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Forord
Vi vill tacka alla som har gjort den hér studien mgjlig. Stort tack till var handledare Johan

Wenngren for god handledning och stdd nir det kdndes tufft och nér det fanns tvivel. Stort tack till
fritidsledarna som stéllde upp nir det behdvdes och gjorde intervjuerna med ungdomarna mojligt.
Till sist vill vi dven tacka ungdomarna som stillde upp pé intervjuer pa sin fritid och alltid gav god

respons.



Sammanfattning

Att anvénda sig av prototyper nar man utvecklar IT-artefakter &r inte nagot nytt. Med hjélp av
prototyper far utvecklare en chans visa hur [T-artefakten kan komma att se ut utan att investera allt
for mycket tid eller pengar. Slutanvéndaren far d&ven chansen att se [T-artefakten innan den har
utvecklats och fir en chans att lagga till eller ta bort funktioner och krav. I den hér studien
undersodks det hur man kan anvinda sig av prototyper hur anvdndningen av prototyper forbattrar
upplevelsen av mobil applikationsgrianssnitt for ungdomar. I studien har ungdomar fran en
fritidsgérd intervjuats angdende utvecklingen av en mobilapplikation. Tre olika prototyper har
presenterats och data har insamlats om de prototyperna for att sedan se hur de olika prototyperna
kan anvindas i en utvecklingsprocess. Efter datainsamlingen visade det sig att Lo-fi prototypen
inte bidrog s& mycket som Hi-fi prototyperna dirav behdver man inte utveckla Lo-fi prototyper i

syfte att fi in data om anvéndarupplevelse.



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 hidr avsnittet behandlas det vad som ska undersdkas och av vilken anledning. I avsnittet
behandlas dven bakgrund och studiens syfte men dven forskningsfraga, avgransningar och

diskussion i anknytning till problematiken.

1.1 Bakgrund

Idag har det blivit vanligare att anvénda sig av prototyper niar man ska utveckla en artefakt, for
att skapa en okad forstdelse av kundens behov (Lowe & Eklund, 24). Framforallt forbéttras
kommunikationen dar bdde kunden och utvecklare far enklare att uttrycka sina tankar (Lowe,
2003). Dérav blir utvecklandet av en prototyp mycket viktigt for att fortydliga och vidareutveckla
krav. Sjélva aktiviteten att skapa en prototyp, dven kallat prototyping, dr som viktigast i borjan av
utvecklingsprocessen vilket medfor att man snabbt och enkelt kan borja undersdka problem- och
16sningsrymd. Genom prototypen far utvecklingsteamet nagot som kan testas, kontrolleras och

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

Trots att prototyper ér ett vilbeforskat &mne finns det {4 studier som fokuserat pa hur prototyper
kan anvédndas inom IT-utveckling for barn och ungdomar. Ménga system och webbplatser &r ofta
utformade med vuxna i atanke vilket medfor att manga studier darfor &r fokuserat pa hur man
designar applikationer for vuxna och i allméinhet finns det fa designstudier som har anpassats for
barn och ungdomar. D4 méanga studier har gjorts om anvéndarupplevelse sa var antagandet att det
fanns gott om studier gjorda om ungdomar men det visade sig inte stimma. Behovet av att forsta
barn och ungdomars behov for en IT-applikation dr dock lika stor och kanske till och med mer
kridvande eftersom barn och ungdomar till exempel har mer erfarenhet och anvénder sig av

mobilen oftare (Internetanvindande och digital skdrmtid, 2020).

Genom att forstd anvindarens behov kan utvecklaren béttre skapa det virde som efterfragas och
behovs. Anvindare behov dr dock oftast komplicerade att forstd och finga in, eftersom dom till

stor del dr outtryckta, det vill sdga anvdndaren kan inte sétta ord pa det han eller hon vill ha



(referens). Hur anvindarvinlig en 16sning ar beror darfor mycket pd hur vl utvecklaren kan
tolka anvandarens sprak. Prototyping &r, som ovan beskrivits, ett stort hjdlpmedel for att

kommunicera med anvidndaren och att skapa en forstaelse (Wenngren, 2016).

Ett problem som finns idag dr dock att ldra sig att anvinda prototyper pa ritt sitt. Exempelvis om
en prototyp har en hog trohet sé blir den véldigt lik artefakter som kommer att utvecklas och ifall
den har 1ag trohet sa liknar den inte artefakter som kommer utvecklas s& mycket (Virzi,
1989:224). Problemet kan tdnkas 16sas genom att endast utveckla hég trohets prototyper men de
har dven sina brister, tex att mycket resurser maste laggas ned pa utveckling. Designern har i
borjan av designprocessen flera val att ta innan man kan anse att designen &r fullbordad. Att
sedan utveckla en hog trohets prototyp i borjan av designprocessen ar kostsamt dé de har lagt ner

mycket resurser pd ndgot som kunden till stor chans inte kommer vilja ha papekar Virzi

(1989:224-226).

1.2 Problemdiskussion

Utveckling av applikationer dr idag rekordhog. Clement (2020) ndmner att Apples app store har
1.96 miljoner nerladdbara mobilapplikationer. Det dr en 6kning med 7,53 % jimf{ort med
kvartalet tidigare. Detta gor att fokus pa UX och Ul viktigare 4n ndgonsin nir man som

apputvecklare konkurrerar med manga andra i samma bransch.

Under arens géng har designprinciper forskats fram och nya riktlinjer om hur man ska fanga
anvéandarens intresse for att stanna kvar pé sidan och uppskatta den. De flesta av de hér
riktlinjerna och designprinciperna ér for vuxna fastin manga applikationer dven anvéinds av
ungdomar. Ett exempel pa det kan vara banktjénster. For cirka 10 ar sedan var det ovanligt for en
13 aring att hantera bankédrenden. Idag s& anvéinder sig 78% av befolkningen som ar 12 ar eller
dldre av tjinsten Swish som &r en mobil betaltjans enligt (Sverige betalar 2017, 2020). Men nér

det kommer till utformning av applikationer &r det sdllan man prioriterar ungdomar dven fast de



ar en stor del av anvindarna av mobila applikationer. Att sedan klumpa ihop ungdomar med
vuxna nir det kommer till anvdndning av applikationer kan slé tillbaka dd ungdomar kan ha mer

erfarenhet av IT speciellt ndr det kommer till anvdndning av mobila applikationer.

1.3 Tidigare studier

(Jonsson, 2018) undersdker om hur kognitiva utmaningar for barn och unga inom NPF-diagnoser
inverkar pa design av granssnitt som grundar sig i Benyons 12 designprinciper. De 12
designprinciperna ér visibilitet, konsekvens, igenkdnning, affordans, navigering, kontroll,
dterkoppling, daterhdmining, begrdinsningar, flexibilitet, stil, och konvivalens. Studien fokuserar
endast pd barn och ungdomar med neuropsykiatriska funktionsvariationer och saknar viktiga
aspekter som anvéindarvénlighet, tillgénglighet och anvdndarupplevelse for ungdomar utan
neuropsykiatriska funktionsvariationer. Studien kom fram till att designprinciperna dr mojliga att
applicera pa unga med NPF-diagnoser dock bor man gora ytterligare anpassningar for en del

kognitiva utmaningar.

