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Förord
Vi vill tacka alla som har gjort den här studien möjlig. Stort tack till vår handledare Johan

Wenngren för god handledning och stöd när det kändes tufft och när det fanns tvivel. Stort tack till

fritidsledarna som ställde upp när det behövdes och gjorde intervjuerna med ungdomarna möjligt.

Till sist vill vi även tacka ungdomarna som ställde upp på intervjuer på sin fritid och alltid gav god

respons.



Sammanfattning

Att använda sig av prototyper när man utvecklar IT-artefakter är inte något nytt. Med hjälp av

prototyper får utvecklare en chans visa hur IT-artefakten kan komma att se ut utan att investera allt

för mycket tid eller pengar. Slutanvändaren får även chansen att se IT-artefakten innan den har

utvecklats och får en chans att lägga till eller ta bort funktioner och krav. I den här studien

undersöks det hur man kan använda sig av prototyper hur användningen av prototyper förbättrar

upplevelsen av mobil applikationsgränssnitt för ungdomar. I studien har ungdomar från en

fritidsgård intervjuats angående utvecklingen av en mobilapplikation. Tre olika prototyper har

presenterats och data har insamlats om de prototyperna för att sedan se hur de olika prototyperna

kan användas i en utvecklingsprocess. Efter datainsamlingen visade det sig att Lo-fi prototypen

inte bidrog så mycket som Hi-fi prototyperna därav behöver man inte utveckla Lo-fi prototyper i

syfte att få in data om användarupplevelse.



Abstract

Using prototypes when developing IT artifacts is not something new. With the help of prototypes,

developers get a chance to show what the IT artifact can look like without investing too much

time  or money. The end user also gets the chance to see the IT artifact before it has been

developed and

gets a chance to add or remove features and requirements. This study examines how to use

prototypes and how the use of prototypes improves the experience of mobile application

interfaces  for young people. In the study, young people from a leisure center were interviewed

regarding the  development of a mobile application. Three different prototypes have been

presented and data has  been collected on those prototypes to then see how the different

prototypes can be used in a  development process. After data collection, it turned out that the Lo-fi

prototype did not contribute  as much as the Hi-fi prototypes, so there is no need to develop Lo-fi

prototypes in order to obtain  data on user experience.
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1. Introduktion
I det här avsnittet behandlas det vad som ska undersökas och av vilken anledning. I avsnittet

behandlas även bakgrund och studiens syfte men även forskningsfråga, avgränsningar och

diskussion i anknytning till problematiken.

1.1 Bakgrund

Idag har det blivit vanligare att använda sig av prototyper när man ska utveckla en artefakt, för

att  skapa en ökad förståelse av kundens behov (Lowe & Eklund, 24). Framförallt  förbättras

kommunikationen där både kunden och utvecklare får enklare att uttrycka sina tankar (Lowe,

2003). Därav blir utvecklandet av en prototyp mycket viktigt för att förtydliga och vidareutveckla

krav. Själva aktiviteten att skapa en prototyp, även kallat prototyping, är som viktigast i början av

utvecklingsprocessen vilket medför att man snabbt och enkelt kan börja undersöka problem- och

lösningsrymd. Genom prototypen får utvecklingsteamet något som kan testas, kontrolleras och

diskuteras i ett flertal iterationer innan man börjar utveckla den riktiga artefakten.

Trots att prototyper är ett välbeforskat ämne finns det få studier som fokuserat på hur prototyper

kan användas inom IT-utveckling för barn och ungdomar. Många system och webbplatser är ofta

utformade med vuxna i åtanke vilket medför att många studier därför är fokuserat på hur man

designar applikationer för vuxna och i allmänhet finns det få designstudier som har anpassats för

barn och ungdomar. Då många studier har gjorts om användarupplevelse så var antagandet att det

fanns gott om studier gjorda om ungdomar men det visade sig inte stämma. Behovet av att förstå

barn och ungdomars behov för en IT-applikation är dock lika stor och kanske till och med mer

krävande eftersom barn och ungdomar till exempel har mer erfarenhet och använder sig av

mobilen oftare (Internetanvändande och digital skärmtid, 2020).

Genom att förstå användarens behov kan utvecklaren bättre skapa det värde som efterfrågas och

behövs. Användare behov är dock oftast komplicerade att förstå och fånga in, eftersom dom till

stor del är outtryckta, det vill säga användaren kan inte sätta ord på det han eller hon vill ha
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(referens). Hur användarvänlig en lösning är beror därför mycket på hur väl utvecklaren kan

tolka användarens språk. Prototyping är, som ovan beskrivits, ett stort hjälpmedel för att

kommunicera med användaren och att skapa en förståelse (Wenngren, 2016).

Ett problem som finns idag är dock att lära sig att använda prototyper på rätt sätt. Exempelvis om

en prototyp har en hög trohet så blir den väldigt lik artefakter som kommer att utvecklas och ifall

den har låg trohet så liknar den inte artefakter som kommer utvecklas så mycket (Virzi,

1989:224). Problemet kan tänkas lösas genom att endast utveckla hög trohets prototyper men de

har även sina brister, tex att mycket resurser måste läggas ned på utveckling. Designern har i

början av designprocessen flera val att ta innan man kan anse att designen är fullbordad. Att

sedan utveckla en hög trohets prototyp i början av designprocessen är kostsamt då de har lagt ner

mycket resurser på något som kunden till stor chans inte kommer vilja ha påpekar Virzi

(1989:224-226).

1.2 Problemdiskussion

Utveckling av applikationer är  idag rekordhög.  Clement (2020) nämner att Apples app store har

1.96 miljoner nerladdbara mobilapplikationer. Det är en ökning med 7,53 % jämfört med

kvartalet tidigare. Detta gör att fokus på UX och UI viktigare än någonsin när man som

apputvecklare konkurrerar med många andra i samma bransch.

Under årens gång har designprinciper forskats fram och nya riktlinjer om hur man ska fånga

användarens intresse för att stanna kvar på sidan och uppskatta den. De flesta av de här

riktlinjerna och designprinciperna är för vuxna fastän många applikationer även används av

ungdomar. Ett exempel på det kan vara banktjänster. För cirka 10 år sedan var det ovanligt för en

13 åring att hantera bankärenden. Idag så använder sig 78% av befolkningen som är 12 år eller

äldre av tjänsten Swish som är en mobil betaltjäns enligt (Sverige betalar 2017, 2020). Men när

det kommer till utformning av applikationer är det sällan man prioriterar ungdomar även fast de
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är en stor del av användarna av mobila applikationer. Att sedan klumpa ihop ungdomar med

vuxna när det kommer till användning av applikationer kan slå tillbaka då ungdomar kan ha mer

erfarenhet av IT speciellt när det kommer till användning av mobila applikationer.

