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Sammanfattning

Vilka metoder som anvands for att betala parkering har utvecklats fran
enbart mekaniska parkeringsautomater till uppkopplade digitala
applikationer som parkéren nyttjar via mobiltelefon. Inteleon, vars affarsidé
grundar sig i detta skifte, ar ett av Sveriges ledande foretag inom digitala
l6sningar for parkeringar. Syftet med detta projekt var att undersdka vad
brukare av parkeringsappar stiller for krav pa tjansten. Utifran detta
utvecklades en prototyp som genom sin anvdndarvanlighet kan bidra till en
battre parkeringsupplevelse for kunderna.

For att uppnad detta genomférdes en anvidndarstudie innefattande
fokusgrupper och interaktionstester. Dessa syftade till att hitta anvandarnas
behov och upptiacka problem med Inteleons befintliga parkeringsapp SMS
Park. Utifran detta konstruerades en kravbild som féljdes utav en
konceptualiceringsfas dar koncept togs fram och utvdarderades. Detta
resulterade i ett slutkoncept som utvecklades vytterligare och i det sista
steget utvdrderades genom interaktionstester for att jamfdras med den
befintliga appen.

Resultatet ar en prototyp som genom sitt grdnssnitt tros medge en battre
anvandarupplevelse. Detta genom omprioriteringar av funktioner och ett
férnyat uttryck som speglar modernitet och lekfullhet. Férhoppningen dr att
det nya uttrycket och de nya funktionerna bidrar till en sikrare och mer
intuitiv anvdndning for brukaren.

Nyckelord: anvandarstudie parkering interaktion anvandbarhet grinssnitt



Summary

How to pay for parking has evolved from mechanical parking meters to
mobile applications utilizing the users’ mobile phones. In this transition,
Inteleon is one of Sweden's leading companies in digital solutions for
parking. The aim of this project was to research the demands of a mobile
parking app and develop a prototype that can contribute to a better user
experience.

To achieve this a user centered study was conducted including focus groups
and interaction tests, both aimed at finding users’ needs and detecting
problems with Inteleon's existing app SMS Park. Based on this a specification
of requirements was developed, followed by ideation and evaluations of
concepts. This resulted in a final concept that was further developed and
was evaluated through comparison to the existing app with interaction tests.

The result is a prototype that through its interface is believed to contribute
to a more user-friendly experience. This due to the re-prioritizations of
functions and a renewed expression reflecting modernity and playfulness.
With the hope that the new expression and the new functions will
contribute to a more intuitive application.

Keywords: user centered study, parking interaction, usability, interface
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Beteckningar

Balsamiq Mockups - Program for att utforma enkla digitala prototyper.

Excise - Arbete som anvadndaren utfor i ett granssnitt men som inte har med
den huvudsakliga uppgiften att gora.

Flow - Forhaller sig som motsatsen till Excise. Ett efterstravat tillstand dar
uppgiften far all uppmarksamhet.

Granssnitt - Utformning av interaktion mellan manniska och anvandare.

Hub & Spoke - Navigationsmodell dar alla sidor ar kopplade till en startsida
och navigation mellan sidorna kan endast ske genom startsidan.

Invision - En digital plattform som mojliggoér testning av prototyper fran
exempelvis Sketch. Prototyper ldnkas och kan testas direkt 1 mobilen.

My Volvo - En app som samlar fakta om din Volvo.

Parkor - Individ som parkerar.

Pliancy - Visar att ndgonting pa skarmen ar klickbart eller manipulerbart pa
nagot satt.

Pyramid - Navigationsmodell dar de olika sidorna &ar kopplade till en
startsida. Dock kan genvéagar ske mellan de olika sidorna till skillnad mot
Hub & Spoke.

Sketch - Vektorbaserat grafikredigeringsprogram
Siri - En virtuell assistent i Apples produkter.
Swish - En mobilapplikation for 6verforing av pengar.

UX - User Experience. Utvecklingsprocess som tar hela kundupplevelsen 1
beaktning.

Wizard - Navigationsmodell dar handlingar sker stegvis.
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INLEDNING

Betallosningar via mobil har revolutionerat branscher dar den beprovade
16sningen dr analog och parkeringsbranschen dr absolut inget undantag
Redan ar 2015 skedde 25 procent av alla parkeringar i Stockholm genom
mobilen (Jonsson, 2015). Stora mekaniska parkeringsautomater har ersatts
av smarta digitala tjanster dar parkérer med fa knapptryck enkelt kan betala
sin parkering via mobilen.

I samband med att ett nytt betalsystem for parkering implementeras uppstar
manga fordelar. Industrierna behéver inte konstruera, tillverka och
underhalla kostsamma mekaniska automater. Sdttet man parkerar kan ocksa
tankas bli smidigare. Man kan se sina tidigare parkeringar, hitta villkor eller
fa en vagbeskrivning till parkeringen. Den digitala sfdren 6ppnar upp foér
kombinerade lésningar som tillhandahalls med hjilp av parkoérens mobila
enhet. Om parkeringen snart gar ut sa kan den férnyas pa distans via en app
och man slipper ga tillbaka till automaten for att fylla pa fler mynt.

De nya digitala 16sningarna inom mobil betalning stdller dven nya sorters
krav pd anvandarna. Istdllet for att bara stoppa in mynt i ett inkast och
erhalla ett kvitto sa beh6ver parkdren navigera i ett anvandargranssnitt for
att snabbt och effektivt kunna slutféra en parkeringsbetalning. En god
anvandarupplevelse ar av yttersta vikt, speciellt ndr ett handhavandefel i
form av en felparkering medfor att parkoren riskeras betala stora summor
boter. Med anvandarstudier, prototyper och utvarderingar fokuseras detta
projekt pa att underséka forutsdttningarna for en forbattrad
parkeringsupplevelse med den digitala anvandarupplevelsen i dtanke.



1.1 Bakgrund

Grundat i begransad framkomlighet f6r bilfarder sa uppkom en grundidé i
mitten av 1950-talet, som gick ut pd att cka omsdttningen pa trafiken
(Sundvall, 2006). Genom att utkrava betalning fér parkeringen av bilisterna
kunde omsattningen 6kas och parkorer tvingas flytta sina fordon efter en
viss tid for att ge plats at nya parkoérer. Hur man betalar foér sin parkering
har under dren utvecklats i samband med den tekniska utvecklingen, fran
att vara fysiska och mekaniska parkeringsautomater som star ute vid
parkeringen till att bli en uppkopplad digital applikation som parkoren
nyttjar med sin mobiltelefon.

Inteleon dr ett av de foretag som tillhandahaller en betaltjdnst f6r parkering,
Foretaget startades ar 2010 med visionen att digitalisera
parkeringsbranschen och lanserade darmed SMS Park. De har i dagslaget
haft ndra tva miljoner anvdndare av tjansten och &r en av Sveriges ledande
aktorerna inom digitala l6sningar for parkering.

Kundnodjdheten visar sig hog genom deras recensioner, men med manga
anvandare spridda over hela Sverige och en expanderande kundbas &r det
viktigt att sdkerstdlla att denna kundndjdhet forblir god. Med manga
konkurrerande aktorer pd marknaden med liknande 16sningar ar det viktigt
att urskilja sig och fa kunder att vilja vdlja deras betalningsalternativ
framfor konkurrenternas. Tjansten skulle darfor dra fordel av en analys
kring hur parkérerna anvdnder appen och vilka mojligheter till
forbattringar som kan finnas géllande granssnitt och helhetsuppleve.



1.2 Syfte och Mal

Syftet med detta projekt &r att genom anvandarstudier underscka vad
brukare av parkeringsappar staller for krav pd tjansten och identifiera
uttalade och outtalade behov. Kravbilden amnar sedan ligga till grund for
ett designforslag som kan bidra till en battre parkeringsupplevelse med
nojdare kunder.

Arbetet kommer ske i samarbete med foretaget Inteleon, vars produkt SMS
Park redan ar viletablerad inom branschen for parkeringsappar. Mdlet med
arbetet dr att med en anvdndarcentrerad studie utveckla en alternativ
prototyp med forbattringar gallande anvandarvéanlighet.

Projektet amnas resultera i féljande leverabler till foretaget Inteleon:
e En kravbild utformad efter en anvandarfokuserad forstudie
e En egenutvecklad prototyp
e Utvardering och uppféljning om hur val den utvecklade prototypen
uppfyller kravbilden.

1.3 Fragestallningar

For att konkretisera madlet med projektet skapades foljande fragestillningar
som avses besvaras i rapporten.

- Hur upplever anvdndarna SMS Parks befintliga applikation och vilka
problem har de stott pa?

- Vilka forbattringskrav kan sdttas pa den befintliga produkten?

- Hur kan ett nytt koncept formas for att mota dessa krav?

- Hur star konceptet i relation till SMS parks nuvarande applikation?

1.4 Avgransningar

Det egenutvecklade konceptet kommer att utvecklas som en prototyp for
interaktionstest. Prototypens syfte ar primart visualisering och utvardering
av konceptet men funktionellt sa kommer prototypen sakna koppling till
parkeringssystemen och Inteleons databaser. Kostnadsberikningar for
eventuella utgifter for implementation kommer inte att genomféras. Fokus
kommer att ligga pa anvandarstudier och interaktionsaspekter av den
befintliga produkten SMS Park version 2.7. Eventuella uppdateringar av
applikationen under examensarbetets gang kommer inte att beaktas under
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utvecklingsprocessen. Den befintliga produkten ar lokaliserad till den
svenska marknaden och en avgransning for projektet blir att konceptet
anpassas efter rddande forutsattningar for parkering i Sverige.

1.5 Hallbarhet

I detta avsnitt presenteras hur parkeringsappar kan paverka hdallbarheten.
Vid manga parkeringar anvands 1 dagslaget fortfarande
parkeringsautomater. Dessa belastar inte enbart miljon genom tillverkning
och material utan ocksa genom underhall och service. Ur ett
hallbarhetsperspektiv kan detta antas paverka negativt ur bade ett
ekologiskt och ekonomiskt perspektiv. En modern parkeringsautomat kostar
mellan 39 000 - 45 000 kr att tillverka (Abrahamsson, 2017). Det finns
enligt Erik Johansson, presstalesperson pa trafikverket i Stockholm, stora
pengar att spara om allt fler kunder valjer att betala med mobilen (Jénsson,
2015). En overgang till en utékad grad av digitaliserad parkering genom
applikation kan ddrmed antas ha en positiv inverkan pa hallbarheten ur ett
ekonomiskt och ekologiskt perspektiv.

En trend som Dbor uppmadrksammas gdller avskaffande av
parkeringsautomater. Ar 2015 nedmonterades 75 stycken
parkeringsautomater i Stockholm, vilket var sex procent av bestandet
(Jonsson, 2015). Vid avskaffande av parkeringsautomater kan dock ett annat
problem ur ett hallbarhetsperspektiv. uppkomma. Detta gdllande social
hallbarhet. Nya krav sdtts pa parkdrerna for att genomféra en parkering om
betalningstjdnster via automater férsvinner. Parkorerna maste da antas klara
av att parkera med hjdlp av en app och detta kan medfora problem hos
anvandare med lag teknikvana Det ar darfér av stor vikt att utforma ett
granssnitt som dr anvadndarvdnligt och enkelt att forsta dven av personer
med lag teknikvana.

Ett anvandarvanligt granssnitt kan indirekt paverka den sociala
hillbarheten, da fler anvandare lattare kan forstd ett digitaliserat
parkeringssystem. Ytterligare hallbarhetsaspekter har inte vidare undersokts
1 detta projekt eftersom designen av en parkeringsapp anses ha begransad
paverkan pa hallbarheten.



1.6 Utvecklingsprocess & Rapportens disposition

I detta avsnitt presenteras projektets process och rapportens disposition.
Forsta stadiet 1 projektet var att genom en konkurrentanalys och
anvandarstudier utvardera den befintliga produktens foérbattringspotential
Detta genom att underséka hur konkurrenternas appar var utformade och
hur anvidndare upplever den befintliga appen. En kravbild utformades
genom att analysera den insamlade data fran anviandarstudien och
omformulera till krav. Detta for att konkretisera och precisera
problembilden. Nasta steg i projektet var konceptualiseringsfasen, dar
koncept och prototyper skapades med utgdngspunkt fran kravbilden.
Slutligen valdes ett slutkoncept som vidareutvecklades och sedan
utvdrderades genom jamforelse med den befintliga appen.

Rapportens huvudinnehdll &r uppdelat i fyra sektioner. De tre huvudfaserna
Kravidentifiering, Konceptualisering och Utvardering innefattar alla ett
avsnitt dar de anvanda metoderna och genomfoérandet forklaras, f6ljt av ett
resultatavsnitt ddr metodernas resultat presenteras. Avsnittet bendmnt
Slutkoncept rymmer istdllet en detaljerad presentation av slutkonceptet.
Slutkonceptets placering i rapporten motiveras av att den efterféljande
utvdrderingsfasen blir mer begriplig efter att slutkonceptet har presenterats.
Avsnitten presenteras i kronologisk ordning. Se skissen nedan som redogor
for rapportens struktur.

Kravidentifiering

|
‘,: Konceptualisering

Slutkoncept

@ Utvardering

Figur 1.1: [llustration av rapportens disposition
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REFERENSRAM

I detta kapitel redogors projektets utgangspunkt genom en férklaring kring
hur det befintliga granssnittet hos SMS Parks app dr designat och hur en
betaltjanst for parkering &ar utformad. Ytterligare presenteras riktlinjer for
anvandarvanlig design.

2.1 SMS Parks applikation

For att anvdnda Inteleons app SMS Park krdavs som f{orsta steg en
registrering. Detta gors genom att fylla i personnummer och telefonnummer.
Genom folkbokféringsregistret kan anvandarens nuvarande adress hamtas
och pappersfakturan kan skickas till denna.

For att illustrera granssnittet och dess funktioner visas pa ndsta uppslag en
bild av SMS Parks startsida i iOS med forklarande text. For vytterligare
information om funktionerna se siffrorna och deras forklaring
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Figur 2.1: SMS Parks startsida med forklaringar av funktioner




1. Zonkod ar en kod, mellan tva till fem siffror lang som anger vilken
parkering som nyttjas. Koderna aterfinns pa skyltar vid parkeringsplatsen.
Vid ifyllning av zonkod visas dven narliggande zoner, deras adress och
avstand fran anvandarens nuvarande position.

2. Under denna sektion kan man valja mellan att parkera sin bil enligt olika
fasttidsalternativ (tex. under en veckas tid, tvd veckor eller en manad).
Mojligheten att valja detta ar beroende pa parkering och fliken visas endast
da tjdnsten tillhandahalls. Ytterligare kan anvdndaren wvdlja att ha
fortlopande langtidsparkering.

3. Biljetterna ar ordnade i tidsféljd, fran senaste till dldsta. Under denna flik
kan anvandaren avsluta sin parkering Om anvdndaren inte manuellt
avslutar sin parkering kommer den avslutas automatiskt vid den
forinstdllda sluttiden. Tjugo minuter innan den planerade sluttiden skickas
en notis om att sluttiden loper ut. Denna notis kraver inte att mobilen &r
uppkopplad mot internet. Anvdndaren kan ocksa under denna flik férnya
sin parkeringstid genom att lagga till tid till sin planerade sluttid. Detta gors
genom att dra pa en remsa likt den pa startsidan.

4. Vid andring av betalsdtt eller kontaktuppgifter dirigeras anvandaren till
SMS Parks hemsida. De betalsiatt som finns tillgdngliga ar pappersfaktura
med en avgift pa 25 kronor, betalkort och faktura via e-post eller SMS. De tre
sistndmnda ar alla avgiftsfria. Samtliga betalningsmetoder dr sammanstallda
manadsfakturor. Under denna flik kan dven information om fakturor och
kvitton ses, dven da dirigeras man till SMS Parks hemsida.

5. Under denna sektion finns kategorierna information, support och évrigt.
Informationen innefattar appen i korthet, betalning och foretag. Under
kategorien support finns kontaktuppgifter till kundtjanst samt vanliga
fragor och under 6vrigt finns mojlighet till att tipsa om appen och att logga
ut. Ytterligare star information om vilken version av appen som anvands.



2.2 Parkeringssystem

Antalet aktérer involverade i ett parkeringssystem och vilka roller de
innehar kan skilja sig mellan olika system. Nedan presenteras en vanlig
fordelning enligt Inteleon och en kort beskrivning av deras roll i ett sadant
parkeringssystem.

@ ¢
<D\ﬁ

e

L e

Figur 2.2 Illustration av parkeringssystem

1. Markdgare som dger marken dar parkeringarna ar beldgna

2. Parkeringsbolag som star for service, underhall och bevakning
3. Foretag som erbjuder betaltjanster f6r parkoren att betala sin
parkeringsavgift

4. Parkorer som nyttjar parkeringsplatserna

Inteleon ar ett foretag som tillhandahaller tjansten SMS Park som betaltjanst.
Detta uppdrag kan i vissa fall utféras av flera foretag. Betalning kan ske via
sms och app som i1 SMS Parks fall. I de fall parkeringsautomater nyttjas
hanteras dessa direkt av parkeringsbolaget. Inteleon tillhandahdller en
betaltjdnst till parkeringsbolag/markdgare for parkeringsavgift ddr Inteleon
star for kreditrisken. Kan liknas vid att Inteleon koper parkeringstid fran
sina uppdragsgivare som sedan sdljs vidare till parkorerna. De betalar i sin
tur parkeringsavgiften till Inteleon/SMS Park via samlingsfaktura som
skickas manadsvis.
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Bevakningen av parkeringsplatser kan som beskrivits ovan utféras av
parkeringsbolaget sjalva eller sa kan ett externt foretag anlitas for detta
dndamal Parkeringsvakterna kontrollerar om parkorerna parkerar lagligt
och erlagt avgift, i annat fall utfardas boter. Genom deras handdatorer kan
de kontrollera om en parkor har betalt f6r sin parkering genom att verifiera
att registreringsnumret och zonkoden stdmmer f{or den nyttjade
parkeringen.