Mobile Augmented reality har fatt stark fart for att bli en marknadsledande interaktiv teknik som
kan anvindas 6ver &ndamal och doméner skriver (Dirin, H.Laine 2018). Forfattarna ndmner dven
att MAR-applikationernas snabba spridning beror pa den globala applikationsmarknaden drivs av
ménga gratis versioner och MAR-programutveckling insatser och verktyg for innehallsutveckling.
Trots de senaste framstegen inom mobile augmented reality finns det fortfarande utmaningar nér
det kommer till UX. I artikeln definierar forfattarna UX som den kédnsla som anvéndare stoter pa
nér de anvinder UX tjanster, produkter eller applikationer och sedan utforska den senaste
forskningen om @mnet. Artikeln har dock inte tagit upp specifika riktlinjer eller anpassningar for

ungdomar.



UX och anvéndbarhet édr de viktigaste faktorerna for att utvdrdera mobilens kvalitativa
applikationer skriver (Nascimento, 1., Silva, W., Lopes, A., Rivero, L., Gadelha, B., Oliveira, E., &
Conte, T. 2016). Fokus ligger pd hur simpelt det ar att anvinda en applikation och vilka kénslor
som anviandningen av applikationen vécker. Studien tar &ven upp metoder 1 hur man utvirderar UX
och anvindbarhet. De tva tekniker som de anvinde sig av &r UUGA som star for UX and usability
guidelines approach och usability test. De kvalitativa resultaten visade att usability testen pekade
pa mer forbattringsforslag medans de kvantitativa resultaten visade UUGA var mer effektivt.
Studien har dock inte gatt igenom UX riktlinjer for ungdomar eller viss anpassning for ungdomar.
Niér det kommer till usability testen anvinde de sig av personer med mindre vana av mobila

applikationer.

Under de senaste aren har utvecklingen av mobila applikationer fatt en mycket stor 6kning papekar
(Hussain, A., Mkpojiogu, E. O., Musa, J. A., & Mortada, S. 2017). Anviandbarhetsutvirderingen
av dessa mobilapplikationer dr en viktigt aspekt 1 tillimpningen och utvecklingen av teknik.
Laboratoriebaserade anvindbarhetsutvdrderingar genomfordes pa Amazon Kindle-appen och med
hjilp av frageformulér efter testet administrerades anvéndarnas uppfattning om applikationen.
Resultade visade att néstan alla deltagare var ndjda med tjinsten som erbjods av Amazon kindle.
Studien inkluderade inte ungdomar d4 Amazon Kindle som 4r en e-boks applikation har ménga
unga anvindare behdvs det ytterligare forskning som inkluderar ungdomar men éven andra

grupper som inte har fatt vara med i anvindbarhetsutvarderingen.

(Hussain, A., Mkpojiogu, E. O., Almazini, H., & Almazini, H. 2017) skriver om hur anvdndbar
och populir applikationen Shazam ar. I artikeln ndmner forfattarna att Shazam ar en applikation
dér anvandaren med hjélp av mobiltelefonens mikrofon fingar upp ett kort utdrag av en inspelad
lat och inom nagra sekunder rapporterar applikationen vad laten heter av vem artisten ar. For att
utvirdera Shazam applikationens anvindbarhet anvinda sig forskarna av 15 anvindare med olika

erfarenhetsnivd som utforde 5 uppgifter 1 applikationen. De 15 personer som fick delta i



forskningen fOr att se anvéndbarheten i applikationen var universitetsstudenter pa ett malaysiskt

universitet vid namn Universiti Utara Malaysia (UUM).

Enligt (Profiling Shazam Users, 2015) sé ér de storsta anvdndarna av applikationen mellan 16-24.
Forskningen saknar ungdomarnas perspektiv av anviandbarhet da de &r en stor del av anvindarna.
For att forskningen ska ha en hogre validitet hade det behdvts fler ménniskor i forskningen men

aven att de hade inkluderat en storre variation av méanniskor.

1.4 Syfte

I detta exjobb har vi studerat utvecklingen av en mobilapplikation for ungdomar pa en
ungdomsgard 1 Stockholmsomréadet. Syfte med detta arbete &r att studera hur anvindningen av
prototyper kan bidra till att barn och ungdomar enklare kan uttrycka hur ett granssnitt bor
utformas for béttre anvindarupplevelse. Ungdomsgarden vill med sin applikation kunna skapa en
16sning for ungdomar dér dom kan boka grupprum, anmaila sig till aktiviteter, ge forslag och en
mdjlighet att kunna chatta. Applikationen kommer att vara mobilbaserad och anvdndas som en

portal dér de kan utfora dessa kriterier.

1.5 Forskningsfragor:

° Hur kan anvidndningen av prototyper forbattra upplevelsen av mobil
applikationsgrénssnitt for ungdomar?



1.6 Avgransning

Vi har valt att fokusera pa ungdomarnas perspektiv nir det kommer till att designa applikationen

dé anpassning for fritidsledare blir en helt annan fraga man maste forska om. P4 grund av

tidsramen for arbetet har endast ungdomarnas perspektiv fokuserats pd i den hir studien.

2. Metod

2.1 Metodologisk ansats

Om vi borjar fran grunden till hur metoden har valts och varfér méste vi beskriva vilken ontologi
som vi utgdr hérifran. Eftersom vi arbetar med design for ménniskor sa &r svaret inte definitivt
och kan dndras detta kallas for relativism. Relativism innebdr att det inte finns en absolut sanning
och att det som &r sant kan variera fran kultur till kultur (ne) .Vi kommer att anvénda oss av ett
interpretivistisk forhédllning vilket innebér att vi som forskare kommer va en del av studien och
kommer att padverka den for att i sin tur se vad resultaten blir. For oss betyder det att verkligheten
kan skilja sig och att det inte gér att rdkna ut vad svaret blir. Vi méste dven beakta skillnaden

mellan studieobjektet och ménniskor.

Kvalitativa metoder kommer att anvédndas for att det i var mening finns liten kunskap om det
dmnet vi vill ta upp. Detta kan man se om man soker pa nyckelorden ungdomar och prototyper.
Kvalitativa metoder anvénds ocksa for att himta data ndr man vill utveckla nya hypoteser och
teorier och ndr man vill fa en djupare forstaelse av det man studerar. Det dr kvalitativa metoder
som vi kommer anvédnda oss av da det passar forskningsfragan bist. For oss betyder det att vi
kommer fa data som oftast beskriver det studerade istéllet for méta det som oftast gors nér det ér
kvantitativa metoder. Vart mal kommer dé bli att dyka in djupare 1 &mnet for att pa sa sétt bilda

en uppfattning och skapa ny teori inom dmnet.