1.3 Tidigare studier

(Jonsson, 2018) undersöker om hur kognitiva utmaningar för barn och unga inom NPF-diagnoser

inverkar på design av gränssnitt som grundar sig i Benyons 12 designprinciper. De 12

designprinciperna är visibilitet, konsekvens, igenkänning, affordans, navigering, kontroll,

återkoppling, återhämtning, begränsningar, flexibilitet, stil, och konvivalens. Studien fokuserar

endast på barn och ungdomar med neuropsykiatriska funktionsvariationer och saknar viktiga

aspekter som användarvänlighet, tillgänglighet och användarupplevelse för ungdomar utan

neuropsykiatriska funktionsvariationer. Studien kom fram till att designprinciperna är möjliga att

applicera på unga med NPF-diagnoser dock bör man göra ytterligare anpassningar för en del

kognitiva utmaningar.

Mobile Augmented reality har fått stark fart för att bli en marknadsledande interaktiv teknik som

kan användas över ändamål och domäner skriver (Dirin, H.Laine 2018). Författarna nämner även

att MAR-applikationernas snabba spridning beror på den globala applikationsmarknaden drivs av

många gratis versioner och MAR-programutveckling insatser och verktyg för innehållsutveckling.

Trots de senaste framstegen inom mobile augmented reality finns det fortfarande utmaningar när

det kommer till UX. I artikeln definierar författarna UX som den känsla som användare stöter på

när de använder UX tjänster, produkter eller applikationer och sedan utforska den senaste

forskningen om ämnet. Artikeln har dock inte tagit upp specifika riktlinjer eller anpassningar för

ungdomar.
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UX och  användbarhet är de viktigaste faktorerna för att utvärdera mobilens kvalitativa

applikationer skriver (Nascimento, I., Silva, W., Lopes, A., Rivero, L., Gadelha, B., Oliveira, E., &

Conte, T. 2016). Fokus ligger på hur simpelt det är att använda en applikation och vilka känslor

som användningen av applikationen väcker. Studien tar även upp metoder i hur man utvärderar UX

och användbarhet. De två tekniker som de använde sig av är UUGA som står för UX and usability

guidelines approach och usability test. De kvalitativa resultaten visade att usability testen pekade

på mer förbättringsförslag medans de kvantitativa resultaten visade UUGA var mer effektivt.

Studien har dock inte gått igenom UX riktlinjer för ungdomar eller viss anpassning för ungdomar.

När det kommer till usability testen använde de sig av personer med mindre vana av mobila

applikationer.

Under de senaste åren har utvecklingen av mobila applikationer fått en mycket stor ökning påpekar

(Hussain, A., Mkpojiogu, E. O., Musa, J. A., & Mortada, S. 2017). Användbarhetsutvärderingen

av dessa mobilapplikationer är en viktigt aspekt i tillämpningen och utvecklingen av teknik.

Laboratoriebaserade användbarhetsutvärderingar genomfördes på Amazon Kindle-appen och med

hjälp av frågeformulär efter testet administrerades användarnas uppfattning om applikationen.

Resultade visade att nästan alla deltagare var nöjda med tjänsten som erbjöds av Amazon kindle.

Studien inkluderade inte ungdomar då Amazon Kindle som är en e-boks applikation har många

unga användare behövs det ytterligare forskning som inkluderar ungdomar men även andra

grupper som inte har fått vara med i användbarhetsutvärderingen.

(Hussain, A., Mkpojiogu, E. O., Almazini, H., & Almazini, H. 2017) skriver om hur användbar

och populär applikationen Shazam är. I artikeln nämner författarna att Shazam är en applikation

där användaren med hjälp av mobiltelefonens mikrofon fångar upp ett kort utdrag av en inspelad

låt och inom några sekunder rapporterar applikationen vad låten heter av vem artisten är. För att

utvärdera Shazam applikationens användbarhet använda sig forskarna av 15 användare med olika

erfarenhetsnivå som utförde 5 uppgifter i applikationen. De 15 personer som  fick delta i
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forskningen för att se användbarheten i applikationen var universitetsstudenter på ett malaysiskt

universitet vid namn Universiti Utara Malaysia (UUM).

Enligt (Profiling Shazam Users, 2015) så är de största användarna av applikationen mellan 16-24.

Forskningen saknar ungdomarnas perspektiv av användbarhet då de är en stor del av användarna.

För att forskningen ska ha en högre validitet hade det behövts fler människor i forskningen men

även att de hade inkluderat en större variation av människor.

1.4 Syfte

I detta exjobb har vi studerat utvecklingen av en mobilapplikation för ungdomar på en

ungdomsgård i Stockholmsområdet. Syfte med detta arbete är att studera hur användningen av

prototyper kan bidra till att barn och ungdomar enklare kan uttrycka hur ett gränssnitt bör

utformas för bättre användarupplevelse. Ungdomsgården vill med sin applikation kunna skapa en

lösning för ungdomar där dom kan boka grupprum, anmäla sig till aktiviteter, ge förslag och en

möjlighet att kunna chatta. Applikationen kommer att vara mobilbaserad och användas  som en

portal där de kan utföra dessa kriterier.

1.5 Forskningsfrågor:

● Hur kan användningen av prototyper förbättra upplevelsen av mobil
applikationsgränssnitt för ungdomar?
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1.6 Avgränsning

Vi har valt att fokusera på ungdomarnas perspektiv när det kommer till att designa applikationen

då anpassning för fritidsledare blir en helt annan fråga man måste forska om. På grund av

tidsramen för arbetet har endast ungdomarnas perspektiv fokuserats på i den här studien.

2. Metod

2.1 Metodologisk ansats

Om vi börjar från grunden till hur metoden har valts och varför måste vi beskriva vilken ontologi

som vi utgår härifrån. Eftersom vi arbetar med design för människor så är svaret inte definitivt

och kan ändras detta kallas för relativism. Relativism innebär att det inte finns en absolut sanning

och att det som är sant kan variera från kultur till kultur (ne) .Vi kommer att använda oss av ett

interpretivistisk förhållning vilket innebär att vi som forskare kommer va en del av studien och

kommer att påverka den för att i sin tur se vad resultaten blir. För oss betyder det att verkligheten

kan skilja sig och att det inte går att räkna ut vad svaret blir. Vi måste även beakta skillnaden

mellan studieobjektet och människor.

Kvalitativa metoder kommer att användas för att det i vår mening finns liten kunskap om det

ämnet vi vill ta upp. Detta kan man se om man söker på nyckelorden ungdomar och prototyper.

