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Sammanfattning

Den mobila anvandningen har ékat ordentligt de sista tio aren och smarttelefonen har blivit en viktig del
av manga manniskors vardag. Applikationer anvands i var vardag och anvandningen av dessa kan
reflektera var vardag, dock sa ar granssnittet p& smarttelefonen statiskt och férandrar sig inte beroende
pa anvandarens plats och tid.

Syftet med studien ar att underséka om anvandarupplevelsen gar att framja med hjalp av en
dynamisk hemskarm p& en smarttelefon utifrdn anvandarens plats och tid. Detta gjordes med hjalp av
konceptdriven designforskning drivet av foljande fragestalining: “Hur kan ett designkoncept av en
dynamisk hemskarm pa en smarttelefon teoretiskt férankras och konceptualiseras baserat pa
anvandarens plats och tid i syfte att framja anvandarupplevelsen?

Konceptet grundar sig i tidigare forskning och resultatet blev ett koncept for dynamiska
applikationsférslag som bemottes av sju deltagarna som deltog i studien. Enligt deltagarna har
konceptet en potential att minska stressen da navigering till ratt applikation underlattas. Konceptet var
ocksa enkelt att forstd men fragan kring integritet och sékerhet delade deltagarna. | resultatet
presenteras designkonceptet som bygger pa tidigare forskning samt kritiken fran studiens deltagare.
Konceptet har en potential och kan utforskas vidare frain manga olika perspektiv.
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Abstract

The mobile usage has increased considerably in the last ten years and the smartphone has become an
important part of many people's everyday lives. Applications are used in our everyday life and the use of
these can reflect our everyday lives, however, the interface on the smartphone is static and does not
change depending on what context the user are in.

The purpose of this study is to investigate whether the user experience can be favoured by a
dynamic home screen on a smartphone based on the user's location and time. This was accomplished
with the help of concept-driven design research driven by the following research question: “How can a
design concept of a dynamic home screen on a smartphone be theoretically anchored and
conceptualized based on the user's place and time in order to favour the user experience?

The concept is based on previous research and the result was a concept for dynamic
application suggestions that were met seven participants who participated in the study. According to the
participants, the concept has the potential to reduce stress as navigation to the right application is
facilitated. The concept was also easy to understand but the question of integrity and security shared
the participants. In the result, the design concept is presented, which is based on previous research and
the criticism from the study's participants. The concept has great potential and can be explored further
from many different perspectives.
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1. Introduktion

Smarttelefoners anvandning dkar standigt i vart samhélle. Ar 2007 hade 5% av Sveriges hushall
tillgang till en smarttelefon, den siffran har till ar 2018 okat till 90% (Davidsson, Palm & Melin
Mandre, 2018). Iphone och Android dominerar i dagslaget mobilanvandningen da de
tillsammans utgér 84% (Iphone 46% och Android 38%) av svenskarnas typer av mobiltelefoner.
Man ser ocksa att det dagliga anvandandet av smarttelefoner i Sverige har stigit fran 2% ar 2007
till 80% ar 2018. Generellt sett brukar anvandaren nio applikationer dagligen men cirka 35
stycken applikationer under en manadsperiod (Perez, 2017). Cirka 50% av den totala tiden
anvandaren spenderar i applikationer spenderas i favoritapplikation och 88% av tiden i
anvandarnas topp fem applikationer (Comscore, 2015). En 6kad anvandning av applikationer
visar att de flyttas till hemskarmen (Comscore, 2015) samt att hélften av alla anvandare flyttar
applikationer till hemskarmen for att lattare komma at applikationerna (MindSea, 2018).
Evenemang i verkligheten kan ocksa bidra till en 6kning av nedladdningar och anvandning av
applikationer (Gilliland, 2017), exempelvis under fotbolls EM och OS visades en 6kning kring
anvandningen av applikationer inom sportkategorin. For att anvandaren ska kunna navigera sig
i sin smarttelefon behdvs det navigering och ikoner sa att anvandaren hittar rétt applikation och
vart anvandaren ska trycka.

Granssnitten for Iphones och Android ar lika pd manga séatt da bada bygger pa en
hemskérm med applikationsikoner, dock skiljer sig deras applikationsbibliotek (platsen dar alla
installerade applikationer samlas). Nar anvandaren installerar applikationer pa en Iphone laggs
de automatiskt pa din startskarm, ar startskarmen full flyttas applikationen till en ny sida till
hoger. Applikationerna kan inte tas bort fran dessa sidor, det finns dock méjlighet att flytta samt
att gruppera flera applikationer tillsammans i olika mappar. Android &r likt Iphonen i det mesta,
dock finns det en stor skillnad och denna &r att applikationerna kan plockas bort fran startskarmen
pa Android och att alla applikationer lagras inuti applikationsbiblioteket (Samsung, u.d.). Detta
ger anvandaren en storre frihet att anpassa sin startskarm i Android jamfort med iOS.

Bada operativsystemen kan dock bli férvirrande om anvandaren har manga applikationer
installerade och i genomsnitt har anvandaren 95 applikationer (Bohmer & Kriiger, 2013). iOS far
eventuellt manga sidor och Android far ett stort applikationsbibliotek. For att lattare hitta bland
applikationerna organiseras de pa olika satt (Bohmer & Kriiger, 2013). Det vanligaste ar att
placera de applikationer som anvénds flitigast pa startsidan eller att gruppera de applikationer

som kanns relevanta tillsammans i en mapp eller pa en sida. Det finns ocksa olika satt att starta



applikationer pa men det vanligaste &r att de startas genom hemskarmarna pa operativsystemet
eller via mappar (Hang, De Luca, Hartmann & Hussmann, 2013). Dock ar det snabbaste sattet
att starta en applikation genom dockan (en fast del pa granssnittet dar applikationer kan placeras
som syns hos alla hemskarmar) eller via startskarmen, dessa satten ar cirka tva sekunder snabbare
an att starta via mappar.

Plats och tid har stor paverkan pa anvandarens applikationsanvandning. Vissa
applikationer anvands mer pa jobbet medan vissa anvands mer pa morgonen eller kvallen
(Béhmer, Hecht, Schoning, Kriiger & Bauer, 2011). Genom att samla in information som tid och
plats fran anvandarens smarttelefon kan datan sammanstéillas for att hitta samband néar
applikationer anvands och anvandningens plats samt tid. Utifran sambandet kan operativsystemet
foresla applikationer till anvandaren baserat pa plats och tid (Shin, Hong & Dey, 2012). Bada
operativsystemen har dock en inbyggd funktion for att foresla applikationer till anvandaren. iOS
har funktionen “Siri app suggestion”, funktionen visar dock bara de mest anvanda
applikationerna for att anvéndaren inte ska behdva navigera runt bland hemskarmarna
(Eadicicco, 2015). Android ger ocksa applikationsforslag men ocksa endast baserat pa frekvens
(Cipriani, 2019).

Eftersom plats och tid har en stor paverkan pa applikationsanvandningen och eftersom
anvandaren standigt forflyttar sig mellan till exempel jobbet och hemmet borde dven granssnittet
andras. En dynamisk skarm (en skarm som kan andra innehallet utan att anvandaren gor nagra
forandringar) som foreslar vilka applikationer som passar beroende pa tid och plats kan ¢ka
anvandningen av startskdrmen samt underlatta vardagen for anvandaren jamfort med dagens
statiska skarmar (Shin, Hong & Dey, 2012). Det krdvs dock vidare forskning kring designen av
dessa dynamiska skdarmar for att framja anvandarupplevelsen av applikationsanvéndningen i
vardagen.

Det har gjorts forskning kring hur modeller kan se ut for att forutsaga applikationer (Zou,
Zhang, Pan & Li, 2013; Zhao, Li, Wu & Liao, 2018). Det finns en kunskapslucka kring forskning
om hur designen av en dynamisk skarm dar férutsagda applikationer presenteras hade kunnat se
ut for att framja anvandarupplevelsen. Utifran Stoltermans och Wibergs (2010) metod
konceptdriven designforskning samlades forskning kring omradet in och ett koncept togs fram
och testades mot deltagare for att undersoka anvandarupplevelsen hos ett dynamiskt granssnitt.

Vi lever idag i ett samhaélle dar applikationer kan vara hart kopplade till specifika platser,
tidpunkter eller aktiviteter och som anvéndare styrs var applikationsanvandning utifran vara
dagliga rutiner. Anvéandare har i genomsnitt 95 applikationer installerade pa sin telefon och

behover leta runt i operativsystemet for en lamplig applikation utifran plats och tid (Béhmer &
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Kriger, 2013). Genom att skapa en dynamisk hemskarm som kan forutséga vilka applikationer
som anvandaren kommer vilja interagera med minskar ddslad tid i operativsystemet och
anvandarens dagliga applikationsanvandning underlattas. Sma moment som att svepa Gver
skarmen eller trycka for att komma in till applikationsmappen tar upp dyrbar tid i vart vardagliga

liv samtidigt som det &r ett extra steg for anvandaren.

1.1 Syfte och fragestallning

Syftet med studien &r att utforska tidigare forskning kring applikationsanvandning samt
anvandarupplevelser kring smarttelefoner. Med hjalp av konceptdriven designforskning
konceptualiseras en dynamisk hemskarm med hjalp av plats och tid. Genom den dynamiska
hemskarmen testas anvandarupplevelsen av den vardagliga applikationsanvandningen utifran
plats och tid. Foljande forskningsfraga har tagits fram: “Hur kan ett designkoncept av en
dynamisk hemskarm pa en smarttelefon teoretiskt forankras och konceptualiseras baserat pa
anvandarens plats och tid i syfte att framja anvandarupplevelsen?” Att “framja
anvandarupplevelsen” menas i detta examensarbetet att underlatta den vardagliga
applikationsanvandningen hos mobilanvandare och detta innebar att 6éka anvandningen av
hemskarmen, reducera antalet interaktioner samt att minska sOkandet av relevanta

applikationer baserat pa plats och tid.

1.2 Avgransningar

Studien kommer att avgransas till granssnittet pa smarttelefonens hemskarm samt aktiviteten
applikationsanvandning. Faktorer som tas till h&nsyn i arbetet & manniskors plats och
tidsaktivitet. Inga andra faktorer kommer att undersokas. Studien &r avgransad till framtagande

av ett designkoncept och nagon praktisk tillampning kommer darfor inte goras.

1.3 Begreppsdefinitioner
| detta examensarbete férekommer ett antal begrepp som i detta avsnitt kommer att forklaras i
relation till kontexten fOr detta arbete.
o Applikationsbiblioteket (eng. app drawer) &ar lokaliserat i smarttelefonens grénssnitt.
Dess syfte ar att samla alla installerade applikationer pa ett stalle. Applikationsbiblioteket
hittas oftast i dockan pa de flesta Android mobiler (Gookin, 2016)
o Artefakt (eng. artifact) ar ett foremal som &r skapat av manniskan och finns inte naturligt

i var miljé (Lowgren & Stolterman, 2004).



Dockan (eng. dock) ar placerad langst ner pa varje skarm sa visas en rad med
favoritikoner. Dessa visas pa varje sida i granssnittet och kan anpassas av anvandaren
(Gookin, 2016).

Dynamiskt gréanssnitt (eng. dynamic user interface) kan forandra sig pa olika satt utan
att anvandaren gor nagra manuella forandringar (Shin, Hong & Dey, 2012).

Granssnitt (eng. user interface) ar kommunikationen mellan anvéndaren och produkten
(Stone river eLearning, 2015). | denna studie kommer huvudfokuset ligga pa det grafiska
anvandargranssnittet (eng. graphical user interface eller GUI). Det grafiska grénssnittet
representerar funktioner med bilder och ikoner for att underlatta for anvandaren (Lynch
& Horton, 2009).

Granssnittskomponent (eng. widget) &r en komponent som placeras inuti granssnittet.
Den kan visa specifik data (tex aktuell 1at fran en musikapplikation) eller vara en genvag
till den specifika appen (Gookin, 2016).

Hemskarm (eng. home screen) kan besta av flera olika sidor dar applikationer placeras
(Shin, Hong & Dey, 2012).

Smarttelefon (eng. smartphone) ar en mobil enhet som ger anvandaren manga funktioner
genom att installera applikationer. Applikationerna kan till exempel vara spel eller
applikation for en stads kollektivtrafik (Bohmer & Kriiger, 2013).

Platsbaserad (eng. location based) innebér information som baseras pa anvandarens
geografiska punkt som paverkar informationsflodet i anvandarens smarttelefon (Bouros,
Lathia, Renz, Ricci & Sacharridis, 2015).