Viran studie dr en utforskande studie for att & fram vilken design som passar barn och ungdomar
mest. Detta kan man bist gora med en induktiv ansats som gér ut pé att man forst observerar for
att hitta ett monster dérefter gér man en hypotes for att sedan komma fram med ny teori. Da vi
anser att det finns ett forskningsgap nir det giller design for ungdomar och vill komma fram med

ny teori dr det hdr den optimalaste vdgen att gé.

2.2 Undersokningsdesign:

Undersokningsdesigner som kommer anvéindas under studiens gang &r sd kallade explorativa.
Explorativ undersokning &r enligt (Jacobsen 2017) en undersokningsdesign som gér ut pa att det
inte finns sd mycket kunskap om dmnet sedan tidigare vilket gor att den har metoden ar 6ppen

for det som &r dverraskande och nytt.

den gar ut pa att oka forstaelse kring koncept och forsdka kolla om koncepten dr passar i det

omrade man studerar .

Undersokningsdesignen som kommer att anvdndas under studiens gang ér sa kallade DSRM som
star for design science research methodology. Metoden ér en sa kallad resultatbaserad ndr man
forskar inom omradet informationsteknologi. DSRM

tillhandahéller sérskilda riktlinjer direktiv for iteration och utvirdering inom forskningsprojekt.

Metoden fokuserar ofta pa utveckling av artefakter med syftet att forbéttra en artefakt.



2.3 Datainsamlingsmetoder

Den huvudsakliga datainsamlingsmetoden som vi kommer anvinda oss av dr en 6ppen
individuell intervju. Pa grund av den rddande Covid-19 pandemin var hélften av intervjuerna pa
distans, det blev tre intervjuer pa plats och tre pa distans med ungdomarna.Intervjuerna var
planerade att vara mellan 45-60 minuter langa. Den hédr metoden gar vanligtvis ut pa att genom
att man har intervjuerna face to face dock sé gar det att ha intervjuerna via telefon, internet

m.m. Jacobsen (2017).

Intervjun med fritidsledaren och ungdomarna kommer delvis ske genom zoom. Zoom valdes pa
grund av applikationens manga funktioner som t.ex. Att man kan ha videosamtal, dela sin skdrm
och dven ge kontrollen dver sin skdrm till nigon annan. Genom zoom har ungdomarna haft

mojlighet att kunna interagera med prototyperna pa deras villkor.

Den individuella intervjun passar vél till ndr man ska undersoka fa enheter. Nar man ska utfora
individuella intervjuer kan det bli vildigt tidskrdvande pd grund av flera olika anledningar som
t.ex. Sjdlva intervjun som kan ta flera timmar att genomfora. Ett annat tidskrdavande moment kan
vara att det administrativa med att gora en intervju det vill sdga att skota planering som t.ex. Vart
och nér intervjun ska dga rum. Det brukar oftast ta lika lang tid att att utfora intervjun som det &r
att administrera den enligt Jacobsen(2017:98). Den passar dven bra till ndr man dr intresserad av
vad den enskilda personen har att att siga. Genom en personlig intervju kan man fa fram den
enskilde personens uppfattningar och instillningar utan beaktande till det sociala sammanhanget.

Jacobsen(2017:98).

I systemutvecklingens faser ska intervjun vara i analysdelen dé intervjun dr grunden till den
kommande kravspecifikationen. Ett exempel kan vara att man i intervjun far veta att det ar viktigt

att se hur ldnge kunden ir inne pa webbplatsen it gangen. Da kan kravet vara att man utvecklar



ett verktyg som méter hur linge kunden 4r inne pa webbplatsen. Vi kommer att arbeta agilt vilket

gOr att intervjuer kommer ske efter varje iteration for att sedan vidareutveckla applikationen.

I vart fall ska vi samla in data genom den Gppna intervjuerna genom att ha intervjuer med
ungdomarna och det dr pa grund av att syftet behdvs besvaras med kvalitativ data di det enligt
oss finns lite information om det &mnet. Ndr man anvénder sig av en enkét t.ex. Fr man bred
information men inte sa djup, i vart fall vill vi f& ut mycket information om f& enheter for att
kunna fa en djupare forstéelse dérav valdes den 6ppna intervjun. En annan anledning for varfor
vi valde den Oppna intervjun ar for att man kan styra den pagaende datainsamling efter behov

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

Med anledning av covid-19 pandemin har vissa atgirder tagits for att minska smittspridningen.
En del av ungdomarna har da fatt se prototyperna via Zoom som &r en plattform dar man kan ha
digitala moten. Zoom valdes for sin fordelaktiga egenskaper sdsom att det gar att dela skdrm och

att det gér att ge tillatelse till deltagarna att fa styra motpartens enhet.

Ungdomarna som har sett prototyperna live har efter interaktion med prototyperna kunnat
diskutera i smagrupper for att sedan aterge deras asikter. Med ungdomarna som hade fatt se

prototyperna via Zoom fick de var for sig aterge vad de tyckte om prototyperna.

Med anledning av att datainsamlingen gjordes pa tva olika grupper s& anviandes det tva olika
metoder. Det var mer passande att ha diskussioner i smagrupper med ungdomarna som fick se
prototyperna 1 verkligheten pa grund av den mer édkta kénslan av en applikation och att t.ex. nér
det kom till pappersprototypen sa var det svarare for de pa distans att fa sig en klarare bild av den

till skillnad frdn de som sag den pé plats.



2.4 Analys

Da vi har valt en kvalitativ metod for datainsamling och datat &r kvalitativt sd maste vi gora en
kvalitativ analys. Jacobsen(2017:130) sdger att den kvalitativa analysen gar ut pa att att delvis att
man maste reducera texter till mindre element och darefter ska bestandsdelarna bindas

tillsammans for att man dérefter kunna begripa elementen utifran den bildade helheten.

I vart fall kommer analysen ske pa det hir viset:

) Dokumentera: Har kommer vi att beskriva vad for material vi har fatt genom intervjuerna
med ungdomarna. Hir maste systematisera datat da vi formodligen har skrivit ut intervjuerna.
° Utforska: I den hir fasen kommer vi att utforska vad det insamlade datat innehaller. Hér

ska vi soka ganska osystematiskt efter forhallanden som kommer fram fran datat.