Kvalitativa metoder används också för att hämta data när man vill utveckla nya hypoteser och

teorier och när man vill få en djupare förståelse av det man studerar. Det är kvalitativa metoder

som vi kommer använda oss av då det passar forskningsfrågan bäst. För oss betyder det att vi

kommer få data som oftast beskriver det studerade istället för mäta det som oftast görs när det är

kvantitativa metoder. Vårt mål kommer då bli att dyka in djupare i ämnet för att på så sätt bilda

en uppfattning och skapa ny teori inom ämnet.
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Våran studie är en utforskande studie för att få fram vilken design som passar barn och ungdomar

mest. Detta kan man bäst göra med en induktiv ansats som går ut på att man först observerar för

att hitta ett mönster därefter gör man en hypotes för att sedan komma fram med ny teori. Då vi

anser att det finns ett forskningsgap när det gäller design för ungdomar och vill komma fram med

ny teori är det här den optimalaste vägen att gå.

2.2 Undersökningsdesign:

Undersökningsdesigner som kommer användas under studiens gång är så kallade explorativa.

Explorativ undersökning är enligt (Jacobsen 2017) en undersökningsdesign som går ut på att det

inte finns så mycket kunskap om ämnet sedan tidigare vilket gör att den här metoden är öppen

för det som är överraskande och nytt.

den går ut på att öka förståelse kring koncept och försöka kolla om koncepten är passar i det

område man studerar .

Undersökningsdesignen som kommer att användas under studiens gång är så kallade DSRM som

står för design science research methodology.  Metoden är en så kallad resultatbaserad när man

forskar inom området informationsteknologi. DSRM

tillhandahåller särskilda riktlinjer direktiv för iteration och utvärdering inom forskningsprojekt.

Metoden fokuserar ofta på utveckling av artefakter med syftet att förbättra en artefakt.
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2.3 Datainsamlingsmetoder

Den huvudsakliga datainsamlingsmetoden som vi kommer använda oss av är en öppen

individuell intervju. På grund av den rådande Covid-19 pandemin var hälften av intervjuerna på

distans, det blev tre intervjuer på plats och tre på distans med ungdomarna.Intervjuerna var

planerade att vara mellan 45-60 minuter långa. Den här metoden går vanligtvis ut på att genom

att man har intervjuerna face to face  dock så går det att ha intervjuerna  via telefon, internet

m.m.  Jacobsen (2017).

Intervjun med fritidsledaren och ungdomarna kommer delvis ske genom zoom. Zoom valdes på

grund av applikationens många funktioner som t.ex. Att man kan ha videosamtal, dela sin skärm

och även ge kontrollen över sin skärm till någon annan. Genom zoom har ungdomarna haft

möjlighet att kunna interagera med prototyperna på deras villkor.

Den individuella intervjun passar väl till när man ska undersöka få enheter. När man ska utföra

individuella intervjuer kan det bli väldigt tidskrävande på grund av flera olika anledningar som

t.ex. Själva intervjun som kan ta flera timmar att genomföra. Ett annat tidskrävande moment kan

vara att det administrativa med att göra en intervju det vill säga att sköta planering som t.ex. Vart

och när intervjun ska äga rum. Det brukar oftast ta lika lång tid att att utföra intervjun som det är

att administrera den enligt Jacobsen(2017:98). Den passar även bra till när man är intresserad av

vad den enskilda personen har att att säga. Genom en personlig intervju  kan man få fram den

enskilde personens uppfattningar och inställningar utan beaktande till det sociala sammanhanget.

Jacobsen(2017:98).

I systemutvecklingens faser ska intervjun vara i analysdelen då intervjun är grunden till den

kommande kravspecifikationen. Ett exempel kan vara att man i intervjun får veta att det är viktigt

att se hur länge kunden är inne på webbplatsen åt gången. Då kan kravet vara att man utvecklar
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ett verktyg som mäter hur länge kunden är inne på webbplatsen. Vi kommer att arbeta agilt vilket

gör att intervjuer kommer ske efter varje iteration för att sedan vidareutveckla applikationen.

I vårt fall ska vi samla in data genom den öppna intervjuerna genom att ha intervjuer med

ungdomarna och det är på grund av att syftet behövs besvaras med kvalitativ data då det enligt

oss finns lite information om det ämnet. När man använder sig av en enkät t.ex. Får man bred

information men inte så djup, i vårt fall vill vi få ut mycket information om få enheter för att

kunna få en djupare förståelse därav valdes den öppna intervjun. En annan anledning för varför

vi valde den öppna intervjun är för att man kan styra den pågående datainsamling efter behov

vilket inte hade funkat med t.ex. en enkät.

Med anledning av covid-19 pandemin har vissa åtgärder tagits för att minska smittspridningen.

En del av ungdomarna har då fått se prototyperna via Zoom som är en plattform där man kan ha

digitala möten. Zoom valdes för sin fördelaktiga egenskaper såsom att det går att dela skärm och

att det går att ge tillåtelse till deltagarna att få styra motpartens enhet.

Ungdomarna som har sett prototyperna live har efter interaktion med prototyperna kunnat

diskutera i smågrupper för att sedan återge deras åsikter. Med ungdomarna som hade fått se

prototyperna via Zoom fick de var för sig återge vad de tyckte om prototyperna.

Med anledning av att datainsamlingen gjordes på två olika grupper så användes det två olika

metoder. Det var mer passande att ha diskussioner i smågrupper med ungdomarna som fick se

prototyperna i verkligheten på grund av den mer äkta känslan av en applikation och att t.ex. när

det kom till pappersprototypen så var det svårare för de på distans att få sig en klarare bild av den

till skillnad från de som såg den på plats.
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2.4 Analys

Då vi har valt en kvalitativ metod för datainsamling och datat är kvalitativt så måste vi göra en

kvalitativ analys. Jacobsen(2017:130) säger att den kvalitativa analysen går ut på att att delvis att

man måste reducera texter till mindre element  och därefter ska beståndsdelarna bindas

tillsammans för att man därefter kunna begripa elementen utifrån den bildade helheten.

I vårt fall kommer analysen ske på det här viset:

● Dokumentera: Här kommer vi att beskriva vad för material vi har fått genom intervjuerna

med ungdomarna. Här måste systematisera datat då vi förmodligen har skrivit ut intervjuerna.

● Utforska: I den här fasen kommer vi att utforska vad det insamlade datat innehåller. Här

ska vi söka ganska osystematiskt efter förhållanden som kommer  fram från datat.

● Kategorisera och systematisera: här ska vi skära ner på den oöverskådliga informationen.

Här ska vi dela in texten i olika kategorier beroende på olika  teman som vi har intervjuat om.

● Sammanbinda: i den här fasen kommer vi att beskriva sammanhang och  förbindelser

mellan kategorierna vi tidigare har fått fram genom att kategorisera  och systematisera.