2.3 Begrepp inom anvandargranssnitt

Digitaliseringen har medfért att fler teknikvana anvandare stiller hogre
krav pa produkter och deras granssnitt. Ett alternativt synsitt kring
designarbetet har utvecklats for att tillgodose de 6kade behoven, benamnt
UX (User experience). Detta innebar att hela anvandarupplevelsen utforskas
och inte endast losningsrymden for granssnittet (Tidwell, 2011). Kontexten
och helhetsupplevelsen kring interaktionen far darmed ett 6kat fokus. Nedan
presenteras designriktlinjer for granssnitt gdllande layout, ikoner,
navigation samt begreppen excise och flow.

2.3.1 Layout

For att designa en anvandarvanlig layout av en produkt ska ett logiskt flode
konstrueras (Cooper, Reimann & Cronin, 2007). [ vastvdrlden lases det
uppifran och ned och fran vanster till héger. Darmed bor féljden for de
interaktioner anvandaren genomfor folja detta floéde for att anpassa
produkten for den aktuella kontexten.

For att designa ett anvdndarvdnligt grdnssnitt dr det ocksa viktigt att
forsoka minimera omvagar for anvandaren (Tidwell, 2011). Att forsoka
integrera 80 % av de viktigaste funktionerna pa en sida ar ett satt att jobba
mot detta. Information och funktioner som inte anvands sa ofta kan daremot
med fordel placeras pa andra sidor. Detta for att bidra till en enkelhet i
designen och for att anvandaren inte ska behdva bearbeta fér mycket
information. For manga element i granssnittet belastar anvandaren kognitivt
och paverkar interaktionsflédet negativt.
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Vid design av att granssnitt bor layouten anpassas efter gestaltlagarna. Det
madnskliga sinnet forsoker gruppera intryck och information och detta
utfors i enlighet med en samling lagar benamnda gestaltlagarna. Nagra av
dessa ar narhetslagen, likhetslagen och kontinuitetslagen (Ware, 2004).
Narhetslagen kan kort beskrivas att féremdl som placeras nara varandra
uppfattas tillhéra varandra. Likhetslagen beskriver hur objekt som liknar
varandra antas tillhora varandra. Kontinuitetslagen syftar till att objekt som
ar sammanldnkade genom en linje uppfattas hora ihop.

Ytterligare bor manniskans formdga att utldsa farg och kontraster tas i
beaktning Nedan féljer en del aspekter gallande kontraster som omfattar en
risk att paverka gransnittets laslighet (Tidwell, 2011):

- Det dr ej rekommenderat att anvanda vissa kdnsliga farger som rod
och gron pa element med atskilda funktioner, da dessa kan férvaxlas
for anvdndare med fargblindhet.

- Kontrastregeln bor efterféljas och denna innebar att alltid inneha en
mork férgrund pa ljus bakgrund eller vice versa.

- Alldeles for manga farger eller kontrasterande farger okar den
visuella utmattningen. Ogon blir till exempel trétta av att ldsa text
med kontrasterande komplementfarger.

2.3.2 lkoner och dess funktioner

For att goéra en produkt lattférstdelig for anvandaren ska en produkt
innehadlla ledtradar (Jordan, 2002). Pliancy syftar till att objekten genom sin
design visar sin manipulerbarhet f6r anvandaren (Cooper et al, 2007). Ett
exempel kan vara knappar som genom sin tredimensionella visualisering
indikerar att de gar att trycka pa

Da ikoner anvdnds dr det viktigt att dessa tydligt representerar funktionen
de innehar. En av de stora fordelarna med att anvanda sig utav bilder eller
illustrationer, istallet for text, ar att de uppfattas snabbare av anvandaren
(Ware, 2004). De ar dock inte lika explicita som text och det kan darfor vara
fordelaktigt att kombinera de tva (Shneiderman & Plainsant, 2010). Texten
ska da inte vara for lang och goéra anvandaren férvirrad. For att illustrera
vilka funktioner som &r viktigast kan storlek och farg regleras (Cooper et al,
2007). De viktigaste funktionerna bor vara stérst till storlek och inneha den
mest mattade fargen.
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Ett annat tillvidgagangssatt for att guida anvandaren i granssnittet kan vara
genom att sdtta begransningar (Norman, 2013). Detta genom att endast tillata
anvandaren utféra en funktion pa ett begrdnsat antal satt. P4 sa satt kan dels
produkten bli enklare att anvanda men det motverkar ocksa felsteg. Nar en
handling utforts ar det ocksa viktigt att anvandaren far aterkoppling (pa
engelska: feedback) (Jordan, 2002). Denna ska komma i direkt anslutning till
en handling och ha en tydlig koppling till denna f6r att undvika férvirring
hos anvédndaren.

2.3.3 Excise och Flow

[ ett granssnitt sd gar kognitivt arbete at till att utféra deluppgifter som inte
har direkt anknytning till den huvudsakliga uppgiften. Detta arbete,
benamnt Excise, dr ett noddvdndigt ont som boér minimeras for en
anvandarvanlig upplevelse. Cooper (2007) beskriver en mangd atgarder for
att astadkomma denna minimering.

e Antalet platser man kan navigera till i applikationen bor reduceras

o Applikationen bor presentera oversiktsvyer

o Applikationen bér undvika hierarkier och visa var anvandaren

befinner sig i interaktionsflodet.

Nar granssnitt ar val understédda med goda verktyg och minimerad Excise
sa kan de inducera ett tillstind bendamnt Flow, fléde (Csikszentmihalyi,
2008). I detta tillstand sa upptar aktiviteten hela uppmédrksamheten och
distraktioner far minimal paverkan pa &dndamadlet. Flow ar alltsd ett
eftertraktat tillstand av produktivitet och avskarmning. For att uppna Flow i
granssnittsdesign sa skall komponenterna placeras pa ett satt som naturligt
stodjer arbetet. Det som anvidndaren arbetar med skall vara i fokus och
elementen skall presenteras i rdtt ordning.
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2.3.4 Navigation

Navigation i en applikation sker pa olika nivaer mellan paneler, verktyg och
skdarmar. Kortfattat sd leder mindre navigation till ett battre Flow och
minimerad Excise i applikationen. Det ar till foérdel att undvika langa
navigationskedjor genom att inte ha for manga olika sidor eller nivaer med
information (Tidwell, 2011).

Informationen och elementen i ett granssnitt behover delas upp pa ett
logiskt satt och for detta kan olika typer av navigationsmodeller brukas, se
figur 23. I en Hub and Spoke-modell kan anvéndaren bli tvungen att
navigera tillbaka i applikationen for att kunna hitta en lank till nésta steg i
processen. Detta dr en vanlig navigationsmodell inom mobila applikationer
(Tidwell, 2011). I en Pyramid-baserad navigationsmodell kan anvdndaren
istallet dterga till en ursprungssida eller direkt hitta genvidgar mellan de
olika sidorna. Det finns ocksa ett alternativ, benamnt Wizard, dar
handlingarna utfors stegvis.

Hub & Spoke Pyramid Wizard

e e

C Red PR REL

Figur 2.3: [llustration av navigationsmodeller
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3

KRAVIDENTIFIERING

3.1 Metod och genomfdrande

Den inledande delen av projektet fokuserades pa att hitta uttalade och
outtalade krav samt precisera problem i den befintliga produkten. Detta
utfordes genom en konkurrentanalys samt kvalitativa
datainsamlingsmetoder som fokusgrupper och interaktionstester. Slutsatser
fran dessa olika delar mynnade ut i en kravbild dar relevanta problem och
krav stdlldes upp for adressering i efterféljande steg,

Kravidentifiering

|
‘,: Konceptualisering

Slutkoncept
@' Utvardering

Figur 37: Ilustration av rapportens disposition med fortydligande av
kravidentifieringsfasens placering
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3.1.1 Konkurrentanalys

For att fa en béttre forstaelse 6ver vad konkurrenter erbjuder sina kunder
och hur man ska skapar eller behdller konkurrensfordelar ar det av varde
att genomfora en konkurrentanalys (Withrow, 2006). Styrkor och svagheter
hos konkurrenterna analyseras och kan darefter jamforas med det egna
foretaget for att forsta hur de forhaller sig till varandra.

Det bedoémdes i projektet att det kravs tre nodvandiga funktioner for att
kunna erbjuda tjansten betalparkering. Dessa kan kort sammanfattas till tre
funktionsomraden:

1. Fordonsidentifiering: Anvandaren behover ange vilket fordon som
skall parkeras

2. Lokalisering: Anvandaren behéver ange var fordonet skall parkeras

3. Tidsinstallning: Anvandaren kan behdva ange hur ldnge fordonet
skall parkeras

For att kunna jamfoéra de adekvata funktionerna hos konkurrenterna
rattvist valdes konkurrenter som innehar liknande I16sningar for
betalparkering: Easypark, Parkering Goteborg samt Parkman. Resultatet
presenterades i en funktionell jamforelse utefter delfunktioner i
parkeringsapparna.

Konkurrenternas l6sningar pa de tre delfunktionerna sammanstdlldes och
utvarderades. Dessa anvandes senare som stod 1 utformandet av kravbilden
och som inspiration vid idégenereringsfasen av projektet.

3.1.2 Fokusgrupp

Fokusgrupp dr en metod diar en grupp med deltagare samlas for att
diskutera kring ett amne med hjilp av en moderator som styr diskussionen.
Metoden anvands i den tidiga fasen av produktutvecklingen och ses som en
explorativ metod for att f6rsta anvandarens behov och krav (Jordan, 2002).

Syftet med fokusgrupperna var att kartldgga anvandares parkeringar av
privata bilar och underscéka kundens krav pa en parkeringsapp.
Helhetsupplevelsen fran att anvdndaren letar en parkering till att denne
betalar var i fokus foér denna metod. Ytterligare onskades eventuella
problem och stérningsmoment som upplevs i nuvarande situation belysas.
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Som utgangspunkt anvandes mallen for fokusgrupperna som presenteras i
bilaga 1. Det gavs dock stort utrymme for deltagarna att ta upp egna
problem och tankar, sa lange som det holls inom dmnet.

Fokusgrupperna holls vid tva tillfdllen med sju respektive sex deltagare.
Anvandarna i fokusgruppen rekryterades via Inteleons kunddatabas samt
fran bekanta som anvant sig utav SMS Park eller annan parkeringsapp.
Urvalet gjordes utefter deltagarnas anvandande (SMS/app), dlder, samt koén.
Ytterligare onskades deltagare som anvant andra parkeringstjanster. Se
tabell 3.1 nedan fér férdelning av deltagare.

Alder Kén Tjanst

20-35 35-50 50-65 65- Kvinna Man App SMS Konkurrent

Tabell 31: Urval av deltagare 1 fokusgrupperna

Fokusgrupperna spelades in och transkriberades for att senare kunna
analyseras for att hitta gemensamma faktorer som paverkar anvandandet
av parkeringstjansten.

3.1.3 KJ-analys

For att analysera fokusgrupperna och ordna informationen i kluster kan en
KJ-analys genomfdras. Som férsta steg reduceras insamlade data och
darefter klipps citat ut for att sedan placeras under kategorier som tillges ett
lampligt namn (Karlsson, 2007).

Syftet med att genomfdra en KJ-analys var att erhdlla en helhetsbild av de
upplevda problemen samt for att reda ut hur data fran fokusgrupperna
hingde ihop eller var besliktade med varandra. Ytterligare onskades den
insamlade informationen struktureras upp for att langre fram i processen
enklare kunna 6versattas till krav.
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3.1.4 Customer Journey

Customer Journey dr en metod for att illustrera en kunds resa fran start till
mal Som designer sa formedlar en Customer Journey map ett tydligt satt att
forsta kontexten for anvandaren (Sailthru, 2018). Med denna metod erhdlls
en klar bild éver var anvandaren har kommit fran och vad denne forscker
uppna

Med underlag fran Kj-analysen sammanstélldes tva Customer Journey Maps.
Olika deluppgifter stdlldes upp likt ett diagram och kommentarer,
irritationer och problem synliggjordes fér de olika stegen i processen. For
detta projekt konstruerades fiktiva personer, sa kallade Personas, for
respektive Customer Journey Map. Med en fiktiv person forkroppsligas
anvandaren och dess behov. Detta bidrar till en realistisk bild &ver
helhetsupplevelsen av parkeringen.

Problemomraden i processen synliggjordes och blev dels till underlag for
interaktionstester men dven sa omformulerades en del av problemen direkt
till krav i kravbilden.

3.15 Interaktionstest

For att forstd vad anvandarna upplever f6r problem med interaktionen hos
en produkt kan man anvdnda sig wutav interaktionstester. Ett
tillvagagangssatt kan vara att ge testpersonerna specifika uppgifter att
utfora och sedan be dem prata hogt under utférandet av dessa. Detta medfér
att man kan férsta grunden till varfér vissa delar av grdnssnittet kan
upplevas mindre bra och inte enbart upptiacka problemomraden (Jordan,
2002).

Syftet med interaktionstesterna var att identifiera de problem
testpersonerna upplever vid sitt férsta anvandande av den befintliga appen.
Detta genom att underscka hur val anvandaren lyckas slutfora uppgifterna,
samt vilka omvdgar och problem de stdter pa under sin interaktion med
appen. For interaktionstesternas upplagg se bilaga 2. Fragor stilldes under
interaktionstesten for att underldtta for testpersonen att uttrycka sin
upplevelse av appen. Eftersom det &ar av stor vikt att pilottesta
interaktionstesterna innan bruk (Schneiderman & Plaisant, 2010) utfordes
detta med handledare Oskar Rexfelt.
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Interaktionstestet gjordes mobilt vilket mojliggjorde att den kunde hallas
hemma hos testpersonen. En skylt konstruerades med zonkod samt tva
skyltar som  representerade  registreringsnummer. Sex  stycken
interaktionstester holls da detta uppskattas uppmarksamma 85-90% av de
problem anvandaren upplever (Nielsen, 1993). Testpersoner valdes utefter
varierad teknikvana, kén och dlder, se tabell 3.2 nedan fér urval Samtliga
personer hade kérkort och hade inte anvant SMS Parks applikation innan.

Alder Kén Teknikvana

20-35 35-50 50-65 Kvinna Man Lag Medel Hog
Tabell 32: Urval av deltagare I interaktionstest

For att enklare kunna kontrollera interaktionstesterna valdes den att hallas
inomhus hos anvandaren och inte i bil eller utomhus som annars tros vara
den verkliga miljon dar appen brukas. Testerna filmades for att mojliggéra
for en analys 1 efterhand. Deltagarna ombads dven fylla i en kort enkét
bestdende av vardeord och motsatser for att evaluera appen, denna hittas i
bilaga 3.
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3.1.6 Kravbild

For att sammanfatta och enkelt kunna overblicka de krav som anvadndarna
staller pa produkten dr det av vdrde att skapa en kravbild. De uppstdllda
kraven kan anviandas som riktlinjer vid utvecklingen och som
kvalitetskontroll av designen (Osterlin, 2011). Det ar viktigt att kraven inte
preciseras for mycket da losningsrymden kan minskas, dock far en
avvagning goras eftersom ospecificerade krav kan forsvara designarbetet.

Syftet med att framstadlla en kravbild var att enkelt fa en 6verblick av de
krav som produkten bor tillgodose. Ytterligare kunde de viktigaste kraven
urskiljas pa ett tydligt satt.

Utifran KJ-analysen omformulerades de observerade problemen till krav.
Dessa och de direkt uttalade kraven sammanstdlldes sedan i en kravbild.
Ytterligare sammanfattades insikterna fran interaktionstesterna till krav och
adderades. Kravbilden delades upp, utifran Kj-analysen, i nio huvudrubriker
med underliggande krav som relaterade till dessa. For att enklare kunna
utfora en utvardering mellan den befintliga produkten och den utvecklade
prototypen sa viktades hur vil den befintliga produkten uppfyllde de satta
kraven. Kravbilden anvandes ocksa som en utgangspunkt for arbetet med
idégenerering.

20



3.2 Resultat och analys

[ detta kapitel presenteras resultatet av konkurrensanalysen och de
genomforda anvandarstudierna. Detta genom att redogora for vilka
l6sningar konkurrenterna har samt hur anvandarna upplever den befintliga
applikationen och vilka problem de har stétt paianvdndandet av denna.

3.2.1 Analys av funktionerna hos konkurrentlosningar

I detta avsnitt foljer en genomgang av hur konkurrenterna uppfyller
funktionerna: fordonsinventering, tidsinstallning och lokalisering. De tre
konkurrenterna som valdes till denna jamfoérelse var EasyPark, Parkering
Goteborg och Parkman. Ytterligare ges det en beskrivning av hur SMS Park
uppfyller de ovanndmnda funktionerna.
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Fordonsidentifiering

For att identifiera vilket fordon som ska parkeras ska registreringsnummer
skrivas in. Om flera fordon anvands har konkurrenterna olika
tillvagagangssatt for att visa vilken bil som ska parkeras. Det kan anses
viktigt att tydligt visa de olika bilarna fér att minimera risken att parkera
fel bil och darmed riskera boter.

Samtliga parkeringsappar visar vilken bil som anvdands genom
registreringsnummer om inga ytterligare installningar goérs. Dock kan det
genom att endast visa ett nummer vara svarare att snabbt upptdcka vilken
bil man har registrerat i appen. Géteborgs Parkering kan anses losa detta pa
ett bra sdtt genom att tillata anvdndaren att byta till olika bilder
forestallande bilar eller avatarer for att denna koppling ska goras snabbare,
se figur 3.2. Man kan ocksa genom att dépa sin bil avlasa om det till exempel
dr jobbilen eller den privata bilen man anvander. EasyPark har ocksa
mojliggjort for att man ska kunna dopa sin bil dock forloras fordelen att
kunna urskilja detta snabbt, da namnet inte visas pa forsta sidan. SMS Park
och Parkman visar bada endast registreringsnumret for det fordonet som

anvands.
SRR

& Viilj fordons bild

M FORDON

O

Figur 32 Skiss av bilder forestillande fordon och avatarer som syns I appen
Parkering Goteborg
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Tidsinstdllning

Manga parkeringsappar kraver att anvandaren stdller in en planerad sluttid
for att kunna starta sin parkering De anvander sig utav olika metoder for
funktionen att stalla in sluttid, medan vissa saknar denna funktion.