° Kategorisera och systematisera: hir ska vi skdra ner pa den ooverskadliga informationen.
Har ska vi dela in texten 1 olika kategorier beroende pd olika teman som vi har intervjuat om.
° Sammanbinda: i den hér fasen kommer vi att beskriva sammanhang och forbindelser

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

2.5 Reflektion:

Nér det kommer till kvalitetssidkring utgér vi ifran de viktiga frdgorna som vi har lért oss av i den

hér kursen. Det ar bland annat:

Ar det rimligt att ligga upp forskningen pa detta sétt:

P& den hér fragan svarar vi ja eftersom det behovs en kvalitativ ansats ndr man har lite kunskap
och information om det studerade &mnet. Hade vi anvént oss av en kvantitativ ansats hade inte
passat sé bra da det anvidnds for ndr man har bra kunskap och information om det studerade

dmnet. Kvantitativ ansats kan man anvinda sig av ndr man t.ex. Vill prova teorier som redans

10



existerar medans den kvalitativa ansatsen anvénds for att klargora nya hypoteser och teorier.
Hade vi valt motsatt angreppssitt hade det formodligen blivit svért att fa till en applikation som
passar barnen och ungdomarna vél. Kvantitativ datainsamlingsmetod dr mer for att beskriva och
forklara samband medans den kvalitativa ansatsen ar nér vi vill f4 djupare forstaelse speciellt det
ménskliga ddrav tror jag att det hade blivit svart och att forskningens reliabilitet hade kunnat

ifrdgasittas.

Da det ar barn och ungdomar som vi kommer samla information ifran blir det etiska reflektioner.
T.ex. att ndr man har intevju med barn &r konfidentialitet och fortroende ytterst viktigt for att
datat ska vara palitligt och kvaliteten pa resultatet Kallstrom,

Bruck(2017:107).

Ett exempel dr om barnet t.ex. far illa s& bor man anméla det till socialtjansten (SFS 2001:453 14
kap ic §, socialtjdanstlagen). Det ar viktigt att f6lja god forskningssed speciellt nar det giller barn

dérav kan det vara bra att redan fran borjan forklara de etiska kraven som ar:

Informationskravet som innebér att forskaren maste ge information till deltagarna i studien om

vad for roll de har och forutséttningarna for deras deltagande.

Samtyckeskravet som innebdr att deltagaren sjilv ska kunna avgdra sin medverkan i studien och

méste ge samtycke till forskaren.

Konfidentialitetskravet som innebér att deltagarnas i studiens uppgifter ska hanteras med
storsta tinkbara konfidentialitet och att alla kénsliga uppgifter uppgifter som t.ex.

personuppgifter forvaras pa ett sdkert sétt.

Nyttjandekravet som innebdr att informationen fran deltagarna endast far anviandas i

forskningssyfte och inte for ndgot annat som t.ex. reklam etc.

11



3.Teori

Detta kapitel presenterar den teoretiska referensramen for detta arbete. Prototyper och

anvindarvénlighet dr centralt for detta kapitel som tar avstamp i IT-design.

3.1 I'T-design
Design ér enligt Arvola (2014: 18) ett kartliggande arbete som forsoker finna alternativa
16sningar som &r tankevickande och spdnnande. Har beskrivs design ocksd som en process for att
faststilla egenskaperna hos en artefakt av anledning att kunna assistera framtida intressenter och
anvéndare att handskas med vissa problem. Ordet design pa svenska har en smalare betydelse om
jamfor det med det engelska ordet design. Nar man pratar om IT-design talar man inte endast om
styling och formgivande utan ocksé att man forsoker reda ut tankbara framtider for en sérskild
situation. Att utforska gir ut pa framldgga idéer och granska deras effekter. Att forverkliga alla
sina idéer i verkligheten hade blivit vildigt kostsamt. For att utveckla en IT-artefakt brukar
designer generera utformningar av designlosningar med hjélp av att rita diagram och skisser och
sdtta upp scenarion och det 1 sin tur leder till att man kan forestilla sig effekterna av de diverse
designalternativen ndr man sammansétter prototyper. Prototyper, skisser och modeller &r
betydelsefulla d& designalternativ som dr mer invecklade an ett fatal linjer ar svarare att komma

ihag och i stort sett omdjligt att berdtta det for andra nimner Arvola (2014).

3.2 Prototyping

De senaste aren har mjukvaruutvecklingen gatt igenom genomgripande fordndringar. Nya
metoder, verktyg och utvecklingsstrategier har nu kommit att vara dtkomliga for utvecklare och
designers. Tidigare brukade verktyg som stdder programspecifikation, konstruktion och testning
anvéndas individuellt och pa ett okoordinerat sitt till skillnad fran hur det ar idag dér det ar
omsluten i en generell utvecklingsstrategi skriver (Budde, Kautz, Kuhlenkamp, Ziillighoven:
1992). De ndmner dven att sa tidigt som 1979 sd visade studier att de hade kommit fram till att

misslyckade mjukvaruprojekt till storsta delen berodde pd inadekvat uppdragsbeskrivning frén
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anviandaren. Hur ska man da tackla problemen som uppstér pd grund av otillracklig beskrivning
av mjukvaran?
(Budde, Kautz, Kuhlenkamp, Ziillighoven: 1992) ndmner att det finns tva tillvigagangssatt

vilket dr antingen:

° Att anvinda sig av experimentella metoder for att hjdlpa till att fa erfarenheten som som
ar nodvandig for att utveckla en anvdndbar mjukvara. De teknikerna som anvands hér gar utover
traditionsenliga mjukvaruutvecklings metoder.

° Att man formaliserar aktiviteter i de tidiga faserna som tillater sk problematiska krav kan

bli upptéckta pa ett konventionellt sitt. Testade tekniker som har lyckats

inom sk “programming in the small” 4r nu tillimpade till nya problem.

(Budde, Kautz, Kuhlenkamp, Ziillighoven: 1992) ndmner att prototyping tillhor det forsta
tillvigagangssittet nir det géller att tackla ett problem som beror pa otillricklig beskrivning av

produkten.

Kondaveeti, H. K., Kumaravelu, N. K., Vanambathina, S. D., Mathe, S. E., & Vappangi, S (2021)
ndmner att prototyper ér den forsta versionen av projektet som kors tills att de har dndrats for att

innehalla alla viktiga funktioner.

Vad ar en prototyp? Arvola (2014: 11) beskriver en prototyp som ett tidigt utkast av hur en
kommande tjénst eller produkt ska se ut. Det behdver inte alltid vara hela produkten/tjdnsten utan
det kan vara en del av det. Syftet med att skapa en prototyp dr att den ska foretrdda en designidé.
Intressenter och designers erbjuds da nagot att viardera, 6vervéga, fundera pa och utveckla vidare.
Arvola (2014: 11) beskriver dven ndr man arbetar med artefakter ar det valdigt svart att
specificera krav pa den kommande tjédnsten/produkten innan den har skapats i nagon form. En
annan aspekt som prototyping bidrar med ar nédr det kommer till olika designval sa kan det bli
svért att forutse intressenten och anvéndaren upplevelse sérskilt i avancerade interaktiva tjénster

och produkter pa samma gang kan man inte heller utveckla produkten eller tjdnsten for att sedan
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fi reda pa att den var fel. Dérav &r det viktigt med snabba prototyper for utan dem finns det en

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

3.3 Olika typer av prototyper

Prototyper har flera olika méal och tillvigagangssitt. Har presenteras olika typer av prototyper.
Nér man héller pa med interaktionsdesign brukar man skilja pd datorbaserade prototyper med sk
hog detaljeringsgrad och billiga pappersprototyper med sk lag detaljeringsgrad.
Detaljeringsgraderna beskrivs d&ven som LoFi ndr det dr 14g detaljeringsgrad och HiFi ndr det ér

hog detaljeringsgrad. Arvola(2014).