2.5 Reflektion:

När det kommer till kvalitetssäkring utgår vi ifrån de viktiga frågorna som vi har lärt oss av i den

här kursen. Det är bland annat:

Är det rimligt att lägga upp forskningen på detta sätt:

På den här frågan svarar vi ja eftersom det behövs en kvalitativ ansats när man har lite kunskap

och information om det studerade ämnet. Hade vi använt oss av en kvantitativ ansats hade inte

passat så bra då det används för när man har bra kunskap och information om det studerade

ämnet. Kvantitativ ansats kan man använda sig av när man  t.ex. Vill pröva teorier som redans
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existerar medans den kvalitativa ansatsen används för att klargöra nya hypoteser och teorier.

Hade vi valt motsatt angreppssätt hade det förmodligen blivit svårt att få till en applikation som

passar barnen och ungdomarna väl. Kvantitativ datainsamlingsmetod är mer för att beskriva och

förklara samband medans den kvalitativa ansatsen är när vi vill få djupare förståelse speciellt det

mänskliga därav tror jag att det hade blivit svårt och att forskningens reliabilitet hade kunnat

ifrågasättas.

Då det är barn och ungdomar som vi kommer samla information ifrån blir det etiska reflektioner.

T.ex. att när man har intevju med barn är konfidentialitet och förtroende ytterst viktigt för att

datat ska vara pålitligt och kvaliteten på resultatet Källström,

Bruck(2017:107).

Ett exempel är om barnet t.ex. far illa så bör man anmäla det till socialtjänsten (SFS 2001:453 14

kap ic  §, socialtjänstlagen). Det är viktigt att följa god forskningssed speciellt när det gäller barn

därav kan det vara bra att redan från början förklara de etiska kraven som är:

Informationskravet som innebär att forskaren måste ge information till deltagarna i studien om

vad för roll de har och förutsättningarna för deras deltagande.

Samtyckeskravet som innebär att deltagaren själv ska kunna avgöra sin medverkan i studien och

måste ge samtycke till forskaren.

Konfidentialitetskravet som innebär att deltagarnas i studiens uppgifter ska hanteras med

största tänkbara konfidentialitet och att alla känsliga uppgifter uppgifter som t.ex.

personuppgifter förvaras på ett säkert sätt.

Nyttjandekravet som innebär att informationen från deltagarna endast får användas i

forskningssyfte och inte för något annat som t.ex. reklam etc.
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3.Teori
Detta kapitel presenterar den teoretiska referensramen för detta arbete. Prototyper och

användarvänlighet är centralt för detta kapitel som tar avstamp i IT-design.

3.1 IT-design
Design är enligt Arvola (2014: 18) ett kartläggande arbete som försöker finna alternativa

lösningar som är tankeväckande och spännande. Här beskrivs design också som en process för att

fastställa egenskaperna hos en artefakt av anledning att kunna assistera framtida intressenter och

användare att handskas med vissa problem. Ordet design på svenska har en smalare betydelse om

jämför det med det engelska ordet design. När man pratar om IT-design talar man inte endast om

styling och formgivande utan också att man försöker reda ut tänkbara framtider för en särskild

situation. Att utforska går ut på framlägga idéer och granska deras effekter. Att förverkliga alla

sina idéer i verkligheten hade blivit väldigt kostsamt. För att utveckla en IT-artefakt brukar

designer generera utformningar av designlösningar med hjälp av att rita diagram och skisser och

sätta upp scenarion och det i sin tur leder till att man kan föreställa sig effekterna av de diverse

designalternativen när man sammansätter prototyper. Prototyper, skisser och modeller är

betydelsefulla då designalternativ som är mer invecklade än ett fåtal linjer är svårare att komma

ihåg och i stort sett omöjligt att berätta det för andra nämner Arvola (2014).

3.2 Prototyping

De senaste åren har mjukvaruutvecklingen gått igenom genomgripande förändringar. Nya

metoder, verktyg och utvecklingsstrategier har nu kommit att vara åtkomliga för utvecklare och

designers. Tidigare brukade verktyg  som stöder programspecifikation, konstruktion och testning

användas individuellt och på ett okoordinerat sätt till skillnad från hur det är idag där det är

omsluten i en generell utvecklingsstrategi skriver (Budde, Kautz, Kuhlenkamp, Züllighoven:

1992).  De nämner även att så tidigt som 1979 så visade studier att de hade kommit fram till att

misslyckade mjukvaruprojekt till största delen berodde på  inadekvat uppdragsbeskrivning från
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användaren. Hur ska man då tackla problemen som uppstår på grund av otillräcklig beskrivning

av mjukvaran?

(Budde, Kautz, Kuhlenkamp, Züllighoven: 1992) nämner att det finns två  tillvägagångssätt

vilket är antingen:

● Att använda sig av experimentella metoder för att hjälpa till att få erfarenheten som som

är nödvändig för att utveckla en användbar mjukvara. De teknikerna  som används här går utöver

traditionsenliga  mjukvaruutvecklings metoder.

● Att man formaliserar aktiviteter i de tidiga faserna som tillåter sk problematiska krav kan

bli upptäckta på ett konventionellt sätt. Testade tekniker som har lyckats

inom sk “programming in the small” är nu tillämpade till nya problem.

(Budde, Kautz, Kuhlenkamp, Züllighoven: 1992)  nämner att prototyping tillhör det första

tillvägagångssättet  när det gäller att tackla ett problem som beror på otillräcklig beskrivning av

produkten.

Kondaveeti, H. K., Kumaravelu, N. K., Vanambathina, S. D., Mathe, S. E., & Vappangi, S (2021)

nämner att prototyper är den första versionen av projektet som körs tills att de har ändrats för att

innehålla alla viktiga funktioner.

Vad är en prototyp? Arvola (2014: 11) beskriver en prototyp som ett tidigt utkast av hur en

kommande tjänst eller produkt ska se ut. Det behöver inte alltid vara hela produkten/tjänsten utan

det kan vara en del av det. Syftet med att skapa en prototyp är att den ska företräda en designidé.

Intressenter och designers erbjuds då något att värdera, överväga, fundera på och utveckla vidare.

Arvola (2014: 11) beskriver även när man arbetar med artefakter är det väldigt svårt att

specificera krav på den kommande tjänsten/produkten innan den har skapats i någon form. En

annan aspekt som prototyping bidrar med är när det kommer till olika designval så kan det bli

svårt att förutse intressenten och användaren upplevelse särskilt i avancerade interaktiva tjänster

och produkter på samma gång kan man inte heller utveckla produkten eller tjänsten för att sedan
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få reda på att den var fel. Därav är det viktigt med snabba prototyper för utan dem finns det en

stor risk att den man ska utveckla  missar målet skriver Arvola (2014:12).

3.3 Olika typer av prototyper

Prototyper har flera olika mål och tillvägagångssätt. Här presenteras olika typer av prototyper.

När man håller på med interaktionsdesign brukar man skilja på datorbaserade prototyper med sk

hög detaljeringsgrad och  billiga pappersprototyper med sk låg detaljeringsgrad.

Detaljeringsgraderna beskrivs även som LoFi när det är låg detaljeringsgrad och HiFi när det är

hög detaljeringsgrad. Arvola(2014).

Arvola(2014)  beskriver även att prototyper kan antingen vara horisontell eller vertikal. När det

kommer till horisontella prototyper inför man inte produkten eller tjänstens funktioner i detalj

därav används horisontella prototyper för att demonstrera och inte för att göra tester med

användare av produkten eller tjänsten.

När det kommer till  vertikala prototyper inför man tjänsten eller produktens funktioner såsom

man har planerat att de ska se ut och fungera när slutprodukten är färdig, men det gäller endast ett

fåtal funktioner. Det gör så att man kan använda sig av prototypen för att undersöka hur

designidén fungerar när man använder den.

Vissa prototyper utvecklas bara för att man ska testa den experimentellt  eller för att utforska en

idé. En sådan typ av prototyp brukar oftast slängas efter att de har utvecklats och testats. Sådana

prototyper kallas för temporära prototyper och brukar göras billigt. Då man inte har investerat så

mycket tid, pengar och prestige blir de enkla att förkasta om de inte blir så som tänkt.

Utforskande prototyper ska utnyttjas i början av utvecklingsprocessen då utvecklare och

designers har lite kunskap om
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applikationsdomänen samtidigt som användaren inte heller vet vad som går att uträtta nämner

Arvola(2014).

Evolutionära prototyper är en stödjande idé i agila projektstyrningsmodeller t.ex. XP och

SCRUM. Det betyder att man jobbar med korta sprintar som innehåller inkrementella

evolutionära prototyper som slutförs genom möten med användaren eller beställaren av

produkten. Arvola (2014:15). Till skillnad från temporära prototyper slängs inte prototypen när

den inte uppfyller kravet utan utvecklas hela tiden genom att man använder sig av en agil metod

och det gör att man har konstant samarbete med användaren vilket resulterar i att man inte hinner

komma för långt när man utvecklar utan insyn och då kan fel stoppas innan man utvecklar det.

UX

User experience  har varit den viktigaste delen i utveckling av mjukvaran där leverering av

produkt skulle möta användarens förväntningar. User experience  syftar på att ta i användarens

kunskap för att göra det lättare för användning vilket ökar värdet på produkten. Syftet med UX är

att ha en förståelse av användares behov, vad de tycker är av mer värde och betydelse och deras

kunskaper och kompetens Karen H. Frith  (2019).  Eftersom mjukvara med hög användbarhet

eftersträvas så blir  målet ,effektivitet samt tillfredsställning i kontexten av användning (Karen H.

Frith 2019). Utifrån det konceptet har det skapats design principer som guidar utvecklare för att

uppnå god user experience och det själv i sig räcker inte. Därför behöver man använda sig av en

annan metod för att garantera att man kan leverera en produkt med hög användbarhet.

Det tillvägagångssättet kräver att man involverar slutanvändare i utvecklingsprocessen för att

kunna uppnå den användarupplevelsen. Eftersom användarupplevelse är en subjektiv upplevelse

just för en specifik målgrupp just för ett specifikt behov av artifact därför kan man inte följa en

regel som gäller för alla målgrupper eller användare som täcker alla typer av artefakter. Vi har

designprinciper som grundkoncept för att designa en artefakt som kan ta upp de viktigaste

punkter för användarupplevelser.
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Anledning till att UX är viktig är eftersom att det sker  interaktion med system eller artefakt och

människa. User experience har tre olika lager som har stor påverkan på produkt som utvecklas

och de är instinkt , beetende och reflektion skriver Xu, Taian (2019). Instinkts lager är den

kortaste och mest grundläggande upplevelsen som stimulerar användarens sensor upplevelse fast

den upplevelse försvinner om man inte tar det vidare till det nästa lagret. Xu,  Taian  (2019).

Beteende lagret är efter instinkt och har högre upplevelse där interaktion är  både fysisk och med

produkten Xu, Taian  (2019). Inom Beteende lagret finns det tre synvinklar och de tre

synvinklarna står som följande:

● nya produkter kan hämta nya användarupplevelser

● nya funktioner till produkter med hjälp av olika kroppsdelar som t.ex. ansiktsavläsare kan

hämta en annan typ av användarupplevelse

● Att låta användare delta i produktdesign.

USABILITY
Rubin,  Chisnell (2008) definierade användbar med användning av produkt där upplevelse bör

vara fritt från negativa intryck. En annan synvinkel är att användare ska vara i centrum genom

utvecklingsprocessen som variabler såsom användarens kompetens, användare och intressenters

upplevelse och situationer som produkten kommer användas till Arvola (2014). För att det ska

vara användbart ska den följa några kriterier med anledning av definition ska det vara klart och

tydlig istället för att vara ett koncept förutan en praktiskt guide för utvecklare. (Rubin,  Chisnell

2008) nämnde de criteria  är användbar, effektivitet och

verksamt , lätt att lära sig, tillfredsställande.
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Användbar

Användbarhet är ett verktyg som mäts av slutanvändare för att därmed producera god resultat om

mötas med positiv respons.  Slutanvändare bör navigera mjukvaran och det ska kunna låta

användare att uppnå målet med god upplevelse (Rubin, Chisnell 2008).  Rubin,  Chisnell (2008)

betonar att om mjukvaran har alla de nämnda kraven för god upplevelse fast den inte uppfyller

det målet för den avsedda specifika målgruppen som mjukvaran är tänkt att användas till kommer

det inte räcka för att kallas för användbar.

Effektivitet
Effektivitet siktar på produkt användare kan använda sig med förväntan att det ska uppfylla målet

med förväntade resultat utan känslan av negativa upplevelse (Rubin, Chisnell 2008). Testning av

det sker genom att samla data kvantitativt genom att mäta  hur snabbt klara användare med

mindre fel.

Verksamt

Rubin,  Chisnell ( 2008) definierar effektivitet om hur snabbt för produkt användare att klargöra

uppgiften i kortast tid. Det mäts upp med hjälp av kvantitativa data

Tillfredsställande

Tillfredsställande brukar oftast vara om “look and feel” och den är viktigt eftersom det är det som

attraherar användare och stimulera känslor för få dem att fortsätta med användning så länge de

ovan nämnda punkter är tillämpat.
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4.Resultat

I resultat och analys kapitlet presenteras den data som uppstått ur intervjuerna och analyseras.

Prototyperna som användes under studiens gång kommer att läggas fram och utifrån den

teoretiska referensramen redogöra för hur användningen av prototyper kan förbättra upplevelsen

av mobil applikationsgränssnitt för ungdomar.

4.1 Design av applikationen

Applikationen för fritidsgården har tre olika designer. En för varje prototyp. Designen på

applikationen varierar då de tre olika prototyperna har olika ändamål och djup.

Pappersprototypen är den  simplast designade av de tre prototyperna och är den billigaste och

enklaste för att få en aning om vad ungdomarna kräver och som vad som kan utvecklas.

Figur 1. Ovanför ser man två vyer av pappersprototypen. Designen är simpel men det får fram hur en möjlig app

kan komma att se ut och ungdomarna får något konkret att titta på.

18



Designen där på är den digitala prototypen. I den här versionen har kraven som utvunnits från

pappersprotoypen lagts  till i den digitala prototypen. Till skillnad från pappersprotypen har den

fått form och färg och liknar mer en verklig applikation.

Figur 2. Ovanför ser man två av vyerna i den digitala prototypen. Designen är fortfarande någorlunda simpel men

applikationen har fått lite mer färg och form.

Den sista designen är den digitala prototypen. I den här versionen har kraven som utvunnits från

den digitala prototypen lagts till i den klickbara prototypen. Till skillnad från den digitala

prototypen kan ungdomarna nu klicka sig igenom vyerna som att det vore en verklig applikation.

Figur 3. Ovanför ser man tre av vyerna i den klickbara prototypen. Designen har utvecklats ytterligare och

applikationen har fått en mer genomtänkt design.
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4.2 Grundläggande kravspecifikation

Kraven är framtagna med hjälp av uppdragsbeskrivningen och intervjuer med fritidsledare,

ungdomar, chefer och vårdnadshavare.

Första intervjun som gjordes var med fritidsledarna för att skapa en utgångspunkt för fortsatta

intervjuer med ungdomar om både funktionalitet och användarvänlighet. Kraven som utvanns

från intervjuerna med ledarna, ungdomar och vårdnadshavare är listade här nedan.

Krav för ungdomarnas konto:

● Registrera medlemskap där man kan se vad ungdomarna t.ex. Har lånat av

fritidsgården eller bokat och är kopplad till vårdnadshavare

● Lista av aktiviteter i kalendern

● Chatbox för ungdomarna

● En förslagslåda för aktiviteter

● Ett bokningssystem

● Möjligheten att se hur många som är i fritidsgården live.

● Felanmälan

Då många ungdomar med olika bakgrunder och nationaliteter samlas där och man vill vara en

inkluderande fritidsgård så behöver designen vara inkluderande. Bilder från fritidsgården som t.ex.

Bakgrundsbild när man kommer in på applikationen. Fritidsledaren nämnde även att applikationen

ska ha lite färg och inte endast vara enfärgad.
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4.3 Pappersprototypen

Pappersprototypen är den första prototypen som visades för ungdomarna. Prototypen som visades

för ungdomarna var endast deras vy av applikationen och de fick inte möjlighet att se vyerna för

fritidsledare, vårdnadshavare och chefer.

Prototypen består av hur applikationen ska se ut och vilka funktioner den har. I intervjun med

ungdomarna som genomfördes presenterades en pappersprototyp som gjordes i förväg utifrån

kravlistan som utvanns utifrån intervjun med fritidsledaren. Därefter gjordes det två typer av

intervjuer varav den ena var på distans via zoom och den andra gjordes på fritidsgården. Intervjun

behandlade pappersprototyperna där olika skisser togs upp och lät den intervjuade att noggrant

undersöka prototyperna och kommentera.

Innan intervjun med ungdomarna designades två olika pappersprototyper utifrån kraven från

uppdragsbeskrivningen men även utifrån intervjun med fritidsledarna.

När det kommer till UX var det 5 punkter som utgicks ifrån när ungdomarna intervjuades. De fem

punkterna är kvalitetskomponenterna enligt Nielsen (2012).

● Lärbarhet

● Fel

● Effektivitet

● Memorering

● Behaglighet

När ungdomarna tillfrågades om hur pappersprotypen kan bidra till att appen blir lättare att lära sig

visade sig att designen underlättar för dem att göra grundläggande uppgifter med motiveringen att

ungdomarna redan vet vart saker och ting ligger när de redan har fått se pappersprototypen.

21



När det gäller nästa punkt som är ifall pappersprotoypen kan bidra till att felen minskas blev

resultatet nej. Då pappersprototypen endast visar design och att det inte går att fysiskt använda

prototypen så bidrar den inte till att minska felen eller på något sätt komma tillbaka från fel.

Vidare till punkten om effektivitet och om prototyperna kan bidra med att de snabbare kan utföra

uppgifterna svarade ungdomarna ja då de redan vet hur appen ser ut och på så sätt bidrar

prototypen till att de kan använda applikationen effektivare.

När det kommer till om prototypen kan bidra till att när man inte använt sig av appen på ett tag

ändå kan komma tillbaka och komma ihåg hur den fungerade blev svaret ja då designerna var

relativt simpla vilket bidrar till att de blir enkla att komma ihåg.

När det kommer till om prototypen kan öka behagligheten att använda sig av applikationen så var

responsen ja då designen på prototypen var tilltalande att använda och hur funktionerna var

placerade öka nivån på behagligheten.

Kravlistan från fritidsgårdens ledare låg som grund för utformningen av pappersprototypen. Men

till skillnad från den digitala och klickbara prototypen var det mer fokus på funktionalitet och hur

knappar och menyer var placerade till skillnad från färg, form och design. Med hjälp av prototypen

erhölls nya behov som inte var med i fritidsgårdens kravlista och utveckling av redan nämnda

krav.

Flera ungdomar kommenterade bland annat om hur registreringen skulle gå till och att istället för

e-post address skulle man kunna använda sig av telefonnummer. Det är ett exempel på hur

användandet av en prototyp kan få information om hur krav ska utvecklas men även få förståelse

för behov som inte fanns med på kravlistan som först presenterades.
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4.2.1 Vidareutvecklade krav utifrån visningen av pappersprototypen

Uppdragsbeskrivningen från fritidsgården hade redan krav för vad applikationen ska ha. I intervjun

med fritidsledarna erhölls ännu mer krav för hur applikationen skulle se ut och vad ungdomarna

behövde. Med hjälp av intervjuerna med ungdomarna vidareutvecklades kraven från

uppdragsbeskrivningen och fritidsledarna.

Ett nytt krav som utvanns från intervjuerna med ungdomarna är kopplad till registrering av konton.