Startskarmen (eng. start screen) ar den sidan operativsystemet utgar ifran (Shin, Hong
& Dey, 2012).

Statiskt granssnitt (eng. static user interface) ar gestaltat pa ett specifikt satt, eller Gppet
for andringar av anvandaren (Gookin, 2016).

Tidsbaserad (eng. time based) innebar information som utgar ifran den aktuella tiden pa
dygnet mjukvaran anvéands under, vilket paverkar applikationens informationsfldde och
handlingar (Shin, Hong & Dey, 2012).

1.4 Disposition

| foljande kapitel kommer litteraturgenomgangen borja dar fokuset ligger pa mobila granssnitt

med tyngd pa dem visuella delarna och hur operativsystemet visualiseras for anvandaren och

funktionaliteter som vilken storlek vissa element bor vara for att uppfylla sin 6nskade interaktion.

Nésta kapitel 2.2 Applikationsanvandning hittas forskning relaterat till vilken plats och tid vissa
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applikationer anvands pa och vilka kategorier som &r populérast efter namn tidpunkt och plats.
Detta foljs sedan upp utav 2.3 Forutsagbarhet av applikationer dar fokus fortfarande ligger pa
plats och tid men fokus har flyttats fran vilka applikationer som anvands till vilken applikation
som kommer att anvandas harnast. Det sista kapitlet i litteraturgenomgangen ar 2.4
Anvandarupplevelse detta sammanstéller anvandarupplevelsen och designprinciper utformade av
Norman och Nielsen.

| kapitel 3 gar forfattarna in och presenterar och forklarar val av metoder for att kunna
genomfora studien. Kapitel 3 beror &ven urval av deltagare, insamling av data, genomférande
och etiska Overvaganden. Kapitel 3 foljs av elaborering av designkonceptet for dynamisk
hemsk&rm dér resultatet av metoden presenteras. Resultatet diskuteras sedan i kapitel 5 dar bland
annat betydelsen for individen och samhallet lyfts upp samt hur andra metoder hade kunnat

anvandas for att utveckla konceptet. Slutsats samt framtida forskning presenteras i kapitel 6.
2. Litteraturgenomgang

2.1 Mobila granssnitt
Forskning har visat att smarttelefoner har blivit billigare att producera vilket resulterar i att
anvandning okar och flera dynamiska losningar onskas som baseras pa kontext (Martinie &
Palanque, 2015). For att anvéndaren ska kunna anvénda de 6nskade l6sningarna laggs ett storre
ansvar pa det mobila granssnittet att kunna leverera funktionerna pa ett smartfritt satt. Nagot som
granssnittet paverkar ar hanteringen av applikationer och hur anvandaren startar dem. Det finns
manga satt att starta applikationer, manga anvandare valjer att anvanda sig av hemskéarmarna pa
sina smarttelefoner, eller genom att starta applikationen med hjélp av en annan till exempel att
starta webblasaren genom e-postapplikationen (Hang et al., 2013). Hemskarmen innehaller bade
ikoner, mappar, docka, grinssnittskomponent samt applikationshiblioteket. Overlag var
applikationsikonerna det vanligaste sattet men dockan anvands ocksa av vissa anvandare. |
samma studie jamfordes dven tiden som de olika handlingarna tog. Dockan var snabbast och tog
i genomsnitt 2.24 sekunder f6ljt av applikationsikoner pa 2.65 sekunder. Mappar var tva sekunder
langsammare och tog 4.66 sekunder. Applikationsbiblioteket var langsammast da den vertikala
(sveper vanster till hoger for att se fler applikationer) i snitt tog 5.55 sekunder féljt av horisontell
(sveper uppat till nedat for att se fler applikationer) pa 7.21 sekunder.

Forskning visar hur anvandare arrangerar sina applikationer pa deras smarttelefoner och

den visade att det fanns fem huvudgrupper, de tva vanligaste grupperna sorterade sina
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applikationer baserat pa vilken anvandningsfrekvens applikationen hade, dar applikationer som
anvandes ofta flyttades till hemskarmen (Bohmer & Kriiger, 2013). Anvédndare organiserade
ocksa applikationer utifran relevans, sa att applikationer med liknande funktioner hamnade
narbelaget. Narliggande resultat har dven upptéckts dar applikationer arrangeras efter vilka
funktioner applikationen besitter men &ven efter enkelhet, estetik och igenkénning (Blom &
Monks, 2003). Bohmer och Kriigers (2013) studie visade ocksa en tydlig skillnad mellan iOS
och Android. Android mobiler hade 6verlag granssnitskomponenter placerade langst upp pa
skarmen och ikonerna langre ner for att kunna na ikonerna med fingrarna. 10S anvandare har
inte mojligheten att placera sina ikoner fritt inuti granssnittet utan ikonerna fylls upp fran vanster
till hoger likt en text.

Né&r programvara byggs for smarttelefoner &r det viktigt att utnyttja det mindre formatet
for att samtidigt behalla anvandbarheten for anvandaren. Forskning har gjorts for att undersoka
vilken storlek ett interaktivt element bor ha for att kunna anvéndas med tummen i form av
enhandsanvéandning (Parhi, Karlson & Bederson, 2006). Den optimala storleken ar cirka tio
millimeter for att utnyttja skdrmens yta samtidigt som granssnittet fortfarande ar latt att anvanda
for anvandaren. Liknande forskning har kommit fram till en liknande optimal storlek pa element
men i denna studie slutade feltryckningsprocenten forandras vid ca 15 millimeter (Henze, Rukzio
& Boll, 2011). Smarttelefoners storlek har undersokts for att se om storre skarmar férsamrar
anvandbarheten (Lee, Cha, Hwangbo, Mo & Ji, 2018). Nar anvandare ska trycka pa element som
ar fem millimeter samt tio milliliter finns det ingen direkt skillnad mellan smarttelefoner som har
en bredd mellan 67 till 74 millimeter. En stor skillnad kunde dock ses mellan hur ofta anvandarna
traffade elementen pa fem millimeter (66% i genomsnitt) jamfort med element pa 10 millimeter
(89% i genomsnitt). Det fanns ocksa en skillnad i tiden det tog att trycka pa elementen, 517
millisekund i genomsnitt for fem millimeters elementen jamfort med 443 millisekund for tio
millimeter. Det ar dven viktigt att illustrera pa ett begripligt satt for anvandaren sa att denne
forstar vad som gar att trycka pa och inte (Swearngin & Li, 2019). Detta testades av Amanda
Swearngin och Yang Li (2019) som tog fram ett antal olika mobila gréanssnitt som samlade in
information om vart testpersonerna tyckte pa skarmen och pa detta sattet kunde designers fa en
forstaelse for hur det mobila granssnittet bor utformas for att anvandaren ska fa en battre
forstaelse for vilka val som kan genomforas (Swearngin & Li, 2019).

Forskning har gjorts kring mobila granssnitt som tagits upp ovan. Det finns dock en
kunskapslucka kring mobila granssnitt och utformningen av dynamiska granssnitt dar det
existerar forskning kring mobila granssnitt samt forskning kring forutsdgande av applikationer

men forskning kring utformningen kring dynamiska applikationsforslag ar inte beforskat i
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samma utstrackning. Men nagot som framgar tydligt ar att granssnittet har en stor betydelse for
funktionen av designen och hur den paverkar anvandarens upplevelse med artefakten vilket
resulterar i att forskningen kring mobila granssnitt kommer att ligga till grund for konceptet som

tas fram i kapitel fyra.

2.2 Applikationsanvandning

Applikationer har idag blivit en stor del mobilanvidndarnas vardag. Forskning visar att
anvandningen av applikationer borjar 6ka fran klockan tre pa morgonen och dr som mest intensiv
mellan klockan nio pa morgonen fram till klockan 17 dar anvandningen sedan borjar avta (Bhih,
Johnson & Randles, 2016; Morrison, Xiong, Higgs, Bell & Chalmers, 2018; Van Canneyt, Bron,
Haines & Lalmas, 2017; Zhao, Xu, Luo, Li & Pan, 2018).

Tid och plats samt aktivitet har enligt forskning en stor paverkan pa vilka sorters
applikationer anvéndaren brukar (Mehrotra, Muller, Harari, Gosling, Mascolo, Musoleso &
Rentfrow, 2017; Morrison et al., 2018; Van Canneyt et al., 2017). Kontext kan ses pa olika satt
men Dey och Abowd (1999, s. 3) forklarar sin syn pa kontext: “Context is any information that
can be used to characterize the situation of an entity. An entity is a person, place, or object that
is considered relevant to the interaction between a user and an application, including the user
and applications themselves.” Det vanligaste ar att kontexten ar uppbyggt pa plats, tid samt
vilken dag det &r. (Zheng 2015) Anvandarens beteende kan ocksa forandras och da i form av
humor vilket kan vara en viktig faktor nar algoritmen ska rekommendera relevant data (Zheng,
Burke & Mobasher, 2013).

Forskning visar att anvandare brukar nyhetsapplikationer i stérre grad pa morgonen &n under
resten av dygnet sa som till exempel Aftonbladet eller Dagens nyheter (Béhmer et al., 2011). Det
finns ocksa en skillnad mellan vardagar och helger. Utbildningsapplikationer som till exempel
Duolingo och Google Classroom anvénds betydligt mer mellan mandag till fredag an under
helgen medan sportapplikationer som till exempel theScore och Strive ¢kar pa helgen néar
anvandaren vill granska vilka matcher som spelas eller resultat i en match. (Van Canneyt et al.,
2017). Speciella platser kan ocksa ha en speciell sorts applikationsanvandning. Busshallplatser
och tagstationer ar populara platser for applikationer inom kategorierna musik som till exempel
Spotify samt lasning medan applikationer inom kategorin resa som till exempel Skanetrafiken &r
populéra ute pa gatan. Speciella aktiviteter kan ocksa pragla applikationsanvandingen. Nar folk
forsoker slappna av &r musikapplikationer mer populdara an bland andra aktiviteter samt att

livsstilsapplikationer &r populara nar folk ska ga och lagga sig till exempel Tinder och H&M.
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Folk véljer ocksa att hantera sina applikationer (installera eller avinstallera) fram mot kvéllen
(Li, Lu, Liu, Xie, Bian, Lin, Mei & Feng, 2015).

Generellt sa ar applikationer inom kategorin kommunikation till exempel Messenger och
WhatsApp valdigt populdra éver hela dygnet samt bland de olika platserna och aktiviteterna (De
Masi & Wac, 2018; Mehrotra et al.,, 2017; Morrison et al., 2018). | genomsnitt har
iPhoneanvéandare 64 applikationer installerade och Androidanvandare 74 stycken (Morrison et
al., 2018; Welke, Andone, Blaszkiewicz & Markowetz, 2016). Tiden som anvéndare i genomsnitt
lagger pa applikationer ar ocksa likt (88 sekunder for iPhone och 71 sekunder for Android)
(Bohmer et al., 2011; Morrison et al., 2018).

Kontextbaserad marknadsforing ar ett verktyg for att na ut till kunder. Genom att skapa
geografiska omraden kan affarer na ut till sina kunder utifran deras position. Skulle kunden ga
innanfor detta omrade far de tex en notis eller liknande for att paverka inkop. Forskning har gjorts
for att undersoka hur geografisk marknadsforing kan utnyttjas pa basta for att inte paverka
kunderna negativt. Reklamens forhallande till tid och plats kan ha en paverkan pa interaktion
med reklamen. Ar avstandet kort och reklamen &r néra i tiden (till exempel rabatt just idag) okar
interaktionen med reklamen (Andrews, 2017). Manniskors omgivning kan ocksa Oka
interaktionen av reklam (Andrews, Luo, Fang & Ghose, 2016). Forskning har visat att om det &ar
folktatt pa tunnelbanan sa 6kar inkdp medan ett lagt antal personer resulterar i mindre inkop.

Geografiska omraden kan ocksa anvéndas for att underlatta manniskors liv, forskning har
gjorts for att forsta olika satt att dra nytta av platshaserade tjanster och hur tekniken maste
utvecklas (Wang & Perez-Quinones, 2015). Den vanligaste anvandningsomradet for
platsbaserade tjanster ar att utféra en uppgift, exempelvis att skicka en notis om anvéndaren
kommer innanfor ett omrade. Det nast vanligaste anvandningsomradet ar att forflytta nagot fran
punkt A till punkt B. Detta ar nagot som inte stods och behover utvecklas enligt forskningen. Det
tredje vanligaste anvindningsomrédet dr att “gd till punkt A“ vilket innebdr att man maste fanga
upp anvéandaren nér denne befinner sig nara punkten.