Skillnaderna i hur man stiller in tid hos de olika konkurrenterna varierar
mycket. EasyPark kan genom sin anspelning pa en parkeringskiva medfora
en igenkdnning hos de personer som anvant denna metod fér parkering
innan, se figur 3.3. Den dr snabb och precis vid en kortare parkering men
kraver manga varv och dr ineffektiv vid langre parkering Precisionen &r
densamma vid langre som vid kortare parkeringar.

Parkmans alternativ kan anses latt att forstd av anvandarna da den bestar av
vertikala skivor och efterliknar iPhones instillningsmeny for tidsangivelse.
Parkering Goteborg har ett liknande system for tidsinstallning men de har
ocksa ett inledande val dar man kan vilja att inte stalla in sluttid. I de fall da
anvandaren vdljer att inte stdlla in detta, startar hen endast parkeringen och
kan vilja tidsintervall f6r paminnelse. SMS Park har en remsa vilken kan
dras at bade vanster och hoger for att 6ka tiden, se figur 3.4. Genom att dra
fingret snabbt tva ganger 6ver remsan ¢kas tiden snabbare.

ST

il = 10:45 100 % ()

3838 | Brf Masthugget... X
EuroPark ParkSmart AB [|

Oh:0m, utgar

©)10:45

NURRA
och valj tid

§ PRIVATE | sese 511

Figur 3.3: Skiss av tidsreglaget som visas I appen EasyPark
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Lokalisering

Parkeringsapparna anvander sig av olika tillvagagangssatt for att lokalisera
parkeringar, se figur 3.4 och 35 Vanligt dr att anvandaren kan soka efter
ndrliggande parkeringszoner, samt att parkeringar kan lokaliseras genom en
karta. [ vissa parkeringsappar kan man stéka via adress och pa sa sdtt lattare
kolla upp parkeringsmoijligheter i forvag.

SMS Park har till skillnad fran konkurrenterna inte en kartvy som framsta
alternativet for att valja parkering. Det existerar en kartvy i appen men den
visas ej i startsidan, vilket medfér att den enklaste vagen for anvandaren &r
istallet att anvanda sig utav zonkoden.

Kartorna hos konkurrenterna skiljer sig at da EasyPark och Parkman har
fargade avgransningar som visar parkeringens position ytterligare till
skillnad fran Parkering Goteborg som endast har en P-symbol

) )

[ J [
T 000 7 %100% @] o 0:00 Soon @ |
CASTPRRK 2 amidedeon jo) [Q Sk omréde eller platskod |
Inget parkeringsomrdde hittades 7
Forina S8kningen eller ange omyadeskod @
-~
\
\ /"
’ : (\\©>/
4 / -
< /
\
\ \
@
\ \
p \ \ -
= AVERS ® =
Fordon \,/ Favortomedden  Mer @ ﬁu" Min side Hjalp

Figur 34. Skisser av startvyer 1 apparna EasyPark (tv) och Parkering Goteborg (th)

24



GRS Mo )

il = T0-00 O il = 10:00 7100 v W
Parkera Slarta

Var il du Paricees? T
[ Paricees s ﬂ s Fordon UXTESTT > Il
(P] zon 9980 >
Tegtzon - m
Inteleon AB FTaxainFo

Planerad sluttid
Drag for attvalj sluttid

@ VI 4 L
D

3 Fbretagskonto

Sta
[ tarta ]
Villker

® Starta parkering v i? f%

\O/ \O/

Figur 35 Skisser av startvyer 1 apparna Parkman (tv) och SMS Park (th)
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Langtidsparkering @

Sammanfattningsvis

e Flera av konkurrenterna har system for att dopa eller administrera
sina fordon 1 applikationen. En viktig aspekt om fordonen skall
bendmnas ar att dessa namn behover vara synliga pa startsidan.

e Kartvyn hos den befintliga produkten skiljer sig mot de flesta
konkurrenterna. Hos 6vriga konkurrenter spelar kartvyn en central
roll 1 hur zonvalet fungerar, medans i den befintliga produkten ar
kartvyn mer undangdémd och fungerar som ett extraval

e Gallande tidsreglage skiljer sig detta mellan de flesta konkurrenterna.
Hos Goteborgs Parkering behdver man inte stdlla in en sluttid. Vissa
system paminner om i0S standardgranssnitt fér inmatning av tid.
Mekanismen for tidsinstallning hos den befintliga produkten ar en
aning unik med sitt utseende. En viktig aspekt ar att tidsreglaget ska
anpassas efter bade korta och langa parkeringar.
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3.2.2 Anvandarutmaningar

I detta kapitel redogdrs den insamlade data fran fokusgrupperna och
interaktionstesterna. Dessa dr sammanstdllda under kategorierna fran KJ-
analysen. Under varje rubrik har en sammanfattning gjorts i punktform.

Att registrera fordon och identifiera vilket fordon som anvdnds

Under interaktionstesterna pavisade en testperson svarigheter att lagga till
ett nytt fordon. Denna funktion symboliserades genom ett blatt plus nere till
hoger i skarmen, se figur 3.6 Detta medforde att testpersonen raderade sitt
tidigare anvadnda fordon av misstag istdllet for att lagga in ett nytt fordon.
Vyn for att lagga till ett nytt fordon skiljer sig mellan iPhone och Android
som anvdndes 1 detta fall. Da ett nytt fordon ska registreras i appen visas i
Android-mobiler gemener i tangentbordsgrdnssnittet trots att versaler
skrivs in, se figur 3.6 Detta medfdrde extra knapptryck av anvdndarna foér
att dndra tangentbordet till att visa versaler.

.} i@ “d66%m11:21 OO “d 66%8 11:21
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¢ zxcvbnnm &
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Figur 36: Skarmbilder av Android som illustrerar hur ett nytt fordon registreras
(tv) och hur gemener visas dd versaler skrivs in (th)
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Av de anvandare som anvander flera bilar hade alla tillfragade, bade SMS-
och app-anviandare ndgon gang parkerat fel bil Det uppfattades 4ndd som
positivt att det senaste registreringsnumret automatiskt registreras till nasta
parkering, da detta inte medfor ett extra moment. Det uttalades dven en
onskan om att kunna valja favoritbilar, som man maste valja mellan som
forsta steg innan en parkering kan startas.

Sammanfattningsvis:
e Anvandare som har flera olika bilar har ndgon gang parkerat fel bil
e Det forekom semantiska problem gallande Lagg till-symbolen samt
tangentbordsinmatning i Android - versionen.
e FEtt system for favoritfordon, med ett betvingat aktivt val av fordon
ansags som onskvart.
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Att ange var man parkerar och problem kring zonkoder

Dar manga zoner ligger tatt har anvandare medgett att de last pa fel skylt
och betalat for fel omrade Detta problem forvarrades ocksa eftersom
skyltarna ansags sma och otydliga. Det medgavs att det saknas en konkret
koppling mellan konceptet zonkod och det fysiska parkeringsomradet och en
alternativ form av omradesbendmning eftersoktes.

Den befintliga produkten innehar en kartvy for att assistera anvandaren till
att hitta en parkering. Denna framgick fran interaktionstesterna vara gomd
inne 1 programmet och var inte lika lattatkomlig som till exempel hos den
direkta konkurrenten Goteborg Parkering. For vagbeskrivning till en
parkering krdvs madnga knapptryck, se figur 3.7 och deltagarna hade stora
svarigheter att hitta denna funktion. GPS-signalen i kartvyn verkade inte
heller helt uppfylla behovet da en anvidndare yttrade att nar denne stod pa
parkeringen var zonen 50 meter bort enligt appen.

Figur 3.7 Illustration av navigation till vigbeskrivningen

Vid de tillfdllen d& anvandaren parkerade pd samma parkeringsplats flertalet
ganger anvandes olika system for att stdlla in zonkoden. De som anvande
SMS for att betala parkering berittade att de brukade scrolla igenom sina
SMS for att hitta nar de anvant parkeringen tidigare. Efter detta kopierades
meddelandet och skickades om det fér att registrera ny parkering
Appanviandarna brukade scrolla igenom sin historik och kolla zonkoden for
tidigare parkering, memorera den och skriva in for att registrera sin nya
parkering. Det vyttrades ett uttalat behov av ett system for favorit-
parkeringar, for att pa ett enklare sitt kunna stdlla in aterkommande
zonkoder.
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Applikationen visade de senaste zonerna dd anvandaren tryckte for att stilla
in zonkod. Vid interaktionstesterna valde flertalet att anvadnda sig av denna
funktion istdllet for att manuellt skriva in koden. I de fall dir denna
funktion inte anvandes antas detta bero pa att det 6ver senaste zoner dar
listade narliggande, zoner vilka kan ta bort uppmarksamheten fran de
senaste anvanda, se figur 3.8. Att visuellt kunna se vilken taxa som galler
hos olika parkeringsomraden eftersoktes samt vilka parkeringsvillkor som
rader. Sjalva inmatningsmojligheten i faltet for zonkoder indikeras inte pa
samma sdtt hos Androidklienter som for iPhoneklienter.

wl Tele2 = 14:23

£ Tillbaka Vilj Zon

Narliggande Zoner

|p| 5134 50m

Sven Hultins Gata,
Johanneberg

[F‘ 5576 150 m

~ Gréna Mossen Plan
2, Goteborg

(p| 5136 200m

Grona Mossen P-hus,
Johanneberg

[F 5137 200m

~ Gibraltarvallen,
Johanneberg

Senaste Zoner

(P| 9999 —-m

~ Testzon, Ankeborg

O

Figur 38 Skarmbild av ndrliggande och senaste zoner
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Sammanfattningsvis:
Kopplingen mellan zonkod och parkering uppfattades ganska abstrakt.
Kartfunktionen ligger valdigt gobmd och ansags vara bristfallig.
Inmatningsmojligheten indikerades inte pa ett liknande satt for
Android som for iPhone.
Ett system for favoritparkeringar eftertraktades.
En funktion for att se parkeringsvillkor och taxa for olika
parkeringsomraden for jamforelse pa ett Overskadligt satt
eftertraktades.

e Trafflistan vid inmatning av zonkod visade nérliggande zoner

ovanfor senaste anvanda vilket besvarade anvandare som pa ett
smidigt satt ville upprepa den senaste parkeringen.
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Att stalla in den planerade sluttiden

Anvandarna sade sig ofta valja att stdlla in extra tid for att slippa behova
oka parkeringstiden vid ett senare skede. Hur mycket extra tid de lade pa
troddes bero pa hur mycket parkeringen kostade.

“Om det dr billigt drar man Ildngre, men om det dr typ 20 kronor
timmen drar man kortare.”

De som tidigare uttryckt svarigheter med att komma ihag att stdnga av sin
parkering hade borjat att stdlla in den planerade sluttiden ndarmare da de
estimerade att de skulle l1amna parkeringen. Detta for att minimera risken att
betala for mycket.

Anvandarna uttryckte ett missndje mot en av konkurrenterna Easy Park da
de ansdg att de var tvungna att snurra manga varv och lang tid vid langre
parkeringar. De sag ingen anledning till att kunna stdlla in minut f6r minut
som hos Easy Park, utan ansag att nagonstans mellan 15-30 minuters
intervall hade varit lagom.

“Skulle sdga en kvart, men det beror nog lite pd vad man gér ocksd och
om man vet ndr man dr klart. Fem minuter skulle jag nog inte bry mig
om.”

Reglaget for att stdlla in sluttiden uttrycktes av vissa anvandare som
komplicerat, otydligt och osdkert. Vid interaktionstesterna uppfattades dock
reglaget som sjdlvidrklarande och enkelt att forsta vid forsta anvandning.
Dock upplevde vissa av testpersonerna férvirring vid sjdlva scrollningen.
Detta da tiden ockades genom att dra remsan at bada hall En tappade bort sig
en langre tid och hade svart att forsta varfor de helt plotsligt 6kade tiden at
vanster nar det forut varit at hoger. Ytterligare en testperson trodde att det
skiftade i riktning mellan de olika anvandningsomradena for tidsreglaget.
Att det vid forsta scrollningen i startsidan var at hoger, medan vid
forlangning av tid var at vanster.
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En av testpersonerna upplevde problem att skilja pa sluttiden och
installningstiden. Detta uppmarksammades da testpersonen hade svarigheter
att stdlla in sluttiden pa tidsreglaget och forvirrade sig genom att de bada
tiderna ansdags mycket lika varandra i sitt utseende, se figur 3.9. Figuren
visar da en anvandare stallt in sluttiden till imorgon klockan 12:20 och har
stallt in instdllningstiden pa 1 dygn.

imorgon 12:20

1 dagar 0 tim

Figur 39: Skarmbild av tidsreglage

Vid interaktionstesterna upptacktes att det for Android-anvidndare kan
uppsta forvirring da parkeringen Overskrider ett dygn. Detta da sluttiden
visar dag timme och minut, medan instdllningstiden endast visar dag och
timme, se figur 3.10. Detta bidrog till att testpersonen forst inte férstod om
hen adderade ytterligare tid.

m e @ =% 65%m 11:22

sms & PARK

PARKERA BILJETTER

&  UXTEST1

B 9990

Testzon, Ankeborg
Inteleon AB ~ TAXAINFO

Alla dagar 10 krftim
Dyan 100 kr

& imorgon 12:20
1 dagar 0 tim 220 kr

B Féretagskonto

STARTA

_—

O

Figur 370 Skarmbild som visar installningstid och sluttid
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Reglaget for att stdlla in langtidsparkering undersoktes av manga
testpersoner for att kontrollera om vad som riaknades som langtidsparkering,
se figur 311 Det uttrycktes ett onskemal om att kunna soka efter
langtidsparkering.  Den befintliga  funktionen  att  alternativet
langtidsparkering endast visas om den valda zonen erbjuder denna
mojlighet kdndes bakvand. Detta da man innan man parkerar vet om man
vill parkera under en langre tid.

Langtidsparkering

Figur 371: Skdrmbild av switch for langtidsparkering

Sammanfattningsvis

e Det ansags inte viktigt att kunna stdlla in den planerade sluttiden efter
minuter da detta ansags ta for lang tid.

e Tidsreglaget upplevdes forvirrande da tiden kunde regleras at bada
hall

e Sluttiden och instdllningstiden likhet skapade forvirring hos
anvdndare.

e Hos en Androidklient ansags sluttiden och installningstiden ej vara
konsekventa vid tidsinstdllning over ett dygn.

e Funktionen for langtidsparkering ansags bakvand.

Vid dndring av den planerade sluttiden

Nya anvdndare av parkeringsappar kdnde en osdkerhet kring om det fanns
mojlighet att andra tid och avsluta parkeringen i fértid. De hade avstatt fran
att anvanda parkeringsappen da de var rddda att de skulle behéva betala for
hela tiden de stallt in och fortsatte istillet med SMS-parkering.

Vid interaktionstesterna uttrycktes svarigheter att férsta om man vid
forlangning av parkeringstiden skulle stdlla in den nya sluttiden eller

addera minuter pa den foregaende tiden. En av testpersonerna gjorde
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misstaget att addera tid och dndrade darmed inte sin sluttid. De resterande
gjorde korrekt och ansag att efter de last pa appen forstod vad de skulle gora
men de upplevde inte det vara sjdlvklart hur de skulle ga tillvaga.

Ett onskemdl fran en anvdndare var att kunna anvidnda sig utav en
snoozefunktion for att skjuta upp sin paminnelse. Andra anvandare i
fokusgruppen hade gidrna sett en snoozefunktion for att skjuta upp
parkeringen.

Sammanfattningsvis
e Det radde en osdkerhet kring avslutningsmojlighet fér nya anvandare.
e Forvirring uppstod for anvdndarna om de vid férlangning av
parkering skulle addera tid eller sitta ut en ny sluttid.
e Onskemal kring snoozefunktion fér paminnelse och/eller sluttid.

Att erhdlla tillrdckligt med aterkoppling

En av de tillfragade i fokusgrupperna saknade en tydlig dterkoppling till att
parkeringen var avslutad. Deltagarna i interaktionstesterna delade inte
denna asikt, utan kande sig mycket sikra pa att de avslutat sin parkering.
Detta genom att de fick ett meddelande samt genom att parkeringen
hamnade under kategorien avslutade parkeringar.

Vid interaktionstesterna uttryckte tva av testpersonerna en viss osdkerhet
kring om parkeringen var pabodrjad. De saknade en tydlig dterkoppling for
att kunna kanna en sdkerhet. Detta trots att ett meddelande kommit upp att
de pabérjat sin parkering,

Sammanfattningsvis
e Overlag en uppfattning om tydlig aterkoppling till att parkeringar
avslutats.
e Aterkopplingen till att en parkering hade pabérjats upplevdes inte
fullstandig.
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Att tolka grdnssnittet och dess symboler

I fokusgrupperna uttryckte manga anvandare onskemdl om ett forenklat
grdnssnitt 1 appen. Startsidan upplevdes som roérig med vdldigt mycket
information och liten text. Vissa funktioner ansags ta upp for stor del av
startsidan. Exempel pa detta var reglaget for att vaxla mellan privat och
foretagskonto och det uttrycktes en énskan om att denna funktion istallet
kunde finnas under menyer. Detta gillde dven langtidsparkeringar samt
informationen om zonen.

Asikter framfordes ocksd om att det kan kannas lite tvetydigt med tva
startknappar, se figur 3.12. Vissa upplevde osdakerhet kring om de fyllde
samma funktion och provade att anvanda startknappen uppe till héger som
forsta steg for att kunna fylla i resterande uppgifter sasom fordon och zon.
De funktioner som enligt anvdndarna bor prioriteras i forsta hand var tiden,
zonen och fordonet.

ull Tele2 & 10:56 @ 7 13> = %

Parkera Starta
S

& Fordon UXTEST1
B zon

Planerad sluttid
Drag for att vélja sluttid

£ Foretagskonto

ECE.

Parkera

O

Figur 3.72: Skdrmbild som visar de tvd startknapparna
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I diskussioner i fokusgrupperna uttrycktes att viss information i appen som
kompletterande bilder sasom Fordon upplevdes som onédigt da det redan
finns en ikon av en bil Vid interaktionstesterna upptacktes dock svarigheter
att koppla vissa ikoner till funktioner. Att ikonen P tillhérde zonkoden var
svart att uppfatta da en beskrivande text inte var synlig, ses figur 3.13.