Arvola(2014) beskriver dven att prototyper kan antingen vara horisontell eller vertikal. Nar det
kommer till horisontella prototyper infor man inte produkten eller tjanstens funktioner i detalj
dédrav anvénds horisontella prototyper for att demonstrera och inte for att gora tester med

anvindare av produkten eller tjansten.

Nér det kommer till vertikala prototyper infér man tjénsten eller produktens funktioner sdsom
man har planerat att de ska se ut och fungera nir slutprodukten &r fardig, men det géller endast ett
fatal funktioner. Det gor s att man kan anvénda sig av prototypen for att underséka hur

designidén fungerar ndr man anvénder den.

Vissa prototyper utvecklas bara for att man ska testa den experimentellt eller for att utforska en
idé. En sédan typ av prototyp brukar oftast sléingas efter att de har utvecklats och testats. Sddana
prototyper kallas for temporidra prototyper och brukar goras billigt. D4 man inte har investerat sa
mycket tid, pengar och prestige blir de enkla att forkasta om de inte blir sa som ténkt.
Utforskande prototyper ska utnyttjas i borjan av utvecklingsprocessen dé utvecklare och

designers har lite kunskap om
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applikationsdomédnen samtidigt som anvédndaren inte heller vet vad som gér att utritta nimner

Arvola(2014).

Evolutionira prototyper ér en stodjande idé¢ i agila projektstyrningsmodeller t.ex. XP och
SCRUM. Det betyder att man jobbar med korta sprintar som innehaller inkrementella
evolutiondra prototyper som slutfors genom moten med anvéndaren eller bestédllaren av
produkten. Arvola (2014:15). Till skillnad frén temporéra prototyper sléngs inte prototypen nér
den inte uppfyller kravet utan utvecklas hela tiden genom att man anvander sig av en agil metod
och det gor att man har konstant samarbete med anvindaren vilket resulterar i att man inte hinner

komma for langt ndr man utvecklar utan insyn och da kan fel stoppas innan man utvecklar det.

UX

User experience har varit den viktigaste delen i utveckling av mjukvaran dér leverering av
produkt skulle mota anvdndarens forvintningar. User experience syftar pa att ta i anvdndarens
kunskap for att gora det lattare for anvandning vilket 6kar véardet pa produkten. Syftet med UX é&r
att ha en forstielse av anvindares behov, vad de tycker dr av mer vérde och betydelse och deras
kunskaper och kompetens Karen H. Frith (2019). Eftersom mjukvara med hég anvéndbarhet
efterstravas s blir mélet ,effektivitet samt tillfredsstillning 1 kontexten av anvéndning (Karen H.
Frith 2019). Utifran det konceptet har det skapats design principer som guidar utvecklare for att
uppnd god user experience och det sjélv i sig racker inte. Déarfér behdver man anvénda sig av en

annan metod for att garantera att man kan leverera en produkt med hog anvdndbarhet.

Det tillvagagangssattet krdver att man involverar slutanvéndare i utvecklingsprocessen for att
kunna uppné den anviandarupplevelsen. Eftersom anvindarupplevelse dr en subjektiv upplevelse
just for en specifik malgrupp just for ett specifikt behov av artifact darfér kan man inte f6lja en
regel som giller for alla mélgrupper eller anvindare som técker alla typer av artefakter. Vi har
designprinciper som grundkoncept for att designa en artefakt som kan ta upp de viktigaste

punkter for anvindarupplevelser.
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Anledning till att UX &r viktig &r eftersom att det sker interaktion med system eller artefakt och
méinniska. User experience har tre olika lager som har stor paverkan pa produkt som utvecklas
och de dr instinkt , beetende och reflektion skriver Xu, Taian (2019). Instinkts lager dr den
kortaste och mest grundldggande upplevelsen som stimulerar anvdndarens sensor upplevelse fast

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

Beteende lagret dr efter instinkt och har hogre upplevelse dar interaktion dr bade fysisk och med
produkten Xu, Taian (2019). Inom Beteende lagret finns det tre synvinklar och de tre

synvinklarna stir som foljande:

) nya produkter kan hdmta nya anvéndarupplevelser
° nya funktioner till produkter med hjilp av olika kroppsdelar som t.ex. ansiktsavldsare kan
hdmta en annan typ av anvandarupplevelse

) Att lata anviandare delta 1 produktdesign.

USABILITY

Rubin, Chisnell (2008) definierade anvindbar med anvéndning av produkt dér upplevelse bor
vara fritt fran negativa intryck. En annan synvinkel &r att anvdndare ska vara i centrum genom
utvecklingsprocessen som variabler sdsom anvédndarens kompetens, anvéndare och intressenters
upplevelse och situationer som produkten kommer anvéndas till Arvola (2014). For att det ska
vara anvéandbart ska den f6lja ndgra kriterier med anledning av definition ska det vara klart och
tydlig istéllet for att vara ett koncept forutan en praktiskt guide for utvecklare. (Rubin, Chisnell
2008) ndmnde de criteria dr anvindbar, effektivitet och

verksamt , létt att ldra sig, tillfredsstdllande.
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Anvandbar

Anvindbarhet ér ett verktyg som mits av slutanvdndare for att ddrmed producera god resultat om
motas med positiv respons. Slutanvéndare bor navigera mjukvaran och det ska kunna 14ta
anvéndare att uppna malet med god upplevelse (Rubin, Chisnell 2008). Rubin, Chisnell (2008)
betonar att om mjukvaran har alla de ndmnda kraven for god upplevelse fast den inte uppfyller
det mélet for den avsedda specifika malgruppen som mjukvaran dr tédnkt att anvéndas till kommer

det inte racka for att kallas for anvéandbar.

Effektivitet

Eftektivitet siktar pa produkt anvdndare kan anvinda sig med forvéntan att det ska uppfylla malet
med forvintade resultat utan kénslan av negativa upplevelse (Rubin, Chisnell 2008). Testning av
det sker genom att samla data kvantitativt genom att méita hur snabbt klara anvindare med

mindre fel.

Verksamt

Rubin, Chisnell ( 2008) definierar effektivitet om hur snabbt for produkt anvandare att klargora

uppgiften i kortast tid. Det méts upp med hjélp av kvantitativa data

Tillfredsstiallande

Tillfredsstédllande brukar oftast vara om “look and feel” och den &r viktigt eftersom det 4r det som
attraherar anvdndare och stimulera kénslor for fi dem att fortsdtta med anvdndning sé linge de

ovan nidmnda punkter dr tilldmpat.
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4.Resultat

I resultat och analys kapitlet presenteras den data som uppstétt ur intervjuerna och analyseras.
Prototyperna som anvéndes under studiens géng kommer att ldggas fram och utifran den
teoretiska referensramen redogora for hur anvéindningen av prototyper kan forbéttra upplevelsen

av mobil applikationsgrinssnitt for ungdomar.