Forskning har gjorts for att undersoka hur arbetare ute i faltet kan skapa egna geografiska
omraden och tillsammans skapa ett stort system som ar uppbyggt pa flera geografiska omraden
(Konomi & Sasao, 2016). Kommer det i ett senare skede en arbetare till en specifik plats kan
relevant information ges som kan underlatta arbetet. Forskningen visade att det finns en styrka i
att anvandare sjalva kan skapa geografiska omraden i syfte att underlatta for arbetare och ge en
overblick till experter inom omradet. Pa detta sattet kan ett storre omrade byggas upp pa ett
snabbare satt da manniskor har unika kunskaper och befinner sig pa ett storre geografiskt omrade

an en enskild person.
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Forskningen har visat att plats och tid har en paverkan pa vilka sorters applikationer som
anvands. Bade anvandarnas plats och tid paverkar valen av applikationsanvandningen men
applikationer inom kategorin kommunikation ar generellt sett valdigt populéra éver hela dagen.
Det finns ocksa teknik som stddjer geografiska omraden som kan anvéndas pa olika satt for att
na ut till anvandare genom smarttelefoner. Nar smarttelefonen tillats atkomst av geografisk data

och tid dppnas nya designmojligheter upp (Martinie & Palanque, 2015).

2.3 FOorutsagbarhet av applikationer

Smarttelefoner anvands dagligen och anvandaren har manga applikationer installerade pa dessa
enheter. Plats och tid paverkar ocksa var applikationsanvandning. Genom att skapa modeller,
algoritmer och ramverk for att forutsdga vilka applikationer anvandaren kommer att anvanda
héarnést kan applikationsanvandningen foérenklas och anvéndaren behdver inte leta runt i sin
smarttelefon for att hitta rétt applikation.

Forutsagda applikationsforslag baseras pa anvandarens kontext och presenteras sedan pa
hemskarmen dar anvéndaren interagerar med de foreslagna applikationerna (Aaron & Miller,
2015). Dey och Abowd (1999, s. 6) har forsokt att definiera vad ett kontextmedvetet system ér:
“A system is context-aware if it uses context to provide relevant information and/or services to
the user, where relevancy depends on the user’s task.” Forskning har visat att det finns flera olika
satt att forutsaga och foresla applikationer for en anvandare. Kontext i form av tid och plats ar
ett vanligt sétt att samla in data for att forutsdga applikationer (Do & Gatica-Perez, 2014; Shin,
Hong & Dey, 2012)

Algoritmer kan ocksa avgora om anvandaren umgas med folk i sin omgivning baserat pa
plats och tid samt mobilaktivitet, detta skedde genom att forskarna madtte anvandarnas
applikationsanvéndning samt deras geografiska position med telefonens inbyggda platshistorik
(Shema & Acuna, 2017). Genom att dela med sig av sin applikationshistorik och plats kan
anvandare ocksa hitta relevanta applikationer (Girardello & Michahelles, 2010). Teoretiskt sett
som i New York City kunde anvédndarna upptacka att andra anvdndare hade laddat ner
applikationer for tunnelbanesystemet, vilket kan vara relevant information for andra anvandare
beroende pa plats och tid.

Tang, Hsiu, Huang och Chen (2013) menar att anvandningen av smarttelefoner ar véldigt
individuellt fran anvandare till anvandare och inte forbestamt utav vad anvandaren behéver ladda
ner utan vad som redan finns pa anvandarens smarttelefon. Tang et al. (2013) har tagit fram

iLauncher som visar applikationer pa startskarmen baserat pa anvandarens beteendemonster. |
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studien tog Tang et al. (2013) fram en algoritm for att forutsaga applikationer beroende pa
anvéndarens anvandningsmonster.

Generellt sett 6ver flera olika forskningar kring algoritmer testas de pa liknande sétt.
Algoritmen tar fram de applikationer som ar troligast att bli anvénda och blir en applikation vald
okar pricksékerheten. P& grund utav detta ar det mindre chans att det blir ratt applikation nar
algoritmen endast véljer den mest troliga men att pricksakerheten okar desto fler applikationer
som plockas fram som troliga. Algoritm som Tang et al. (2013) tog fram anvéndes i iLauncher
och jamfordes med en annan algoritm som kallas “Least Recently Used” (LRU). Studien visade
att forfattarnas algoritm var likvardig som LRU vid tva applikationer men att deras algoritm
sedan 6kade i noggrannhet upp till 16 applikationer till skillnad fran LRU som slutade 6ka redan
efter sex stycken applikationer. Senaste anvanda applikationer ar en viktig nyckel for att kunna
forutséga applikationer. Detta eftersom manniskor har en tendens till att anvanda applikationer i
en viss ordning. En modell som kallas LU-2 har tagits fram baserat pa detta som har en
pricksékerhet pa ca 50% for en applikation och cirka 80% for fem applikationer (Zou, Zhang, Li
& Pang, 2013). Modellen har senare utmanats genom att endast anvénda senaste applikationen
som anvénds samt tid, detta for att underlatta berdkningarna for systemet (Zhao, Li, Wu & Liao,
2018). Denna modellen hade hogre pricksakerhet &n LU-2 bade vid en samt fem applikationer.
Man kan se en tydlig skillnad mellan senaste applikationen som anvéndes samt tid och deras
pricksakerhet. Endast tid gav en pricksakerhet pa 20% vid en applikation samt 30% vid fem
applikationer medan senaste applikationen gav en pricksakerhet pa 50% vid en applikation samt
ca 75% vid fem applikationer.

For att kunna forsoka forutséga vilka applikationer anvéndaren vill anvénda skapades en
dynamisk hemskarm dar forutsagda applikationer placerades ut efter kontexten anvandaren
befann sig i (Shin, Hong & Dey, 2012). Studien visade att en dynamisk hemskarm kan t¢ka
anvandningen av startskdrmen samt att antal interaktioner minskar. Aven om dynamiska
granssnitt kan underlatta applikationsanvandningen for anvandaren finns det en del problematik.
Det kan vara svart for anvandaren att snabbt lasa av de forutsagda applikationerna (Shin, Hong
& Dey, 2012). Det dynamiska grénssnittet som Shin, Hong och Dey (2012) skapade fick en del
synpunkter av anvandarna dar de uttryckte ett varde av att kunna organisera de forutsagda
ikonerna samt att det efterfragades en statisk del dar anvandaren kan placera vissa speciella
ikoner. Liknande asikter har uppstatt vid design av automatisk mobilmeny dar vissa anvandare
ville skapa egna genvagar istéllet for att systemet skulle gor det at dem (Fukazawa, Hara, Onogi
& Ueno, 2009).
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Vetek, Flanagan, Colley och Keranen (2009) upplevde asikter om integritet nar de
studerade kontextbaserade genvagar i mobiltelefoner. Anvéndarna uttrycker att de var positiva
till att applikationen l&rde sig av anvdndarna men att de upplevde oro kring integriteten och hur
genvagarna visades. Dessa problem kan underléttas genom att lata anvandaren sjalv anpassa
vilken data som far visas (Beierle, Tran, Allemand, Neff, Schlee, Probst, Pryss & Zimmerman,
2018). Genom att implementera en applikation som inte har nagot inloggningssystem minskar
aven risken att kopplas ihop med data som lamnas ut. Hakkila och Chatfield (2006) visade i sin
studie att anvandare dr positiva till att ta emot information som &r baserat pa deras position men
att de helst vill valja vilken sorts information som ska fa visas. Anvéandare vill garna ha kontrollen
och kédnna att de ager kontrollen samt att de garna vill gora nagot personligt (Blom & Monk,
2003).

Det finns en kunskapslucka kring forskning om hur ett dynamiskt grénssnitt skulle kunna
se ut samt anvandarna asikter kring dynamiska granssnitt. Forskning har gjorts som visar att det
finns majlighet att skapa dynamiska granssnitt som foreslar ratt applikationer for anvandaren

beroende av plats och tid samt aktivitet.

2.4 Anvandarupplevelse

Anvéndarupplevelsen ar relationen mellan ménniskan och produkten, designern som skapar
produkten maste dels tanka fran sitt perspektiv men ocksa fran anvandarens perspektiv. For att
forsta dessa tva perspektiven och forsta anvandarupplevelse i sin helhet har Hassenzahl (2003)
tagit fram en modell, se Figur 1.
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Figur 1. Hassenzahls modell 6ver anvandarupplevelsen samt de tva olika perspektiven.

Som designer skapar man innehall och presenterar det genom sin produkt. For att anvandaren
ska kunna anvénda produkten skapas mojlighet fér funktionalitet samt interaktion. Anvandaren

far i sin tur ut ett noje av att anvanda produkten samt en tillfredsstallelse om produkten uppfyller
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de forvantningar som anvandaren har. Produkten kan ocksa skapa ett behov av att vilja brukas
av anvandaren. For att hjalpa designers att skapa produkter som ar latta att forsta for anvandaren
har Norman (2013) tagit fram tydliga designprinciper som satter anvandaren i fokus. Forfattaren
presenterar sammanlagt sju designprinciper: upptackbarhet, aterkoppling, konceptuell modell,
affordans, signaler, kartlaggningar och begransningar.

Den forsta principen, upptéckbarhet (eng. discoverability) & mojligheten att kunna
avgora mojliga atgarder och funktioner hos artefakten och vilket tillstdnd den befinner sig. Ett
tydligt exempel pa upptackbarhet ar Googles startsida dér deras soékmotor &r i fokus och man vet
da snabbt vad man ska gora pa denna sidan. Néasta princip, aterkoppling (eng. feedback) handlar
om att vid interaktion med artefakten beréttar systemet vad som har gjorts och om det har blivit
gjort, som till exempel vibrationer, ljud och fargférandringar. Ett exempel pa aterkoppling ar att
ndr jag trycker pa sokfaltet pa googles startsida for att borja skriva sa kommer en markér upp
som visar att sokféltet ar “aktiverat”. Den tredje principen, konceptuell modell (eng. conceptual
model) gar ut pa att skapa en forstaelse och kansla av kontroll om hur en artefakt ar uppbyggd
och hur den fungerar. Ett exempel pa konceptuell modell ar googles startsida dér du forstar vad
konceptet gar ut pa, du vill soka pa nagot och gor detta genom att fylla i sokfaltet. Den fjarde
principen ar affordans (eng. affordances) och handlar om att hjalpa och vagleda anvandaren att
utfora onskad handling pa ett funktionellt satt. Ett exempel pa affordans ar googles hemsida och
deras knapp “sok pa google” som hjélper anvdndaren att bekrifta sokningen. Den femte principen
ar signaler (eng. signifiers) som gar ut pa att skapar signaler och forklaringar till artefakten.
Signalerna kan anvandas for att forklara for anvandaren vad materialet star for. Ett exempel pa
signaler ar mikrofonikonen pa Googles startsida som indikerar pa att funktionen har nagon
koppling till inmatning med hjalp av mikrofon. Den sjétte principen ar kartlaggningar (eng.
mappings) som handlar om att forstd forhallandet mellan ett element och dess funktion. Ett
exempel pa detta ar tangentbordsikonen pa Googles startsida som forklarar att du far upp ett
tangentbord pa den knappen. Den sista principen ar begransningar (eng. constraints) som gar ut
pa att skapa begransningar for att underlatta for anvandaren och skala bort det som ar éverflodigt.
Googles startsida ar ett exempel pa begransningar dar det endast finns fem olika element att
klicka pa, precis som ett antal webbbutiker har klassiska utfor steg 1 for att kunna ga vidare till
steg 2 osv, for att fa en inblick hur detta kan se ut hanvisar vi till H&M.se och observera deras
betalningsfunktion (Norman, 2013). Utifran principerna presenterar Norman ett tankesatt som
ska hjéalpa designers att identifiera artefakters problem: “The next time you can’t immediately
figure out the shower control in a hotel room or have trouble using an unfamiliar television set

or kitchen appliance, remember that the problem is in the design. Ask yourself where the problem
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lies. At which of the seven stages of action does it fail? Which design principles are deficient?”
(Norman, 2010, s. 73)

Alla dessa principer ger anvandaren en storre forstaelse for hur en artefakt fungerar och
vad som hander nar artefakten anvands. Genom att tillimpa dessa principer séatter man
anvandaren i fokus och underlattar interaktionen med artefakten. For att ga djupare in mot design
av grénssnitt har riktlinjer tagits fram for design av anvandargranssnitt (Nielsen, 1994). Foljande
tio riktlinjer presenterades:

1. Synliggora systemets tillstand (eng. visibility of system status) innebér att anvandaren
alltid ska kunna se vad som hander i systemet och i vilket tillstand det &r. Detta kan till
exempel vara att man presenterar en uppladdning av fil genom en stapel som visar
forloppet. Som anvandare syns uppladdningens status och nar uppladdningen &r klar.