Forvirringar kring ikoners betydelse pavisades ocksd i samband med
tidsinmatningen och vagbeskrivning i kartvyn. Android har en symbol vid
tidsreglaget som troddes inneha funktionen att aterstalla tiden, se figur 3.14.1
kartvyn antog vissa anvandare att symbolen fo6r GPS var en symbol for att
starta en vagbeskrivning, se figur 3.15 Detta kan bero pa att funktionen att
visa vagbeskrivning var dold under ett textfdlt som inte indikerade att den
vid ett knapptryck hade ytterligare funktioner.

Testzon, Ankeborg

Intelecn AB ¥ TAXAINFO
Alla dagar 10 kr/tim
Dygn 100 kr

Figur 313 Skdrmbild som visar ikonen P och zonkoden

imorgon 12:20
1 dagar 0 tim 220 kr

Figur 374 Skarmbild av som visar symbolen vid tidsreglaget

&‘(‘
@ )
g
9 ANNEDX
Goteborgs ()
Naturhistoriska Museum

02 8.

Figur 315 Skdrmbild som visar GPS-symbolen 1 kartvyn
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Manga aspekter av granssnittet upplevs av SMS-anvandarna som icke
tydligt medans de erfarna anvandarna anda beskriver appen som latt att
hantera om dn omodern. Utifran enkédterna kunde det utldsas att utseendet
av Sms Parks app uppfattades som traditionell, trakig och vanlig. Deltagarna
ansag att appen ingav fortroende vilket kan anses viktigt speciellt i en
betalningsapp. Dock uttrycktes att appen paminde om ett exceldokument och
en avvagning mellan att vara fortroendeingivande och samtidigt utstrdla
mjuka varden bor goras.

Sammanfattningsvis
e Forstasidan upplevdes rorig med felprioriterade funktioner i fokus.
e Anvdndare upplevde forvirring av ikoner och symboler.
e Appen upplevdes fortroendeingivande men ocksa lite stel i form av en
instdllningsmeny.

Navigation

Under interaktionstesterna uppstod férvirring hos tva av deltagarna da de
dirigerats fran appen till hemsidan. Detta da granssnittet ansags vara for likt
hemsidan, vilket medforde en f6rdrojning av uppgiften dd de forst inte
forstod att de kopplats till hemsidan. En annan av testpersonerna uttryckte
missndje med att skickas till hemsidan. Specifikt i det fallet da det handlar
om betalning, d& det ansags vara av extra vikt att det ska kdnnas sakert.

“Det ddr tycker jag inte om att appar skickar ut en till hemsidor sg, det
kdnns osdkert pd nat sdtt.”

Vid diskussion kring appens uppldgg uttrycktes onskemal om att
funktionerna skulle delas upp pa flera sidor, da den befintliga startskdrmen
upplevdes rorig med for mycket information. Samtidigt sd visade svaren
fran enkdterna att appen var latt att forsta vilket kan bero pa dess
navigation. Navigationsmodellerna fér konkurrenternas appar ar mer likt
Wizard -modell till skillnad fran Hub & Spoke som Sms Park efterliknar.

Sammanfattningsvis
e Det uttrycktes osakerhet och forvirring vid omdirigering till hemsida.
e Den befintliga navigationsmodellen upplevdes lattforstdelig men
samtidigt upplevdes huvudsidan vara lite roérig med mycket
information.
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Paminnelse dd parkeringen ndrmar sig den planerade sluttiden

Flera av anvdndarna uttryckte svarigheter att minnas att stdnga av sin
parkering och tiden lopte ofta ut istdllet fér att de avslutade manuellt.
Paminnelsen var en uppskattad funktion men ansdgs fungera bast i syftet att
stalla fram sin tid fér parkering och inte for att komma ihag att avsluta den.
Hos vissa av anvandarna upptdcktes ett kompenserade beteende for att
komma ihdg detta. En av de tillfrdgade hade placerat ett gosedjur pa
instrumentbradan for att bli pamind att stanga av sin parkering da hen
kommit tillbaka till bilen. Ytterligare exempel pa kompenserande beteende ar
egengjorda skyltar som lagts i bilfonstret och sidenband som knutits runt
ratten.

Jag hade ett sidenband som jag kndt en rosett runt ratten... javisst det
dr nu jag ska avsluta, annars sa dker jag bara ivdg.”

Anvandarna ansag att bli pamind 20 minuter innan parkeringen loper ut
var en rimlig tid Dock uttrycktes en k&nsla av stress vid kortare
parkeringar, da paminnelsen upplevdes komma for tidigt. De stdllde sig
negativa till mojligheten att sjalva stdlla in tiden for paminnelse da detta
hade kravt ytterligare ett moment.

Sammanfattningsvis

e Flera anvidndare har glémt av att avsluta sin parkering och betalt for
outnyttjad tid.
Den befintliga pdminnelsetiden pa 20 minuter ansags rimlig.
Anvdndarna uttryckte en stress av paminnelsens tidpunkt vid korta
parkeringar.

e Det uttrycktes en negativ instdllning for justerbar tid f6r paminnelse.
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Ovriga utmaningar

Anvandarna ansag att det var av stor vikt att registreringen sker snabbt och
enkelt. De undvek att ladda ner parkeringsappar och registrera sig da
parkeringen inte troddes bli aterkommande. I de fallen anvande de istallet
kort, kontanter eller SMS-betalning. [ jamforelse med konkurrenterna har
Sms Park en registrering med farre steg.

Under fokusgrupperna framgick en onskan om fler sprakval I de fall dar
symbolerna inte ar sjalvforklarande ansdgs bristen pa olika sprak som
exkluderande mot icke svensktalande anvandare.

Flera anvdndare uttryckte en onskan om att kunna betala sina parkeringar
via Swish f6r en férenklad betalning. De ansdg det var positivt med
manadsfakturor da de lattare kunde fa en overblick pa deras utgifter for
parkering,

Under interaktionstesterna hade deltagarna latt att hitta vilket betalmedel
de anvande samt att byta detta. Dock uppstod viss forvirring kring att ha
kopplats till SMS Parks hemsida, vilket tas upp under Navigation Ytterligare
uttrycktes en onskan om att enkelt kunna byta betalkort da detta utgatt, da
det kraver omregistrering i manga olika kanaler. D4 kortnumret &r
detsamma sags inte den omstdndighet som nu upplevs som ndédvandig.

Manga anvdndare beskrev pa olika satt hur parkeringsappen skulle kunna
integreras med smarta bilar. Att appen skulle kunna lisa av nar bilen
stannar och lases och att en parkering da skulle kunna startas enkelt. Aven
en paminnelse om att avsluta en parkering skulle enkelt kunna komma da
bilen lases upp. Ett annat framtidsscenario ar att appen skulle kunna
interagera mer med andra appar sasom My Volvo. Ytterligare skulle det vara
onskvart att man skulle kunna fa hjalp av Siri dels med att hitta parkering
men ocksa med att starta och stoppa denna.

Anvandare 6nskade att GPSen kunde anvandas i stérre utstrackning an vad
som gors i dagslaget. Vid anvandning av denna skulle inte problemet att
hitta zonkoden kvarstd utan denna skulle kunna avlisas med hjilp av
GPSen. Ett forslag som framkom var att GPS-signalen skulle indikera och
varna nir anvandaren avlagsnar sig fran en parkering om parkeringen inte
dr avslutad.
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Sammanfattningsvis

Det har framforts en 6nskan om snabb registrering samt fler sprakval
Betalningsmetoderna ansdgs behova utokas med Swish for en enklare
betalning.
Att byta betalsatt upplevdes som intuitivt.
Vid byte av kort 6nskades ett enklare och snabbare tillvigagangssatt.
Forslag om utokad interaktion med relaterade tjanster sa om My
Volvo och Siri uppkom.

e En utokad anvandning av GPS vid val av zon samt som paminnelse
for att avsluta parkering eftertraktades.

3.2.3 Kundkartlaggning

Till hoger presenteras customer journeys for tva personas Rikard och Stina.
Stina ar en van anvandare av appen medan Rikard inte anvant den innan.
Detta medfdrde att deras kundresor sag annorlunda och ut och de stotte pa
olika problem vid deras anvandning av appen.

Utifran Stinas och Rikards customer journey kunde de olika problemens
betydelse belysas. De krav som valdes att viktas som storst dr de som
innefattar funktioner som ofta anvdnds, samt de som innebdr storre
komplikationer om ett misstag begas. Ytterligare ansdgs kraven gallande de
tre funktionerna fordonsidentifiering, lokalisering och tidsinstdllning, viktas
hogt da de ar nodviandiga for att genomfora en parkering

Som kan ses i Stinas customer journey innebdr risken att glémma att byta
fordon ett problem som kan riskera i béter, vilket darfér sags som ett viktigt
krav att uppfylla. Rikard upplevde problem med att identifiera ratt zonkod,
vilket dven det kan resultera i boter. Problemen som upplevdes intraffa ofta
men inte resultera i lika kostsamma komplikationer var att gléomma bort att
avsluta sin parkering, vilket Stina sdgs gora. Detta medforde att hon var
tvungna att betala for outnyttjad tid vilket i det langa loppet kan resultera i
stora kostnader.

For Rikard som var ny anvandare av appen krdvdes en snabb registrering

for att uppfylla sina behov. Stina hade istillet ett behov av en underlattad
anvdndning av tidigare anvadnda zonkoder.
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I Kénns skont att det &r I
klart, nu behéver jag

Skont att jag hittat en
plats. Hoppas jag forstatt
ratt nu om vilken skylt jag
skulle gé efter.

g ladda ned appen eller
Det ar lite stressigt att A ¢ betala med kort.
hitta ratt och hinna i tid A} o’
till passet N - Kanns jobbigt att behdva

Okej - lite osaker pa att
jag stallt in ratt zonkod
bara

Osdker pa om jag ska

inte oroa mig for att fa
en parkeringsbot.

-
-’
- o 7 Smidig!
s, S o OI Skont att jag inte fick
g A, -/*\ nagon p-bot

Kénns bra att jag inte
behover ga tillbaka till
min bil for att férmya min
parkering och vad bra
alt jag inte glomde bort
att tiden hade gatt ut.

Jag ar forvirrad kring
hur l&nge jag ska sta
och hur appen
egentligen fungerar.

Jag kdnner mig lite
frustrerad och lurad att
jag méaste betala

fakturaavgift ocksa

@ Kanslomassig upplevelse——— @

sta och vanta pa att appen
ska laddas ned. Skont att
man inte behdver fylla i sa
mycket detaljer om sig

Hur tanker Rikard?

Rikard ska ta sin bil till sitt
nya gym for forsta gangen.
Han har tidigare anvant sig
utav Sms-tjansten och
andra parkeringsappar.

Hitta parkering

Hoppas jag hittar till ratt
adress nu.

Skont ar framme, men nu
maste jag hitta en parke-
ring, jag far leta efter bl&a
parkeringsskyltar.

Hoppas det finns en
parkeringsplats nara
ingangen och att det inte ar
54 manga andra bilar dar.
Nu méste jag hitta en skylt
med information om hur jag
ska betala,

finns tva pa denna gatan
men vilken &r ratt?

sjalv.

Finns bade automat, app och smsbetalning. Jag ska anda sta har
nagra ganger sé jag véljer att ladda ned appen. Nu ska vi se, da ska
jag skriva in personnummer och mobilnummer

Fyller in mitt registreringsnummer nu och knappar in zonkod. Galler
att dubbelkolla har sé jag staller in ratt kod. Vet ju att flickvannen
har gjort fel innan nar hon parkerat.

Hur kemmer det sig att jag behover stélla in planerad sluttid? Jag far
prova att dra lite pa remsan. Okej, det har funkar ju, nar ska jag dka
igen d&? Jag drar pa lite exira tid for att vara pa den sakra sidan

Oj vad var det som
vibrerade, var det min
mobil?

Tar upp mobilen, aha
en paminnelse.

Jag hinner nog inte
tillbaka pa 20 min sa
far fornya min parke-
ringstid lite.

Tar upp mobilen nar  Ar det faktura-avgift
jag gar mot bilen och ocksa?
ska avsluta. Vart gor

jag det? Jag far betala det d&, men
Under pagéende nu ska jag se till att byta
parkeringar, d& betalmedel till n&t annat.
trycker jag pa

avsluta. Far upp en

bekréftelse att

parkeringen &r
avlutad och hur

mycket den har
kostat.

Hmm foretag, det kan inte gélla mig va? ilken av startknapparna ska

jag anvéanda, jag tar den stora dar nere.

Undra om jag kan stoppa den nar jag vill nu?

Hur var det jag ska
betala for denna nu
igen?

Figur 3176 Customer journey for Rikard(ovan) och Stina(nedan)

-

@ Kéansloméssig upplevelse——— Q

Skont, det finns manga
lediga platser att vélja
mellan pa parkeringen

Dags for en ny

arbetsdag, kénns som
det kommer bli en bra
dag det har

Skont att jag har zonkoden
bland mina gamla
parkeringar sa jag slipper
g4 ut och kolla efter
skylten. Ska jag bara hitta
vilken det var nu

TT-TTTQ

Jag staller val tiden pa
det jag brukar. Jag &r

lite rédd att jag ska
glémma bort att
avsluta parkeringen.

Ah vad skont att jag
slapp en p-bot, blev
lite orolig nar jag rakat
parkera fel bil.

Herregud jag har ju
parkerat med min
sambos bil idag! Vad
stressigt!

Irriterande att jag
glémde bort att stanga
av min parkering och far
betala for tid jag inte
utnyttjat.

Kanns okej det har,
vanlig avgift som jag
brukar betala varje
méanad.

Hur tanker Stina?

=

®
4

{C

Stina ska ta sin sambos bil
1ill jobbet dar hon parkerat
flera ganger innan och

anvant sig utav Sms Parks

app.

Hitta parkering

Kor pé rutin, denna
véagen har jag tagit
manga ganger innan.
S4 att hitta &r ju inga
problem.

Dé ska jag bara hitta en
ledig plats att parkera
min bil. Vilken tur att
jag ar har sa tidigt pa
morgonen, brukar
finnas manga lediga
platser da.

Da ska jag bara ta fram appen i
mobilen och starta den har parkering-
en.

Har ju statt har manga ganger innan
s& jag far scrolla igenom mina
tidigare betalningar for att hitta
zonkoden som galler denna
parkering.

Jag brukar lamna jobbet vid fem sa
jag stéller den planerade sluttiden
pé halv sex for att vara saker pa att
den racker.

Men gud, vad stallde jag in for regestrering-
nummer egentligen? Glomde ju helt bort att jag
korde sambons bil, tur att jag kom pa det nu.
Fér verkligen hoppas att jag inte hunnit fa en
parkeringsbot.

Skont att sluta lite tidigare, da hinner jag
veckohandla pa vagen hem innan det ar dags att
ata kvallsmat.

Vibrerar - Jaklar, jag har ju glomt av att
stanga av min parkering. Akte ju iftan
parkeringen fOr en timme sedan.

Jag stoppar den.
Jag kanner mig
lattad av att inte
f& bot men lite
irriterad over att
ha betalat for
mycket. Det ar ju
mitt egna fel, att
jag alitid ska
glomma bort att
stanga av
parkeringen.

Far fakiura via
email. Bra att
kunna se hur
mycket pengar
man lagger pa
parkering i manad-
en.
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3.2.4 Kravbild

Till hoger presenteras en tabell &ver de relevanta krav som
kravidentifieringsfasen mynnat ut i och hur val den befintliga produkten
SMS Park uppfyller dessa. Kraven utformades med madlet att underlitta
parkering via applikation. Detta genom att adressera de problem anvandarna
stott pa vid interaktion samt de 6nskvarda funktioner som inte tillgodoses i
den befintliga applikationen.

De krav som dr markerade i rétt dr de som ansags viktigast att tillgodose. De
olika kravens ursprung visas ocksa i kolumnen till hoger om kraven. Detta
for att redovisa vilken metod i kravidentifieringsfasen som mynnade ut i
respektive krav. De krav som dr markerade med en stjirna giller endast
granssnittet for Android.
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Forbattringskrav
1. Fordon

Paminn vid fordonsbyte

Medge system med favoritfordon

* Medge konsekvent inmatningssatt (versaler vs gemener)
* Underlatta registrering av flera fordon

2. Zon
Erbjuda enkel atkomst av tidigare anvanda zonkoder
Erbjuda system med favorit-parkeringar

* Indikera inmatningsmajlighet
Underlatta att hitta parkering

Synliggér zonavgransningar
Medfér enkel jamforelse gallande priser
Medfér enkel identifiering av parkeringsvillkor

3. Tidsinmatning

Medge intuitiv tidsinstallning

Erbjud flexibel finkanslighet (utefter hastighet vid svepning)
Differentiera installningstid och sluttid

* Specificera installningstid vid langre parkering (> 24 h)
Erbjuda sékning av langtidsparkering

4. Andra tid

Erbjuda snooze-funktion for pagaende parkering
Tydligér absolut/relativ tidsangivelse
Tydligér avslutningsmajlighet

5. Feedback
Tydliggér att parkering ar avslutad
Tydliggor att parkering dr pabérjad

6. Utseende

Minimera excise genom visuell prioritering av komponenter
Ingiv fortroende

Utstrdla mjuka virden

Tydliggér kopplingar mellan ikoner och symboler

7. Navigation
Minimera omvagar i applikation

Minimera omvagar till externa sidor och applikationer

8. Paminnelse
Minska risken fér betald outnyttjad parkeringstid

Medge stodverktyg fér paminnelse fér avslutning av parkering

Erbjud varierad paminnelsetid avseende parkeringstid
Minimera moment med standardiserad paminnelsetid

9. Ovriga krav
Medge snabb registrering

Medge fler sprakval

Erbjud fler alternativa betalsatt (Swish, mobilt BanklD)
Medge enkelt byte av betalsatt

Medge enkelt byte av kort

Medge interaktion med relaterade tjdnster

Utveckla anvandingsomrade med GPS

Tabell 3.3 llustration av kravbild

Ursprung

Fokusgrupp
Fokusgrupp
Interaktionstest

Interaktionstest

Fokus + Interakt.
Fokusgrupp
Interaktionstest
Konkurrensanalys
Fokus + Konkur.
Interaktionstest

Fokusgrupp

Interaktionstest
Fokus + Koenkur.
Interaktionstest
Interaktionstest

Interaktionstest

Fokusgrupp
Interaktionstest

Fokusgrupp

Interaktionstest

Interaktionstest

Fokusgrupp
Interaktionstest
Interaktionstest

Fokus + Interak.