4.1 Design av applikationen

Applikationen for fritidsgérden har tre olika designer. En for varje prototyp. Designen pa
applikationen varierar da de tre olika prototyperna har olika &ndamal och djup.
Pappersprototypen dr den simplast designade av de tre prototyperna och dr den billigaste och

enklaste for att f en aning om vad ungdomarna kraver och som vad som kan utvecklas.

Figur 1. Ovanfor ser man tva vyer av pappersprototypen. Designen &dr simpel men det far fram hur en mojlig app

kan komma att se ut och ungdomarna far nadgot konkret att titta pa.
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Designen dér pa dr den digitala prototypen. I den hér versionen har kraven som utvunnits fran

pappersprotoypen lagts till 1 den digitala prototypen. Till skillnad fran pappersprotypen har den

fatt form och férg och liknar mer en verklig applikation.
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Figur 2. Ovanfor ser man tvéa av vyerna i den digitala prototypen. Designen ar fortfarande nagorlunda simpel men

applikationen har fatt lite mer farg och form.

Den sista designen dr den digitala prototypen. I den hér versionen har kraven som utvunnits frén

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

prototypen kan ungdomarna nu klicka sig igenom vyerna som att det vore en verklig applikation.
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Figur 3. Ovanfor ser man tre av vyerna i den klickbara prototypen. Designen har utvecklats ytterligare och

applikationen har fétt en mer genomténkt design.
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4.2 Grundliggande kravspecifikation

Kraven dr framtagna med hjdlp av uppdragsbeskrivningen och intervjuer med fritidsledare,

ungdomar, chefer och virdnadshavare.

Forsta intervjun som gjordes var med fritidsledarna for att skapa en utgdngspunkt for fortsatta
intervjuer med ungdomar om bade funktionalitet och anvéndarvianlighet. Kraven som utvanns

fran intervjuerna med ledarna, ungdomar och vdrdnadshavare &r listade hir nedan.

Krayv for ungdomarnas konto:

° Registrera medlemskap diar man kan se vad ungdomarna t.ex. Har l&nat av

fritidsgarden eller bokat och &r kopplad till vardnadshavare

° Lista av aktiviteter i kalendern

° Chatbox for ungdomarna

° En forslagslida for aktiviteter

) Ett bokningssystem

) Mojligheten att se hur ménga som ér i fritidsgarden live.
° Felanmélan

D4 ménga ungdomar med olika bakgrunder och nationaliteter samlas ddr och man vill vara en
inkluderande fritidsgard sa behover designen vara inkluderande. Bilder fran fritidsgdrden som t.ex.
Bakgrundsbild nidr man kommer in pa applikationen. Fritidsledaren nimnde dven att applikationen

ska ha lite farg och inte endast vara enférgad.
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4.3 Pappersprototypen

Pappersprototypen dr den forsta prototypen som visades for ungdomarna. Prototypen som visades
for ungdomarna var endast deras vy av applikationen och de fick inte mojlighet att se vyerna for

fritidsledare, vardnadshavare och chefer.

Prototypen bestér av hur applikationen ska se ut och vilka funktioner den har. I intervjun med
ungdomarna som genomfordes presenterades en pappersprototyp som gjordes i forvig utifrdn
kravlistan som utvanns utifrn intervjun med fritidsledaren. Dérefter gjordes det tva typer av
intervjuer varav den ena var pd distans via zoom och den andra gjordes pé fritidsgérden. Intervjun
behandlade pappersprototyperna dér olika skisser togs upp och lit den intervjuade att noggrant

undersoka prototyperna och kommentera.

Innan intervjun med ungdomarna designades tva olika pappersprototyper utifran kraven fran

uppdragsbeskrivningen men dven utifrén intervjun med fritidsledarna.

Niér det kommer till UX var det 5 punkter som utgicks ifrdn nir ungdomarna intervjuades. De fem

punkterna &r kvalitetskomponenterna enligt Nielsen (2012).

° Larbarhet

° Fel

) Effektivitet
° Memorering

° Behaglighet

Néar ungdomarna tillfragades om hur pappersprotypen kan bidra till att appen blir lttare att lara sig
visade sig att designen underlattar for dem att géra grundléggande uppgifter med motiveringen att

ungdomarna redan vet vart saker och ting ligger nar de redan har fétt se pappersprototypen.
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Nir det giller nésta punkt som &r ifall pappersprotoypen kan bidra till att felen minskas blev
resultatet nej. D& pappersprototypen endast visar design och att det inte gér att fysiskt anvinda

prototypen s bidrar den inte till att minska felen eller pa nagot sétt komma tillbaka fran fel.

Vidare till punkten om effektivitet och om prototyperna kan bidra med att de snabbare kan utfora
uppgifterna svarade ungdomarna ja dd de redan vet hur appen ser ut och pa sa sétt bidrar

prototypen till att de kan anvinda applikationen effektivare.

Nar det kommer till om prototypen kan bidra till att ndr man inte anvént sig av appen pa ett tag
dndd kan komma tillbaka och komma ihag hur den fungerade blev svaret ja d4 designerna var

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

Nér det kommer till om prototypen kan 6ka behagligheten att anvénda sig av applikationen sé var
responsen ja da designen pa prototypen var tilltalande att anvdnda och hur funktionerna var

placerade 6ka nivan pa behagligheten.

Kravlistan fran fritidsgardens ledare lag som grund for utformningen av pappersprototypen. Men
till skillnad frén den digitala och klickbara prototypen var det mer fokus pa funktionalitet och hur
knappar och menyer var placerade till skillnad fran farg, form och design. Med hjélp av prototypen
erholls nya behov som inte var med i fritidsgardens kravlista och utveckling av redan nimnda

krav.

Flera ungdomar kommenterade bland annat om hur registreringen skulle g till och att istéllet for
e-post address skulle man kunna anvénda sig av telefonnummer. Det &r ett exempel pa hur
anvindandet av en prototyp kan f& information om hur krav ska utvecklas men dven fa forstielse

for behov som inte fanns med pa kravlistan som forst presenterades.
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4.2.1 Vidareutvecklade krav utifrin visningen av pappersprototypen

Uppdragsbeskrivningen fran fritidsgarden hade redan krav for vad applikationen ska ha. I intervjun
med fritidsledarna erholls annu mer krav for hur applikationen skulle se ut och vad ungdomarna
behdvde. Med hjilp av intervjuerna med ungdomarna vidareutvecklades kraven fran

uppdragsbeskrivningen och fritidsledarna.

Ett nytt krav som utvanns fran intervjuerna med ungdomarna ar kopplad till registrering av konton.
Uppdragsbeskrivningen och fritidsledarna nimnde att ungdomarna skulle registrera sig till
fritidsgérdens applikation med hjélp av deras mejladress. Abdullahi som dr en ungdomarna
ndmnde att det hade varit enklare om de hade fatt mgjligheten att registrera sig med sitt
telefonnummer dd manga av ungdomarna inte anvénder sig av mejladresser och att andra stora
sociala medier applikationer som t.ex. Instagram ger alternativet att registrera sig med
telefonnummer. Det blir dven léttare for de ifall de glommer sitt 16senord far de en link som SMS

istéllet for att f4 den pa mejl.