2. Systemets aterspegling mot den verkliga varlden (eng. match between system and the real
world) betyder att systemet ska anpassa sig mot anvandaren och k&nnas mer naturligt.
Systemet ska anvanda ord och fraser som anvandaren forstar och kanner sig trygg med.

3. Anvandarens kontroll och frihet (eng. user control and freedom) ger anvandaren frihet
men dven kontroll att latt kunna ga tillbaka om nagot skulle bli fel. Genom att gora det
mojligt for anvandaren att sjalv bestimma manga val Gppnar man upp systemet for
anvandaren. Ett exempel &r Outlooks e-postapplikation dar man far upp en ruta att kunna
angra om man rakar arkivera ett e-postmeddelande.

4. Konsistens och standarder (eng. consistency and standard) anger att man ska vara
konsekvent genom hela systemet och halla sig till de standarder som finns. Detta gor att
anvandaren forstar systemet da det paminner om andra system. Eftersom ett koncept tas
fram mot smarttelefoner bor det aterspegla den designen som tillampas inom
operativsystemet.

5. Forhindra fel (eng. error prevention) innebar att man ska forsoka att forhindra sd manga
fel som mojligt i systemet. Exempelvis kan systemet be anvandaren att bekréfta sin
handling for att sékerstélla att det inte var en feltryckning. Stora knappar med tydlig text
kan ocksa minska feltryckningar.

6. Igenkanning hellre &n att minnas (eng. recognition rather than recall) innebér att skapa
objekt och gora valmdjligheter synbara for anvandaren. Anvéandaren ska inte behdva vara
bunden till dess formaga att komma ihdg information, antingen bor den goras synlig eller
finnas tillganglig for anvandaren. Genom att skala av systemet och minska antal val och

sidor kan det bli lattare for anvandaren att kanna igen sig i systemet. Ett exempel pa
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igenkanning ar googles sokmotor déar anvéandarens senaste sokningar sparas, anvandaren
behdver da inte komma ihag vilken fras som soktes pa tidigare.

7. Flexibilitet och effektivitet (eng. flexibility and efficiency of use) betyder att systemet ska
vara flexibelt och ge rutinerade anvandare mojligheten att effektivisera arbetet. Detta kan
till exempel vara genvégar (shortcuts) i systemet i form av ikoner eller kommandon.

8. Estetisk och minimalistisk designa (eng. esthetic and minimalist design) indikerar att
artefakten borde inte vara fylld med en massa information, utan detta kan l&ttare bidra till
att anvandaren missar den relevanta informationen som anvandaren &r i behov utav eller
soker. Genom att skala av antal val och antal sidor underlattas systemets anvandning da
anvandaren kan fokusera pa funktionerna istallet for designen.

9. Hijéalp anvandaren att upptacka, analysera och ratt till fel (eng. help users recognize,
diagnose, and recover from errors) kan 6versattas med att nar ett fel uppstar i artefakten
ska det inte presenteras med koder eller liknande information, utan forklaras sa
anvandaren forstar vad som sker.

10. Hjélp och dokumentation (eng. help and documentation) innebdr att det ska vara latt att
komma at dokumentation och hjélp om ett problem skulle uppsta. Dokumentationen blir

latt att komma at om den ar placerad inuti systemet.

Bade Norman och Nielsen satter anvandaren i fokus och deras riktlinjer ska underlatta for
anvandaren. Normans designprinciper a mer generella medan Nielsen gar in djupare mot
specifikt anvandargranssnitt. Bada principer ger tillsammans en bild av hur design kan tas fram
for att satta anvandaren i fokus.

Normans designprinciper tas upp i forskning pa olika satt, Kvarnbrink, Fahlquist och
Mejtoft (2013) talar om principerna aterkoppling, affordans och begransningar kring deras studie
om att anvénda sig av ansiktsigenké&nning istéllet for kort for grindsystem. Konceputell modell,
affordans, begransningar och kartlaggning diskuteras vid framtagandet av ett plagg for
balettdansare (Hallam, Keen, Lee, McKenna & Gupta, 2014) . Principerna var viktiga for att gora
granssnittet tydligt for balettdansaren. Affordans var en viktig del i utvecklingen av ett instrument
baserat pa datorkraft och en méanniskas rést (Tuohy, 2013).

Nielsens tio principer har anvants i forskning for att utveckla och undersdka
anvandbarheten hos system. Principerna har till exempel anvénts for att underséka kommersiella
musiktjanster som ”Spotify Mobile”, ”Spotify Desktop” och ”Pandora Desktop” (Lee & Price,
2015). Gumussoy (2016) anvande principerna for att undersoka problem kring anvéndbarheten

hos banksystem i syfte att ta fram riktlinjer for mjukvaruutveckling av banksystem. Olivia, Lee,
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Spoladr, Coy och Wu (2016) anvande principerna for att identifiera problem kring anvéndbarhet
i syfte att ta fram en prototyp for medicinska bilder.

Anvandare samlar pa sig upplevelser och erfarenhet nar de kommer i kontakt med design
och det ar darfor viktigt att designen stimmer 6verens med deras upplevelser (Stull, 2018).
Jakob’s Law #r en princip som gar ut pa att anvandarna ar vana vid en viss typ av design denna
specificerad pa internet, och att den design som skapas maste vara likgiltigt utformad efter dess
foregangare for att skapa en likhet annars kommer anvéandaren inte att trivas och lamnar da din
webbplats. Genom att tillampa denna princip kan anvandaren fokusera pa innehallet istéllet for
hur designen fungerar (Nielsen, u.d.). Som nar element befinner sig nara varandra, som ar lika
varandra, ar ihopkopplade eller element som tillhér en gemensam yta ar alla exempel pa nar
anvéndarna grupperar de eller ser ett samband (Bradley, 2014).

“Chunking” dr ocksé ett begrepp som liknar de principer som nyss togs upp som gér ut
pa att presentera element pa ett satt som underlattar for anvandaren nar element ska tolkas och
forstas. Chunking kan ocksa anvandas for att dela upp element sa att kopplingen mellan element
som hor ihop blir tydligare och mer lattforstaeliga for anvandaren (Pennington, Chapman, Fry,
Deschenes & McDonald, 2016). Andra sétt for att underlatta handlingar for anvandaren kan vara
att ta bort element som inte ar relevanta for anvandaren och att minska antal val som maste goras
(Stull, 2018; Pennington et al., 2016). Element maste inte alltid tas bort utan kan ocksa laggas
till, exempel pa detta kan vara forinstallda svar for att underlatta valen at anvandaren (Stull,
2018). Denna metoden har liknelser med nudging vilket &r en metod for att paverka anvandaren
till att gora vissa speciella val, detta ar vanligt bland hemsidor och formular men da i form av
“digital nudging” dédr man vill paverka anviandarens val (Weinmann, Schneider & vom Brocke,
2016). Ett annat satt att ge elementen fokus ar genom att tydligt markera de. Anvandaren kan da
lattare hitta just det elementet i designen da det star ut fran méangden (Pennington et al., 2016;
Shin, Hong & Dey, 2012).

Alla dessa metoder och principer har i syfte att underldtta fér anvandaren och 6ka
anvandarupplevelsen. For att kunna méta anvandarupplevelsen presenterar Wilson (2010) tva
olika tillvagagangssatt, bada satten gar ut pa att stalla korta pastaende till anvandaren som denne
far ta stallning till och utvéardera. Med stod av denna litteraturgenomgang har en teoretisk grund
bildats som stddjer beslut infér hur designkonceptet ska utformas infor utvardering med
anvandare. Nar det kommer till att utforska mojligheterna att skapa en dynamisk hemskarm pa
en smarttelefon baserat pa anvandarens plats och tid gar det inte att gissa sig fram utan
bakgrunden behover forstas, bade nackdelar och fordelar med forutsagbara applikationsférslag

for att kunna presentera ett designkoncept med kvalitét och vérde for anvandare.
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3. Metod

3.1 Litteraturs6kning

For att kunna sammanstalla litteratursékning har sékningar genomférts kring tidigare forskning
och artiklar hamtades fran foljande databaser: ACM Digital Library, ScienceDirect, och SAGE
Journals. So6kningarna har oftast utgatt fran ACM Digital library dar de flesta av artiklar &r
hamtade ifran. For att fa en bredare s6kning har summon anvants vid en del tillfallen vilket har
resulterat i artiklar fran ScienceDirect och SAGE Journals. Till en bdrjan avgransades inte
sokningarna till nagot speciellt artal men for att komma at state-of-the-art avgransades sedan
sokningarna till 2015 och framat. S6kningarna som har anvants har bestatt av féljande sokord
eller fraser: “UX design”, “Usability”, “User experience”, “User experience principles”, “User
experience design principles”, “Data-driven”, “Data-driven design”, “Mobile interface”
“Artificial intelligence”, “Static interface”, “Hybrid interface”, “Location driven data”,
“Chunking”, “Big data”, “Dynamic user interface”, “GUI”, “App prediction”, “Homescreen”,
“Location based”, “Context-Aware”, “Context-aware app recommendation”, “Dynamic
content”, “Adaptive content”, “Context-aware mobile interface”, “Adaptive interface
smartphone”, “Dynamic interface smartphone”, “Dynamic interface”, “Smartphone behaviour”,
“Smartphone usage behaviour”, “App usage context”, “Data driven app prediction”, “Location
based services”, “App habits”, “Daily routine based”, “Smartphone icon”, “Interface design users

evaluation”, “Mobile interface heuristic” och “smartphone interface preference”.

3.2 Konceptdriven designforskning

Konceptdriven designforskning har tillampats i detta examensarbetet for att skapa ett koncept for
forutsagbara applikationsforslag pa en dynamisk hemskarm. Konceptdriven designforskning i
detta examensarbete innefattar en kvalitativ ansats, da studien testar konceptet pa en malgrupp i
syfte att utvardera anvandarupplevelsen. Denna upplevelse dar mer inriktad at kvalitativ an
kvantitativ data. Metoden konceptdriven designforskning ar skapad av Erik Stolterman och
Mikael Wiberg (2010) och gar ut pa att forankra tidigare forskning och presentera detta genom
en design i form av ett koncept. Forutom att férankra konceptet till tidigare forskning ska

konceptet ocksa designas for anvandningssituationen.
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Figur 2. Modellen for konceptdriven designforskning och forhallandet mellan teori och anvéindningssituation
(Stolterman & Wiberg 2010).

Det finns tre saker som ar vasentliga for konceptdriven designforskning. Det forsta ar att
forskningen utgar ifran teori eller koncept istallet for empiri. Det andra ar att koncept och
teoretisk forskning tas fram som utvecklar artefakter och designen av artefakter. Det sista &r att
utkomsten av forskningen inte resulterar i att 16sa ett specifikt problem for en speciell anvandare
utan resultatet ses som ett koncept, en idé eller en teori som blir bidraget till forskningsomradet.
Utifran dessa vasentliga delar har Stolterman och Wiberg (2010) tagit fram tre grundlaggande

principer:

1. Utgangspunkten ar att ta fram ett koncept eller teori framfor empiri.

2. Forskningen framjar konceptuella och teoretiska utforskningar genom att designa och
utveckla artefakter.

3. Slutresultatet - det vill saga den slutgiltiga designen - &r resultatet av de teoretiska idéerna,

konceptet och artefakten.