Fokus + Interak.

Interaktionstest

Fokusgrupp
Fokusgrupp
Fokusgrupp
Fokusgrupp

Fokusgrupp
Fokusgrupp
Fokusgrupp
Fokusgrupp
Fokusgrupp
Fokus + Konkur.
Fokus + Konkur.

Kravuppfylinadsgrad

Uppfyller ej kravet

(ON0)

CO0

(ON0) 00

(ON0)

Uppfyller kravet val

I
I
I
I
I
: ()
I
I
I
I
I

*Platformsspecifikt (Android)
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Val av designstrategi

Utifran kravbilden kunde det wurskiljas att manga av kraven redan
tillgodoses av SMS Parks befintliga applikation. I detta stadie var det viktigt
att géra en avvdgning kring vilken riktning projektet skulle ga De tva
framsta alternativen var att ga mot ett mer visionart utfall och strava mot
en losning utanfor ramarna, eller att fokusera pd att framst uppdatera
granssnittet hos den befintliga appen for att uppna en hégre anvandbarhet.

Efter en avvagning mellan de tva ovanstdende alternativen valdes det att
fokuseras pa att utveckla granssnittet och utforska om vytterligare
funktioner kan bidra till en battre anvandbarhet. Detta motiverades genom
nedanstdende resonemang och dven av att manga av de krav som inte var
uppfyllda var pa nagot sdtt kopplade till granssnitt.

Med ett system som parkeringsappar dar betalning dr en stor del ar det
viktigt att anvdndarna upplever en sdkerhet. Manga parkeringsappar har
idag liknande losningar och att radikalt andra tillvigagangssattet kan anses
riskabelt. En alltfér stor konceptuell foérandring skulle dven bli kostsam
beteendemassigt for de befintliga kunderna. Det vill sdga att férbise invanda
beteenden och vedertagna designmoénster hos produkten som redan nu ar
val utformade. Att fokusera pa granssnittet kan dock resultera i en 16sning
med en lag abstraktionsnivd Detta kan medféra att storre konceptuella
16sningar som hade kunnat bidra till en béttre anvandarupplevelse inte
utforskas. Det positiva med detta alternativ ar att en mer utvecklad prototyp
kan framstdllas inom tidsramarna for detta projekt.

For att fortsatta projektet i denna riktning valdes konceptualiseringsfasen
att utgd ifran kravbilden. Genom att utgd fran kravbilden sd erholls en
begrdnsad 16sningsrymd men det ansdgs anda fordelaktigt eftersom
konkreta problem kunde adresseras med en mer preciserad
problemstillning.
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Krav som inte tas i beaktning i konceptualiseringsfasen

De krav som omfattande en hog detaljniva eller som ansags hamna utanfér
kravavgransningarna vidareutvecklades inte i konceptualiseringsfasen.

Nedan listas de krav med en hog detaljniva och hur de bor adresseras i en
fortsatt utveckling av prototypen.

Inmatning: For att minimera ondédiga steg for anvandaren och bidra
till en konsekvens 1 uttrycket bor det direkt visas versaler i
tangentbordet vid inmatning av registreringsnummer.

Inmatningsmojlighet: For sokfdltet dir man matar in en zonkod
saknas en tydlig indikation som visar att detta falt kan fyllas i. Enligt
granssnittsmonstret Pliancy bor detta fdlt tydligare pavisa att det &ar
inmatningsbart.

Flexibel hastighet: Vid langre parkeringar stdller anvandarna inte
samma krav pa tidsintervallets finkanslighet fo6r den planerade
sluttiden. De 6nskar daremot en effektivisering vid langre parkeringar
och att utforska hur hastigheten pa remsan kan justeras bér darfor
utredas.

Specificera instdllningstid: For att bidra till en konsekvens i uttrycket

och minimera risken f6r forvirring hos anvandarna bor
instdllningstiden visa dag/timme/minut.
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Nedan listas de krav som ansdgs hamna utanfor kravavgransningarna och
hur de exempelvis kan adresseras vid en ny konceptualiseringsfas.

e Snabb registrering: SMS Park har i nuldget en snabb registrering i
forhdllande till deras konkurrenter och det bor behdllas eller
utvecklas med annu farre steg om sa ar mojligt.

e Fler sprakval: Nuvarande arbete pagar hos SMS Park dar engelska
implementeras. Huruvida vytterligare sprak ska implementeras bor
utforskas samt hur en funktion for att byta sprak kan utformas.

e Alternativa betalsdatt: En stor efterfrdgan pa Swish som
betalningsmetod uttrycktes av anvandare Detta bor undersokas for
att forenkla betalning for kunder, vilket ocksa kan medfora att kunder
slipper registrera kortuppgifter och personnummer. Detta kan ocksa
motverka missndje hos anvandare gallande fakturaavgifter da de i
forsta steget skulle kunna vdlja alternativet att betala via Swish.

e Enkelt byte av kort: Undersck mojligheter att underlatta byte av kort
da kundens foregaende har utgatt. Da kortnumret forblir detsamma
kan losningar for att slippa aterigen fylla i det utforskas.

e Relaterade tjanster: Relaterade tjdnster som innefattar smarta bilar
kan  utforskas for framtida  utveckling ~mot  smartare
betalningslosningar for parkering. Ytterligare relaterade tjanster kan
ocksd utformas for att utveckla parkeringsappen till en mer
kombinerad lésning f6r anvandaren.
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VAl

KONCEPTUALISERING

4.1 Metoder och genomforande

I denna fas utvecklades koncept for att forscka mota de framtagna kraven.
Detta steg inleddes med en divergent utforskande fas fér att utvinna en stor
mangd idéer. Efter detta utformades synteser, kombinationslésningar, som
forddlades till en testbar prototyp.

Kravidentifiering

I
‘,: Konceptualisering

Slutkoncept
@ Utvardering

Figur 41 [lustration av rapportens disposition med fortydligande av
konceptualiseringsfasens placering
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4.1.1 |dégenerering

I en utvecklingsprocess ar det av stor vikt att utforska den potentiella
16sningsrymden for att erhdlla en stor idémangd. I detta projektet valdes
metoden brainwriting for detta dandamal VYtterligare metoder som till
exempel Morfologisk analys finns darefter till forfogande for att kombinera
och foradla idéerna till synteser som uppfyller kravbilden. Dessa tva
metoder brainwriting och morfologisk analys redogors f6r nedan.

Brainwriting

Brainwriting dr en idegenereringsmetod ddr man under en bestdmd tid
enskilt ska generera sa manga idéer som mojligt (Osterlin, 2016). Detta for att
efter den satta tiden, diskutera idéerna tillsammans. Genom att arbeta enskilt
till en borjan minimeras paverkan fran andra deltagare med malet att
generera ett stort antal unika idéer.

Syftet med denna metod var att fa en bred l6sningsrymd av forslag som inte
nodvandigtvis uppkom fran SMS Parks befintliga lésningar pa de funktioner
som kravs vid en parkering.

Vid brainwritingen anvandes post-it-lappar for att skissa upp eller skriva
ner idéer. Arbetet utgick fran kravbilden och samtliga huvudkategorier
undersoktes 1 separata sessioner for att sdkerstdlla att vissa krav inte
vardesattes hogre an andra pa grund av personliga referenser eller att vissa
glomdes bort. Utifran post-it-lapparna forfinades idéerna som sedan kunde
utvecklas vidare i den morfologiska matrisen.

Morfologisk analys

I en morfologisk analys ordnas idéerna upp efter sin funktion i en matris.
Genom att kombinera olika 16sningar pa funktioner med varandra kan nya
synteser uppkomma och en 6kad mé&ngd av varianter pa en produkt kan
sittas samman (Osterlin, 2016).

Syftet med att anvdnda den morfologiska matrisen var att sammanstdlla
mer fullstdndiga koncept och underscka hur funktionerna samverkade med
varandra. De krav som ansags viktigast gdllande interaktionen stdlldes upp i
en matris. P4 varje rad placerades sedan idéer pa losningar till dessa
funktioner. Linjer drogs sedan mellan de olika ideérna for att bilda koncept.
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Detta steg itererades och resulterade 1 tre koncept som sedan
vidareutvecklades vid prototypframstallningen.

4.1.2 Prototypframstallning

Prototyper konstrueras for att snabbt kunna utvardera olika koncept och
inte bearbeta dessa till en allt for stor detaljrikedom for hastigt innan de
stora dragen hos konceptet har faststillts (Milton & Rodgers, 2011). Genom
omfattande iterationer med prototyper pa en hog abstraktionsniva
forhindras aven dyra omkostnader vid forandringar i ett senare skede i
utvecklingsprocessen.

Prototypframstallningen utfordes i tva steg med olika foradlingsgrad. Detta
syftar till vilken grad en prototyp ar utarbetad, det vill sdga, hur nara den
slutliga produkten prototypen befinner sig interaktionsmassigt, funktionellt
och visuellt.

Low fidelity

I den inledande delen av prototypfasen ar det viktigt att latt kunna justera
och dndra element i designen som inte dr helt faststdllda och verifierade
(Cooper et al, 2007). Det dr da till fordel att anvdnda snabba analoga
teknologier som till exempel skissmodeller genom att skissa, klippa och
klistra.

Syftet med att utforma pappersprototyper var att pa ett enkelt sitt kunna
illustrera och utvardera hur vil de olika 16sningarna pa funktionerna
fungerade ihop i en inledande prototyp med lag féradlingsgrad.

De tre koncepten som framkommit i den morfologiska matrisen illustrerades
med hjdlp av pappersprototyper. Detta utférdes genom att laborera med
funktioner och knappar skissade pa pappersbitar som enkelt kunde flyttas
runt for att utforska olika sammansattningar.
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High fidelity

I ett senare skede av prototypframstillningen ar det viktigt att utveckla
prototyperna for att ndrma sig mer hégupplosta prototyper som efterliknar
den slutgiltiga designen. Detta for att kunna utvardera prototypen i
interaktionstester samt utforma en mer presentabel bild av konceptforslaget
(Cooper et al, 2007).

Syftet med en hogupplost prototyp var att foradla idéen till att bli jamforbar
med den befintliga produkten for att mojliggéra och verifiera prototypen
mot kravbilden mer utforligt.

For att se over hur interaktionsflodet skulle fungera rent funktionellt
inleddes detta steg med att utforma konceptet i Balsamiq Mockups. De olika
elementen ifran pappersprototypen oversattes till objekt i programmet som
placerades ut och olika sammansattningar undersdkas. Den slutgiltiga
prototypen visualiserades i Sketch och InVision fér att kunna testas pa en
mobil enhet och kunna brukas i interaktionstest.
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4.1.3 Konceptval

For att kunna vilja ett koncept att vidareutveckla ar det viktigt att
utvdrdera de olika koncepten samt deras delfunktioner. Detta for att mer
objektivt kunna underscka vilket koncept som uppfyller kraven bast och
minimera risken att pa grund av subjektiva asikter fastna for ett koncept
som inte uppfyller kraven (Milton & Rodgers, 2011). Ytterligare kan det
undersokas om funktionerna hos de olika koncepten kan optimeras genom
att kombineras med varandra. Detta for att tillsammans bilda ett sammansatt
koncept som uppnadr en hogre kravuppfyllnad.

Pugh-matris

En Pughmatris anvands i syfte att vdrdera koncept utefter de krav eller
funktioner som ar satta pa produkten eller som produkten innefattar. Detta
genom att anvdnda den befintliga produkten som en referens, varvid
koncepten jamférs mot denna (Johanneson, Persson & Petterson, 2013).

Syftet med denna metod var att undersoka vilken av de tre koncepten som
pa basta satt 16st kravuppsattningen. Detta for att valja vilket koncept som
skulle vidareutvecklas eller om koncepten skulle sammanflitas till ett nytt.

I Pughmatrisen anvandes de krav som framkommit i kravidentiferingsfasen.
Darefter viktades de olika konceptens uppfyllnad av kraven mellan en skala
fran -5 upp till 5 dar referenslésningen motsvarar neutralvardet O. De krav
som inte var applicerbara pa grund av att de ansags hamna utanfor
l6sningsrymden eller inneha f6r hég detaljrikedom betecknades med N/A
(not applicable). Efter att de olika koncepten blivit varderade sa raknades det
sammanlagda poangen ihop och en utvardering genomfordes kring vilket
av koncepten som skulle vidareutvecklas eller om de skulle slds samman.
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4.2 Resultat av konceptualisering

I detta kapitel presenteras resultatet av den konceptutviardering dar en
Pugh-matris genomfordes. Det badsta konceptforslaget presenteras dven for
vidare utvardering i efterfoljande steg.

4.2.1De tre koncepten

I detta avsnitt redogérs kortfattat de tre koncepten Karusellval, Kartfokus
samt Knappar. Inledningsvis genom att presentera den morfologiska
matrisen som mynnade ut i dessa tre koncept, samt genom de
pappersprototyper som  skapades for att illustrera  koncepten.
Pappersprototyperna illustreras nedan genom skisser for att tydligare visa
de tre konceptens funktioner.

Morfologisk matris

Nedan redovisas den morfologiska matrisen. De tre koncepten utformades
fran synteserna i denna matris, markerade som banor i form av linjer mellan
de kombinerade dellésningarna. Har kan ocksa visiondra ideer askadas som
inte blev del av ndgon syntes, detta eftersom lésningarnas vagar i matrisen
valdes i atanke pa forenlighet med varandra och realisering,

Funktion 1 2 3 4 5 6
Navigationsmodell Wizard Hub&Spoke Pan & Zoom Pyramid

Fordonsval Karusell Inlogg Transportst  Vanligast férst Kopplat till zon Geometri
Zonhantering Firgkod Koppla bil Via biljetter  D&pa efter plats Relateratillhan  Olika i karta
Hitta parkering Kartvy GPS  Skrivinadress  Férslag Maps

Zonavgransning Taktilizon  Polygonikarta Olika ménster Parkeringsbild

Visa pris Liten info Kart-prislapp  Firgindikation  Pricerunner

Parkeringsvillkor Via tidsreglage  Kalendervy Transparens Olika ikoner

Tidsinstélining visuell Slider Vertikalarems ~ 3D-remsa Klockvy

Tidsinstallning funktion Jamnhopp 10--> 30-->1d Minskad finkan. Utefter estimer.

Diff sluttid/installtid
Langtidsparkering
Snooze

GPS

Feedback starta

Personlig gomd
Flik
Haptisk
Ldmna zon

Gra bil

Kontrast place. Villkor > réd

Startinstdlining  Symbol/ikon
Snooze-Notis Paminnelse val

Toppfalt Farg ipagae.

Fraga>1d

Maskotsystem

Tydligt medde

Figur 42 [llustration av den morfologiska matrisen

Snooze-app

Haptisk
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Karusellval

I det forsta konceptet utformades mekanismen for fordonsval i en karusell -
vy. Varje fordon visade registreringsnummer, smeknamn och en
identifieringsfarg. En mindre kartvy demonstrerade anvandarens position
dar det var menat att man ska navigera likt i kartappar for att hitta ratt
parkeringszon. Reglaget for tidsinstdllning i denna design ar i form av en
cylinder for att det ska kdnnas mer som ett hjul eller en parkeringsskiva och
ytterligare indikera att den gdr att snurra pa En tydlig stor klocka pavisade
sluttiden for tydlig differentiering mot instdllningstiden.

Figur 43 Skiss av konceptet Karusellval
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Kartfokus

Med inspiration fran konkurrenter och for att tydliggéra zonavgransningar
hade denna design stor fokus pa en kartvy. Kartvyn tog dirav upp en stor
del av ytan i appen. Fordonsvalet befann sig liangst upp och var utformat
ganska likt den befintliga appens fordonsval I kartvyn sa skulle dven priser
redovisas i zonmarkoérerna pa kartan. Tidsinstdllningen tog inspiration fran
alarmklockan i Apples produkter och tre instdllningshjul skulle komma upp
pa skdarmen dar anvandaren skulle stidlla in dagar, timmar och minuter.

\
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Figur 44: Skiss av konceptet Kartfokus
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Knappar

Det tredje konceptet fokuserade mer pd stora knappar i granssnittet och
snabbval Onskade fordonet viljs med en stor knapp langst upp som tydligt
indikerar valt fordon. Forslag pa zonomraden dék upp som knappval bredvid
inmatningen for snabb atkomst. Aven gillande tidsinmatningen sa férekom
snabbval i form av till exempel "Th" som dmnades ldgga pa en timme pa den
prelimindra sluttiden.