Ett krav som fanns med i bade uppdragsbeskrivningen och fran fritidsledarens intervju dr kalender
déar man kan se bade aktiviteter som &r planerade men éven vilka fritidsledare som kommer va med
pa aktiviteterna alternativt vilka som kommer arbeta den dagen pa fritidsgarden. Abdullahi tog upp
att det inte dr sa bra att visa vilka fritidsledare som arbetar dér och vilka fritidsledare som har hand
om aktiviteterna for det kan leda till att visa ungdomar bara kommer till fritidsgdrden nir en
specifik fritidsledare arbetar dér eller vice versa. Dirav togs fritidsledarnas namn bort fran

kalendern.

Ett annat krav som tidigare ndmnts i bade uppdragsbeskrivningen och i intervjun med
fritidsledaren r forslagsldda diar ungdomarna kan ge forslag pé aktiviteter men dven andra drenden
som har med fritidsgarden att géra. Sdsom det &r tdnkt utifran uppdragsbeskrivningen var det att
ungdomarna skriver pa en blank sida och skickar in det men Adam som &r en ungdomarna pa

fritidsgédrden ndmner att forslagsladan kan ha kategorier man kan vilja mellan for att bland annat
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uppmuntra ungdomarna till att kunna initiera nya ideer men samtidigt forenkla for de att ge forslag

inom rimliga grénser.

4.4 Digitala prototypen

Den digitala prototypen utvecklades med designverktyget figma utifran den grundldggande
pappersprototypen och fick farg, form och en mer nyanserad design. Som tidigare ndmnts
presenterades den hir digitala prototypen pa bade distans via Zoom och pé fritidsgarden och dar
ungdomarna aterigen fick noggrant undersoka prototypen och kommentera. Till skillnad fran
pappersprototypen fokuserade ungdomarna nu pé designen och upplégget till skillnad fran
funktionaliteten. Hérifran erholls mycket information om just farger och former. Behov som
tidigare inte var med i kravlistan utvanns genom att presentera den hér typen av prototyp ett

exempel dr formgivning av olika boxar och att inte ha det for fyrkantigt.

4.4.1 Vidareutvecklade krav fran den digitala prototypen

Kraven dr som tidigare ndmnts utifran uppdragsbeskrivningen och med intervjun med
fritidsledarna. Krav som sedan har erhéllits utifran intervjun med ungdomarna om den digitala

prototypen visas hér nedan.

Forsta kravet som utvanns fran intervjun handlar om designen inte ska vara sa fyrkantig. Flera
ungdomar papekade att den forsta versionen av den digitala prototypen var allt for fyrkantig och

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

Ett annat krav som ungdomarna pépekade var att designen var for farglos det vill sdga att samma
farg anvéndes i alla vyer for ungdomarna vilket hade kunnat forbattras med ifall varje vy hade sin
egen farg alternativt annan nyans av den tidigare férgen t.ex. ifall startsidan ska vara rod sa kan
kalendern vara vinrdd och forslagslddan kan vara ljusréd. Ett annat alternativ kan vara att man
anvénder sig av olika férger i olika vyer for att enklare komma veta och komma ihdg var i appen

man befinner sig nagonstans.
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Ett till krav som erhéllits &r att ungdomarna vill se om en person dr online i chatboxen ska det
synas med t.ex. En gron prick som med sociala medier. De vill dven att det ska vara olika farger

nir de chattar med andra sd man vet vem som skrev vad under konversationen.

Ytterligare ett krav dr att man far bekréftelse nar man har gjort vissa aktioner pa applikationen. Ett
exempel pa det dr ndr man ger ett forslag pa vyn for forslagsldda att man far en bekriftelse att
forslaget tagits emot och behandlas. Annars kan det verka otydligt att ifall forslaget skickats eller

inte.

4.5 Den klickbara prototypen

Den klickbara prototypen utvecklades dven den med designverktyget figma. Skillnaden mellan den
hir prototypen och den digitala prototypen var att man kunde trycka pa de om olika knapparna och
det i sin tur skulle leda till den valda sidan. Den hér prototypen presenterades som de tidigare
prototyperna for ungdomarna via bade Zoom och pa fritidsgarden dér de fick noggrant undersoka
prototypen och kommentera. Till skillnad fran den digitala prototypen fokuserade ungdomarna
mest nu pd placering av olika knappar och boxar och hur man skulle ta sig fran en sida till en
annan. Harifran erholls information om hur man kan placera olika objekt. Med hjilp av den hir
typen av prototyper erhlls behov som t.ex. Mérka ut vad som ér klickbart och att hur man kan ta

sig tillbaka till main sidan.

4.5.1 Vidareutvecklade krav frin den klickbara prototypen

Forsta kravet som utvanns fran intervjun om den klickbara prototypen handlar om att placera de
viktigaste funktionerna forst. Ett exempel som flera ungdomarna papekade ar att placera bokningar
och ungdomarnas medlemskap véldigt littillgédngligt da det &r de funktionerna de formodligen

kommer anvénda sig av mest.
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Ett annat krav som ungdomarna pdpekade var att de vill kunna swipa tillbaka till féregdende sida
istillet for att t.ex. Trycka pd menyn en gang till men dven si att t.ex. Inputen de lagt in 1 tidigare

sidor ska finnas kvar for férenkla men dven spara tid.

Ytterligare ett krav som utvanns frin intervjuerna med ungdomarna var att inte lagga knappar eller
boxar ndra varandra for att man inte av misstag ska trycka fel. Ungdomarna papekade flera gdnger
om att varje sida endast skulle ha det viktigaste och att inte 1dgga till onddig text eftersom nér de

vél har lirt sig applikationen kommer informerande text endast vara dverflodig.
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5.Diskussion

I det hir kapitlet diskuteras resultatet av studien. Diskussionen dr uppbyggd pa tidigare forskning 1
avseende vid evaluering och stdd av resultatet och analysen for studien. I det hir kapitlet
presenteras en metoddiskussion med anledning av hur valet av metod har influerat resultatet av

studien och en diskussion av resultatet.

5.1 Resultatdiskussion

Fréan observationer och intervjuer gar det att se att man kan anvénda sig av prototyper for att
samla in data om anvidndarvénlighet i utvecklingsprocessen. Hér skiljer sig dock de olika
prototyperna at. Lo-fi prototyper som 1 det hér fallet ar pappersprototyper (se figur 1) var
mycket svérare for ungdomarna att kunna visualisera fram nagot som skulle kunna 6ka
anviandarvénligheten bortsett fran . Det gar att hinvisa till intervjuerna och observationerna dér
ungdomarna oftast fokuserar pa funktionalitet. Arvola (2014) ndmner vikten av att kunna
utveckla snabba och billiga prototyper for att fa slutanvéndaren att fa en aning om hur artefakten
kan komma att se ut och for utvecklaren att {4 en djupare forstéelse av vad slutanviandaren vill
ha. En snabb och billig prototypen kan spara véldigt mycket tid och resurser for bade

utvecklaren och slutanvindaren.