Stolterman och Wiberg (2010) har ocksa tagit fram en metodologisk guide med sju olika
aktiviteter: konceptgenerering, utforskning av koncept, intern kritik av koncept, design av
artefakter, extern kritik av koncept, revidering av koncept och kontextualisering av koncept.
Aktiviteterna tas upp nedan och beskrivs mer ingaende samt deras betydelse i examensarbetet.
Konceptgenerering gar ut pa att generera fram koncept som utgar ifran tidigare forskning
(Stolterman & Wiberg 2010). En viktig punkt i denna aktiviteten &r att koncept som genereras
maste bidra med nagot nytt och ska géarna ses som nagot ovantat. Antingen kan konceptet koppla
ihop existerande delar pa ett nytt satt eller beskriva en helhet. | examensarbetet gick detta ut pa
att sbka litteratur kring mobila grénssnitt, applikationsanvéndning, foérutsagda

applikationsforslag och anvandarupplevelser. Forskningen kring applikationsanvandningen
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visade pd monster i anvandarnas applikationsanvandning och forskningen kring forutsagda
applikationsforslag visade hur langt och hur brett omradet var beforskat. Dessa tva omraden
ligger som grund medan forskning kring mobila grénssnitt samt anvandarupplevelser ger tydliga
riktlinjer pa hur konceptet kan designas. Nasta steg ar utforskning av koncept, vilket innebar att
utforska det okanda kring omrade for att hitta nagot nytt utav varde. Genom att jobba med
materialet och testa nya saker kan nya insikter uppsta som utmanar de vanliga teoretiska idéerna
(Stolterman & Wiberg 2010). Eftersom studien inte utgar ifran nagot nuvarande koncept
utforskades tidigare dynamiska I6sningar inom omradet. Dessa losningar kopplades sedan till
annan forskning kring omradet for att ta fram ett koncept. Efter utforskningen kommer intern
kritik av koncept. Nar konceptet har tagits fram genom skisser och prototyper galler det att kunna
vardera konceptet for att dokumentera styrkor och svagheter. N&ar konceptet Kkritiseras ar det
viktigt att tdnka pa vad det &r som gor konceptet unikt, och se hur konceptet relaterar till tidigare
forskning som presenteras i litteraturgenomgangen samt hur konceptet kan uttryckas i en konkret
design (Stolterman & Wiberg 2010). | denna studien har konceptet kritiserats utifran hur val det
stammer Overens med tidigare forskning och vad som skiljer det fran tidigare dynamiska
I6sningar.

Efter delmomentet intern kritik av konceptet pabdrjas nasta steg, design av artefakter.
Efter kritiken ska konceptet skapas och presenteras som en helhet i processen det vill sdga att
designkonceptet blir en verklig artefakt forknippad med litteraturgenomgangen. Konceptet togs
fram i figma dar samtliga skarmar skapades som behdvdes for att ge en tydlig bild av konceptet.
Efter att bilderna hade tagits fram gjordes en prototyp i figma vilket gor bilderna tryckbara, detta
for att simulera ett flode i konceptet. Nar konceptet ar verklighetsforankrat ska det presenteras
for extern kritik av konceptet i nésta steg. Har presenteras det for deltagare som inte ar delaktiga
I projektet. Deltagarnas tankar och upplevelser kring de teoretiska principerna och designen lyfts
fram. | denna studien presenterades konceptet for deltagarna som sedan fick utvardera genom att
fylla i en enkat som delades efter att genomgangen av konceptet var genomfort. Enkéaten
undersokte delvis kvalitéer hos konceptet sam for- och nackdelar med konceptet. Tankarna som
framkom hos deltagarna anvandes i nasta steg dar konceptet forbattrades i revidering av koncept.
| detta steget gor man forbattringar utifran de synpunkter som uppkom under den externa kritiken
av konceptet. Tankarna som framkom varderas om det var generella tankar som kan berdra andra
manniskor eller om det endast var personliga asikter. Generella tankar lyftes upp och vérderades
medan personliga tankar inte varderades. Tankarna varderas ocksa om det var lampliga att lyfta
upp i konceptet eller presenteras som framtida forskning. Genom att ga tillbaka och korrigera de

saker som inte fungerade i konceptet 6kar chansen att konceptet blir mer utvecklat. Det kan dock
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vara svart att peka ut vilka som paverkar anvandarnas syn av konceptet (Stolterman & Wiberg,
2010).

Detta leder oss till det sjunde momentet kontextualisering av koncept dar konceptet gors
fardigt att presenteras i den riktiga varlden. Det &r viktigt att gora en tydlig koppling som relaterar
till tidigare forskning men aven reflekterar vardet hamtat fran empirin fran tidigare steg i
Stolterman & Wibergs (2010) metodologiska guide.

Metoden har anvants i manga olika studier och kan tillampas pa olika satt (Faraon, 2018a;
Faraon, 2018b; Johansson & Wiberg, 2012). Metoden har till exempel anvénts for att utveckla
medier som involverar manniskor for att stddja medborgarengagemang inom demokrati (Faraon,
2018a). Metoden kan sedan anvéndas iterativt for att vidareutveckla koncept som skapades i
tidigare studier (Faraon, 2018b). Konceptdriven designforskning kan ocksa anvandas for att ta
fram en prototyp vilket Johansson och Wiberg (2012) gjorde da de utvecklade en prototyp for att

utveckla applikationsmobilitet inom hemtjansten.

3.3 Tillampning av konceptdriven designforskning

3.3.1 Deltagare och urval

FoOr att hitta deltagare till studien tillampades ett bekvamlighetsurval dar kontakt togs genom
Facebook och telefonsamtal. De kriterier som fanns for att delta i studien var att deltagaren var i
aldersgruppen mellan 18 och 35 ar da anvandningen av internet pa smarttelefoner ar som mest
frekvent mellan aldern 16-35 ar (Davidsson, Palm & Melin Mandre, 2018). | detta
examensarbetet gjordes en avgransning till en myndig alder pa 18 ar for att underlatta studien

och undvika papperssigneringar av malsman. Sokandet tog tva dagar.

3.3.2 Insamling av data

De personer som deltog i studien fick syftet forklarar for sig och att resultatet skulle anvéndas
for att utveckla konceptet vidare. Under genomgangen da konceptet presenterades togs
anteckningar av forfattarna om fragor eller funderingar skulle uppsta hos deltagaren. Efter att
konceptet hade presenterats stalldes fragor till deltagaren. Datan samlades in genom Google
Forms for att samla alla svar pd samma stélle. Formuldret (se “Bilaga 17 1 slutet av
examensarbetet) bestar dels av bestamda svar men ocksa av dppna svar dar deltagaren sjalv far
mojlighet att reflektera fritt. Fokuset for formuléret ar att fa en férstaelse av anvandarens syn
kring anvandarupplevelsen av konceptet. Formuldret bestod dels av allméan information kring

deltagaren, ett antal pastaenden, ett antal skalor samt en egen reflektion av konceptet.
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Pastaendena var gjorda for att deltagarna skulle ta stallning till nagra fasta asikter medan den
egna reflektion 6ppnade upp for deltagarna att helt fritt ge aterkoppling pa konceptet utifran de
fragor som stalldes. Skalorna var uppbyggda fran ett till fem déar ett var det sémsta och fem det
basta. P& dessa skalor fick deltagarna tycka till om behaglighet, samarbetsvillighet, enkelhet,
snabbhet, sikerhet och fullstandigheten. Valet att anvanda skalor var for att forsta vilka delar
som deltagarna sag som bra samt mindre bra. Skalorna éppnade ocksa upp for att kunna vardera
djupare istéllet for endast bra eller daligt.

3.3.3 Genomfdrande

Alla genomgangar skedde enskilt med deltagarna for att inte riskera att deltagarna skulle fargas
av varandras upptackter, reflektioner eller reaktioner. Genomgangarna genomférdes antingen via
internet da med hjéalp av Skype och Discord eller méttes upp for en personlig genomgang.
Genomgangen borjade med att forfattarna presenterade sig och presenterade de fyra kraven fran
Vetenskapsradet (2002). Konceptet presenterades och sattes sedan i ett scenario dar konceptets
funktionalitet visades upp. Efter att konceptet presenterades fick deltagaren svara pa fragor via
Google Forms. Forfattarna var dven delaktiga under processen for att svara pa deltagarnas fragor
gallande konceptet samt enkaten. Svaren pa enkaten kunde analyseras utifran alla sammanlagda
svar eller deltagare for deltagare. Dessa tva metoder ger snabbt en Overblick over en fraga
samtidigt som det ger utrymme att folja en enskild deltagares svar. Svaren sorterades sedan upp
efter positiva och negativa svar for att hitta kvaliteter gallande designkonceptet. Deltagarnas svar

forsokte sammanstallas da likheter kunde ses.

3.5 Etiska 6vervaganden

En viktig del i studien &r att deltagarna ar medvetna om fyra viktiga delar inom forskningsetik.
Dessa fyra delar ar framtagna av Vetenskapsradet (2002) och kallas informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet.

Informationskravet innebér att nar kontakten tas upp med deltagarna ska forskaren
“forskaren skall informera de av forskningen berérda om den aktuella forskningsuppgiftens
syfte” (Vetenskapsradet, 2002, s. 7). Utifran detta kravet informerades deltagarna om studiens
syfte samt vad deras roll innebdr i denna forskningen. Denna informationen gavs vid den forsta
kontakten som togs med varje deltagare. Nar informationen om studien gavs till deltagarna gavs
aven information om att deltagarna ar helt fria att delta i studien och kan avbryta sin medverkan
narsomhelst under studien. Denna informationen var baserad pa samtyckeskravet som innebér att
“deltagare i en unders6kning har ratt att sjédlva bestimma 6ver sin medverkan” (Vetenskapsradet,
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2002, s. 9). For att sékerstélla att datan som samlas in inte hamnar i fel hander lagras all data
genom Google Forms som ligger pa ett gmail-konto som ar I6senordskyddat. Detta valet har
gjorts utifran konfidentialitetskravet som innebdr att “uppgifter om alla i en undersékning
ingaende personer skall ges storsta mojliga konfidentialitet och personuppgifterna skall forvaras
pa ett sadant satt att obehoriga inte kan ta del av dem” (Vetenskapsradet, 2002, s. 12). Datan som
samlades in anvandes endast i studien och ingen annan part fick tillgang till materialet. Valet att
inte dela vidare insamlad data utgar ifran nyttjandekravet som innebir att “uppgifter insamlade
om enskilda personer far endast anvindas for forskningsindamal” (Vetenskapsradet, 2002, s.
14).

| studien kommer alla deltagare vara anonyma och ndamnas genom D1, D2, D3 och sa
vidare. Detta valet har gjorts for att inte hanga ut nagon av deltagarna med deras namn. Vart

deltagarna bor geografiskt satt kommer inte tas upp i studien for att forsvara méjlig identifiering.

4. Elaborering av designkonceptet for dynamisk

hemskarm

Det har i tidigare forskning tagits fram dynamiska skarmar for smarttelefoner, dock uppstod en
del kritik fran anvandare som efterfragade mer kontroll Gver applikationsforslagen (Shin, Hong
& Dey, 2012). En statisk del efterfragades da anvandarna ville behalla vissa speciella ikoner utan
att de skulle forsvinna. For att undvika detta problemet kan applikationsforslagen presenteras pa
andra sétt, Tang et al. (2003) presenterade forutsagda applikationer genom att placera dem inuti
en granssnittskomponent (eng. widget). Zou et al. (2013) presenterade de forutsagda
applikationerna pa tva olika satt, det ena genom att placera de inuti en mapp. Det andra sattet var
genom att placera de langst upp pa smarttelefonen, for att komma at denna delen behdvde
anvandaren svepa uppat eller nedat och delen med de férutsagda applikationerna dék upp.
Forskning visar dock att det snabbaste sattet att starta applikationer & genom dockan (Hang et
al., 2013). Applikationer som anvands frekvent har en storre sannolikhet att placeras pa
startskarmen i granssnittet och ges mojligheten att placera applikationerna fritt i granssnittet
placerar anvandarna applikationerna langre ner i granssnittet (Bbhmer & Bauer, 2010; Béhmer
& Kriiger, 2013). Utifran forskningen byggdes konceptet upp genom en docka, detta for att ge
anvandaren en dynamisk del dar applikationerna férandras men samtidigt en statisk del dar
anvandaren sjalv kan valja applikationer. Dockan ar placerad pa samma plats genom varje
hemskarm och anvandaren behover darfor inte vara pa en specifik skarm for att se

applikationsforslagen. Detta ar viktig del som skiljer sig fran Tang et al. (2013) da
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granssnittstillagget maste laggas till pa varje enskild sida. Utdver funktionalitet bidrar dven
dockan som en omslutning for applikationsforslagen. Detta gor att det blir lattare for anvéndaren
att se skillnad pa de statiska applikationerna jamfort med de dynamiska applikationsforslagen
(Bradley, 2014; Pennington et al., 2016). Dockan placerades pa den sista raden inuti granssnittet
for att befinna sig sa langt ner som maojligt.

Forskningen kring forutsagning av applikationer visar att det finns en tydlig skillnad
mellan pricksékerheten av en applikation (ca 40%) jamfort med fem applikationer (ca 80%)
(Zhao et al., 2018). Utifran detta har konceptet ett minimum pa en rad for applikationsforslag
vilket resulterar i fyra stycken applikationer. Anvandaren kan vélja mellan en eller tva rader
vilket ger antingen fyra eller atta stycken applikationer som kan forutsagas i dockan. Anvéandare
ar enligt forskning positiva till att ta emot information som ar baserat pa kontext men att de garna
vill kunna styra vilket sorts innehall som syns (Héakkila & Chatfield, 2006). Fragor kring
integritet da system lar sig av sin anvandare har ocksa diskuterats i tidigare forskning (Vetek et
al., 2009). Utifran denna forskning ges anvandare majligheten att kunna styra bade vilka
applikationer som far foreslas men ocksa vilken data som far samlas in. iOS har stod for 3D touch
vilket innebar att anvandaren kan halla in pa en applikation for att fa tillgang till snabbval (Apple,
u.d.). Detta har lyfts upp i konceptet och haller anvandaren in pa en applikation inuti dockan ges
tre val. Ett av valen &r att anvandaren kan ta bort en applikation fran dockan, de tva resterande
valen ger anvandaren mojlighet att lara konceptet om en applikation &r relevant eller inte. Detta
ger anvandaren en mojlighet att effektivisera konceptet (Nielsen, 1994).

