Stressande Verkningsfull Enekl
Sjalvstarkande Konsekvent For teknisk Motsagelsefull
Forvantad Hog kvalitet Tids-6dande Otillracklig
Meningsfull Okomplicerad Valorganiserad Osiker
Frustrerande Styrbar Obegriplig Rigid
Okonventionell Kraftfull Tillforlitlig Vanlig

Tvetydig Innovativ Forvirrande Tids-besparande
Oattraktiv Praktisk Energisk Ofrutsagbar
Rolig Overbeskyddande Snabb System-orienterad
Defekt Svaranvand Engagerande Tydlig
Tillmétesgdende Business-like Ren

Figur 22: Beskrivande ord och begrepp som karaktériserar anvindarupplevelsen
under anvindning av prototypen

For att na en storre malgrupp fortsattes arbetet med det andra steget genom
att skicka ett dokument med f6ljande instruktioner till Facebookgrupperna "Allt
som hénder pa ldkarprogrammet i Lund”, ”Juriststudent i Lund” och "Lund
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university” som fick vara tillgdnglig i grupperna under sju dagar tills vi erholl
20 svar. Instruktionerna inneholl:

e Instruktioner om uppgifter/scenario som ska genomféras som en del av
testningen samt inloggningsuppgifter till hifi-prototypen for att paborja
testningen.

e Lank till Justinmind hifi-prototypen.
e Léank till anvindarenkét.
Scenariot &r:

1. Anvind LU-kortet for att komma in pa campus. En virtualisering av kort-
ldsaren visas nar du klickar pa4 NFC symbolen. Passerkoden &r: 0000 Obs:
Kortet blir spérrat efter 3 forsok med felaktiga kod

2. Sok efter kursen “K&system” och anmaél en kursavbrott.

3. Visa en lista 6ver avslutade kurser, samt visa kursreslutatet for kursen
“Digital teknik”.

4. Boka en ledig sal.
5. Visa dina bokningar och ta bort en eller flera salar som du har bokat.

Enkéten som skickades hade tvé identiska ordlistor (se fig och en 6ppen fraga
(se ﬁg. Ordlistan som ar identisk med ordlistan i forsta steget av testningen
hade ett annat syfte &n i steg 1 av testningen. Syftet var har att testdeltaga-
ren skulle vilja obegrénsade antal ord som hen tyckte beskrev upplevelsen bést,
senare fortsétta med att fylla i andra ordlistan genom att filtrera de valda punk-
terna i forsta ordlistan till max 5 ord som beskrev produkten bést. Syftet med
de tva stegen ar att efter svaren dr erhallna kunna bilda en ordmoln som syfte
att utviirdera hifi-prototypens funktion.

Vad som ska utvecklas i appen?

Figur 23: Oppen fraga i enkit

4.3.2.2.1 Resultat
Iteration tva genererade 25 svar, ddrav 20 fran den oppna fragan i enkéten (se
fig och 5 fran intervjun.
Fritextsvaren:
e Nya tjanster.

e Fler funktioner, notis vid bokning av en sal, eller nér en sal blir ledig
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Visning av salar

Biéttre farger

Filter pa bokningssidan

Bokning av sal

Inget

Obligatoriska moment om kurser

Ansoka om kursintyg

Att kunna boka en sal nir som helst, inte endast for nuvarande dag.

Tidsbokningen har nagra buggar.

Synpunkter fran observationer, intervju och online testning har sammanfattats:

Fordelar:

Bra farger och feedback.
Enkel design

Tydliga ikoner

Latt att utfora en uppgift

L&tt att navigera

Forbattringsforslag:

Att kunna boka en sal med sérskilt datum (inte endast for innevarande
dag)

En notis nér anvindaren far ett nytt betyg, eller vid bokning av en sal.
Passerkod for LU-kort skulle inte kravas nér FacelD ar aktiverat.

En bokningspaminnelse om man missar sin bokning (kommer inte till den
bokade salen i tid)

Salsnamn ska vara lite storre, samt en béttre layout.

Att kunna anstka om kursintyg.

4.3.2.2.2 Ordmoln

En visualisering av beskrivande ord skapades i form av ett ordmoln (se fig .
Ordmolnet ar en enkel och relevant bild som illustrerar de mest forekommande
orden associerade med prototypen (Heimerl, Lohmann, Lange, och Ertl, |2014)).
Ordmolnet genererades med hjalp av svaren fran ordlistan (se fig som skic-
kades till testdeltagarna i andra steget i iteration tva. Ordlistan innehdll 51

ord.
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5 Diskussion

5.1 Syfte

Syftet med den hér studien var att ta fram ett koncept som underldttar vardagen
pé Lunds universitet campus genom att tillhandahélla tjanster och funktioner
som studenterna behover i sin dagliga interaktion med campus. Syftet med stu-
dien kan anses var hel eller delvis uppnédd. En prototyp har tagits fram som ger
mojligheten att anvinda tjanster for att underldtta vardagen for anvindarna.
Detta pastédende dr baserad pa den positiva feedbacken som har erhallits fran
anvindarna vid testning av den slutliga versionen av hifi-prototypen.

I den hér studien var anvandaren i fokus genom hela arbetet, efter identifiering
av malgruppen gjordes alla de essentiella stegen utifran malgruppens behov for
att fa fram en specifik design med specifika funktioner. Anvindarcentrerad de-
sign har bade férdelar och nackdelar. Férdelarna med att involvera anvdndarna i
produktionen ar att utvecklarna kan sékerstéalla att produkten kommer att vara
anpassad for anvindarna och uppfyller dess syfte i den omgivning som den an-
vands. Fordelen ar dven att slutprodukten kommer att vara mer effektiv, duglig
och sidker under anviandningen.

5.2 Anvindarcentrerad design

Anvindarcentrerad design hjdlper utvecklarna att kéinna till anvindarnas for-
vantningar pa produkten redan pa ett tidigt stadium av produktionen och an-
vindarna kan kdnna en trygghet i att deras ideer och forslag har tagits i atanke
under processen. Detta ar ett kritiskt steg under produktionen fér att uppné en
hogre néjdhet bland kunderna och produkten far en lattare integration i sam-
héllet (Preece, Rogers, och Sharpj, |2015)).

Om arbetet sker utan involvering av anvéndarcentrerad design finns det risk att
designen blir illa tdnkt pa det sétt att anvindarnas forvintningar inte kommer
att vara bemotta vilket kan leda till att anvéindarna blir frustrerade och ibland
dven arga. Det finns dock dven nackdelar med en anvindarcentrerad design och
det dr att den inte ar kostnadseffektiv, och behover bade kapitalresurser och hu-
mana resurser men dven resurs i form av tid. Det krévs att utvecklarna lagger
mycket tid pa att samla in information fran anvindarna fér att forsta anvén-
darnas miljo och deras behov. Men i den hér studien &r fordelen att utvecklarna
redan ar familjdra med anvindarnas miljo eftersom de sjélv kan vara potentiella
anvandare av sin egna design, de ingar alltsa i malgruppen och kan sjilva vara en
datakilla. Datan som erholls fran enkdten var dessutom okomplicerad, ddrmed
var en content analys inte nédvéindig, samtidigt hade utvecklarna férdelen av
att ha tillracklig information om behoven eftersom de sjdlva tillhér méalgruppen,
vilket férenklade &ven detta steg.

5.3 Malgrupp

Att utvecklarna ar en del av malgruppen kan #ven vara negativt i att utveck-
laren kan tappa fokus och inte se de olika sidorna fran anvindarnas behov och
koncentrera sig pa de behoven som hen har istdllet. Dessutom kan utvecklarna
inte vérdera nackdelarna pa rétt sétt eftersom hen kommer att vara mer inne
pa behoven an tekniken. Resultatet blir att utvecklarna inte ser helheten men
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endast ser det som hen har i behov av. Detta han resultera i en prototyp som
inte &r riktigt utformad enligt behoven men avvikande och visa delar kan vara
saknade i prototypen &n om utvecklarna inte var en del av malgruppen. For att
motverka nackdelen att utvecklarna ar en del av malgruppen har det lagts extra
vikt pa forbattringsforslagen som utvinns efter varje testning.

Under arbetet med en anvindarcentrerad design kan utvecklarna inkludera per-
soner i sina team som jobbar som psykologer, antropologer och sociologer vilka
har som profession att forstd anvindarnas behov och kunna kommunicera med
anvindarna pa ett annorlunda sétt &n teknologerna kan gora. Men detta kan
i vissa fall bli en nackdel och kréva stora resurser av tid eftersom professioner
kan ha olika &asikter och kommunikationen kan bli bristande i saddana situationer
och gora arbetet ineffektivt. Detta valdes att inte anvindas under processen av
det hér arbetet forfaringssétt valdes bort i arbetet med campusappen bade pa
grund av avsaknad av personer med dessa kvalifikationer och &ven tidsbrist i
schemat som hade orsakat att deadlines inte hade blivit uppnadda (Dix, Finaly,
Abowd, och Beale| 1997)); (Preece, Rogers, och Sharpl, [2015)).

Om dessa resurser hade anvénts i det hér arbetet skulle intervjudelen varit
annorlunda pa det sédtt att exempelvis psykologerna lyssnat pa anvindarnas
feedback pa ett annorlunda sitt &n vad utvecklarna hade gjort. Psykologerna
har férmagan att forstad anvindare &ven om de inte kan uttrycka sig pa ratt sétt,
det vill sdga utvinna information som sidgs mellan raderna, vilket utvecklarna
inte hade kunnat géra. Aven formuleringen av enkétfragorna hade kunnat goras
pa ett annorlunda sétt tillsammans med resurserna namnda ovan. Resultatet av
designen hade varit &nnu mer anpassat efter anvidndarnas behov, fler och mer
anpassade funktioner/tjinster fér anvindarna hade kunnat liggas till samt de
mindre viktiga funktioner/tjinster tas bort frn prototypen.

5.4 Anvindarkartliggning

Under anviindarkartliggningens borjan skapades en onlineenkét for att pabdorja
den anvindarcentrerade studien for att ta reda pa anvindarnas behov. Urval av
malgruppen gjordes genom att onlineenkéaten skickades till personer som uppfyl-
ler kriterierna att de ar studenter pad Lunds universitet eller har varit studenter
pa Lunds universitet. Att gora en onlineenkéit ar enligt [Preece, Rogers, och
Sharp| (2015) det mest kostnad/tidseffektiva sittet att samla information pa,
och som kan kompletteras med uppfoljande intervjuer och observationer. Men
intervjuerna och observationerna valdes bort i det hér skedet av tva anledningar,
forst pa grund av den radande situationen (covid-19 ) da face-to-face moten inte
var mojliga. Som erséttning for intervjuer och observationer hade utvecklarna
en annan datakalla ndmligen utvecklarna sjilva, da de ingar i mélgruppen och
sjalva hade forslag pa potentiella behov som kan implementeras i slutprodukten.
Slutligen valdes intervjuerna och observationerna att inféras i en senare skede i
borjan av utvecklingen av sjéilva produkten/prototypen i form av online inter-
vju/observation. Intervjuer och observationer valdes att tas med i senare skede
och inte i bérjan av designprocessen av flera anledningar &n den som nadmnts
tidigare.

I datainsamlingsprocessen under enkétutdelningen skickades enkéten till en Fa-
cebookgrupp med 125 medlemmar. Det gjordes en begrinsning av antalet svar
till 20 personer, sedan sténgde mdojligheten att fler &n 20 svarar pa enkéten. Den
hér begréansningen gjorde en stor bias i arbetets gang och resultat eftersom in-
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samling av data ska vara obegrinsat for att generera s& manga svar som maojligt.
Det skall samlas in hogst mojliga antal svar, striava efter 100% svarsfrekvens,
alltsa stréva efter 125 svar, men under det hér arbetet begrinsades mojliga
svarsfrekvens till 20 personer som motsvarar ca 16%. Litteraturen (Preece, Ro-
gers, och Sharp), 2015) menar att minst antal svar ska vara 20, men fel tolkning
av litteraturen gjorde att det istéllet begransades till max 20 svar.

En triangulering av intervjuer borde &ven ha varit nyttigt som ett steg efter da-
taenkét insamlingen, det for att generera &nnu fler svar och erhalla stoérre grund
att bygga prototypen pa.

Avsaknad av intervjuer och den laga svarsfrekvensen har resulterat i en proto-
typ som inte dr helt anpassad efter malgruppens 6nskemél men mer anpassad
efter utvecklarnas onskemal. Det &r en fordel att utvecklarna sjélva dr méalgrup-
pen och det har &nda lett till en prototyp med négorlunda malgrupp-anpassade
funktioner. Ett anvindarcentrerat hallningssétt borde ha totalt fokus pa anvén-
darnas behov, helt avskilt fran utvecklarens 6nskemal.

Arbetsgangen i det har arbetet kunde ha tagit battre riktning om enkiten ha-
de skickats till fler 4n en Facebookgrupp, med personer andra &n “datateknik”
programmet och senare avsluta med intervjuer for att komplettera enkéten och
erhélla fler data att arbeta med.

5.5 Onlineenkit

Under processen da onlineenkéten skapades var det viktigt att ténka pa ord-
ningen pé fragorna som stélldes till testdeltagarna, nagot som &r ett kritiskt
steg for att fa bra respons fran testdeltagare (Preece, Rogers, och Sharpl [2015)).
Ett exempel &ar fraga nr fem i enkédten. Det kan vara vésentligt att inte stélla
fragan i borjan av enkiten eftersom om fragan “Tycker du att det saknas en
komplett smartphone campus app for Lunds universitet?” hade stéllts i borjan,
och testdeltagare hade svarat “Nej”, skulle testdeltagaren avsluta sitt deltagande
och skicka in enkéten utan att fylla i de resterande fragorna. Om testdeltagaren
anser att en saddan app redan finns s& ar den hér “nya” prototypen inte nédvan-
dig och anses vara en “kopia” bland manga.

Enkéten inneholl fragor med nagra otydligheter, exempelvis fraga 3, som ha-
de som syfte att ta reda pa hur mycket tid studenterna tillbringade pa campus
sdsom egen studietid, foreldsningar labbar etc. Fragan var inte tillrackligt ge-
nomténkt eftersom den inte tydliggjorde vilken period fragan syftade pa. I nu-
laget rader situationen med covid-19 och studenternas mojlighet att befinna sig
pé campus dr begrinsad med online-féreldsningar, onlinetentor etc. utvecklarna
hade inte detta i atanke, och stéllde fragan utan att tydliggéra om det handlade
om fore-covid-19 situationen eller nuldget. Svaren som erhélls fran fraga 3 kan
nu tolkas som att de flesta studenterna svarade pa den bas som géllde fore-
covid-19 situationen, samtidigt kan nagra av testdeltagarna svarat for nuldget,
vilket ge ett bias i svaret om antal timmar som tillbringas pa campus i vanliga
légen.

En annan synpunkt pé fraga 5 &r att fragan i sig hade otydligheter, eftersom
35% av testdeltagarna svarade “Nej” att det inte saknas en digital app men
dérefter som fritextsvar till fragan skrev dessa att de INTE behéver en app for
campus Lund. Hér &r ett tydligt missforstand av fragan, nir det i sjdlva verket
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fragades efter om en siddan app var tillgdnglig i nuldget eller inte, svarade dessa
35% att de inte var i behov av en sddan app. Flera pilottest kan ha varit till
nytta for att upptéicka en sddan misstolkning av fragan, och omformulering av
fragan kunde ha gett mojlighet till att undvika missuppfattning av fragan.

Under datainsamlingsprocessen skickades férst enkéten till enbart en Facebook-
grupp med studenter fran datateknikprogrammet. Det kan vara en bias i resul-
tatet eftersom malgruppen avgrinsades till datateknikprogrammet och det gor
att hela malgruppen inte blev nadd till en bérjan. Anledning till den snéva en-
kétutdelningen &r svarighet att na andra Facebookgrupper. Kriterierna for att
kunna publicera enkdten pé en sluten Facebookgrupp ar att admin for gruppen
svarar pa forfragan och tillater delningen, vilket utvecklarna inte lyckades né
under den tiden som var avsatt till att kartldgga anvindarens behov. Svar fran
admins erholls senare under studiens gang och anvéndartestningarna i senare
skede kunde inkludera andra program som l&karprogrammet, juristprogrammet
samt alla andra program pa Lunds universitet och detta gor att samtliga pro-
gram pa Lunds universitet har representerats i arbetet.

I tabell [I] under dataanalysdelen sorteras tjdnsterna efter flest antal roster;
de forslagna fran utvecklarna och de fran testdeltagarna. Tabellen &r oratt-
vis sorterad, eftersom jamforelsen mellan de nya tjansterna som erhélls fran
testdeltagarna &r tillsammans med de tjdnsterna som utvecklarna sjilva fore-
slagit fran borjan. Det &r ordttvist eftersom tjanster som utvecklarna forslagit i
omrostningen, som “LU-kort” och “Hitta lediga salar” far flest roster &n de nya
forslagna tjansterna som inte fanns med i omrostningen, som exempelvis "Kar-
ta” och "Campus nyheter” fran enskilda testdeltagare, dessa fick inte chansen
att rostas igenom som de andra forlagen fran utvecklarna. For en mer rattvis
jamforelse hade utvecklarna kunnat skapa en ny lista med gamla foérslagen till-
sammans med de nya forlagen och givit alla férslag chansen att rostas igenom i
en ny omrdstning. Dérefter kan man skapa en ny tabell med réttvis jamforelse
bland tjinsterna och inte en prioritering av utvecklarnas egna forslag. En om-
rostning i efterhand ar inte optimalt att utfora, men fér att dra nytta av de nya
foreslagen, kan tjansterna dokumenteras och anvindas som potentiella framtida
forslag for en intressent som skulle vilja implementera appen i verkligheten.

5.6 Lofi-Prototyp

Testning av lofi-prototyp ska for enkelhetens skull demonstreras i form av hand-
ritad pappersformat dar stegen under anvindningen sker genom att utvecklarna
skiftar papper - lagger till papper eller tar bort papper - ett satt att illustrera
den verkliga anvindningen av appen men i en lofi-miljé. En svarighet uppstod
var att utvecklarna inte hade mdéjlighet till att gora en lofi-prototyp i pappersfor-
mat eftersom den radande situationen (Covid-19) begrénsade utvecklarna fran
direkt kontakt med varandra och med testdeltagarna, vilket tvingade utveck-
larna att hitta alternativa l6sningar och 16sningen blev en digital version av
lofi-prototypen samt digital testning av prototypen med testdeltagarna.

En svarighet var att den digitala lofi-prototypen var komplicerad att félja samt

tidskravande att designa jamfoért med den klassiska papper och penna lofi-
prototypen. Att fa testarna att folja stegen online och inte befinna sig i samma
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rum som utvecklarna var en utmaning. Av den anledningen valdes endast 4 tes-
tare att testa lofi-prototypen och ge feedback pa upplevelsen etc. Exempelvis
krévdes det mer jobb nir man jobbar med lofi-prototypen i pdf-format jamfort
med pappersformat. T.ex. vid bokning av sal, ricker det i pappersformat med
att man ldgger till en liten skiss “pop up” ovanpa bokningssidan, ddremot kréaver
samma steg for pdf-formatet en komplett omritning av hela bokningssidan for
att visa notisen “pop up”.

Under utvecklingen av lofi-prototypens forsta version inkluderade prototypen
farg pa dess olika sidor men detta togs bort eftersom det uppmérksammades
att farg i lofi-prototypen kan ge designproblem. Problemen kan vara i form av
att fargerna vilseleder utvecklarna fran att koncentrera sig péa sjélva utform-
ningen av funktionerna och istéllet tdnka pa férgerna, och utvecklarna kdnde
att koncentrationen ska ligga pa utformningen for béista resultat och goéra den
tydlig och i senare steg fér &nnu klarare utformning implementera farg till de
befintliga och val genomtéankta funktionerna.

5.7 Hifi-Prototyp

Testning av hifi-prototyp gjordes genom URUT, enkit, intervjuer och observa-
tioner. Fordelen med metoden URUT &r att det &r ett billigt och snabbt sétt
att fa aterkoppling av testdeltagarna. Intervjuer och observationer ger en bre-
dare forstaelse av hur malgruppen upplever prototypen och vad som behéver
utvecklas eller tas bort.

Slutligen skickades en enkét i form av beskrivande ord och begrepp som karak-
tariserar anvindarupplevelsen under testningen av prototypen och det visade
positivt intryck av den slutliga prototypen och dess anvindarbarhet. Testdel-
tagarna ansag att slutliga prototypen var sa bra att det kéndes som en verklig
implementerad produkt.
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6 Slutsatser

Detta arbete resulterar i en prototyp som riktar sig till studenter pa campus
Lunds universitet. Manga testdeltagare var intresserade av att se en verklig ver-
sionen av appen snart pa marknaden. Den insamlade informationen var grund
till de mojliga funktionerna som kan ingé i mobilapplikationen om prototypen
implementeras i verkligheten. Prototypen som erholls fran detta arbete kan an-
viandas for intressenter pa Lunds universitet om en liknande mobilapplikation
planeras att utvecklas eller som en tidig forstudie for mobilapplikationen.

6.1 Forbattringsforslag
Forbattringsforslag som har utvunnits &r foljande:

e Forbéttra bokning av salar, genom att lagga kriterier som anvéndarna
anser vara viktiga vid bokningen. Som till exempel, att studenten far boka
max en sal / dag, samt mojligheten att studenten kan boka en sal for
kommande dag/ vecka.

e Bokningspéminnelse i form av sms/e-post
e En notis nir anvindaren far ett nytt betyg

e LU-kort ska inte krdva passerkod nér FacelD/Fingeravtryck ar aktiverat
pa enheten

e Automatisk avbokning av sal om den som bokat inte checkar in i salen
(genom skanning av LU-kort) 15 minuter efter passerad tid for bokningen.
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A Low fidelity prototyp

\ill duw ovvindor
Foce TA  for o Logge in?

NeJ Ja

(a) Startsidan (b) Inloggningssidan (¢) Feedback for aktivering av
FacelD

Hall wiye bosacen

(d) Hemsidan (e) LU-kort-sidan (f) Feedback nér dorren ar 6p-
pen

Figur 25: Lofi-prototyp
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(d) Detaljer for en specifik kurs (e) Reslutat-sidan

Figur 26: Lofi-prototyp

57

Alla
Newton

| Lediga
Ledig
UPPHSGen|

E\‘mf‘}efﬂ

(f) Salar-sidan



E Lell"ja Sdal

— Clov ive ot
A/g l(/"“oﬂ- ®hoko.  Gulen nov

o dan g2V wt
E-hoset iy L 0BS", hta selor
bliy Ledign ovtematisk
ebtey KL 17:00

Boka

oK

(a) Att boka en sal (b) Bokningsbekréiftelse

Figur 27: Lofi-prototyp
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B High fidelity prototyp

LUNDS UNIVERSITET

For att logga in, ange din anvéndaridentitet ifrén Lucat
nedan UTAN "@lu.se” p slutet

CAMPUS-LU

Din smarta App ‘anvinds av de flesta webbbaserade IFjanster vid universitett,

B sokasa

inloggningen frén en pubiik dator.

BOKNINGAR

(a) Startsidan (b) Inloggningssidan (c) Hemsidan

< Tillbaka LU KORT < Tillbaka  MINA KURSER < Tillbaka BOKA SAL

k

“T

Plats
[ Etuset [ Kemicentrum
[ 0-tuset [] Mattehuset

Sk

“ Aktuella | Avslutade | Oavslutade | Kommande
S Kursnamn Kurskod Hp  Betyg Status
LUNDS Flertradad prog. EDAP10 75 - Aktuell
UNIVERSITET

[rornamy____________] Datasékerhet  ETA25 75 - Aktuel
Kosystem ETFO5 45 - Aktuell

rt Ecle s
Y v Databasteknk ~ EDAF75 75 - Aktuell

Bokningen géller ENDAST fér nuvarande dag

Salnamn  Plats Vaning  Tillgénglighet

Venus E-Huset 1E Ledigt

¢
Student Digitalteknk ~ TFS546 90 3 Avslutad

Mars D-Huset  Kallare ~Bokad delav dagen

Kognition DSAB45 3 Avslutad Pt, Patinum  Kemicentrur Upptagen

Fotonik FAFAG0 5/ Avslutad Newton ~ EHuset 1€ Ledigt

Endim. analys B FMABGS 7, Avslutad

Jupiter EHuset  Killare  Upptagen

Endim. analys B: FMAB70 75 3 Avslutad
Satunus  Matte Huset Kallare  Upptagen

Datorteknik EITF70 6, Avslutad
Te, Tellurium Kemicentrur 3:E Upptagen
Industriell ekono. MIOA12 60 - Kommande
Pluto E-Huset Killare  Upptagen

Hall din mobil néra kortlésaren PVUforstorasy. ETSNOS 75 - Kommande

ol E-Huset 1E Ledigt
Optimering FMANGC 60 - Kommande Hacke use

Webbsakerhet ~ EITFO5 40 Kommande Gamma E-Huset Upptagen

B m B

Mina kurser

L Kort Boka sal

(d) LU-Kort (e) Mina kurser

Figur 28: Hifi-prototyp
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£ Tillbaka BOKA SAL < Tillbaka LU KORT < Tillbaka LU KORT

“T‘

Vaning Plats Ange passerkod

[ ehuset [ Kemicentrum

DITT KORT AR SPARRAT!