Hi-Fi prototyperna som i det hér fallet var prototyper skapade med figma (se figur 2 och figur
3). De hade till skillnad fran pappers prototyperna form, farg och mer fokus pa design och
anvandarvanlighet. Ungdomarnas respons var god och till skillnad fran pappers prototyperna
fick de mer att sdga och nir man tittar pd hur mycket tid som spenderades mellan de olika
prototyperna var det alltid Hi-fi prototyperna som alltid hade mest tid nedlagt pd. Hur kan man
dé anvénda sig av prototyper for att samla in data om anvidndarvénlighet i

utvecklingsprocessen?
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Enligt datat som inkommit fran intervjuerna och observationerna kan man anvinda sig av Hi-fi
prototyper likt de prototyperna som utvecklades med designverktyget figma for att samla in
data om anvéndarvinlighet 1 utvecklingsprocessen. Feedbacken frén ungdomarna néar det
kommer till Hi-fi prototyperna var klart mycket mer och intresset var mycket hdgre dn nér det
kom till pappers prototyperna. Med hédnvisning till intervjuerna gér det att se att feedbacken fran

de digitala prototyperna dr mer nyanserade och dr mer kommenterade.

Hur kan man da anvinda sig av prototyper i utvecklingsprocessen for att 6ka
anviandarupplevelsen hos ungdomar? Enligt datat som ar insamlat fran intervjuerna och
observation av hur ungdomarna anvinder sig av prototyperna kan vissa riktlinjer

rekommenderas. Nar det vdl kommer till anvandarupplevelse bidrar de tre olika prototyperna

olika.

Pappersprototypen (se figur 1) bidrar inte sa mycket till just anviandarupplevelse och
anvandarvanlighet d& pappersprototypen ér véldigt simpel och fokuserar endast pa de
grundldggande funktionerna for applikationen och dé inte s& mycket tid har lagts ner pa den

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

Den digitala prototypen (se figur 2) bidrog mycket till en 6kad anvandarupplevelse da mer tid
spenderades pd den jamfort med pappersprototypen men dven att fokuset var pa hur
applikationen skulle se ut till skillnad fran pappersprototypen som nistan enbart fokuserade pa
funktionalitet. Ungdomarna kommenterade relevant feedback angdende anvandarupplevelse och

vissa slutsatser om anvéndarupplevelse kunde tas utifran den digitala prototypen.

Den klickbara prototypen (se figur 3) bidrog d@ven den till en 6kad anvindarupplevelse da den ar
s& nara man kan komma till en verklig applikation. Ddremot tar den klart mycker mer tid att

utveckla till skillnad frén den digitala prototypen. Relevant feedback om anviandarupplevelse
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utvanns dven frin den klickbara prototypen och ytterligare slutsatser kunde dras fran den

klickbara prototypen.

5.2 Metod diskussion

I den hér studien har vi anvént oss av ungdomar som respondenter med anledning av syftet och
fragestillningen till studien. De ungdomarna som valdes dr de som spenderar mest tid pa
fritidsgérden och har en gedigen forstaelse for verksamheten. D4 studiens datainsamling
kommer ifrdn ungdomar har vi varit forsiktiga med tillvigagangsséttet och visat extra mycket
hénsyn. Alla val som tas nér det géller metoddelen influerar slutresultatet. Ett exempel pa det ér
att vi endast hade Zoom-intervjuer med ungdomar 6ver 18 ar upp till 19 &r pd grund av
aldersgrinsen pa fritidsgarden och intervjuer pa fritidsgdrden med ungdomar under 18 ar pa
grund av etiska skil och for att ungdomarna ska kunna kénna sig s trygga som mojligt under

datainsamlingen.

Med anledning av Covid-19 pandemin anvédnde vi oss av Zoom-intervjuer for att minska
smittspridningen och det kan i sin tur vara en faktor till att studiens resultat kan ha blivit

influerat da.

Ett till bekymmer nér det kommer till validiteten &r att ungdomarna intervjuades pa
eftermiddagarna eller tidiga kvéllar vilket kan ha paverkat deras koncentration. Daremot
intervjuades inte ungdomar som visade tecken pa trotthet eller som inte var motiverade till att
bli intervjuade men faktum kvarstar att de formodligen inte var pa sin topp nér de blev
intervjuade. De fick dven ta pauser nir de ville och mellanmal och snacks bjods pé for att

forsoka fa de ma sa bra som mgjligt under datainsamlingen.
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6.Slutsats

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

Den hér studien besvarar hur man kan anvénda sig av prototyper for att forbéttra upplevelsen av
mobil applikationsgrénssnitt for ungdomar. Studien kommer fram till att anvéndning av prototyper
gynnar upplevelsen men att alla prototyper inte dr nddvéndiga. Pappersprototypen &r inte
nodvindigast nar det kommer till anvandarupplevelsen for ungdomar da det blir for svért for dem
att visualisera hur applikationen ska se ut ur ett designperspektiv di pappersprototypen mestadels
fokuserar pé funktionalitet. Férdelar med pappersprototypen ar att den &r tids och resurseffektiv
och bor inte tas bort i en utvecklingsprocess. Nackdelar med pappersprototypen &r att nir det
kommer till design med férg och form &r den inte lika effektiv som andra prototyper. Har kan
syftet skilja och enligt var forskning visar det att pappersprototypen lutar sig mer &t funktionalitets
perspektivet men fungerar dven bra for andra aspekter av anvindarvinlighet som t.ex. knapp

placering etc.

Riktlinjer som kan dras utifrdn den hir studien ar att for att spara s& mycket tid som mojligt och
dnd4 fa bra respons for anvandarupplevelse sa dr den digitala prototypen som dr den mest
effektiva. Den far in mycket relevant feedback om just anvéandarupplevelse till skillnad frén

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

Den klickbara prototypen ér dven den bra pa att samla in information om anvdndarupplevelse men
pa grund av hur lang tid den tar och att den inte dr s& mycket béttre &n den digitala prototypen gor
det till en 6verflodig prototyp. Fordelen med den klickbara prototypen ér att den dr det ndrmaste

man kan komma till en verklig applikationen utan att behova utveckla. Den ger ett djup som de
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andra prototyperna inte kan men pa grund av att den &r relativt tidskrdvande jamfort med de andra

tva gor att den hir prototypen inte dr den optimalaste.

7. Framtida forskning

For framtida studier hade det varit intressant med gor en liknande forskning fast for webbaserade
applikationer och se om det finns en skillnad eller om dessa riktlinjer &ven fungerar for for andra
plattformar. Det hade dven varit av intresse om studien kunde testas pé en storre grupp av

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