Med hjélp av existerande forskning som togs fram via litteraturgenomgangen byggdes ett
designkoncept upp via Figma vilket kategoriseras som en samarbetsplattform for att designa
granssnitt. Beslutet togs att skapa designkonceptet for Iphone da det ar den vanligaste
smarttelefonen i Sverige (Davidsson, Palm & Melin Mandre, 2018). For att kunna skapa
illusionen av att konceptet redan var existerande och fa det sa likt det redan existerande
granssnittet inforskaffades “iOS 10 GUI for [Phone” som &r en samling av alla redan existerande
element som iOS 10 innehaller. Detta gjorde att konceptet liknar det verkliga iOS granssnittet,
anvandarna kan da lattare kan kanna igen sig i konceptet och behéver inte nagon forklaring 6ver
varfor granssnittet ser ut som det gor utan kan istéallet fokusera pa innehallet (Nielsen, u.a.).
Sammanlagt skapades 18 sidor i figma som designades, alla dessa presenteras i slutet av kapitel
fyra.

Genom att efterlikna i0OS har vanligt forekommande ikoner anvénts som till exempel
ikonen for plats samt ikonen for klockan som symboliserar tid. iOS knapp for att byta mellan pa

eller av anvandes for att markera vilka applikationskategorier som fick anvéndas samt for att
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valja tillgang till plats och tid. Valet av antal rader skapades genom att anvanda en
alternativknapp.

Figur 3 presenterar tre olika scenarion dar koncept presenterar applikationer for
anvandaren beroende pa plats och tid. P& forsta skarmen illustreras ett exempel nér anvandaren
befinner sig vid ICA for att handla. Nar anvandaren kommer till Ica kontrolleras saldot via ICA
Banken, anvandaren tar sedan upp inkopslistan for att se vad som behéver kopas. Ar anvandaren
sjalv anvands Spotify. Utifran detta scenariot presenterades foljande applikationsforslag: ICA
ICA banken, Inkopslista och Spotify. I nasta bild pa figur tre presenteras forslaget nar anvandaren
ar i stan. | detta scenariot har anvandaren en bil och brukar parkera denna genom en
parkeringsapplikation. | stan finns &ven butikerna Bik Bok samt H&M, darfér presenteras
foljande applikationer: Parkster, Waytopark, Bik bok samt H&M. Det sista exemplet presenteras
som en fredagskvall da anvandaren brukar titta pa Netflix och Cmore samt interagera med
Google Home. | singen kollar anvandaren igenom Instagram innan det ar dags att sova. Utifran
scenariot presenteras foljande applikationsforslag: Netflix, Cmore, Google Home samt
Instagram. Applikationerna som visas i designkonceptet ar enbart exempel pa vilka applikationer
som skulle kunna foreslas for anvandaren, detta for att kunna ge en béttre forklaring vid
presentationen av designkonceptet for deltagarna.
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Figur 3. De tre olika scenarierna: ICA, stan och hemmet pa kvéllen.

For att utveckla och testa konceptet presenterades det for sju stycken deltagare. Deltagarnas alder
strackte sig mellan 21-29 ar med ett genomsnitt pa 25,5 ar. Sex av genomgangarna gjordes 6ver

internet och resterande mottes upp. Konceptet presenterades och forklarades for deltagarna och
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alla skarmar for konceptet gicks igenom. Var det nagot som deltagarna inte forstod under
genomgangen av konceptet uppmanades de till att fraga for att klargora de fragetecken som fanns.
Efter genomgangen var fardig fick deltagaren aterigen klargéra om allt var tydligt och att inga
fragetecken fanns. Har fanns det ocksa plats for en diskussion om det skulle uppstd med
deltagarna. Om inga fragetecken fanns avslutades genomgangen och efterat fick deltagarna ett
formuléar skickat till sig. Svaren samlades in genom Google formulér.

En majoritet ansag att konceptet var mycket enkelt att forsta, detta genom att sex av sju
deltagare valt pastaendet “Det var vildigt [itt att lira sig hur man anviinder det hér konceptet”.
Sex av sju valde dven en femma pé skalan med pastiendet “pa en skala, hur enkelt var detta
konceptet att forsta?” dar ett motsvarade att konceptet var mycket komplicerat och fem
motsvarade att konceptet ansags vara mycket enkelt att forsta. Utdver detta ansag majoritet av
deltagarna att ett varde fanns hos konceptet. Pa fragan “pd vilket scitt tror du att det nya konceptet
kan hoja anvindarupplevelsen (ndjet att anvinda) dn dagens grdnssnitt?” gavs svaret att det
kunde underlatta navigeringen av tre deltagare. Tva deltagare svarade aven att det kunde minska
stressen. Utdver dessa svar sag en deltagare ett varde i att kunna se sin applikationsanvandning
genom forslagen och da fa en tydlig bild 6ver sitt beteende.

Sékerheten var en faktor som delade deltagarna pa skalan med pastaendet “pd en skala,
hur scikert kéindes konceptet? ” dar nagra tyckte att konceptet kandes sikert medan andra ansag
det mindre sdkert. En av deltagarna forklarade att insamling av gps aktivitet var kansligt, och
deltagaren brukar darfor inte dela med sig av gps aktivitet och sag detta som en svaghet i
konceptet. “Jag litar inte alltid pd tekniken och hur min information lagras nér min mobil lagrar
platsdata.” - (D6)

Deltagarna kunde dock se en del svagheter med konceptet. Pa fragan “forklara med egna
ord vilka svagheter som du anser finns med i konceptet.” svarade tva deltagare att det kan bli
problematiskt om konceptet rekommenderar fel applikationer och missuppfattar tiden, en annan
svarade ocksa att det kan bli problematiskt om man inte ar en regelounden person. En av
deltagarna ansag att detta problemet skulle kunna leda till frustration. En deltagare ansag att en
svaghet var att konceptet endast kunde foresla applikationer baserat pa de som fanns installerad
pa anvandarens smarttelefon. Detta var nagot som denna deltagaren sag som en potentiell
utveckling av konceptet: “Att man far forslag pa liknande applikationer som man brukar
anvanda och sidor som man brukar besoka.” - (D7)

Pa fragan “vad skulle kunna utvecklas med konceptet for att hoja anvandarupplevelsen
(n6jet att anvanda)?” uttryckte en deltagare att det hade kunnat vara bra att veta om nar forslagen

andrats sa det inte dr borta fem minuter senare: “Ndgot som hade kunnat irritera mig &r om
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applikationerna andras for ofta sa jag gar in och snabbt vill trycka in en app som lag dar for 5
min sen men nu har den dndrats.” - (D2). En forbattring som togs upp av en deltagare var att
kunna ga in per kategori och vélja vilka applikationer som ska fa visas: “Det hade varit bra att
kunna se alla applikationer under varje kategori och att de da &r placerade i bokstavsordning
for att enkelt kunna hitta den app man letar efter.” - (D1)

Generellt satt var deltagarna positiva till konceptet da det var enkelt att forsta samt att ett
varde kunde ses i vad som hade tagits fram i detta examensarbetet. Deltagarna uttryckte dock att
det fanns mojlighet till en del forbattringar som pa olika satt hade kunnat hdja
anvandarupplevelsen. Dessa asikter kommer att bemotas nér revidering av konceptet diskuteras.

Den del som delade deltagarnas asikter var fragan om integritet och sakerhet. | detta
examensarbetet har anvandaren fatt valen att kunna styra vilken data som far samlas in, dock
brister konceptets funktionalitet om en behdrighet nekas. Detta ar nagot som &r problematisk men
som inte kommer lyftas upp i detta examensarbetet. Konceptet kraver ingen inloggning och detta
ar nagot som bidrar till att datan inte kan kopplas till en specifik person lika enkelt utan datan
galler bara for smarttelefonen (Beierle et al., 2018).

En av deltagarna uttryckte en 6nskan om att kunna ga in i varje kategori och styra vilka
applikationer som fér synas i dockan: “Det hade varit bra att kunna se alla applikationer under
varje kategori och att de da ar placerade i bokstavsordning for att enkelt kunna hitta den app
man letar efter.” - (D1) I det forsta konceptet kunde applikationsforslagen endast véljas genom
kategori eller hela applikationslistan. Deltagarens asikt kan tankas berora andra anvandare och
valde darfor att lyftas upp i konceptet. Pilar lades darfor till for varje kategori vilket gor det
mojligt for anvandaren att ga in per kategori och styra vilka applikationer som far synas i dockan.

En annan deltagare uttryckte att konceptet borde ge nagon form av indikation om
applikationsforslagen uppdateras. Ges ingen indikation kan detta bidra till ett irriterande moment
da anvandaren standigt maste skanna av dockan for att se om nya applikationer har presenterats
i dockan. “Ndgot som hade kunnat irritera mig &r om applikationerna andras for ofta sa jag gar
in och snabbt vill trycka in en app som lag dar for 5 min sen men nu har den andrats. Vet dock
inte hur man skulle kunna I6sa det. Kanske med hjélp av notiser pa lasskarmen om att dock delen
har uppdaterats sd att man inte kommer in och blir férvdnad.” - (D2) Detta ses som ett problem
som kan uppsta for flera méanniskor och darfor skapades en ny skarm i konceptet dar anvandaren
kan styra hur ofta applikationsférslagen ska uppdateras genom valen 5 minuter, 30 minuter, en
timme, tva timmar och slutligen tre timmar. Anvandaren kunde ocksa vélja att forslagen ska

uppdateras om smarttelefonens geografiska plats fordndras. Detta &r inte exakt vad deltagaren

30



sdg som losning men en diskussion kring utveckling av notifikationer diskuteras som en
mojlighet i kapitel sex.

En del asikter som uppkom hos deltagarna handlade bland annat om att designen av
dockan samt applikationsférslagen hade kunnat géras mer levande. En annan deltagare 6nskade
mer anpassning av radernas utseende och utformning. Dessa asikter var nagot som inte valdes att
tas upp da detta hade kunnat stora utseendet inuti granssnittet. Konceptet skulle pAminna om det
nuvarande granssnittet for att underlatta for anvandaren och darfor foljs inte denna kritiken upp
i konceptet (Nielsen u.a.).

Att applikationsforslagen endast baseras pa de applikationer som finns installerade pa
smarttelefonen sag en deltagare som en svaghet och menade att konceptet hade kunnat ge forslag
pa vilka applikationer som bor installeras: “Att man far forslag pa liknande applikationer som
man brukar anvanda och sidor som man brukar beséka’ - (D7) Detta &r en intressant tanke men
ligger inte innanfor omradet for detta examensarbetet. Funktionen diskuteras dock i kapitel fem
samt kapitel sex.

I sin helhet har konceptet métts av positiva omdome och deltagarna sag vardet i konceptet
som tagits fram i studien. Den kritiken konceptet fick varderades i studien och de andringar som
kandes nodvandiga eller vardefulla implementerades i konceptet. Konceptet tillater fortfarande
anvandaren att ha tillgang till den vanliga dockan samt det vanliga utrymmet for statiska
applikationer. Genom denna implementeringen av konceptet fordndras delar av granssnittet men
manga funktioner som anvandaren har i dagslaget finns kvar. Utifran detta bli forandringarna
inte sa stora for anvandaren. Problematik kring insamling av data och vad anvandare kanner sig
bekvama med att dela med sig av kvarstar och paverkar konceptets barighet.

Figur 4 ger en Overblick dver samtliga skarmarna i konceptet. Den forsta skarmen ar en
sammanfattning om vad som kommer berdras langre fram i konfigurationen. Efter detta kommer
nésta skdrm som kallas “Val av applikationer”. P4 denna skdrmen far anviandaren vélja vilka
applikationer som ska fa visas i den dynamiska dockan. Valen kan goras utifran kategori eller
genom att se hela applikationslistan. Anvandaren kan ocksa ga in i varje enskild kategori och
styra vilka applikationer som far visas, detta har implementerats i konceptet for att underlétta om
smarttelefonen har manga applikationer installerade. Efter val av applikationer gjorts kommer
skarmen “Val av behorigheter” dar anviandaren far vilja vilken data som far samlas in av
konceptet. Det &r viktigt att anvandarna far mojligheten att valja da tidigare forskning visat att
integritet &r viktigt for anvandare (Vetek et al., 2009). Nista skdrm &r “Val av antal rader” dar
anvandaren far besluta om applikationsférslagen ska presenteras i en eller tva rader. En rad ger

fyra stycken applikationer medan tva rader ger atta stycken applikationer. Minimum ar en rad da
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applikationsforslag har en hogre pricksakerhet vid fyra stycken applikationer jamfért med en
enskild applikation. De resterande tva skarmarna i figur 4 visar hur en aktivering av en rad (skarm
5i figur 4) samt tva rader (skarm 6 i figur 4) ser ut. Raderna gestaltades for att anvandaren skulle
fa en storre forstaelse for vad valet betydde. Den sjunde skarmen kallas “Uppdateringsfrekvens”,
har far anvandaren valmajligheten att justera vilken uppdateringsfrekvens som 6nskas av den
dynamiska dockan. Anvandaren kan ocksa vélja att applikationsforslagen ska uppdateras nar
smarttelefonens geografiska punkt dndras. N&sta skarm “Snabbguide ” visar hur anvéndaren kan
halla fingret pa onskad applikation med hjalp av iOS funktion 3D touch for att fa en meny
presenterade for sig med tre val. Valen ger anvandaren mdjligheten att Ta bort appférslag, samt
lara konceptet genom valen Forslaget ar relevant och Forslaget ar inte relevant. Skillnaden pa
mojlighet Ta bort appforslag och Férslaget ar inte relevant skiljer sig ifran varandra. Om
anvandaren énskar att ta bort applikationen helt fran den dynamiska dockan om sa énskas medan
det andra alternativet syftar pa att applikationen ska foreslas men inte just pa denna platsen eller
tidpunkten. Valet Forslaget &r relevant berdttar for den dynamiska dockan att
applikationsforslaget passar for denna plats och tid. Efter att konfigurationen &r slutférd placeras
dockan inuti granssnittet, antingen genom en eller tva rader beroende pa vilket val som gjorde i
skdarmen “Val av antal rader”. Funktionen kring 3D Touch illustreras ocksé da anvéndaren haller

in pa en applikation inuti dockan.

32



eeeco Telenor ¥ 12:25 T EsN M) eeecc Telenor 12:26 i 58%m o000 Telenor ¥ 12:25 i 58%m 0000 Telenor ¥ 12:26 i68%E) eeec0 Telenor ¥ 12:26 i 58% M)

1. Val av appar 2. Val av behorigheter 3. Val av antal rader 3. Val av antal rader 3. Val av antal rader
Dags att satta upp

o SPel e clsn ot crs 3 > 24 Plats Enrad En rad Enrad
appforslag! el odinde. «© & — ©
SPOTt . gotpents seabocian (L)) » Tid C) o | [ v
Féljande steg kommer tas
upp under konfigurationen: Nyheter se stortiacer s 5v7 e > Nekas behbri péverkas
et iTunes Store App Store Halsa Instaliningar iTunes Store App Store Halsa Instaliningar iTunes Store App Store Hilsa Instéliningar
1. Val av appar MUSIK ftex spotty & poseasten Q >
2. Val av behbrigheter . 5 Tva rader Tva rader ° Tva rader
-

3. Val av antal rader
. Se alla kategorier > ' . .
4. Uppdateringsfrekvens

5. Snabbguide Appforsiag  App Store Halsa Instaliningar Appforsiag App Store Halsa Instéliningar Appforsiag App Store Halsa Instéliningar
B ) a 6
iTunes Store  App Store Halsa Instaliningar iTunes Store  App Store Halsa Instaliningar iTunes Store  App Store Hailsa Instéliningar
Alla val kan andras i appen Alla val kan 3ndras | appen Alla val kan andras i appen Alla val kan 8ndras i appen Alla val kan andras i appen

< Foregdende steg < Foregdende steg < Foregdende steg < Foregdende steg < Foregdende steg

eeec0 Telenor 12:26 RELRY w0000 Telenor T 12:25 i 58%MD € : 2:2 ) oo

eecc Telenor ¥

4. Uppdateringsfrekvens 5. Snabbguide

Efter 15 minuter

° Efter 30 minuter

Efter 1timma
Efter 2 timmar Ta bort frén appforslag
1] [l Tabort fran appférslag @ Ta bort fran appforslag
Efter 3 timmar
dY Forslaget &r relevant
] Forslaget &r relevant ] Forslaget &r relevant
Fo ar inte relevant
° HRPrIoNrd Ut i Dac onaivk s fecne L G Famaya CP Forslaget 4r inte relevant
Hall in pa en app f6r att ta bort den fran
appférslag. Appen kommer da inte visas i detta
féltet langre.
Du kan ocksa forbattra appférsiagen genom
Alla val kan ndras i appen att rapportera vilka appar som &r relevanta.
< Foregdende steg < Féregdende steg

Figur 4. Overblick av konceptets skarmar



5. Diskussion

Syftet med detta examensarbetet var att undersoka tidigare forskning kring dynamiska skarmar
och applikationsforslag. Utifran forskningen skulle ett designkoncept for dynamiska
applikationsforslag tas fram genom metoden konceptdriven designforskning (Stolterman &
Wiberg 2010). Foljande forskningsfraga formulerades for att leda arbetet framat i
examensarbetet: Hur kan ett designkoncept av en dynamisk hemskarm pa en smarttelefon
teoretiskt forankras och konceptualiseras baserat pa anvandarens plats och tid i syfte att framja
anvandarupplevelsen? Diskussioner kring den teoretiska forankringen, resultatet av
konceptualisering samt metoden tas upp i detta kapitlet.

Det finns idag forskning kring hur algoritmer kan anvandas for att forutsdga vilken
applikation anvandaren &r benégen till att anvanda harnast (Tang et al., 2013; Zhao et al., 2018;
Zou et al., 2013). | dessa forskningar ligger algoritmen i fokus medan anvandarupplevelsen inte
lyfts fram lika tydligt. En studie har bemoétt bade forutsagning av applikationer samt design av
en dynamisk hemskarm, dock fick den dynamiska hemskarm kritik da alla statiska applikationer
forsvann (Shin, Hong & Dey, 2012). Dock sa uttryckte deltagarna i studien att tanken med
konceptet var vardefullt och datan visade att en dynamisk hemsk&rm kan 6ka anvéndningen av
hemskérmen gentemot dvriga skarmar i granssnittet. Den dynamiska hemskédrmen minskade
ocksa antal interaktioner vilket ansags var positivt.

Det finns idag inbyggda funktioner i bade Android och iOS som ger forslag pa
applikationer for anvandaren dock sa byggs dessa funktioner pa frekvens av
applikationsanvandningen, plats och tid lyfts inte upp i dessa forslag (Cipriani, 2019; Eadicicco,
2015). Dessa funktioner hade kunnat utvecklas vidare for att kunna ta del av plats och tid for att
ge mer korrekta applikationsforslag. Dessa funktioner ar placerade pa sétt sa anvandaren maste
interagera med granssnittet for att fa upp forslagen och detta blir ett extra steg som hindrar
underlattandet av applikationsforslagen. Hade forslagen lyfts upp genom en docka kan
anvandaren snabbare komma at applikationerna (Hang et al., 2013).

Konceptet som togs fram i detta examensarbetet fokuserar enbart pa anvandarupplevelsen
av en dynamisk hemskarm och undersokte vilka kvalitéer som var viktiga att ta upp da det nya
konceptet skulle ges form. Tidigare forskning har inte lagt fokus pa over hur forutsagda
applikationerna kan presenteras pa basta satt for att framja anvandarupplevelsen. Konceptet i
detta examensarbetet har lyft upp tidigare forskning fran olika omraden och satt samman det i ett

koncept som sedan utvarderades av deltagare dar kvalitéer hos konceptet diskuterades. Genom
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att lyfta in forskning fran olika omraden bemottes manga olika aspekter som kan paverka
anvéandarupplevelsen. Eftersom forskningen visade att dockan var det snabbaste séttet att starta
en applikation valdes detta att lyftas upp i konceptet (Hang et al., 2013). Att starta applikationer
genom mappar som Zou, Zhang, Li och Pan (2013) forlorar anvandaren tva sekunder per
interaktion jamfort med dockan som konceptet ar uppbyggt pa. Zou, Zhang, Li och Pan (2013)
presenterade ocksa de forutsagda applikationerna i en meny langst upp pa skarmen men detta
sager forskningen som Bohmer och Bauer (2010) tog fram emot da anvandare hellre placerar
sina applikationer langre ner pa skarmen dar de ar enklare att komma at. Detta har lyfts upp i
konceptet da dockan placeras sa langt ner som majligt pa skarmen precis ovanfor den nuvarande
dockan.

De tidigare forslagen pa dynamiska losningar for férutsagda applikationsforslag har inte
lyft upp anvandarnas preferenser utan endast presenterat de applikationer som &r mest troliga att
anvandas (Shin, Hong & Dey, 2012; Tang et al., 2013; Zou et al., 2013). Tidigare forskning har
dock visat att det finns 6nskemal om att kunna anpassa vad som far synas och hur det far synas
utifran anvandarna (Hakkila och Chatfield, 2006; Vetek et al., 2009). Detta har lyfts upp i
konceptet da anvandaren far mojlighet att vélja vilka applikationer som far foreslas men aven

vilken data som far samlas in.

5.1 Designkoncept for dynamisk hemskarm

Studien resulterade i ett designkoncept som skapats for att framja anvandarupplevelsen for en
dynamisk hemskarm. Enligt forskningen skulle konceptet inte forankras i en hemskarm utan
designkonceptet blev istdllet forankrad i en dynamisk docka som &r en del av skarmen (Hang et
al., 2013; Shin, Hong & Dey, 2012). Dockan &r utformad efter Normans och Nielsens
designprinciper (Nielsen, 1994; Norman, 2013). Utformning i form av dockan gjordes da
forskningen visade att detta var det snabbaste séttet att starta en applikation (Hang et al., 2013).
Designprinciperna lyftes upp for att sdkerstalla att konceptet nar kvalitéer som kan framja
anvandarupplevelsen som till exempel att anvandaren ska fa en igenkanningsfaktor samt
minimalistisk design.

Resultatet blev val mottaget av deltagarna da konceptet ansags vara enkelt att forsta och
en stor del av detta kan ligga i Jakob’s law dir designkonceptet presenterades efter ett redan
existerande granssnitt som i detta fallet var iOS och konceptet illustrerades med hjélp av redan
existerande element som ikoner och fargsattning (Nielsen, u.a.).

Kvaliteten designkonceptet skapar ar lattare och smidigare navigering i smarttelefonen

vilken resulterar i ett onskvart designkoncept enligt vara deltagare. Genom att designa bort
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moment som att trycka in pa en applikationsmapp kan anvéandaren spara in ett fatal sekunder vid
varje interaktion (Hang et al., 2013). Nar anvandaren nar det dnskade malet inom en kortare tid
kan potentiellt stressen minska vilket vara deltagare uttryckte som en viktig egenskap hos
designkonceptet. Nar ett intresse och behov skapas utifran ett designkoncept som tillbringar ett
noje for anvandaren i form av funktionalitet, i detta fallet lattare navigering ger detta en forbattrad
anvandarupplevelse for anvandaren av smarttelefonen (Norman, 2013). Nagot som ar viktigt och
maste tas tillvara pa &r att anvandarupplevelse inte gar att utlova for alla individer utan ar aven
ett personligt intryck och det som forbattrar for en individ kan ocksa forsamra for nagon annan
eftersom vara mal med artefakten skiljer sig at (Hassenzahl, 2003). Nar anvandaren har ett
positivt stallningstagande till artefakten blir deras anvandarupplevelse positiv om artefakten
moter deras behov, medan om anvéndaren &r negativt installd till artefakten resulterar detta oftast
till att anvandarupplevelsen blir negativ.

Konceptet kan tillbringa en forenklad vardag for anvandarna da valet av applikationer
potentiellt kan forenklas genom att applikationerna presenteras pa den dynamiska dockan, vilket
innebdr att anvandaren inte behdver leta efter vissa applikationer vid specifika tidpunkter eller
platser. Att designkonceptet gav lattare navigering och smidigare atkomst for applikationerna var
ett genomgaende tema fran vara deltagare, vilket pekar pa att designkonceptet har en kvalitativ
hojd da genomsnittsanvandaren har 64 applikationerna att valja bland (Morrison et al., 2018).

Aven om konceptet potentiellt kan minska stressen och underlatta navigeringen finns det
ett ansvar for designern att designa denna upplevelsen pa det bésta sattet for anvandaren. Detta
kan till exempel vara att designa sa att inte kanslig data presenteras i konceptet. Om fel data hade
presenterats hade detta kunnat bli ett irriterande moment som kan paverka anvandningen enligt
en av vara deltagare. Detta ar aspekter som &r viktiga att tanka pa for en designer da ett moment
I anvandarens mobilanvandning automatiseras. | detta examensarbetet har denna automatisering
bemotts delvis da anvandaren far méjligheten att styra vad som far presenteras samt vilken data
som far samlas in. Det finns dock fler 16sningar och fler fragor som designern maste ta stallning
till i framtiden for att automatiseringen av detta moment inte paverkar anvandaren negativt.

Utifran ett samhallsperspektiv kan konceptet bidra pa olika sétt. Ett satt ar att konceptet
hade kunnat anvéandas for att foresla applikationer som anvands pa vissa speciella geografiska
platser. Anvandarna kan tillsammans bygga upp ett natverk for att tillsammans utnyttja ratt
applikationer pa ratt plats. Det finns idag majlighet att bygga upp ett natverk genom geofencing
som har anvants for arbetare ute i samhallet (Konomi & Sasao, 2016). Det finns idag ocksa
mojlighet att ge anvéandare forslag pa vilka applikationer som de hade kunnat tanka sig att
installera utifran deras geografiska plats (Girardello & Michahelles, 2010). Genom att
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implementera denna funktionen i vart koncept hade det kunnat leda till att marknaden hade
kunnat dka samtidigt som vardagen underlattas for anvandaren genom att till exempel installera
en applikation som kan komma till nytta pa en specifik plats. Ett exempel kan vara att om en
anvandare befinner sig pa centralstation i Malmo kan smarttelefonen ge forslag pa att anvandaren
borde installera Skanetrafiken som ar den applikation som anvands for kollektivtrafik i Skane.
Skanetrafiken nar pa detta sattet ut till sin malgrupp pa ett battre satt samtidigt som anvandarens
vardag underlattas da biljetten enkelt kan kopas via mobilapplikationen.

En annan mojlighet for detta konceptet ar for foretag och organisationer att na ut till ratt
personer utifran deras geografisk plats. Ett exempel kan vara att Trafikverket vill skicka ut ett
meddelande angaende ett problem vid en vag. Genom att skicka ut meddelandet via anvandarens
smarttelefon kan organisationen enkelt na ut till ratt geografisk malgrupp och enkelt meddela

folk som kan bli berdrda av detta problemet.

5.2 Metodologiska 6vervaganden
Examensarbetet ar utformat efter foljande forskningsfraga: Hur kan ett designkoncept av en
dynamisk hemskarm pa en smarttelefon teoretiskt forankras och konceptualiseras baserat pa
anvandarens plats och tid i syfte att framja anvandarupplevelsen? Pa sa satt styrde
fragestallningen valet av metod till konceptdriven designforskning for att kunna skapa
forutsattningarna att besvara forskningsfragan. Konceptdriven designforskning ar en metod som
ingen av forfattarna anvant i nagra tidigare studier men den har manga likheter med de
designprocesser som forfattarna ar vana vid att arbeta med. Det var en del svarigheter att hitta
forskning som relaterar till omradet pa ett rimligt satt. Applikationsanvandning som ett exempel
ar valdigt brett och det blev da ibland svart att hitta forskning som kandes nyttigt for
examensarbetet. Genom att tanka igenom och nyansera sékorden samt g in djupare kunde mer
relevanta artiklar upptackas som var av nytta for att driva arbetet framat. En annan sak som var
svart var att formulera fragor at deltagarna. Néar resultatet sedan skulle tas upp i kapitel 4 och
diskuteras i detta kapitlet marktes att vissa fragor som till exempel konet pa deltagarna samt hur
manga applikationer som deltagaren hade installerade pa sin smarttelefon saknades. Dessa fragor
borde tagits upp i formuldret men var inte sjalvklara nar formuldret skapades. Forutom dessa
problem upplevdes metoden som lattarbetade och tydlig vilket underlattade examensarbetet.
For att utveckla detta konceptet vidare hade en kvantitativ metod kunnat tillampas for att
ge en bredare dverblick av deltagarnas asikter kring konceptet som sedan hade kunnat ligga till
grund for flera nya forskningsstudier. Genom att gd annu djupare in mot anvandaren och

diskuterar deras asikter om vad som hade behdvt utvecklas och varfor hade omradet fatt en bild
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over vad som redan fungerar och vad som inte fungerar. Eftersom metoden resulterade i ett
koncept fanns det svarigheter att involvera anvandare pa ett lampligt sétt da konceptet fokuserade
pa designen av anvandarupplevelsen och nagon funktionalitet skapades ej. | detta examensarbetet
togs vissa asikter upp men en djupare diskussion om varderingar kring konceptet hade varit
onskvart for att utveckla det vidare pa ett satt som anvandarna hade uppskattat. De asikter som
uppkom i examensarbetet bidrog inte till nagot djup utan var mer konstateranden, dock ansags
detta som viktiga asikter att ta upp da detta ar ett forsta steg i studien kring dynamiska
applikationsférslag och kopplingen till anvandarupplevelsen. Konceptdriven designforskning
gjorde det mojligt att samla in forskning kring omradet som kunde anvandas for att ta fram ett
designkoncept. Genom att skapa ett koncept tidigt kring omradet finns det ett koncept att utveckla
vidare med hjélp av andra metoder dar unika kvalitéer kan undersokas eller d&r manniskors

forhallningssatt till omradet kan diskuteras.

6. Slutsatser och framtida forskning

Mobilanvandningen ar idag en stor del i manniskors vardag. | Sverige ar 2007 hade 5% av
Sveriges hushall tillgang till en smarttelefon, denna siffran har till ar 2018 oOkat till 90%
(Davidsson, Palm & Melin Mandre, 2018). Mobilen anvands av manga flera ganger dagligen,
anda ar granssnittet utformat pa ett statiskt satt &ven om vi som manniskor ofta flyttar oss mellan
olika platser som hemmet och jobbet. Det finns forskning som relaterar till omradet men det finns
en kunskapslucka kring forskning av anvandarupplevelsen i dynamiska skdrmar. Forskning
samlades in kring omradet och ett koncept skapades utifran denna forskning. Konceptet skiljer
sig fran tidigare forskning da forskning fran manga olika omraden lyfts in i konceptet for att ge
konceptet storsta mojliga chans till att bidra till en forbattrad anvandarupplevelse dar
hemskarmens anvandning O0kar och navigering till applikationer minskar.

Konceptet utvarderades sedan av sju deltagare dar anvandarupplevelsen stod i centrum.
Konceptet var enligt deltagarna enkelt att forsta och att det kunde bidra till en minskad navigering
och letande efter ratt applikation vilket i sig potentiellt kan 6ka anvandarupplevelsen och minska
stressen for anvandaren. Det finns dock fragor kring integritet och sékerhet som splittrar
deltagarna och det ar nagot som ér viktigt att inte glomma bort om konceptet ska utvecklas vidare.
| detta examensarbetet har anvandaren fatt mojligheten att styra vilket innehall som far synas och
vilken data som far samlas in, dock har sakerheten inte varit det huvudsakliga omradet for arbetet.
Fokus har varit att ta fram ett designkoncept for dynamiska applikationsforslag, men sékerheten

ar viktig att utforska i framtida forskningar. Vissa av dessa asikter som deltagarna presenterade
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lyftes upp i konceptet i den reviderade versionen men vissa av asikterna sdgs som mer relevanta
for den framtida forskningen.

Detta examensarbetet har samlat in forskning kring omradet och skapat ett forsta koncept
for hur forutsagande applikationsforslag kan presenteras pa ett som ar forstaeligt for anvandaren.
Det finns manga olika véagar att utveckla konceptet pa. Egenskaper som borde utforskas som har
framkommit i bade forskning och en av vara deltagare ar egenskapen att den dynamiska dockan
kan ladda ner relevanta applikationer efter plats och tid. Detta ger dockan mojligheten att ladda
ner och installera applikationer som Tang, Hsiu, Haung och Chen (2013) ndmner i sin artikel dar
anvandarna kan se att ett flertal anvandare pa New Yorks stationen anvander applikationer som
relaterar till New Yorks tunnelbanesystem. Om applikationen foreslds eller hamtas ner
automatiskt pa smarttelefonen kan detta potentiellt skapa en battre tidseffektivitet for anvandaren
samt battre navigering da det inte kommer behdvas lagga ner tid for att hitta ratt applikation for
ratt plats samt tid.

Likt tankarna kring New Yorks Tunnelbanesystem borde det dven vara nyttigt for
designkonceptet om utforskande gors dar den dynamiska dockan aven tillater att kop genomforas
baserat pa plats och tid. Ett exempel pa ett scenario kan vara att en anvandare alltid reser via
kollektivtrafik pa vardagar klockan 08:30 med samma tunnelbanevagn till sitt arbete. Utifran
detta scenario skulle dven kopet av biljett kunna goras per automatik nar anvandaren star vid
tunnelbanevagnen istéllet for att anvandaren aktivt ska behdva inhandla biljetten. Denna
funktionen ligger nara forfattarnas designkoncept med kartlaggning av platsbaserade handlingar
och tidpunkten da handlingen genomfors som ett applikationsforslag som presenteras pa den
dynamiska dockan. Gors denna handlingen av artefakten felfritt borde &ven andra handlingar
kunna automatiseras.

Ett annat omrade som kan vara av intresse att utforska ar hur notifikationer kan utvecklas
i syfte att stodja de forutsagda applikationsforslagen for att 6ka effektiviteten ytterligare. En
deltagare uttryckte en funktion for att kunna se genom en notifikation att applikationsférslagen
har uppdaterats. Detta ar en av manga majliga funktioner som kan skapas genom att utforska
notifikationer kring detta konceptet. En annan del som hade behovt vidare forskning ar hur
anpassningen av dockan hade kunnat utvecklas for att till exempel ta bort en applikation och léra
konceptet om applikationen var relevanta eller inte. Detta bemottes véldigt ytligt under detta
examensarbetet men kan utvecklas vidare for att underlatta anvandningen for anvandaren.

Framtiden for konceptet kommer inte att gestaltas i form av en applikation utan som en
inbyggd funktion i operativsystemet pa smarttelefonen. Det som da behdvs &r att en konfiguration

gors men ingen extern applikation kravs. Eftersom det &r en lang process fran koncept till
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inbyggd funktion kan konceptet byggas utifran en applikation. | dagens sambhélle har
smarttelefoner och datorer redan funktioner inprogrammerade som lagrar geografisk data samt
tid nér interaktionen genomfors darfor blir detta ett naturligt steg i utvecklingen av detta

konceptet.
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Bilaga 1
1. Namn:
2. Alder:
3. Kryssa for de pastaenden som &r sant om konceptet:
o Det var valdigt 1att att 1ara sig hur man anvéander det har konceptet
o Att anvédnda detta konceptet var mycket frustrerande
« Jag kanner att det har konceptet tillater mig att uppna mycket hog produktivitet
« Jag oroar mig for att manga saker jag gjorde med det har konceptet kanske har varit fel
o Detta konceptet kan gora allt som jag tror att jag skulle behdva

o Detta konceptet ar véldigt trevligt att arbeta med

4. Pa en skala, hur behagligt var det att anvénda detta konceptet?
Inte behagligt alls Valdigt behagligt
5. Pa en skala, hur samarbetsvilligt var detta konceptet?
Inte samarbetsvilligt alls Valdigt samarbetsvilligt
6. Pa en skala, hur enkelt var detta konceptet att forsta?
Valdigt komplicerat Mycket enkelt
7. Pa en skala, hur snabbt tyckte du det gick att anvanda konceptet?
Inte snabbt alls Mycket snabbt
8. Pa en skala, hur sékert kandes konceptet?
Inte sakert alls Mycket sakert
9. Pa en skala, hur fardigt kandes detta konceptet?
Inte fardigt alls Mycket fardigt
10. P& vilket satt tror du att det nya konceptet kan héja anvandarupplevelsen (nojet att
anvanda) an dagens granssnitt?
11. Forklara med egna ord vilka styrkor som du anser finns med i konceptet.
12. Forklara med egna ord vilka svagheter som du anser finns med i konceptet.
13. Vad skulle kunna utvecklas med konceptet for att hja anvandarupplevelsen (ndjet att

anvanda)?
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