4 p
FAWO ~ JORR  PARIAN  LAGGTILL
=1 [F1)

NARLIGGANDE
. RICY
ZoN: [ 14 >
SENASTE
35 |23
IS min
/ /
SOmin/ “\ |

Figur 45 Skiss av konceptet Knappar
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4.2.2 Konceptutvardering

[ detta avsnitt presenteras den utvardering som genomfordes av de tre
koncepten Karusell, Kartfokus och Knappar. Detta genom en Pugh-matris
delfunktionerna och konceptens

samt en genomgang av de tre

helhetsuttryck.
1. Fordon ‘Phtfomszpeafict Bndreid)  Sys park  Karusell
Paminn vid fordonshyte 0 3
Medge system med favoritfordon 0 1
* Medge konsekvent inmatningssitt (versaler vs gemener) N/A N/A
* Underlitta registrering av flera fordon N/A N/A
2.Zon
Erbjuda enkel dtkomst av tidigare arvinda zonkoder 0 2
Erbjuda system med favorit-parkeringar 0 0
* Indikera inmatningsméjlighet N/A N/A
Underlitta att hitta parkering 0 2
Synliggdr zonavgrinsningar 0 2
Medfér enkel jimfarelse gallande priser 0 2
Medfér enkel identifiering av parkeringsvillkor 0 0
3. Tidsinmatning
Medge intuitiv tidsinstillning 0 2
Erbjud flexibel finkinslighet (utefter hastighet vid svepning) N/A N/A
Differentiera instillningstid och sluttid 0
* Specificera instillningstid vid langre parkering (> 24 h) N/A N/A
Erbjuda sikning av langtidsparkering 0 0
4. Andra tid
Erbjuda snooze-funktion for pdgdende parkering 0 0
Tydligér absolut/relativ tidsangivelse N/A N/A
Tydligér avslutningsméjlighet N/A N/A
5. Feedback
Tydliggér att parkering ar avslutad 0 1
Tydliggér att parkering ir pdbérjad 0 0
6. Utseende
Minimera excise genom visuell prioritering avkomponenter 0 2
Ingiv fértroende 0 -1
Utstrala mjuka virden 0 3
Tydliggér kopplingar mellan ikoner och symboler 0 3
7. Navigation
Minimera omvégar i applikation 0 (4]
Mini Agartill sidor och applikationer 0 2
8. Paminnelse
Minska risken for betald outnyttjad parkeringstid 0 0
Medge stodverktyg for piminnelse for avslutning av parkering 0 (4]
Erbjud varierad pdminnelsatid avseende parkeringstid 0 0
Minimera moment med standardiserad paminnelsetid 0 0
9. Ovriga krav
Medge snabb registrering N/A N/A
Medge fler sprakval N/A N/A
Erbjud fler alterativa betalsitt (Swish, mobilt BankiD) N/A N/A
Medge enkelt byte av betalstt 0 2
Medge enkelt byte av kort 0 2
Medge interaktion med relaterade tjdnster N/A N/A
Utveckla anvindingsomrade med GPS 0 3

0 30

Tabell 47: Illustration av Pugh-matrisen
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Karta var det koncept som erhéll det hogsta betyget enligt den genomférda
Pughmatrisen. Dock ansags vissa av kraven l6sas pa ett bittre satt i de andra
koncepten vilket resulterade i att en sammanslagning av koncepten
konstruerades. Nedan ges en snabb overblick 6ver helhetsintrycken av de
tre koncepten samt hur de lost de tre nodvandiga delfunktionerna som
krdavs vid en parkering, fordonsidentifierng, lokalisering och tidsinmatning.
Ytterligare beskrivs hur det nya konceptet har utvecklats fran de tre
koncepten. I nastkommande kapitel Slutkonceptet forklaras mer ingdende
hur de resterande kraven har forsokt tillgodoses.

Helhetsintryck

De tre koncepten differentierade sig inte enbart genom deras olika sitt att
16sa funktioner utan ocksda i deras uttryck Karusellen hade ett lekfullt
uttryck och likasd Knappar. Den sistndmnda ansdgs av projektgruppen
uttrycka for stor lekfullhet och ansags darfor riskera att forlora fértroende
hos kunderna. Kartfokus uttryck var mer stramt och det storsta fokuset lag
pa kartvyn. For att ga mot en mer lekfullt utseende utan att forlora
fortroende, valdes darfor koncept Karta och Karusell att slas ihop.

Fordon

De tva koncept med hogst podng i att paminna vid fordonsbyte i Pugh-
matrisen blev Karusell och Knappar. Bada dessa visade vilka bilar som fanns
inlagda sedan innan, som alla hade olika farg och modell Ytterligare kunde
ett smeknamn vadljas. Det som skiljde dem at var deras satt att illustrera detta.
I konceptet Karta visades det vilken bil som valts dels genom en ikon hogst
upp till vanster samt genom att fordonets fdrg ocksa visades pa ikonen i
kartvyn. Samtliga fordon hade samma modell och ingen mojlighet till att
namnge fordonen gavs. For att anvdndaren snabbare ska kunna upptdcka
vilken bil som anvands valdes en kombination av dessa dar bilen kan ges en
farg som sedan visas i kartvyn. Samt sd kan ett smeknamn ges och de
tidigare anvdnda bilarna visas i startvyn.
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Lokalisering

Kravet att underlatta att hitta parkering fick Karusell och Karta lika hoga
podng i Pugh-matrisen. Detta genom att mojligheten att sdka via adress och
zonkod fanns samt en karta fér en snabbare visuell 6versikt over
parkeringar i ens ndrhet Vid fokusgruppen uttrycktes en osdkerhet kring
betalning for ratt zon. Genom att konceptet anvander sig av en kartvy med
illustrerade zonavgransningar antas denna osdkerhet kunna minimeras.

Tidsinstallning

Konceptet Karta fick mest podang for kravet att medge en intuitiv
tidinstallning. Geom sitt reglage likt iOS standard f6r alarm, dar man scrollar
dag/timme/minut, ansags detta latt for anvandare att forstd Dock sags det
for anpassat till iPhoneanvandare och inte inte bidra till en lekfullhet For
att differentiera sluttid fran instdllningstid kunde detta koncept endast
kunna visa instdllningstid genom jamforelse med den egna klockan eller
genom att anvandaren sjdlv haller koll pa hur manga minuter som stdlls in.
Detta medforde att koncept karusell istdllet fick hégst podng for detta krav.
Detta da sluttiden stod nara symbolen fér klockan samtidigt som denna
ocksa visade sluttiden.
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SLUTKONCEPT

5.1 Beskrivning av slutkonceptet

I detta kapitel presenteras det slutgiltiga konceptet. Detta genom att forst ge
en overblick av konceptet fér att sedan gd igenom konceptet utifran
huvudrubrikerna i kravbilden.

Kravidentifiering

|
‘,: Konceptualisering

Slutkoncept

@ Utvardering

Figur 517 I[llustration av rapportens disposition med fortydligande av slutkonceptets
placering
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Overblick av koncept

Det utvecklade konceptet paminner om den befintliga produkten Inteleons
SMS Park, men konceptet dr optimerat med ndgra ytterligare funktioner och
alternativa l6sningar. Konceptets funktioner &ar uppdelade i fyra sidor:
Parkering  (startsida ~och  huvudsida  fér  parkering),  Biljetter
(parkeringshistorik och pagdende parkeringar), Konto (betalningssatt,
fakturor och  foretagskonto), Mer  (6vriga instdllningar och
langtidsparkering)

®
w! Tele2 = 11:24 7 66 % = = SMS Park
Parkera Starta
&= Fordon HEJ123 ]
E ZOI"I 'i?i :..'."\ S0k efter omrade eller zonkod J' |d./|
Planerad sluttid N (3999)
.. e . (9988 |9999)
Drag for att vilja sluttid \ /\ \ /ﬁf \
{ wma
| | QR
-
(8899)
N/
3 Foretagskonto L\/’__l
v
\_,/’
Stall in tid
Parkera D:rera

Figur 52 Skarmbild av SMS Parks (tv) och konceptets startsida (th)
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For parkeringssidan ar de viktigaste huvudfunktionerna att valja vilket
fordon man parkerar med, var man vill parkera, hur lange man vill parkera
samt att starta parkeringen. D3 dessa ar de viktigaste elementen 1
granssnittet har de darefter prioriterats och belagts stor vikt i konceptets
utformning. Kontrollerna f6r de mest nodvandiga funktionerna dr placerade
uppifran och ner enligt:

1. Fordonsval

2. Zonval

3. Preliminar sluttidsinstallning
4. Startknapp

Da appen enbart anvdnds i Sverige 1 dagsldget valdes de ovanstaende
funktionerna att folja det logiska flédet som ar vedertaget i vastvdrlden. Den
forsta uppgiften som anvandaren anger ar sdledes hogst upp i granssnittet.
Startknappen vilket ar den sista funktionen som anvénds &r placerad langst
ned till hoger.

Langst ner pa startsidan aterfinns en navigationsmeny f{or navigering
mellan de olika sidorna. Det finns dock flera sitt som anvadndaren fdrdas
mellan sidorna, da till exempel det logiska flédet i appen medfor att
anvandaren forflyttas till Biljettsidan nar en parkering startats. Enligt detta
kan konceptets navigationsmodell forklaras som av typen Pyramid.
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Fordon

De inlagda fordonen wvisas hogst upp 1 startvyn, genom  sitt
registreringsnummer, farg och smeknamn, som kan ses i figur 53 nedan.
Dessa tillagg valdes for en snabbare identifiering av vilket fordon som
anvands, da bilder ar ldttare att uppfatta snabbt dn text. Genom att bldddra
eller klicka kan rétt fordon véljas. Till hoger om det valda fordonet visas en
gra bil med ett plus som fungerar som en ikon for att lagga till ett nytt
fordon.

Jobbet

Sparven

& 1 &

KuL123
HEJ123

Figur 53 [llustration av konceptets mekanism fér fordonsval

Vid valet att lagga till ett nytt fordon dyker en light box upp, se figur 5.4, dar
anvandaren kan fylla i registreringsnummer, smeknamn om sa 6nskas och
valja farg till sitt fordon. Om anvandaren inte viljer farg kommer det
slumpas en farg vilken inte &r samma som tidigare fordon.

Sparven

=

KuL123

Nytt fordon

Registreringsnummer : [

Smeknamn (frivilligt) : [

Figur 54: [llustration av registrering av nytt fordon
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Nar ett nytt fordon lagts till visar ikonen i kartvyn samma farg som den
valda bilen, foér att ytterligare indikera vilket fordon som anvands. Nar en
parkering avslutats ar det tidigare anvanda fordon instdllt som valt fordon.
Detta for att underldtta i de fall anvdndare ofta anvdnder samma fordon.
Steget att valja fordon kravs da inte, likt den befintliga appen. Ett system
med favoritfordon har diarmed inte utvecklats da ett tvang pa att vilja
fordon som forsta steg innebar ytterligare knapptryckningar vilket ansags
ofordelaktigt. Daremot placeras de resterande fordonen i ordning efter hur
ofta de anvands. Genom de beskrivna férdndringarna tros anvandaren
lattare upptdcka vilken bil som anvdnds och ddrmed minimera risken att
parkera fel bil samt kan ett enklare byte mellan olika fordon genomforas.

Zon

Konceptet innehar en kartvy med zonavgransningar redan i huvudsidan for
parkering. Har kan anvidndaren antingen skriva in en zonkod uppe i
sokfaltet, klicka pa stjarnsymbolen for att vdlja en zon ifran favoritmenyn
eller helt enkelt peka pa en av de synliga narliggande zonerna i kartvyn for
att vilja en zon. Alternativt kan man dra i kartan for att flytta
fordonsikonen till en zon. Denna ikon &r alltid centrerad i kartvyn. For att
enklare kunna gora en prisjamforelse star dessa utskrivna vid sokning av en
zon samt 1 favoritparkeringar.
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I de fall en anvandare vill dteranvdnda en zon kan detta goras genom en
knapp, parkera héar igen, under fliken biljetter (figur 55). Detta da det i
fokusgrupperna visade sig att mdnga gar denna viag och memorerar
zonkoden for att sedan fylla i den pa startsidan. Nar anvandaren trycker pa
denna knapp kopieras zonvalet till parkeringssidan sa parkoren sedan
endast behover stdlla in prelimindr sluttid och starta parkeringen. Detta
minimerar dels knapptryck men ocksa risken att stilla in fel zonkod.

/

€

wll SMSPARK = 10:00

Biljetter

Pagaende parkering

\

&

Starttid: idag 11:00
Preliminar sluttid: imorgon 11:00

Avgift: 20kr WXIERAL!

Billdalsallén
Ankeborg zon 9999

D

UXTEST1

Avslutade parkeringar

Billdalsallén
Ankeborg zon 9999

35min for 25kr
Tis den 6/5 2018

p 0

Parkera hiar igen

Skogsstigen
Goteborg zon 9999

62min for 55kr
Son den 4/5 2018

Parkera har igen

@

Billdalsallén
Ankeborg zan 9999

ol

Biljotter

-

O

_/

Figur 55 Illustration av pdgaende och avslutade parkeringar
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Nar en zon har valts syns en rodfargad flik bendmnd zoninfo nere till
vanster om klocksymbolen. Om denna flik 6ppnas kan anvandaren ldsa mer
om parkeringsvillkor f6r den valda zonen, se figur 56. Om en vald parkering
har begransningar till nar parkering far ske kommer &dven tidsremsan
stoppas om anvadndaren forsoker dra pa tid da parkeringen inte ar tillaten.
Det kommer i detta fall ocksa dyka upp ett meddelande for att forklara detta
for att ge anvandaren tydlig feedback.

wll SMSPARK = 10:00 $ 100y -

Jobbet
KUL123
UXTEST1

=
'\
Billdalsallén, Géteborg Vardagar 08-18 10 kr/tim
Qpark AB Ovrig tid 2 kr/tim

Stall in tid

Parkera

Figur 56. [llustration av zoninfo-fliken dd den dr éppnad
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Tidsinmatning

Vid val av prelimindar tid pekar anvandaren pa klocksymbolen och justerar
tiden med en snurrande skiva som dras medurs. Att endast kunna justera
tiden medurs valdes da det under interaktionstesterna visade sig att det
innebar forvirring hos vissa anvandare da de tiden kunde 6kas at bada
hillen. Denna begransning tros medfora att anvandaren minimerar felsteg i
sin anvandning, samt bidrar till en enklare forstaelse. Medurs valdes da detta
foljer det logiska monstret att 6ka genom att vrida at hoger. Ytterligare sags
anvandarna under interaktionstesterna framst dka tiden at detta hall.

Ovanfor skivan anges tiden som man dmnar std parkerad och under den
stora klocksymbolen anges ett klockslag for nar parkeringen avslutas. En
tydlig differentiering sker har genom att sirskilja dessa tva tidsangivelser
gillande placering. Genom att placera sluttiden nara klockan kan en
koppling lattare goras dem emellan enligt narhetslagen.

il SMSPARK = 10:00 % 100% =

Jobbet -
KUL123 6 E
UXTEST1

Stallin preliminar sluttid (du kan avsluta nér du vill)

L«@_»/

Utgar 18:00 70 kr

O

Figur 57 Illustration av tidsinstillning

66



I konceptet kommer det finnas mojlighet att soka efter langtidsparkeringar
under fliken mer. Ytterligare kommer det vid parkeringar som tillater
langtidsparkeringar komma upp som forslag da parkoéren dragit upp tiden
over fem dagar.

Andra tid

En snoozefunktion har adderats i applikationen. Detta genom att ge
anvandarna mojlighet att istallet for att dra i tidsremsan f6r att dndra sluttid
kan trycka pa en knapp for att lagga pa extra tid. Forslaget att ha denna
funktion i paminnelsemeddelandet som anvandaren far valdes att inte
utvecklas. Detta pa grund av att det nuvarande meddelandet som skickas ut
inte dr beroende av att anvdndaren ar uppkopplad mot internet och darmed
kan inte denna funktion appliceras.

ull SMSPARK 7 10:00

4 Pagaende parkering

Billdalsallén
Ankeborg zon 9999

UXTEST1
Starttid: idag 11:00
Preliminar sluttid: imorgon 11:00

Avgift: 20kr

Dra for att dndra preliminar sluttid

15 min extra %

Lagg pa en kvart

Utgar 11:15 23 kr

Biljetter

O

Figur 58 Illustration av sidan for dndring av den prelimindra sluttiden

67



Likt den befintliga modellen ligger pabodrjade parkeringar under fliken
biljetter och det ar &ven under denna flik som &ndring av tid gors. I
konceptet lagger anvandaren till eller drar ifran tid genom att dra i remsan.
Detta visas genom att sluttiden dndras pa klockan samt att det visas i text.
Det visas ocksa en text hur manga minuter extra som lagts pa eller dragits
av.

For att fa nya anvandare att forstd att den prelimindra sluttiden kan andras
under tiden som parkeringen fortgdr och att den gir att avsluta niar man
onskar har inga forandringar fran den befintliga appen utvecklats. Det ska
likt den befintliga vid det férsta anvandandet av appen std beskrivningar
hur den fungerar.

Feedback

For att ge anvandaren aterkoppling pa att en parkering ar pabodrjad fas ett
meddelande likt den befintliga appen. Ytterligare star det en rubrik, pagaende
parkering/parkeringar, under fliken biljetter for att ge en till aterkoppling pa
att parkeringen dr pabdrjad. Under de pagaende parkeringarna ges ocksa
mojlighet att avsluta och andra tid likt den befintliga applikationen.

Aterkopplingen vid avslutad parkering ansags vara vil fungerande av de
tillfrdgade under interaktionstesterna, vilket medforde att konceptets
aterkoppling konstruerades pa samma sdtt. Ett meddelande fas att man
avlutat parkeringen samt sd flyttas parkeringen ned till avslutade
parkeringar.
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Utseende

For att erhdlla en véalbalanserad kognitiv balans presenterar granssnittet
endast de noédvandigaste och mest anvandbara funktionerna i startsidan
enligt 80/20-regeln.

e Att stalla in langtidsparkering &r ett reglage som inte anvands sa ofta
och ndr den val anvdnds sa dr den endast aktuell dér
langtidsparkering erbjuds.

e Att reglera om foretagskontot skall aktiveras d&r en annan funktion
som ocksa anvdnds mer sdllan och ndr det vadl brukas dr det i
specifika sammanhang endast for en viss del anvandare.

Dessa tva kontroller har darav valts att visas i instdllningsmenyn och
kontomenyn istdllet for att presenteras pa huvudsidan fér parkering.

Konceptets utseende praglas av lekfullhet med rundade former och stora
ikoner. For att knyta an till kontexten kring fordon och parkering dr den
undre panelen konstruerad likt en instrumentpanel i en bil Byggt pa asikter
om att den befintliga produkten kanns lite stel efterstravar konceptet
aterspegla en bild av foretaget Inteleon som ett ungt och lekfullt foretag.

I konceptet finns det tydliga visuella ledtrddar for vilka funktioner och
handlingar som ar sammankopplade. Till exempel om anvadndaren klickar pa
den stora klockan sa startas mekanismen for tidsinstdllning Ett annat
exempel ror kartnalarna som visar sina respektive zonkoder som en ledtrad
for att pavisa vilken zon som dr vilken.