Uppdragsbeskrivningen och fritidsledarna nämnde att ungdomarna skulle registrera sig till

fritidsgårdens applikation med hjälp av deras mejladress. Abdullahi som är en ungdomarna

nämnde att det hade varit enklare om de hade fått möjligheten att registrera sig med sitt

telefonnummer då många av ungdomarna inte använder sig av mejladresser och att andra stora

sociala medier applikationer som t.ex. Instagram ger alternativet att registrera sig med

telefonnummer. Det blir även lättare för de ifall de glömmer sitt lösenord får de en länk som SMS

istället för att få den på mejl.

Ett krav som fanns med i både uppdragsbeskrivningen och från fritidsledarens intervju är kalender

där man kan se både aktiviteter som är planerade men även vilka fritidsledare som kommer va med

på aktiviteterna alternativt vilka som kommer arbeta den dagen på fritidsgården. Abdullahi tog upp

att det inte är så bra att visa vilka fritidsledare som arbetar där och vilka fritidsledare som har hand

om aktiviteterna för det kan leda till att visa ungdomar bara kommer till fritidsgården när en

specifik fritidsledare arbetar där eller vice versa. Därav togs fritidsledarnas namn bort från

kalendern.

Ett annat krav som tidigare nämnts i både uppdragsbeskrivningen och i intervjun med

fritidsledaren är förslagslåda där ungdomarna kan ge förslag på aktiviteter men även andra ärenden

som har med fritidsgården att göra. Såsom det är tänkt utifrån uppdragsbeskrivningen var det att

ungdomarna skriver på en blank sida och skickar in det men Adam som är en ungdomarna på

fritidsgården nämner att förslagslådan kan ha kategorier man kan välja mellan för att bland annat
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uppmuntra ungdomarna till att kunna initiera nya ideer men samtidigt förenkla för de att ge förslag

inom rimliga gränser.

4.4 Digitala prototypen

Den digitala prototypen utvecklades med designverktyget figma utifrån den grundläggande

pappersprototypen och fick färg, form och en mer nyanserad design. Som tidigare nämnts

presenterades den här digitala prototypen på både distans via Zoom och på fritidsgården och där

ungdomarna återigen fick noggrant undersöka prototypen och kommentera. Till skillnad från

pappersprototypen fokuserade ungdomarna nu på designen och upplägget till skillnad från

funktionaliteten. Härifrån erhölls mycket information om just färger och former. Behov som

tidigare inte var med i kravlistan utvanns genom att presentera den här typen av prototyp ett

exempel är formgivning av olika boxar och att inte ha  det för fyrkantigt.

4.4.1 Vidareutvecklade krav från den digitala prototypen

Kraven är som tidigare nämnts utifrån uppdragsbeskrivningen och med intervjun med

fritidsledarna. Krav som sedan har erhållits utifrån intervjun med ungdomarna om den digitala

prototypen visas här nedan.

Första kravet som utvanns från intervjun handlar om designen inte ska vara så fyrkantig. Flera

ungdomar påpekade att den första versionen av den digitala prototypen var allt för fyrkantig och

inte så tilltalande som den hade kunnat vara om den t.e.x. hade haft lite annorlunda formbildning.

Ett annat krav som ungdomarna påpekade var att designen var för färglös det vill säga att samma

färg användes i alla vyer för ungdomarna vilket hade kunnat förbättras med ifall varje vy hade  sin

egen färg alternativt annan nyans av den tidigare färgen t.ex. ifall startsidan ska vara röd så kan

kalendern vara vinröd och förslagslådan kan vara ljusröd. Ett annat alternativ kan vara att man

använder sig av olika färger i olika vyer för att enklare komma veta och komma ihåg var i appen

man befinner sig någonstans.
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Ett till krav som erhållits är att ungdomarna vill se om en person är online i chatboxen ska det

synas med t.ex. En grön prick som med sociala medier. De vill även att det ska vara olika färger

när de chattar med andra så man vet vem som skrev vad under konversationen.

Ytterligare ett krav är att man får bekräftelse när man har gjort vissa aktioner på applikationen. Ett

exempel på det är när man ger ett förslag på vyn för förslagslåda att man får en bekräftelse att

förslaget tagits emot och behandlas. Annars kan det verka otydligt att ifall förslaget skickats eller

inte.

4.5 Den klickbara prototypen

Den klickbara prototypen utvecklades även den med designverktyget figma. Skillnaden mellan den

här prototypen och den digitala prototypen var att man kunde trycka på de om olika knapparna och

det i sin tur skulle leda till den valda sidan. Den här prototypen presenterades som de tidigare

prototyperna för ungdomarna via både Zoom och på fritidsgården där de fick noggrant undersöka

prototypen och kommentera. Till skillnad från den digitala prototypen fokuserade ungdomarna

mest nu på placering av olika knappar och boxar och hur man skulle ta sig från en sida till en

annan. Härifrån erhölls information om hur man kan placera olika objekt. Med hjälp av den här

typen av prototyper erhölls behov som t.ex. Märka ut vad som är klickbart och att hur man kan ta

sig tillbaka till main sidan.

4.5.1 Vidareutvecklade krav från den klickbara prototypen

Första kravet som utvanns från intervjun om den klickbara prototypen handlar om att placera de

viktigaste funktionerna först. Ett exempel som flera ungdomarna påpekade är att placera bokningar

och ungdomarnas medlemskap väldigt lättillgängligt då det är de funktionerna de förmodligen

kommer använda sig av mest.
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Ett annat krav som ungdomarna påpekade var att de vill kunna swipa tillbaka till föregående sida

istället för att t.ex. Trycka på menyn en gång till men även så att t.ex. Inputen de lagt in i tidigare

sidor ska finnas kvar för förenkla men även spara tid.

Ytterligare ett krav som utvanns från intervjuerna med ungdomarna var att inte lägga knappar eller

boxar nära varandra för att man inte av misstag ska trycka fel. Ungdomarna påpekade flera gånger

om att varje sida endast skulle ha det viktigaste och att inte lägga till onödig text eftersom när de

väl har lärt sig applikationen kommer informerande text endast vara överflödig.
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5.Diskussion

I det här kapitlet diskuteras resultatet av studien. Diskussionen är uppbyggd på tidigare forskning i

avseende vid evaluering och stöd av resultatet och analysen för studien. I det här kapitlet

presenteras en metoddiskussion med anledning av hur valet av metod har influerat resultatet av

studien och en diskussion av resultatet.

5.1 Resultatdiskussion

Från observationer och intervjuer går det att se att man kan använda sig av prototyper för att

samla in data om användarvänlighet i utvecklingsprocessen. Här skiljer sig dock de olika

prototyperna åt. Lo-fi prototyper som i det här fallet är pappersprototyper (se figur 1) var

mycket svårare för ungdomarna att kunna visualisera fram något som skulle kunna öka

användarvänligheten bortsett från . Det går att hänvisa till intervjuerna och observationerna där

ungdomarna oftast fokuserar på funktionalitet.  Arvola (2014) nämner vikten av att kunna

utveckla snabba och billiga prototyper för att få slutanvändaren att få en aning om hur artefakten

kan komma att se ut och för utvecklaren att få en djupare förståelse av vad slutanvändaren vill

ha. En snabb och billig prototypen kan spara väldigt mycket tid och resurser för både

utvecklaren och slutanvändaren.

Hi-Fi prototyperna som i det här fallet var prototyper skapade med figma (se figur 2 och figur

3). De hade till skillnad från pappers prototyperna form, färg och mer fokus på design och

användarvänlighet. Ungdomarnas respons var god och till skillnad från pappers prototyperna

fick de mer att säga och när man tittar på hur mycket tid som spenderades mellan de olika

prototyperna var det alltid Hi-fi prototyperna som alltid hade mest tid nedlagt på.   Hur kan man

då använda sig av prototyper för att samla in data om användarvänlighet i

utvecklingsprocessen?
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Enligt datat som inkommit från intervjuerna och observationerna kan man använda sig av Hi-fi

prototyper likt de prototyperna som utvecklades med designverktyget figma för att samla in

data om användarvänlighet i utvecklingsprocessen. Feedbacken från ungdomarna när det

kommer till Hi-fi prototyperna var klart mycket mer och intresset var mycket högre än när det

kom till pappers prototyperna. Med hänvisning till intervjuerna går det att se att feedbacken från

de digitala prototyperna är mer nyanserade och är mer kommenterade.

Hur kan man då använda sig av prototyper i utvecklingsprocessen för att öka

användarupplevelsen hos ungdomar? Enligt datat som är insamlat från intervjuerna och

observation av hur ungdomarna använder sig av prototyperna kan vissa riktlinjer

rekommenderas. När det väl kommer till användarupplevelse bidrar de tre olika prototyperna

olika.

Pappersprototypen (se figur 1)  bidrar inte så mycket till just användarupplevelse och

användarvänlighet då pappersprototypen är väldigt simpel och fokuserar endast på de

grundläggande funktionerna för applikationen och då inte så mycket tid har lagts ner på den

som resterande prototyper kan de komma att se mycket simplare ut.

Den digitala prototypen (se figur 2) bidrog mycket till en ökad användarupplevelse då mer tid

spenderades på den jämfört med pappersprototypen men även att fokuset var på hur

applikationen skulle se ut till skillnad från pappersprototypen som nästan enbart fokuserade på

funktionalitet. Ungdomarna kommenterade relevant feedback angående användarupplevelse och

vissa slutsatser om användarupplevelse kunde tas utifrån den digitala prototypen.

Den klickbara prototypen (se figur 3) bidrog även den till en ökad användarupplevelse då den är

så nära man kan komma till en verklig applikation. Däremot tar den klart mycker mer tid att

utveckla till skillnad från den digitala prototypen. Relevant feedback om användarupplevelse
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utvanns även från den klickbara prototypen och ytterligare slutsatser kunde dras från den

klickbara prototypen.

5.2 Metod diskussion

I den här studien har vi använt oss av ungdomar som respondenter med anledning av syftet och

frågeställningen till studien. De ungdomarna som valdes är de som spenderar mest tid på

fritidsgården och har en gedigen förståelse för verksamheten. Då studiens datainsamling

kommer ifrån ungdomar har vi varit försiktiga med tillvägagångssättet och visat extra mycket

hänsyn. Alla val som tas när det gäller metoddelen influerar slutresultatet. Ett exempel på det är

att vi endast hade Zoom-intervjuer med ungdomar över 18 år upp till 19 år på grund av

åldersgränsen på fritidsgården och intervjuer på fritidsgården med ungdomar under 18 år på

grund av etiska skäl och för att ungdomarna ska kunna känna sig så trygga som möjligt under

datainsamlingen.

Med anledning av Covid-19 pandemin använde vi oss av Zoom-intervjuer för att minska

smittspridningen och det kan i sin tur vara en faktor till att studiens resultat kan ha blivit

influerat då.

Ett till bekymmer när det kommer till validiteten är att ungdomarna intervjuades på

eftermiddagarna eller tidiga kvällar vilket kan ha påverkat deras koncentration. Däremot

intervjuades inte ungdomar som visade tecken på trötthet eller som inte var motiverade till att

bli intervjuade men faktum kvarstår att de förmodligen inte var på sin topp när de blev

intervjuade. De fick även ta pauser när de ville och mellanmål och snacks bjöds på för att

försöka få de må så bra som möjligt under datainsamlingen.
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6.Slutsats

I det här avsnittet presenteras slutsatser som kommit fram i den här studien.

Den här studien besvarar hur man kan använda sig av prototyper för att förbättra upplevelsen av

mobil applikationsgränssnitt för ungdomar. Studien kommer fram till att användning av prototyper

gynnar upplevelsen men att alla prototyper inte är nödvändiga. Pappersprototypen är inte

nödvändigast när det kommer till användarupplevelsen för ungdomar då det blir för svårt för dem

att visualisera hur applikationen ska se ut ur ett designperspektiv då pappersprototypen mestadels

fokuserar på funktionalitet. Fördelar med pappersprototypen är att den är tids och resurseffektiv

och bör inte tas bort i en utvecklingsprocess. Nackdelar med pappersprototypen är att när det

kommer  till design med färg och form är den inte lika effektiv som andra prototyper. Här kan

syftet  skilja och enligt vår forskning visar det att pappersprototypen lutar sig mer åt funktionalitets

perspektivet men fungerar även bra för andra aspekter av användarvänlighet som t.ex. knapp

placering etc.

Riktlinjer som kan dras utifrån den här studien är att för att spara så mycket tid som möjligt och

ändå få bra respons för användarupplevelse så är den digitala prototypen som är den mest

effektiva. Den får in mycket relevant feedback om just användarupplevelse till skillnad från

pappersprototypen och den tar inte lika lång tid som klickbara prototypen att utveckla.

Den klickbara prototypen är även den bra på att samla in information om användarupplevelse men

på grund av hur lång tid den tar och att den inte är så mycket bättre än den digitala prototypen gör

det till en överflödig prototyp. Fördelen med den klickbara prototypen är att den är det närmaste

man kan komma till en verklig applikationen utan att behöva utveckla. Den ger ett djup som de
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andra prototyperna inte kan men på grund av att den är relativt tidskrävande jämfört med de andra

två gör att den här prototypen inte är den optimalaste.

7. Framtida forskning

För framtida studier hade det varit intressant med gör en liknande forskning fast för webbaserade

applikationer och se om det finns en skillnad eller om dessa riktlinjer även fungerar för för andra

plattformar. Det hade även varit av intresse om studien kunde testas på en större grupp av

ungdomar för att se om studien kan leda till generella riktlinjer som alltid kan appliceras.
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