[ p-Huset [[] Mattehuset a ) ~

O O C Kontakta IT-Support

Bokningen galler ENDAST fér nuvarande dag (1
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Vequ E-Huset 1E Ledigt

Info ®

= Salen ér tillginglig hela dagen
= Salen dr upptagen del av dagen

@ - Salen dr upptagen hela dagen

Pluto E-Huset Killare  Upptagen

Hacke E-Huset 1E edig

Gamma E-Huset 2E Upptagen

Boka sal LU Kort a LU Kort

(a) Beskrivning av ikoner for (b) Feedback nér dorren ar 6p- (¢) Feedback nér kortet &r
sals tillgdnglighet pen sparrat

< Tillbaka < Tillbaka BOKNINGAR < Tillbaka BOKNINGAR

Bekrafta bokningen
Sal namn = . 5
Venus Ar du siker att du vill tabort bokningen?
Plats

=m

Sal namn: Venus

Vaning: 1:E

Plats: E-Huset

Salen dr nu bokad.
Du hittar mer information om din
bokning i "Bokningar"

Bokningar a Bokningar

Boka sal

(d) Bokningsbekréftelse (e) En lista for bokade salar (f) Bekraftelse vid borttagning
av en bokning

Figur 29: Hi-fi prototyp
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< Tillbaka { Tillbaka  MINA KURSER { Tillbaka  MINA KURSER

Bekrafta bokningen

2 kosys

Aktuella | Avslutade | Oavslutade | Kommande Alla | Aktuella M&mwme Kommande

Sal namn: Newton Kursnamn Kurskod Hp  Betyg Status Kursnamn Kurskod Hp  Betyg Status

anina: . Kosystem EITF95 45 - Aktuell Digital teknik TFS546 90 3 Avslutad
Vaning: 1:E Y igital teknil
Kognition DSAS45 30 3 Avslutad

Plats: E-Huset Fotonik FAFAGD 50 4  Avslutad

Endim. analysB FMAB65 7.5 Avslutad

Bokningen kunde inte genomférasl &
" g & En dim. analys B: FMAB70 7,5 Avslutad

Max antal timmar (4 timmar/dag) Datorteknik EITF70 60 Avslutad
har gverskridit. Vadnligen forssk
igen.

a s d

¢ z x ¢cvbnm&

123 space return

B s
sokasal 9 e

(a) Feedback nér boka mer &n (b) S6k efter en kurs (c) Filtrera avslutade kurser
4 timmar

< Tillbaka < Digital teknik - TFS546 < Tillbaka

Digital teknik - TFS546

Resultat Deltagande pa kursen

Studieperiod
(2020-01-15 - 2020-03-29)

Slutbetyg

Resultat Betyg: G (2007-09-17)

Examinator: Per Holm Omfattning:

Laborationer - 2,0 hp
Deltagande pa kursen Andra val du kan géra
Betyg: G (2007-04-13)

. Jag vill géra avbrott
Examinator: Per Holm fag Vil giea avhro

Studieavbrott innebér att du inte tanker fulfclja
kursen och avséger dig din plats.

Tentamen - 6,0 hp

Betyg: 4 (2007-08-13)
Examinator. Per Holm

L]

Mina kurser

Mina kurser

Mina kurser

(d) Information om en kurs (e) Reslutat-sidan av en kurs (f) Deltagande pa kursen

Figur 30: Hifi-prototyp
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Instélliningar

LUNDS UNIVERSITET

For att logga in, ange din anvandaridentitet ifrn Lucat
nedan UTAN "@lu.se” pa slutet

Anviindarnam

user

Vill du tillata “Campus LU" att INSTALLNINGAR >

anvanda FacelD?

Tillat inte

0 3 LOGGA UT

inloggningen frin en publ dator.

(a) Uppmaning av Face-ID (b) Sidan fér instdllningar

Figur 31: Hifi-prototyp
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