Den stora startknappen blir gron och klickbar forst efter att man fyllt i
nodvandiga uppgifter, detta indikerar fér anvandaren att denne &r redo foér
att parkera. Knappen utformades pa detta satt for att bidra till god Pliancy
och samtidigt for att begrdnsa anvandaren att bega felsteg.
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Navigation

Konceptet anvander sig av navigationsmodellen Pyramid dar anvandaren
slipper navigeras runt till andra sidor och tillbaka for att utfora fordons-
och zonval Detta for att minimera onédiga omvagar i navigationsflodet.

Byte av betalsitt kan goéras direkt i appen for att minimera omvdagar via
hemsidan. [ den nuvarande appen dirigerades man till hemsidan for att fa en
vdgbeskrivning vilket inte behovs i konceptet heller. Detta gors istdllet
direkt i startvyn och férvirringarna av att omdirigeras till en hemsida kan
ddrmed undvikas.

Pédminnelse

Funktionen fér paminnelse har valts att hallas lik den befintliga 16sningen.
Detta med en standardiserad paminnelsetid pa 20 minuter for att undvika
forvirring hos anvandarna och for att denna tid ansdgs rimlig av de
intervjuade. For att minimera risken att betala for outnyttjad tid har en
extrafunktion lagts till Denna finns under merfliken och mojliggor for
anvandare att stdlla in en l6épande paminnelse med onskat tidsintervall
Denna funktion kan anses stérande av personer som inte har detta problem
och har darfor valts att inte ingd som standard utan istillet finnas som
extraval

Paminnelsetiden dndras inte beroende pa hur lang tid parkeringen dr, trots
att detta var ett uttalat krav fran anviandarna Onskan var att bli pamind
tidigare vid kortare parkeringar. Det uppskattas finnas en risk att uppfylla
detta krav da anvdndare kan vénja sig vid att det ar 20 minuter och darmed
vid kortare parkeringar anta att de har langre tid kvar pa parkeringen an de
egentligen har.
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UTVARDERING

6.1 Metod och genomforande

For att mojliggora jamforelse mellan konceptforslaget och den befintliga
produkten utformades tva jambordiga konceptrepresentationer. Funktionella
och utseendemassiga aspekter av granssnittet utvarderades sedan for de
bada representationerna 1 interaktionstester. Forutom att jdmforas
sinsemellan klargjordes &dven hur val konceptforslaget uppfyllde
kravuppsdttningen.

Kravidentifiering

|
‘,: Konceptualisering

Slutkoncept

) Utvérdering

Figur 61 [llustration av rapportens disposition med fortydligande av
utvirderingsfasens placering
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6.1.1 Skapande av prototyp for interaktionstest

En produktrepresentation av SMS Parks befintliga app konstruerades i form
av en prototyp for att brukas i ett ytterligare interaktionstest. Skisser och
wireframes konstruerades i Sketch samt Adobe Photoshop och laddades
sedan upp till Invision dar kopplingen mellan olika skarmar infordes.
Funktionaliteten var dock begrdansad till att omfatta endast de
nodvandigaste funktionerna for att utféra ett fatal specifika uppgifter i ett
jamforelsetest. Att bade produktrepresentationens och det nya konceptets
prototyp konstruerades med samma verktyg bidrog till en rattvis jamforelse.
Foradlingsnivan hos prototyperna var lika av samma anledning.

6.1.2 Interaktionstest via jamforelse

For att jamfora tva produkter med varandra kan man genomfdra
interaktionstester. Om samma deltagare ska testa bada produkterna ar de
viktigt att gruppen delas upp i tva Grupp nummer ett far férst prova den
ena produkten och grupp nummer tva den andra. Detta for att det finns en
stor risk att deltagarna efter testet av den forsta prototypen utvecklat
fardigheter vilket kan medfora att de upplever den andra prototypen som
enklare att forsta (Neilsen, 1993).

For att utvardera konceptet utférdes ett interaktionstest med prototyperna
for konceptet och Inteleons befintliga applikation SMS Park. Detta gjordes i
syfte att undersoka huruvida deltagarna uppfattade konceptet i jamforelse
med den befintliga appen samt for att underscka vilka delar av konceptet
som kravde ytterligare utveckling.

Sex personer vilka inte tidigare anvadnt SMS Parks parkeringsapp ingick 1
interaktionstestet, se tabell 6.1 for urval av deltagare. Halften av deltagarna
fick forst testa SMS Parks prototyp och sedan konceptet medan andra
halvan fick goéra det i omvand ordning. Uppgifterna var samma f6r de bada
prototyperna och dessa kan ses i bilaga 4. Uppgifterna var utformade for att
undersdka hur val konceptet uppfyllde kraven jamfort med den befintliga
appen. Uppgifterna i testet utgick fran de mest nédvandiga funktionerna i
applikationen for att mojliggéra en jamforelse. Ytterligare fick deltagarna
fylla i en enkat varvid de fick vilja vilken av de tva prototyperna som
stamde bdst in pa pastaende, vilka kan ses i bilaga 5.
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Alder Kén Teknikvana

20-35 35-50 50-65 Kvinna Man Lag Medel Hb6g
Tabell 6.1: Urval av deltagare till interaktionstest via jimforelse

6.1.3 Kravbild

For att kunna pa ett tydligt sdtt kunna utvardera hur konceptet star i
forhallande till SMS Parks befintliga app gdllande att mota kraven,
uppskattades hur val konceptet uppfyllde kravbilden. Med utgangspunkt
fran de genomfoérda interaktionstesterna uppskattades hur val det nya
konceptet uppfyllde kraven. En stor del av kraven var dock ej mdjliga att
utvardera genom detta test, dd de uppkommit vid en langre anvandning av
appen eller via specialfunktioner hos det nya konceptet som inte har nagon
jamforbar motsvarighet hos den befintliga appen. Aven om graden fér hur
val ett krav dar uppfyllt blir svar att bedoma i utvarderingen, sa kan det
definitiva svaret pa om ett krav rent funktionellt uppfylls eller inte uppfylls
uppskattas.
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6.2 Resultat av jamforelsen

I detta kapitel presenteras resultaten fran interaktionstesterna genom att
redogora for hur deltagarna upplevde de tva prototyperna. Ytterligare
presenteras de problem som uppmadrksammades i konceptet och slutligen
hur val konceptet uppfyller kravbilden.

6.2.1 Upplevelsen av de tva prototyperna

Alla deltagare i interaktionstesterna kunde slutféra alla uppgifter utan
vagledning for bade prototypen av den befintliga appen och konceptet. Inga
storre omvagar gjordes heller fér att uppnd madlen hos uppgifterna, de
problem som uppfattades presenteras i nedanstdende avsnitt 6.22. Detta
medforde att testet i storsta utstrdackning fick fokuseras kring upplevelsen
av prototyperna. Nedan ses en tabell 6ver svaren fran enkdten som
deltagarna fick besvara efter genomfért interaktionstest. SMS Parks
befintliga app betecknas A och konceptet betecknas B.

A /B Interaktionstest

Vilket av dessa koncept stammer bast in pa féljande pastaende...

Den ar latt att forsta A GEEEE ) B
Den kdnns modern A G D B
Den kanns plottrig AN = 8O
Den upplevs tilltalande A Gl D B
Den inger fértroende AN 8
Den kanns trakig A G -
Den upplevs som effektiv AN 8B
Den upplevs intuitiv A G O B
Den har tycker jag bast om A Gl ) B

Figur 6.2 lllustration av enkatsvar fran interaktionstest via jamforelse (n=6)
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Prototypen B upplevdes av fyra deltagare som mer lattforstdelig da ikonerna
ansags vara mer sjalvforklarande och de tyckte kartan bidrog till en enklare
forstdelse 6ver hur zoner skulle viljas. Det mer lekfulla uttrycket upplevdes
inte lika uppradat och uppfattades darfér mer modernt. Prototyp A och B
fick lika manga roster vad giallande hur plottrig den upplevdes. Den
befintliga appen ansdgs plottrig pa grund av funktionen for
foretagsparkering samt texten fér zonen, medan konceptet ansags plottrig pa
grund av kartans stora fokus.

Fyra stycken av de tillfragade tyckte att prototyp B var mer tilltalande, detta
med koppling till att den utstrdlade modernitet. En viktig aspekt var att
appen skulle inge fortroende da det ar en betalningsapp och, i denna fraga
fick de bada prototyperna lika manga podng. Detsamma gdllde ocksa f6r hur
effektiv appen ansags. En av deltagarna ansag att A kdndes mer effektiv da
den liknar befintliga 16sningar och kunde darfér snabbare forstas hur den
skulle anvandas.

Prototyp A upplevdes av alla tillfragade mer trakig i sin utformning. Detta da
den kdndes mer uppradad likt en installningsmeny och inte lika lekfull Fyra
av deltagarna foredrog prototyp B gdllande hur intuitiv den kandes. Detta
bland annat pa grund utav att det var enklare att forstd var man sjdlv var
placerad i férhallande till en zon. Ytterligare ansags ikonerna foér de olika
funktionerna vara mer sjalvforklarande och darmed intuitiva.

Fem av de sex tillfragade foredrog konceptet framfér den befintliga appen.
Detta med anledning av att den kandes mer lekfull och modern. De ansag
ocksa att den gav mer stdd genom sina manga bilder och ikoner. Deltagaren
som foredrog den befintliga appen framfoér konceptet upplevde att den
befintliga kandes mer standardiserad och uppfattades darfor lattare att
forstd mer effektiv och ingav ett hogre fortroende.
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6.2.2 Problem vid anvandandet av konceptet

For att stdlla in den prelimindra sluttiden ska anvandarna forst trycka pa
klockan for att fa upp tidsreglaget. Tvd av deltagarna forsokte i detta steg att
snurra pa visarna pa klockan for att stalla in tiden. Nar detta inte fungerade
tryckte de pa klockan och kunde da stalla in sin sluttid Symbolen kan
darmed stilla till forvirring hos anvandarna.

Startknappen, en gron ikon forestdllande en bil forstods av deltagarna
anvandas for att starta parkeringen. Dock uttalade en av deltagarna att de
forstod detta pa grund av uteslutningsmetod och hade onskat en text for att
ytterligare fortydliga detta.

6.2.3 Verifiering mot kravbild

Till hoger presenteras hur val konceptet uppfyller kravuppsattningen. De gra
prickarna illustrerar hur den befintliga appen uppfyller kraven och de
fargade prickarna konceptet. De krav som saknar en prick har inte
vidareutvecklats i detta koncept.
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Kravbild - Koncept

Piminnvid fordonsbyte oo
Medge system med favoritfordon  ~~~ —o--oo

* Medge konsekvent inmatningssétt (versaler vs gemener)
* Underlitta registrering av flera fordon

2.Zon
Erbjuda enkel dtkomst av tidigare arwinda zonkoder

Erbjuda system med favorit-parkeringar oo

* Indikera inmatningsméilighet

Underlatta att hitta parkering el >
Synliggér zonavgrinsningar L eeeeeoooboooooooib >
Medfor enkel jimférelse gillande priser oo

Medfér enkel identifiering av parkeringsvillkor

3. Tidsinmatning

Medge intuitiv tidsinstillning

Erbjud flexibel finkdnslighet (utefter hastighet vid svepning)
Differentiera instillningstid och sluttid

* Specificera instillningstid vid langre parkering (> 24 h)

Erbjuda sikning av langtidsparkefing T oo

4, Andra tid

Erbjuda snooze-funktion for pdgdende parkering oo

Tydligér absolut/relativ tidsangivelse
Tydligér avslutningsméilighet

5. Feedback
Tydliggdr att parkering ar avslutad
Tydligaér att parkering ir pdbérjad

6. Utseende

Minimera excise genom visuell prioritering avkomponenter
Ingiv fértroende

Utstrdla mjuka virden

Tydliggér kopplingar mellan ikoner och symboler

7. Navigation
Minimera omvagar i applikation
Minimera omvigar till externa sidor och applikationer

8. PAminnelse
Minska risken for betald outnyttjad parkeringstid

Medge stadverktyg far pdminnelse fér avslutning av parkering
Erbjud varierad pdminnelsatid avseende parkeringstid ®
Minimera moment med standardisarad paminnelsetid

9. Ovriga krav
Medge snabb registrering

Medge fler sprakval

Erbjud fler alternativa betalsitt (Swish, mobilt BankiD)
Medge enkelt byte av betalsitt

Medge enkelt byte av kort

Medge interaktion med relaterade tjdnster

Utveckla anvindingsomrade medgps oo

Tabell 6.2: Illustration av kravbild gallande konceptet

Uppfyller e] kravet

Uppfyller kravet val

@0

Sl
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Verifiering via interaktionstester
Vid interaktionstesterna kunde en méangd krav verifieras och till viss grad
konstateras som uppfyllda. Nedan listas dessa krav.

- Registering av flera fordon.

- Absolut/relativ tidsangivelse gdllande instdllningstid.

- Feedback f6r nar parkering ar paborjad.

- En tydligare koppling gdllande ikoner och symboler.

- Omprioritering av visuella komponenter fér minimering av visuell

Excise.
- Ingiva fortroende.
- Utstrala mjuka varden.

Vissa av kraven blev inte verifierade 1 interaktionstesterna men antas
fungera val och vara uppfyllda. Graden for hur val dessa krav uppfylls ar
inte lika sdkert faststdlld. Nedan listas dessa krav.

- Jamforelse gidllande priser mellan olika zoner.

- Differentiering mellan sluttid och instdllningstid.

- Mekanismen for tidsinstdllning.

- Minimera omvdgar 1 applikationen, samt minimerat omvagar till

externa sidor.

De krav som ansags val uppfyllda av SMS Parks befintliga applikation valdes
att behallas. Nedan listas dessa krav.

- Stodverktyg for paminnelse f6r avslutning.

- Minimera moment med standardiserad paminnelsetid.

- Enkelt byte av betalsitt.

Kravet som handlade om att tydliggéra fér nya anvandare att parkeringen
kan avslutas i fortid forblev som i den befintliga applikationen. Detta pa
grund av det visuella uttrycket antogs bli for plottrigt med detta element
inkluderat. Varierad paminnelsetid valdes att inte implementeras i
prototypen da detta medfor en risk for anviandaren att overskatta den
disponibla parkeringstiden. Det kravet forblir darfér icke uppfyllt i
kravbilden.
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Nya funktioner

Konceptet innehaller vissa nya funktioner och dessa utvarderades inte i
interaktionstestet. Aven om dessa funktioner inte kunde verifieras antas de
uppfylla krav dar den befintliga applikationen saknar losningar. Inga
funktioner har tagits bort fran den befintliga applikationen da de alla ansdgs
nodvandiga. Dock har funktioner justerats och omplacerats Nedan listas de
nya funktionerna och hur de tros underlatta f6r anvandarna vid interaktion
med appen.

e Vilja farg och smeknamn pa bil - Bidra till en ladttare och snabbare
upptackt av vilket fordon som anvands for att minimera risken att
parkera fel fordon. Detta stodjs d&ven genom att fargen pa fordonet
visas i kartvyn.

e Fordonsordning - Snabbare byte av fordon da de ordnas efter hur
ofta ett fordon anvands.

e Soka parkering via adress - Mojliggor for sokning av parkering i
forvag.

e Snabbval for att dteranvanda zon - Bidra till att anvandare av appen
slipper memorera zonkoden till en tidigare anvand parkeringsplats
med risken att fel zonkod skrivs in som f6ljd.

e Zonavgransningar - Bidra till en stérre sikerhet hos anvidndarna
kring vilken zonkod som galler for vilken parkering da de i kartvyn
syns avgransningar for parkeringen.

e Parkeringsvillkor via tidsinmatning - Anvdndaren behéver inte sjdlv
utlasa vilka villkor som géaller fér parkering och riskera att sta
parkerad tid som inte ar tillaten.

e Sokning av langtidsparkering - Parkorer kan soka efter parkeringar i
narheten som erbjuder langtidsparkeringar utan att behdva gd in pa
varje specifik parkering for att fa information om detta.

e Snoozefunktion - Erbjuder en snabbare vag for att lagga pa tid till sin
parkering,

e [opande paminnelse - Bidrar till att anvandare med svarigheter att
komma ihag att stdnga av sin parkering kan nyttja denna funktion
och minimera risken for outnyttjad parkeringstid.

e Utokat anvandningsomrdde med GPS - Att valja parkeringszoner i
ndrheten blir lattare.
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6.2.4 Aterkoppling till kundresorna

De nya funktionerna och dndringarna i granssnittet antas medféra en mer
behaglig kundresa. Genom att f6lja de tva personas Stina och Rikard genom
kundresan erhalls en tydlig bild 6ver hur det nya konceptet bidrar till en
battre parkeringsupplevelse. De gra kurvorna representerar kundresorna da
SMS Parks befintliga applikation anvands och de fargbeklddda kurvorna
representerar det utvecklade konceptet.

Stina kan lattare uppfatta vilken bil som &r registrerad i appen och
minimera risken att parkera fel bil For att stdlla in sin zonkod kan Stina
antingen ga in via sina gamla biljetter och vélja att parkera pa samma zon,
eller sa kan hon ha sparat sin parkering i favoritparkeringar och vilja zon i
denna funktion. Hon kan ocksa stdlla in en paminnelsetid fér och pa sa sitt
slippa betala for outnyttjad parkeringstid.

Rikard kan i kartvyn se vilken zon han befinner sig i och inte kanna samma
osdkerhet kring vilken zonkod som ska skrivas in. Med en viss forenkling
och lekfullhet i granssnittet kan Rikard lattare forsta hur appen ska
anvandas daven om han inte anvant nagon liknande forut. Genom att
anvanda snooze-funktionen kan Rikard smidigt dndra sluttiden med ett
knapptryck inifrdn omklddningsrummet. Rikard har nu laddat ned appen
och kan vid ndsta besok till ett nytt stdlle anvdnda appen for att fa
vdgbeskrivning och hitta ndrliggande parkeringar.
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@ Kanslomassig upplevelse— 0

e Kéanslomaéassig upplevelse—— 0

Hitta parkering

Antligen en ledig plats!
Bra alt jag kan se i kartan
var jag befinner mig och
parkeringens utstrackning

Det ar lite stressigt att
hitta ratt och hinna i tid
till passet

valde zonen!

Hmm undrar vilken
férg skall jag valja
pa bilikonen, bada
mina bilar &r blaa

Jag kunde klicka pa
zonen i kartvyn och sa
hoppade bilen dit och

Nu har jag parkerat och
kan gymma utan att
oroa mig for p-bot

parkeringen strax
ut, blev lite orolig

det gick ratt smidi
fornya min parker

Fick paminnelse om att

Smidig!

nagon p-bot.
gick
men

gt att
ing!

Skont att jag inte fick

Vad bra att jag kunde
byta till bankkort i

appen sa jag slipper fa
hem pappersfakiuror.

Hitta parkering

Skont, det finns manga
lediga platser att vélja
mellan pa parkeringen_

T -
—"'O”
-

(o]

Dags fér en ny

arbetsdag, kdnns som
det kommer bli en bra
dag det har.

Jag hittade min gamla
zonkod under Avslutade
parkeringar i appen. Dar
kunde jag klicka pa
Parkera igen och slippa
komma ihag zonkoden!
Fantastiskt!

Jag stéller val tiden pa
det jag brukar. Jag ar
lite rédd att jag ska
glémma bort att
avsluta parkeringen.

Men véanta, bilen har ar
rod, det &r min sambos
bill Bast jag byter till
min egna gula innan jag
startar

Ah vad skont att jag
slapp en p-bot, blev
lite orolig dér ett tag.

Vad tur att jag stéllde in
ett alarm for paminnel-
se, nu slipper jag betala
for outnyttjad

J—

parkeringstid!

Jag &r ndjd med min
parkeringsupplevelse!

Figur 6. 3: Kundresor med nya konceptet for Rikard (6vre) och Stina (nedre)
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DISKUSSION

I detta kapitel diskuteras metoder och resultat i detta projekt och hur de i sin
tur paverkat slutresultatet. De aspekter som utreds ar urval, uppféljning mot
kravbilden, genomférande samt maluppfyllnad.

7.1 Urval

Urvalet av personer i fokusgrupperna och interaktionstesterna kan ha
paverkat projektet och dess resultat. Teknikvanan hos personer var svar att
uppskatta innan testerna genomférdes och ytterligare personer med lagre
teknikvana hade kunnat vara fordelaktigt for att kunna uppmérksamma
ytterligare problem. Vid interaktionstesterna uppmarksammades dock att
samma problem upplevdes av manga anvandare och fa nya problem
uppkom vid de sista testerna. Det anses darfor att ett utokat antal av
deltagare inte nodvdndigtvis hade resulterat i1 fler problemomraden som
varit varda i férhallande till den utokad mé&ngd resurser som hade behovts
disponeras for att genomfora fler tester.

Positivt med urvalet anses vara variationen av erfarna anvéndare och icke-
anvdndare. De som anvant appen en langre tid kunde uttala krav som
uppkommer efter en langre tid vilka annars hade varit svara att férutspa
Personer som tidigare inte anvant appen kunde istdllet bidra med insikter
kring hur appen uppfattas vid férsta anvandandet. Dessa tros darmed ha
kunnat uppfatta problem och stérningar som vana anvandare vant sig vid
och inte langre upplever som problem. Det var &ven deltagare 1
utvarderingen som inte visste vilken som var det utvecklade konceptets
prototyp och vilken som var den befintliga produkten.

Urvalet av de personer som genomférde interaktionstesterna via jamférelse

kan ha paverkat resultatet av utvarderingen. Vissa av deltagarna var
medvetna om vilken prototyp som var den befintliga appen och vilken som
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var det utvecklade konceptet. Trots att de gavs instruktioner att vara
objektiva vid beddmning av prototyperna kan deras koppling till
projektgruppen ha gett missvisande resultat. For att dka trovdrdigheten av
detta test bor ytterligare interaktionstester genomforas med deltagare som
inte har nagon koppling till projektgruppen. Trots denna brist sa bygger
konceptet anda pa resultatet fran anvandarstudien och det uppfyller en stor
mangd uppsatta forbattringskrav. Konceptet stods ocksda av teori kring
granssnittets utformning férankrat i litteratur.

7.2 Uppfolining mot kravbilden

Efter kravidentifieringsfasen valdes projektets riktning att gd mot att
utveckla granssnittet for en underlattad interaktion mellan anvandare och
app. Detta resulterade i att vissa av kraven fran kravbilden inte utvecklades
vidare i konceptualiseringsfasen. Detta antas ha minskat 16sningsrymden
och valet att ga denna riktning tros ha paverkat resultatet stort. Hade istdllet
valet gjorts att inte begransa det fortsatta arbetet mot att fokuseras pa
interaktionen hade kanske losningar pa en hogre abstraktionsniva
utformats. Detta val motiverades genom att Inteleons app SMS Park har goda
kundrecensioner och det varderades riskabelt att drastiskt dndra tjansten.
Ytterligare var majoriteten av kraven fran anvandarstudien kopplade till
granssnittet. Genom detta resonemang anses valet av denna riktning vara
det mest vdlgrundade alternativet i detta projekt.

Vissa av kraven kunde inte verifieras genom interaktionstesterna och hur
vdl uppfyllda de ar kan vara missvisande. En mer utvecklad prototyp hade
kunnat utvardera dessa funktioner ytterligare. Det var pa grund utav
prototypens forddlingsniva svart att utldsa om vissa av funktionerna var
latta eller svara att forstd Detta gillde framst de som innefattade
animationer, som till exempel den roterande tidsinstdllningsmekanismen i
slutkonceptet. Sjdlva funktionen bakom instdllningsmekanismen var
sjalvforklarande men hur finkanslig den var vid olika scenarion framgick
inte lika klart i interaktionstesterna.

Ett interaktionstest som inte enbart fokuserade pa att jamféra koncepten
hade ocksd kunnat bidra till en ytterligare verifiering av kravbilden. Hur val
de nya funktionerna fungerar hade da kunnat utvarderats i ett mer utforligt
interaktionstest. Utvdrderingen gav dnda ett gott resultat for de
funktionerna som valdes f6r jamforelse.
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7.3 Genomforande

Det har inte genomforts observationer vid det verkliga anvidndandet av
appen. Det kan pa grund av testernas uppldgg variera hur anvandarna
anvander appen i verkliga fall jamfort med kontrollerade interaktionstest.
Observationer hade kunnat bidra till att ordningen hur en person anvander
appen hade kunnat studeras tydligare. Detta skulle kunna ha medfort att
placeringen av funktioner utformats annorlunda. De tva funktioner som kan
skifta ordning &r att stdlla in sitt fordon och att stilla in zonkod. Ingen
begrdansning har gjorts i granssnittet som tvingar anvandaren att fylla i
nagon av dessa funktioner forst, vilket medfoér att anvandare kan valja att
utfora funktionerna i sin egna ordning.

Da detta koncept inte utvecklades till en helt fardig produkt kravs
ytterligare tester och vidareutveckling innan implementering. Mojliga
problem i prototypen var svara att upptdcka pa grund av begrdansningar i
prototypen.

o Deltagare forsokte ga vdgar som inte fanns inlagda i
interaktionstesterna.

o Komplexiteten hos en GPS-karta var svar att efterlikna i prototypen
med de verktyg som anvdndes for att fullt kunna utvdrdera dess
funktionalitet.

« Prototypen dr inte testad i en verklig miljo.

Med anledning av detta hade ytterligare arbete behovt genomforas for att
vidareutveckla konceptet i anpassning mot en verklig miljo. Med en
fardigutvecklad prototyp skulle en optimeringsutvardering dven kunna
utforas for att besvara fragor som till exempel hur lang tid startsidan skulle
behova for att ladda med en GSM-uppkoppling ute vid en parkeringsplats.
Denna idé mot en utvecklingsprocess kan ses som en rekommendation for
fortsatt utveckling for foretaget men var inget som rymde inom
avgransningarna for detta examensarbete.
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7.4 Maluppfylinad

Malet till projektet var att med en anvandarcentrerad studie utveckla ett
alternativt konceptférslag och utvardera det mot den befintliga produkten.
Projektet har fullfoljt samtliga uppsatta mal och levererat:
o En kravbild utformad efter en anvandarfokuserad férstudie
o En egenutvecklad prototyp
e En utviardering och uppfdljning om hur vial den utvecklade
prototypen uppfyller den utformade kravbilden.

Det slutgiltiga konceptet tros vara pa god viag mot en prototyp som kan ¢ka
anvandarvanligheten och pa langre sikt bidra till en forbattrad
kundupplevelse. Detta genom ett utvecklat granssnitt med nya funktioner
som underldttar parkérens resa fran att hitta parkering till att betala
parkeringsavgiften. Forhoppningen ar att farre boter utfardas da parkoéren
far tydligare visuell information om vilket fordon som anvands och vilken
zonkod som ska registreras. Med extrafunktionen att stalla in wvalfri
paminnelsetid kan parkoéren ocksa minimera risken att betala f6r outnyttjad
parkeringstid. Med en lamplig visuell prioritering och ett mer lekfullt
uttryck som utstrdlar mjuka varden ar férhoppningen att troskeln sanks for
nya anvdndare som tar sitt forsta steg in 1 den digitala sfaren. Detta
samtidigt som fler och fler parkeringsautomater férsvinner i samhallet och
kraven pa anvandbarhet hos betalsystemen bara blir hardare.
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3.

SLUTSATS

Syftet med detta projekt var att undersoka vad brukare av parkeringsappar
staller for krav pd tjdnsten genom anvandarstudier och med ett
designkoncept bidra med ett forslag for en battre parkeringsupplevelse.
Malet var att detta koncept skulle bidra till forbattringar géallande
anvandarvanlighet Genom att lyssna till anvidndarens rost har ett
forbattringsforslag som uppfyller uttalade och outtalade krav utformats for
att tillgodose anvandarens behov i en app f6r mobil parkeringsbetalning,

De fragestdllningar projektet har utgatt ifran dar hur anvandarna upplever
appen, vilka problem de stott pa och vilka forbattringskrav som kan sattas pa
den befintliga produkten. Ytterligare fragestdllningar gdllde hur ett nytt
koncept skulle formas for att mota dessa krav och slutligen hur detta
koncept star i forhdllande till den befintliga appen.

For att besvara den inledande fragestallningen: Hur upplever anvidndarna
SMS Parks befintliga applikation och vilka problem har de stott pd7?” har
projektet fokuserats pa att lyssna till anvandarens rost for att uppfatta
problem och behov hos den befintliga 16sningen. Det har ocksa varit av
intresse  att undersoka hur nya anvandare upplever appen.
Anvandarstudierna resulterade framst i krav pa utokad funktionalitet och
tydlighet i granssnittet.

Den andra fragestdllningen i projektet var: 'Vilka forbattringskrav kan sattas
pd den befintliga produkten?” Genom att konstruera en kravbild som
grundades 1 resultatet av anvdndarstudien har fragestdllningen besvarats.
Kravbilden har tydliggjort mojligheter till forbattring av den befintliga
applikationen for att anpassas till bade befintliga och nya anvidndare. Den
bestdar av 38 stycken krav med varierande detaljnivaer. Vissa av dessa krav
kan implementeras i den befintliga appen medan andra kraver en helt ny
design. Kravbilden skulle ddrav kunna bista som ett kraftfullt verktyg for
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fortsatt utveckling av nya koncept som stracker sig utanfér dagens
l6sningar pa en parkeringsupplevelse.

Den tredje fragestillningen var Hur kan ett nytt koncept formas for att
mota dessa krav?. Det slutgiltiga konceptet som besvarar denna
fragestallning grundar sig i kravbilden och fokuserar pd en forbattring i
granssnittet for att uppnd en battre anvandarupplevelse. Konceptet har
genom att minimera risken for parkeringsboter och tilligg av nya
funktioner kunnat optimera vardet for anvdndarna. Genom sitt granssnitt
som centreras av en kartvy kan en koppling till den verkliga miljon enklare
goras. Ytterligare ar forhoppningen att det lekfulla uttrycket battre
reflektera Inteleon som det lekfulla foretaget det faktiskt ar. Detta med syfte
att bidra till att kunderna upplever féretaget som mer vanligt genom att
utstrdla mjuka varden.

Den sista fragestallningen var: "Hur star konceptet i relation till SMS parks
nuvarande applikation?”. Utvdrderingen av konceptet fokuserades kring
upplevelsen av appen och de nya funktionerna utvdrderades inte. Resultatet
av utvdarderingen visade att deltagarna foredrog konceptet framfér den
befintliga appen och de ansag den vara mer modern och intuitiv. Utifran
detta har de fyra fragestdllningarna besvarats och konceptet kan anses
uppfylla fler behov hos anvdndarna och uttrycka modernitet som
tillsammans kan bidra till en forbattrad parkeringsupplevelse.

Konceptet visar pa ett forslag hur en parkeringsapp skulle kunna designas
for en mer anvandarvanlig upplevelse. Det ar tankt som ett mojligt
arbetsspar for fortsatt utveckling i linje med kundens onskan. For att ta
konceptet vidare till nasta steg skulle en mer omfattande testfas kravas i
syfte att utforska kravuppfyllnad fér samtliga krav fran kravbilden. Ett test i
verklig miljo med en fullt funktionell prototyp med langvarigt och
intermittent anvdndande skulle ligga till grund fér en mer omfattande
utvardering.
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BILAGOR

Bilaga 1 - Mall for fokusgrupp

1. Skriv namnlapp och presentera er och nar ni anvander er/era bil/bilar.
2. Scenario - Ni ar pa vag till en ny stad och ska hitta en parkering, hur gar ni tillvaga?
3. Hur gar ni tillvaga nar ni ska parkera, hur gor/tanker ni?

- Vart kollar ni efter zonkod? Sparar ni er zonkod, eller kollar ni varje gang?
- Nar pabarjar/slutar ni er parkering? Nar ni avslutat parkeringen, har ni da kvar din

app?
- Brukar ni stalla in tid efter hur lange ni ska sta eller sluttid?

4. Hur stodjer p-appar er i era parkeringar?

- Har det gjort det enklare att parkera eller har det medfor nat problem som inte
fanns innan?

- Har ni testat olika appar/betala med mynt och vad anser ni isf &r battre/samre?

- Hur upplever ni att fa en manadsfaktura for alla betalningar?

- Upplever ni att det tar langre/kortare tid att anvanda app i jamforelse med att
betala med mynt?

- Har ni ndgon gang fatt boter da ni anvant er av en parkeringsapp?

- Har ni ndgon gang betalat for outnyttjad parkeringstid?

5. Mdjlighet att ta upp ytterligare saker som 6nskas ta upp.



Bilaga 2 - Underlag for interaktionstest

Uppgift 1
Du har tagit bilen for att halsa pa din kompis och ska stanna i 24 timmar. Starta din
parkering i appen pa lampligt satt.

Uppgift 2
Du &r osaker pa hur du ska betala din parkering och du skulle garna vilja ha en faktura
via SMS. Hitta vilket betalmedel du nu anvéander i appen och byt till SMS-faktura.

Uppgift 3
Du ar pa vag tillbaka till din bil for att aka hem. Avsluta din parkering pa lampligt sétt.

Uppgift 4

Du har precis anlant till en ny stad och har stéllt dig pa en 10 min-parkering for att med
hjalp av appen fa en vagbeskrivning till en parkeringen dar du kan sta en langre tid. Leta
upp en parkering nara dig och navigera narmsta vag.

Uppgift 5

Du har lanat en kompis bil och ska stanna till utanfér kiosken for att lamna in stryktipset,
det beréknas ta ungefar 5 minuter. Anvand parkeringsappen for att parkera pa lampligt
satt.

Uppgift 6

Det var lang ko i kiosken och du maste forlanga parkeringen med 10 minuter for att
hinna tillbaka till bilen innan sluttiden. Forlang din befintliga parkering pa lampligt satt i
appen.

Uppgift 7
Dags att lamna tillbaka din kompis bil. Din kompis ska hamta sin bil om tre timmar pa
parkeringen. Starta parkering i din app pa lampligt satt.



Bilaga 3 - Enkat for interaktionstest

Alder:

Koén:

Teknikvana:

Helhetsintryck av appen

Bocka den ruta som béast passar din asikt

Modern
Plottrig

Latt att forsta
Stodjande
Effektiv

Latt att lara sig
Méoter inte forvantningar
forvantningar
Stimulerande
Fientlig
Oattraktiv

N I A O

N I A O

N I A O

O ) B O

O ) B O

Traditionell
Vélordnad

Svar att forsta
Obstruerande
Ineffektiv

Svar att lara sig
Moter

Trakig
Vanlig
Tilltalande



Bilaga 4 - Underlag for interaktionstest via

jamforelse

Uppgift 1
Du har tagit bilen for att halsa pa din kompis och ska stanna i 24 timmar. Starta din
parkering i appen pa lampligt séatt.

Uppgift 3
Du &r pa vag tillbaka till din bil for att aka hem. Avsluta din parkering pa lampligt satt.

Uppgift 4

Du har lanat en kompis bil och ska stanna till utanfor kiosken for att lamna in stryktipset,
det beréknas ta ungefar 7 timmar!. Anvand parkeringsappen for att parkera pa lampligt
satt.

Uppgift 5
Det var lang ko i kiosken och du maste forlanga parkeringen med 15 min for att hinna
tillbaka till bilen innan sluttiden. Forlang din befintliga parkering pa lampligt satt i appen.



Bilaga 5 - Enkat for interaktionstest via

jamforelse

Vilken av app A eller B tycker du stammer mest 6verens med foljande pastaenden?

1:37 4 64% @) Wil hallon F

Parkera Starta

::::::::::

%= Fordon UXTEST1

B zon i ) | Sokefter omrideellerzonkod | (4

Planerad sluttid

Drag for att vélja sluttid ’\/\ Q
m L ﬂ o

£ Foretagskonto D_ﬁ|

(

Den Aar latt att forsta:

Den kanns modern:

Appen upplevs plottrig:

Den upplevs som tilltalande:

Den inger fortroende:

Appen kanns trakig:

Appen upplevs effektiv:

Den upplevs intuitiv:

Vilken av de tva apparna tycker du bast om:



