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Forord

Den hir rapporten redogor for kandidatarbetet “Minskat matsvinn: Implementation av
machine learning for minskat matsvinn i livsmedelsbutiker” vid institutionen for industri-
och materialvetenskap pa Chalmers Tekniska Hogskola. Arbetet genomfordes under varen
2020 av sex studenter pa civilingenjorsprogrammet Teknisk Design i samarbete med
mjukvaruforetaget Whywaste.

Vi vill sarskilt tacka Kristoffer Hagstedt, VD pa Whywaste, som gett oss mgjlighet att
vidareutveckla deras prototyp genom att i detta projekt ta fram ett koncept med malet att
minska mangden matsvinn inom livsmedelsbutiker. Ett stort tack riktas aven till Sebastian
Hoglin Thordén, Anton Graf, Angelica Lidén, Martin Gradahl och Henrik Folkelid pa
Whywaste som alla varit otroligt hjalpsamma under processens gang.

Vi vill ocksé tacka var handledare Oskar Rexfelt samt vara mentorer Karin Nilsson och
Vendela Stenson som tillsammans vaglett oss under hela arbetsprocessen. Vi tackar dven var
examinator Lars-Ola Bligard samt Andreas Dagman, programansvarig tillika
foretagsansvarig pa Teknisk Design.

Sist men inte minst vill vi tacka alla de butiker som stillt upp pa vara intervjuer och latit oss
utfora faltstudier i deras butiker. Vi riktar ocksa ett stort tack till de leverantorer som svarat
pa vara fragor om teknik till livsmedelsbutiker och trender kring fruktvagar. Ocksa tack till
alla de testanvandare som stallt upp i enkatstudier, utfort anvandbarhetstester samt 14tit sig
intervjuas.

Utan er alla hade detta kandidatarbete inte varit mgjligt!

Tack!



Sammanfattning

Matsvinn ar idag ett stort problem i varlden. Delvis for den ekonomiska konsekvensen av att
slanga mat, men framforallt pa grund av dess borda pa klimatet. For att minska matsvinn
utvecklade foretaget Whywaste en programvara som genom bildigenkanning kan identifiera
mognadsgrad av ett antal frukter. Hypotesen fran Whywaste ar att om extra mogen frukt
prissanks kommer den képas innan den kasseras, och att det ar mojligt att minska matsvinn
i livsmedelsbutiker genom att forenkla prissankning av extra mogen frukt.

Syftet med detta arbete var att utforska hur programvaran utvecklad av Whywaste skulle
kunna implementeras hos storre livsmedelsbutiker for att minska mangden svinn av frukt
och gront.

Detta arbete resulterade i ett koncept for implementering av Whywastes programvara i butik
baserat pa anvandbarhetstester, marknadsanalys, samt anvandarstudier av kunder och
butiker. Konceptet ar en sjalvskanningsstation med Whywastes programvara déar kunder kan
erhalla rabatt pa extra mogen frukt. Under en introduktionsfas kommer konceptet enbart
inkludera de artiklar som Whywastes programvara kan identifiera mognadsgrad av.

Slutsatsen av arbetet ar att hur lyckad implementationen blir och hur stor paverkan
konceptet har pd matsvinnet beror pa marknadsforing samt vidareutveckling av
programvaran. Konceptet uppfyller kraven hos bade butiker och kunder, men tester i
butiksmiljo behovs.



Abstract

Today food waste is a major issue in the world, partially because of the economic impact, but
mainly due to its burden on the environment. The company Whywaste developed a machine
learning software with the capability to recognize the level of ripeness of certain fruit in order
to identify fruits which risk being thrown away. Their hypothesis is that if that ripe fruit is
discounted in stores it will be bought instead of being thrown away.

The aim of this study is to explore in which way the software could be implemented in large
grocery stores in order to reduce food waste.

The study resulted in a concept for implementing the software in grocery stores based on
usability studies, market analysis, and user studies of both customers and staff at grocery
stores. The concept consists of a self-serve station with the software where customers can
receive discounts on ripe fruit. During introduction to the market the concept will only
include the fruits which the software can recognize the ripeness of.

The conclusion of the project is that the success of the introduction to the market and its
effect on food waste largely depends on marketing as well as further development of the
software. The concept fulfills the customers and the needs of the stores, but further studies in
store are necessary.



Executive summary

Matsvinn i butik ar kasserad mat som, om det hade hanterats annorlunda, hade kunnat &tas.
Forutom att onodigt forbruka naturresurser och skapa utslapp, utgor svinnet ett stort
ekonomiskt varde for aktorer inom matvaruhandeln. Enligt ett forskningsprojekt fran 2013
utgor frukt och gront den matkategori som slangs overlagset mest nar det kommer till
mangd och totalvikt samt kostar aven mest for butikerna Schiitt & Strid I, (2013). I den har
kategorin ar det varorna tomat, paprika och banan som har 6verhangande storst
klimatpaverkan.

Foretaget Whywaste ar ett mjukvaruforetag vars slutgiltiga affarsmal ar att ta bort alla typer
av matsvinn fran livsmedelsbutiker. I frukt och grontavdelningen ar det i dagslaget mycket
som slangs pa grund av att skadade frukter ratas av kunderna - kunden tar hellre fin frukt
nar den dndé kan vilja. Detta leder till att mycket frukt och gronsaker slangs i butikerna och
hos leverantoren innan den ens kommit till butiken, da leverantéren antar att frukten
kommer sldngas i butik. Internt har Whywaste arbetat pa idén for deras forsta fysiska
produkt som ska hjilpa till att minska matsvinn vid frukt och gront-diskarna.

Whywastes hypotes ar att om skadade frukter kan kopas till rabatterat pris kommer dven de
frukterna siljas. For att kunna vardera detta har de utvecklat mjukvara med kamerateknik
som skannar av frukt och gront och bedomer om den ar mer mogen (s.k. extra mogen) an
den frukt som vanligen siljs. Mjukvaran bygger pa machine learning dar olika bilder pa
frukter samlas i en databas som blir mer och mer traffsiker 6ver tid. Hosten 2019 gjordes ett
pilottest av deras koncept for att testa hypotesen. Testet pavisade att ett stort intresse fanns
hos kunderna och Whywaste tog beslutet att fortsatta utveckla prototypen.

Rapporten redovisar en produktutvecklingsprocess stodd av empiriska och teoretiska studier
vilket resulterar i ett helhetskoncept som bygger pa de behov och krav som finns hos bade
butiksagare och kunder. Kravbilden ar grundad pa enkatstudier och en marknadsanalys
samt har utvecklats med observationer, intervjuer och anvandbarhetstester i kontrollerad
miljo. Koncepten har utvecklats i tva delar, mjukvara och hardvara, dar bada har utvecklats
parallellt med testerna. Studierna har resulterat i en kravbild som speglade det sista arbetet i
framtagningen av slutkonceptet som verifierades genom digitala prototyptester och
teoretiska utvarderingar.

Det slutgiltiga konceptet Gronsaksrabatten ar baserat pa ett flode uppdelat i tre steg: fore,
under och efter interaktion med végen for att lattare kunna mota kundens behov. Fore
interaktion ska anvindaren uppmanas till att se pa visuellt bristande varor som ndgot
positivt och darmed vilja nyttja produkten.

Gronsaksrabatten ar inbjudande med animationer som lockar kunden till anvandning,
interaktionen ar anpassad till kundens handlingsmonster och ar smidig och effektiv att
anvanda. Detta i kombination med mgjligheten att fa rabatt kommer gora att kunden
kommer vilja anvanda produkten igen. Produkten har som syfte att minska matsvinn av



frukt och gront och samtidigt underlatta personalens arbete. For att uppna detta syfte bor
anvandarna uppmuntras till en mer hallbar konsumtion med ett breddat
anvandningsomrade av varorna. En implementationsplan byggd pa
marknadsforingslitteratur har aven tagits fram och presenteras i rapporten.

Slutsatsen av arbetet dr att konceptet Gronsaksrabatten uppfyller kraven hos bade butiker
och kunder, men tester i butiksmiljo behovs for att verifiera detta. Hur lyckad
implementationen blir i butik beror pa hur vil produkten marknadsfors och hur manga varor
mjukvaran klarar. Konceptets miljopaverkan ar svar att berakna och kommer forst kunna
utvarderas forst efter tillverkningen samt implementationen av slutkonceptet.
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1. Inledning

I detta inledande kapitel ges en 6vergripande bakgrund till problemet och sitter projektet i ett
sammanhang. Har presenteras dven syfte och mal, samt en lista pd bendmningar som anvands i
rapporten.

1.1 Bakgrund

Klimatfragan ar ett snabbt viaxande problem och flera lagar och konventioner har tritt i kraft for
att minska mangden vaxthusgaser. Ett stort problem kopplat till klimatet ar matsvinn. Enligt en
rapport fran Naturvardsverket (2020) slingdes det ar 2018 ca 100 000 ton matavfall bara hos
livsmedelsbutikerna, vilket motsvarar 8% av det totala matavfallet i Sverige. I rapporten
definieras matavfall badde som oundvikligt matavfall samt onodigt matavfall, aven kallat
matsvinn. Oundvikligt matavfall definieras i dessa termer som de “oatliga delar” som uppstar i
samband med livsmedelstillverkning och matlagning sdsom, kaffesump, slaktavfall, karnor och
skal. Matsvinn daremot avser livsmedel som producerats i syfte att fortiras men som av olika
anledningar inte konsumerats.

Flera foretag har hoppat pa trenden i ett forsok att minska mangden matsvinn innan maten nar
till kunden. Till exempel Rscued som ar ett foretag vars affirsmodell bygger pa att samla in frukt
som annars hade slangts av matjattarna och gor om det till juice, smoothies, glass med mera
(Rscued, u.a.). Foretaget Matsmart saljer rabatterade livsmedel som inte kunnat saljas i butik pa
grund av overproduktion, felaktiga forpackningar, sasongstrender samt korta eller ibland
passerade bast fore-datum (Matsmart, u.a.). Appen Karma saljer mat till halva priset som
annars hade slangts hos restauranger, livsmedelsbutiker, caféer och bagerier (Karma, u.4.).
Aven mjukvaruutvecklarna Whywaste, uppdragsgivaren i detta projekt, arbetar for att minska
matsvinnet i livsmedelsbutikerna.

1.2 Uppdragsgivare

Uppdragsgivaren i detta projekt ar mjukvaruforetaget Whywaste AB, vars affirsmal bygger pa
att minska matsvinnet hos livsmedelsbutiker. Bolaget grundades 2013 och deras tjanster
anvands i skrivande stund i runt 1500 butiker i Norden.

Deras befintliga produkter ar i huvudsak mjukvaror som forenklar for butikspersonal att halla
koll pa bast-fore-datum pa utgdende varor. Mjukvaran gor det mojligt for butikerna att reducera
priset pa de produkterna med kort datum for att uppmuntra kunderna att kopa dessa produkter
istéllet for de med langre datum.



1.3 Utgangslage

I fruktdisken ar det i dagslaget mycket som sliangs pa grund av att skadad frukt och gront ratas
av kunderna da de hellre tar den finaste varan nir de anda kan vilja. Detta leder till att mycket
frukt och gront slangs i onodan hos butikerna trots att den fortfarande ar fullt atbar.

Internt har Whywaste under en tid arbetat pa idén att utveckla sin forsta fysiska produkt som
skall hjalpa till att minska matsvinnet vid frukt och gront-diskarna i butik. Whywastes hypotes
ar att om skadade frukter och gronsaker istillet kan fa kopas till ett rabatterat pris, kommer

aven dessa kunna siljas.

For att utvardera den har hypotes har de utvecklat en mjukvara med kamerateknik som skannar
av frukt och gront och bedomer om den klassas som extra mogen. Mjukvaran bygger pa machine
learning dar olika bilder pa skadade frukter samlas i en databas som ocksa blir mer och mer
traffsaker over tid. Hosten 2019 gjordes ett pilottest av deras koncept for att testa hypotesen, se
figur 1. Testet visade pa att ett stort intresse fanns hos kunderna och Whywaste tog beslutet att
vidareutveckla prototypen vilket verlatits till detta kandidatarbete.

Figur 1. Bilder frin Whywastes pilottester i butik (Whywaste, 2019).



1.4 Syfte & mal

Syftet med projektet ar att utforska hur programvaran utvecklad av Whywaste skulle kunna
implementeras hos storre livsmedelsbutiker for att minska mangden svinn av frukt och gront
hos butikerna. Fragestallningar som kommer att undersokas ar hur, var och nar i kundens
handlingsprocess interaktionen bor ske for att uppna en hog anvandning och ddrmed minimera
svinnet.

Malsattningen ar att skapa ett helhetskoncept riktat mot kunder till livsmedelsbutiker som
mojliggor forsiljning av extra mogen frukt och gront och pa sa satt minimerar mangden svinn
hos livsmedelsbutikerna. Forhoppningen ar skapa en produkt dar butikskunder har mojlighet
att gora en ekonomisk besparing genom att handla med rabatt, samtidigt som butikerna gor en
ekonomisk vinst genom att silja frukt och gront som annars hade slangts. Fokus ligger pa att
utveckla ett anviandarvanligt, inbjudande och effektivt koncept som inspirerar till klimatsmarta
val. Projektet ska resultera i ett underlag for utveckling av en prototyp som kan testas av
anvandare i butik.

1.5 Benamningar i rapporten

Extra mogen: Frukt och gront som anses oattraktiv, skadad, eller deformerad
Frukt: Innefattar bade frukt och gronsaker.

Fruktavdelning: Frukt- och gronsaksavdelning

Fruktvég: Butiksvag avsedd for frukt- och grontavdelningen i livsmedelsbutiker
Fruktsvinn: Matsvinn av frukt och gronsaker

Gronsaksrabatten: Namnet pa projektets slutkoncept

K1/K2/K3: Koncept 1, 2 och 3






2. Slutresultat

I detta kapitel beskrivs projektets slutgiltiga resultat, konceptet Gronsaksrabatten. Det valda
uttrycket for konceptet presenteras och relateras till kunder och butiksagare. Mjukvara,
utformning av det digitala granssnittet samt den fysiska utformningen demonstreras ocksa.

2.1 Gronsaksrabatten

Gronsaksrabatten dr en station dar frukt och gront vags och skannas i syfte att ge rabatt for
extra mogna varor dar flera av samma sort kan skannas samtidigt. Vagstationen bestér av en
modifierad fruktvag dar kamerateknik och genomtiankta packningsytor forenklar interaktionen
for kunden. Gronsaksrabatten placeras i frukt- och grontavdelningen som ett komplement till
befintliga fruktvagar vilket gor att kunderna kan utforska det nya konceptet i lugn och ro.

Gronsaksrabatten har som mal att paverka kunders och butikségares syn pa extra mogna varor
till nagot positivt, samt minska producent- och butikssvinn. Den ska implementeras i butik med
de varor som har storst miljopaverkan sett till det totala svinnet och som medger hog precision
vid visuell analys med produktens kamera. Produkten, som till en borjan hanterar banan och
tomat, kan enkelt uppdateras i efterhand utan paverkan pa granssnittet. Som slutmal ska
Gronsaksrabatten, utover sin skanningsfunktion, fylla samma funktioner som befintliga
fruktvagar.

Gronsaksrabatten lockar kunder genom
inbjudande semiotik och enkla animationer
som underlattar interaktion via ett

anvandarvanligt granssnitt och placering i —— e
butik samt via enkel nedpackning av varor.
Gronsaksrabatten ar latt att anvanda forsta
gangen samtidigt som interaktionen ar
utformad for att ga fort for erfarna kunder.

W

— T

Instillningen till konceptet har, enligt bade
enkatstudier och intervjuer med anviandare, 8 "]
varit positivt med starka indikationer till att
vilja anvanda produkten i framtiden.

Figur 2. Gronsaksrabatten placerad i butiksmiljo.
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Figur 3. Oversiktsbild av det digitala anvindargrinssnittets fem skirmar i Gronsaksrabatten.



2.2 Digitalt granssnitt

For att fa en hog grad av anvandning ar den digitala
interaktionen via Gronsaksrabattens touchskarm
utvecklad for att vara inbjudande och effektiv att anvianda
med likheter till befintliga fruktvigar som kunderna, dvs.
anviandarna kdnner igen. Som forstagdngsanviandare ar det
latt att forsta produktens skanningsfunktion som
introduceras till marknaden genom Whywastes algoritmer
for machine learning. For en langsiktig forandring mot
minskat svinn beh6vs dterkommande anvandare, vilket
uppnas genom att interaktionen upplevs som meningsfull
och effektiv. Genom att mjukvaran tolkar det som lagts pa
vagen guidas anvandaren pa ett intuitivt satt genom
granssnittet utan onodiga klick, se figur 3.

Pa Gronsaksrabattens startsida mots anvandaren av ett
modernt och avskalat granssnitt i naturfarger.
Animationer visas pa skarmen for att tydligt beskriva hur
interaktionen gar till vilket gor att anvindaren latt kan Figur 4. Tre anvindningssteg for

hantera granssnittet utan nagon tidigare erfarenhet. En ny ~ Gronsaksrabatten. 1: Kunden stiller sin korg pa
avlastningsytan, 2: Lagger upp frukt pa vagytan
. . . . och interagerar med grianssnittet, 3: Tar pase fran
startsidan for att sedan klicka vidare medan den erfarne sidofacket,g 4: Packargsina varor péBpackyEan och

anvandaren lagger pa sin frukt direkt vilket byter faster etiketten pa papperspasen.
automatiskt till en sida med forslag som matchar det
kameran ser pa vagen. Anvandaren véljer ratt vara som

anviandare kan vilja att se instruktionsanimationen pa

skannas, varpa ett pris visas med eller utan rabatt
beroende pa varans mognadsgrad.

Vid rabatterad vara beroms anviandaren for sitt engagemang for miljon och vid ej rabatterad
vara uppmuntras anviandaren att testa andra varor eller att kopa varan utan rabatt.

For att anvandarna aldrig ska kidnna sig konfunderad eller last finns det tva knappar i 6vre hogra
hornet som leder till startsidan eller hjalpsidan som visar hur Gronsaksrabatten fungerar. 1
syfte att hélla interaktionen effektiv ar anvindningen av text minimerad och visas i
popupfonster vid behov da anvandaren bryter det normala interaktionsmonstret.

2.3 Fysiskt granssnitt

For att frimja en snabb anvandning bestar Gronsaksrabattens vagstation av fyra titt placerade
huvudytor for effektiv uppackning, skanning och nedpackning. Stommen i stationen ar

7



fruktvdagen som har en touchskarm och en skalformad vagyta for att 16sa varor ska ligga stilla
under skanning. En avlastningsyta for kundkorgar ar placerad intill vagen for att anvandaren
snabbt ska kunna flytta varor mellan korg och vag. Korgytan ar placerad pa vanster sida da
majoriteten av anviandarna ar hogerhanta och darfor bar korgen i vanster hand. Mellan
avlastnings- och vagytan finns ett smalt sidofack dar pasar forvaras for enkel atkomst. Framfor
vagen finns den fjarde ytan dir en pase kan placeras pa ett satt sa att pasoppningen, vagen och
korgen ar i samma hojd for att effektivisera flodet av varor. Etiketten skrivs ut precis bredvid
packytan for att etiketten snabbt ska kunna fastas pa pasen.

Stationen har ett mjukt formsprak och kommer fa en fargskala som matchar det digitala
granssnittet for att vara inbjudande och ge ett enhetligt uttryck, men farg och material ar nigot
som far utvarderas till fullo nir den fysiska prototypen byggs utifran aspekter som télighet,
tolerans mot bakterier och hur konceptet faktiskt presterar i butiksmiljo.

Gronsaksrabattens kamera ar placerad under touchskarmen och tydligt vinklad mot vagytan for
att anviandarna ska kunna se tekniken som anviands och darmed lattare forsta vad som sker.
Stationen ar placerad pa forvaringslador som matchar produktens uttryck och kan nyttjas till
extra forvaring av pasar eller etiketter for snabba byten av personalen. En extra finess ar kroken
pa hoger sida diar anvandaren kan hianga till exempel en ryggsack eller handvaska under
interaktionen. For att ge produkten en lang livslangd och frimja anvandning kan stationens
packnings- och vagyta tas loss for att Gronsaksrabatten ska kunna héllas ren och inbjudande.
For mindre butiker kan avlastningsytan separeras och tas bort for att stationen ska ta upp
mindre plats.



3. Orientering

I foljande kapitel beskrivs den kunskap som anvénds i det har arbetet. Det vill sdga hur dagens
marknad for fruktforsaljning ser ut, teori kring teknik, anvandning och beteenden samt
processer och metoder som genomforts.

3.1 Dagens marknad for fruktférsaljning

Nedan beskrivs foretaget och uppdragsgivaren Whywaste, fruktvdgar som anvands i butiker idag
och skatten pa plastpasar. Detta for att ge en inblick i hur dagens marknad for fruktforsaljning
ser ut.

3.1.1 Whywaste

Arbetet grundar sig i ett samarbete med foretaget Whywaste. Whywaste ar ett mindre foretag
baserat i Goteborg vars mal ar att minimera alla typer av matsvinn fran butiker. Deras

nuvarande huvudprodukt ar mjukvaran Semafor som underlattar 6versikten av utgangsdatum i
butik.

Konceptet som Whywaste vill att projektet ska utveckla ar en implementation av teknik baserad
pa machine learning for att identifiera mognadsgrad av frukt. Systemet anviander sig av en
kamera for att skanna en vara inom en viss yta och ger ett analyserat resultat av fruktens
mognadsgrad pa en digital skarm. Den har typen av produkt finns dnnu inte pa marknaden,
men det finns fruktvagar med kamera som identifierar frukt och gront.



3.1.2 Befintliga fruktvagar

Projektets marknadsundersokning visade att det finns tva storre
aktorer pa den svenska marknaden som tillhandahaller fruktvagar
till livsmedelsbutiker. StrongPoint AB arbetar med fruktvagar fran
Digi Systems medan Wraptech AB arbetar med market Ishida.

StrongPoint siljer framst systemserien Digi SM-5000 till de storre
livsmedelsbutikerna i Sverige. Dessa ar digitala fruktvagar med
touchskarm som béade viager frukt och skriver ut prisetiketter.
Produkterna ligger i prisklassen 30 000 - 50 000 kronor enligt
telefonintervju med StrongPoint. Wraptech séljer fraimst systemet
Ishida Uni-9 till COOP och Hemkop, se figur 5. Ishida Uni-9 ar en
fruktvag med touchskarm. I systemet sker ocksa vagning av frukt
och prisetikett skrivs ut vid interaktion, men det finns ingen
integrerad kamera. Produkten ligger i prisklassen 25 000 - 30 000
kronor enligt telefonintervju med Wraptech.

Figur 5. Ishida Uni-9,i en

3.1.3 Skatt P a P la stp asar sjalvbetjaningskonfiguration som
passar for frukt- och grontavdelningar.

Den forsta mars 2020 infordes en skatt pa plastbarkassar for
engangsbruk i Sverige. Skatten tas ut med tre kronor per
plastbarkasse. For plastbarkassar med en vaggtjocklek som
understiger 15 mikrometer och en volym som inte overstiger 5
liter ar skatten 30 ore per plastbarkasse. I praktiken innebar
detta att en vanlig fruktpase kostar cirka 40 ore och en
barkasse cirka 6 kr for kunder i butik.

Definitionen av plast inkluderar plaster som ar biobaserade,
plaster som dr komposterbara eller pd annat siatt nedbrytbara
samt plaster fran fossilt ursprung. Inga andra EU-lander har
lagstiftning pd mindre plastpdsar, men nagra har beskattning
pa storre (Finansdepartementet, 2019).

Da skatten pa plastpasar ar ny ar det fortfarande osikert vilken
typ av pasar som k(o)mm“er bh norm,' men en}1gt den ] Figur 6. Pise med pappersfonster
marknadsledande aterforsiljaren Tingstad dr det manga frin Tingstad som inte &r
butiker som borjat kopa papperspésar med ett tunt, plastfritt ~ beskattad enligt den nya lagen.

. . (Tingstad, 2020a)
glassinpapper, se figur 6 (Tingstad, 2020).
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3.2 Teori

I detta avsnitt presenteras den teori som varit relevant for utvecklingsprocessen och
slutresultatet. Teorin beror den bakomliggande tekniken, olika teorier och guidelines inom
design, samt teori som redogor for konsumenters beteenden i butiker.

3.2.1 Machine learning

Machine learning ar en typ av artificiell intelligens som de senaste aren utvecklats mycket inom
bildigenkdnning och kan i dagslaget implementeras i ménga praktiska applikationer.
Grundprincipen ar att “lara” ett program att identifiera sirskilda objekt genom att lata
programmet skanna en databas av bilder forestillande objektet. Programmet “lar” sig da att
kdnna igen objektet utifran databasen. Likt hur en manniska lar sig identifiera objekt i sin
omgivning via att referera till tidigare kunskap. Funktionerna av dessa program kan darmed
vidareutvecklas till att identifiera fler objekt utan att den bakomliggande tekniken forandras
(Femling & Olsson, 2018).

3.2.2 Usability och User Experience

Usability ar ett begrepp som omfattar en grupp aspekter med utgangspunkt i anvindningen av
en produkt eller ett granssnitt. Det finns en mangd olika definitioner och utvecklingar av
usability (Jordan, 1998). Detta arbete har utgatt fran ISO:s definition av usability vilken ar:

” ... the extent to which a product can be used with effectiveness, efficiency and
satisfaction by specific users to achieve specific goals in a specific environment”

Usability ar enligt den har definition en faktor i anvindningen av ett granssnitt som paverkas av
hela anvandningssituationen. God usability utgors av effectiveness, efficiency och satisfaction i
anvandningen. Med effectiveness menas hur val malet kan uppnas med noggrannhet och
fullstandighet. Efficiency syftar till den resursatgéng och anstrangning som behovs fran
anvandaren for att uppna malet med héansyn till noggrannhet och fullstandighet. Satisfaction ar
anvandarens upplevelse av interaktionen, fraimst med hansyn till tillfredsstéllelse, men dven
obehagskanslor och acceptans av anvandningen tas i beaktning. ISO-definitionen inkluderar
aven anvandaren, dennes mal, produkten samt vilken kontext anvandningen sker i. Det vill siga
en persons helhetsintryck av anvandningen av en produkt, system eller tjanst. (ISO, 2018)

For att komplettera och fortydliga ISO:s definition har Jordan (1998) tagit fram f6ljande fem
begrepp:
e Guessability - Usability vid en anviandares forsta anvandning av ett granssnitt
e Learnability - Hur vil ett granssnitt kan anviandas med avseende pa usability vid en
anvandares andra anvandning
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Experienced User Potential - Usability av ett granssnitt for en erfaren anvandare
System potential - Ett grinssnitts optimala nivad med avseende pa usability
Re-usability - Usability av ett granssnitt da en anvandare anvander det efter en langre
tids uppehall

3.2.3 Verktyg for anvandarvanlig design

Det existerar manga olika principer och uppsattningar av riktlinjer for anvandarcentrerad

design. Dessa har ofta mycket gemensamt men kan behova kompletteras for en bra grund i

designprocessen. I detta projekt har Jordans och Normans riktlinjer anvants vid utformningen
av slutkonceptet vilka presenteras nedan.

Jordans designriktlinjer

Consistency - Inre konsekvens, principen att liknande uppgifter loses pa liknande vis
inom ett granssnitt.

Compatibility - Yttre konsekvens, att uppgifter inom granssnittet 16ses pa ett sitt som
ar konsekvent med hur liknande uppgifter 16ses i omvarlden.

Consideration of user resources - Anvindarens kognitiva och fysiska resurser
belastas under anvindning och detta méaste beaktas i utformningen.

Feedback - Granssnittet bor signalera till anvindaren bade att en handling har utforts
samt signalera vad detta har for utfall.

Error prevention and recovery - Fel i anvindningen bor forhindras samt att
eventuella felsteg ska vara latta att upptacka och aterhamta.

User control - Granssnittet bor utformas pa ett satt att anvandarens upplevelse av
kontroll 6ver produkten motsvarar dennes verkliga niva av kontroll 6ver produkten.
Visual clarity - Information i granssnittet bor vara enkel att tolka utan att forvirring
uppstar. Har menas fargval, kontraster, typsnitt, symboler, formuleringar med mera.
Prioritisation of functionality and information - De viktigaste funktionerna och
information bor vara enklast for anvandaren att se och interagera med.

Appropriate transfer of technology - Implementation av teknik fran andra
sammanhang bor enbart nyttjas pa sitt som gynnar granssnittets helhet.

Explicitness - Tydliga ledtradar pa vad produkten kan utfora finns samt hur detta
utforande gar till bor finnas i granssnittet.

(Jordan, 1998)

Normans teorier om artefakternas psykologi

Mentala modeller: Den mentala bild som manniskan bygger upp i sitt huvud av hur
dess omgivning, till exempel en produkt eller en interaktion, fungerar. Manniskors
mentala modeller formas av bland annat inlarning, erfarenheter och traning och ar

12



darfor nagot som forandras over tid. Mentala modeller ar inte universella, alla
manniskor har olika modeller av deras omgivning.

e Knowledge in the world / head: Knowledge in the world ar informationen om hur
ett granssnitt eller en produkt kan anviandas som finns tillgdnglig i interaktionen med
produkten, dvs information i och omkring interaktionen med produkten. Knowledge in
the head ar anviandarens befintliga kunskap om hur interaktion med ett granssnitt eller
en produkt sker, detta ar likt och sammankopplat med mentala modeller och ar siledes
aven individuellt och dndras 6ver tid.

e Affordance: Affordances ar aspekter i ett granssnitts utformning som anvandaren kan
anvanda som ledtradar for att forsta hur ett granssnitt anviands.

e Constraint: Constraints ar aspekter i ett granssnitt som styr anvandningen genom att
begransa anvandaren fran vissa handlingar. Ofta i syfte att minimera felhandlingar.

e Mapping: Relationen mellan anviandarens input till granssnittet och granssnittets

output till varlden.
(Norman, 2013)

13



3.2.4 Kundens beteende i butik

Ett antal designriktlinjer har tagits fram av Paco Underhill dar han beskriver
konsumtionsmonster samt floden i butik utifrdn omfattande faltstudier. I sin bok Why We Buy
— The Science of Shopping (2008) tar han bland annat upp foljande riktlinjer vid design i butik:

e Kunder har bara en hand fri. Ofta har kunderna med sig personliga tillhorigheter in
i en butik, sdsom en handviska eller jacka som tagits av.

e 90 procent ar hogerhdanta. De allra flesta anvinder hogerhanden for att plocka upp
varor. Vansterhanden anvands istéllet till att bara saker, sisom en viaska, jacka eller
kundkorg.

e Avlastningsytor sparar tid. Att ha en avlastningsyta en bit 6ver markhgjd vid
exempelvis kassan gor att kunden kan avlasta sina tillhorigheter vid betalning. Detta
resulterar i ett kortare rorelsemoment an om kunden hade behovt placera
tillhorigheterna pa golvet.

e Placera inte information for tidigt i en avdelning. Kunden behover tid till att ta
in alla sinnesintryck nar denne kommer in i en butik eller avdelning. Att placera
information for tidigt innebar darfor att kunden troligen inte kommer hinna lagga marke
till den. Placera istallet information en bit in.

o Information maste ges pa rdtt plats vid rdatt tillfdalle. Forst maste kundens
intresse fangas. Nar detta ar gjort ska informationen presenteras i en klar och logisk
ordning utefter hur de absorberar den. Att inte forst finga kundens intresse betyder att
denne inte kommer registrera den. Om for mycket information presenteras kommer
kunden troligtvis bli 6vervaldigad och ge upp. Om kunden blir forvirrad kommer denne
att ignorera hela budskapet.

e Skyltar 6ver arbetsytor kommer att ignoreras. Vid en filtstudie pa ett
postkontor placerades skyltar over ett antal vagstationer. Endast 1% av kunderna lade
marke till skyltarna och av dessa lade de i genomsnitt 3,3 sekunder pa att lasa
informationen. Att informationen ignorerades berodde pa att kunderna var fokuserade
pa att anvanda vagen och darfor inte registrerade annan information.

e Rorlig bild attraherar med uppmdarksamhet. Skyltar med rorlig bild attraherar

dubbla mangden uppmarksamhet an en statisk skylt, dock ar tiden kunderna tittar pa
skyltarna densamma som i fallet ovan, det vill saga cirka 3,3 sekunder i snitt.
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3.2.5 Nudging

Enligt en rapport via Naturvardsverkets Nudging - Ett verktyg for hallbara beteenden? (Mont,
O., Lehner, M. & Heiskanen, E. 2014) beskrivs vikten av nudging for att paverka konsumenters
konsumtionsmonster och pé ett satt som hjalper dem att fatta battre beslut for dem sjilva och
samhallet i stort. Nudge har vaxt fram utifran insikter inom kognitiv psykologi, socialpsykologi
samt beteendeekonomi. I Sunstein och Thalers bok Nudge: Improving Decisions About Health,
Wealth, and Happiness (2008) definieras begreppet enligt nedan:

“... en aspekt av valarkitekturen som forandrar manniskors beteende pa ett forutsagbart satt
utan att forbjuda eventuella tillval eller avseviart dndra deras ekonomiska incitament. For att
raknas som en ren nudge méste insatsen vara enkel och billigt att undvika. Nudge ir inte
tvingande. Att satta frukten i 6gonh6jd raknas som en nudge. Att forbjuda skrapmat ar inte.
Begreppet nudging innebar alltsé inte att mélet ar att A&ndra konsumentens viarderingar eller
medvetenhet, utan snarare mojliggora beteenden och handlingar som gynnar individen, och i ett
storre perspektiv, aven samhallet. I en butiksmiljo kan detta uppnés genom att forandra den
miljo dar konsumenten gor sina val, aven kant som valarkitektur. Genom forandringar i miljon
kan beteendeforandringar ske pa en nastintill automatisk niva. Dessa forandringar kan
exempelvis innebadra en forflyttning av butikens layout eller olika livsmedels placering, vilket
kan leda till att konsumenten gor andra konsumtionsval an tidigare. (Mont, O., Lehner, M. &
Heiskanen, E. 2014)

»
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3.3 Process- och metodbeskrivningar

I detta avsnitt presenteras samtliga metoder och verktyg som applicerats genom
designprocessens gang.

A/B-test

A/B-test ar en typ metod som kan anviandas vid anvandbarhetstest. Varianterna A och B testas
parallellt for att urskilja vilken variant som ar bast i det undersokta avseendet. (Roberts &
Zahay, 2013)

Adobe After Effects

Adobe After Effects ir ett program som mdjliggdr animering for spel, tv och webben. (Adobe,
2020a)

Adobe XD

Adobe XD ir ett program for design av digitala, interaktiva granssnitt. (Adobe, 2020b)

Aktivitetscentrerad design

Aktivitetscentrerad design (ACD3) ar ett verktyg for utvecklingsarbete i syfte att tydliggora
designbesluten som tas. ACD3 byggs upp av de tre dimensionerna designnivéer,

designperspektiv och designaktiviteter. Designnivaerna ar effekt, anvdndning, arkitektur,
interaktion och element och beskriver pa olika satt losningen som tas fram. (ACD3, 2020)

Anvandbarhetstest

Anvandbarhetstest gar ut pa att 1ata personer fran anvindargruppen genomfora uppgifter i en
verklighetstrogen kontext under observation och dokumentering. Kontexten kan besta av en
fysisk miljo dar anvandaren interagerar med en fysisk produkt, men kan dven besta av att
interagera med ett digitalt granssnitt. Syftet ar att ta fram en lista med mgjliga atgarder for att
gora produkten eller tjansten battre. (Inuse, 2020)

Braindrawing

Braindrawing ar en typ av idégenereringsmetod, som utfors i grupp, som har syfte att fa igang
kreativiteten med penna och papper som redskap. Syftet ar att med hjalp av skissandet utforska
nya perspektiv. (Nilsson, Ericsson & Torlind, 2016)
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Brainstorming

Brainstorming ar en idégenereringsmetod som utfors i grupp och kan genomféras pa flera olika
sétt. Syftet ar att ta fram manga idéer och att deltagarna bygger vidare pa varandras. (Nilsson,
Ericsson & Torlind, 2016)

Cognitive Walkthrough & Predictive Human Error Analysis

Cognitive Walkthrough (CW) ar en metod for att bedoma systems anvandbarhet,
anvandarvanlighet och nojdheten hos anvandaren vid interaktion. Vid Cognitive Walkthroughs
anvands specifika uppgifter for att identifiera mgjliga problem med produkten eller tjansten.
(Interaction Design Foundation, 2018)

Predictive Human Error Analysis (PHEA) ar en metod for att finna fel som kan begas av
anvandaren i sarskilda uppgifter. (Prosalus, 2020)

Double Diamond Framework

Det brittiska designradets “Double Diamond Framework” lanserades 2004 och ar en metod for
att beskriva en anviandarcentrerad designprocess i fyra faser (se figur 7) dar forsta fasen ar att
utforska ett problemomrade for att sedan fokusera pa att finna en 16sning (Design Council,
2020). Utforskning i den forsta diamanten sker genom faserna Discover och Define medan den
andra diamantens produktutveckling sker genom faserna Develop och Discover.

utforska utveckla
analysera testa

Problem konkretisera forfina Ldsning
O, e
s, .

N Q

Figur 7. Schematisk bild av double diamond framework.

Enkat

Enkater ar textbaserade intervjuer dar ett frageformular fylls i av intervjuobjekten. Syftet med
enkiter ar att kunna inhdmta data fran ett storre antal personer. (Wikipedia, 2020)
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Flodesschema

Ett flodesschema ar en grafisk illustration av en process. I schemat kopplas symboler med text
samman med pilar och linjer. Flodesschemat kan anvandas till att designa och ge 6verblick 6ver
en process. (Wikipedia, 2020)

Funktionsanalys

Funktionsanalys ar en analys av en produkts eller ett systems funktioner. Analysen kan
genomforas som en lista eller ett diagram. Funktioner delas upp i huvud-, del- och
stodfunktioner, dar huvudfunktionen ar produktens huvudsyfte. (Funktionsanalys (teknik),
2020)

Faltstudie

Faltstudier gar ut pa att inhdmta data om anvindare, behov och krav, genom observation och
intervju. Anvandaren studeras medan personen utfor handlingar som noteras och eventuellt
stills frdgor om. (Usability Body of Knowledge, 2020)

Hierarchical Task Analysis

Hierarchical Task Analysis (HTA) och ar en uppdelning av uppgifter, med nedbrutna uppgitter,
i en hierarki. Mdlet med en HTA ir att fa en fullstandig 6verblick 6ver en uppgift. (Wikipedia,
2020)

Intervju

Intervju ar samtal med en person i syfte att fa insikt i personens upplevelser, asikter, attityder,
motivationer och beteenden. Det kan dven innebéra att inhdmta information fran en expert.
Infor intervjun listas ett antal frdgor som onskas bli besvarade. En strukturerad intervju innebar
att intervjuaren forhaller sig till listan av fragor for att fa svar pa precis det som soks. En
ostrukturerad intervju 4r mer Oppen dar anvandaren/experten berattar fritt om ett amne. Om
intervjun ar nagot emellan dessa tva kallas det for en semi-strukturerad intervju. (Nilsson,
Ericsson & Torlind, 2016)

KJ-analys
En KJ-analys ar ett verktyg som gar ut pa att organisera data i grupper efter likhet for att sedan
lattare kunna analysera datan. (Project-management.com, 2017)

Kravspecifikation och riktlinjer

Kravspecifikation ar en listning av krav som tagits fram efter analys av anvandaren, uppgiften,
produkten och kontexten. I listningen finns dven riktlinjer som bor f6ljas. Dessa krav och
riktlinjer styr hur produkten eller tjansten ska utformas. (Wikipedia, 2020)
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Marknadsanalys

En marknadsanalys anvands for att kartlagga marknaden for den tankta slutprodukten. Detta
genom insamling av information kring till exempel befintliga produkter, konkurrenter och
mojligheter. (Nilsson, Ericsson & Torlind, 2016)

Miro

Miro ar ett digitalt verktyg som later flera anvandare skapa och redigera digitala boards dar
bland annat flodesscheman och HTA:er kan skapas. (Miro, 2020)

Moodboard

En Moodboard ar en samling av till exempel bilder och farger som valts for att uttrycka en
kansla och design. (Wikipedia, 2020)

Persona

En persona ar en fiktiv person som tillhér méalgruppen och som ofta ar den priméara anvandaren.
Dess syfte ar att forkroppsliga inhdmtad information om malgruppen till en person, med det
slutliga mélet att tillfredsstilla dennes behov och 6nskemél med produkten eller tjansten.
Designen ska alltsd anpassas efter personan. (Nilsson, Ericsson & Toérlind, 2016)

PMI

PMI (plus, minus, interesting) ar en listning av positiva, negativa och intressanta aspekter av en
produkt/tjanst/l6sning med mera. (Sharma & Saarsar, 2017)

Pugh-matris

En Pugh-matris ar en metod for att vilja en 16sning av flera maojliga, pa ett sakligt och
organiserat satt. Detta genom att stilla upp kriterier i en matris med de mgjliga l6sningarna.
Matrisens kriterium viktas och 16sningarna bedoms utefter varje kriterium, vilket i sin tur ger en
summa for var och en av 16sningarna. (Wikipedia, 2020)

Semantisk ordskala

En semantisk ordskala ar en fragetyp i enkater och intervjuer diar respondenten lats vilja en
plats pa en skala mellan tva motsatsord. Detta for att kartlagga respondenternas attityd till det
som undersoks. (Survio, 2019)
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SWOT-analys

SWOT star for Strengths, weaknesses, opportunities and threats och ar ett analysverktyg for att
identifiera interna styrkor och svagheter, samt externa majligheter och hot. Analysen anvands
sedan for planering och riskhantering. (Tonnquist, 2018)

Useberry

Useberry ar en tjanst for digitala anvandbarhetstest och analyser av dessa. (Useberry, 2020)

Work Breakdown Structure

Work Breakdown Structure (WBS) anvands for att f en bild av ett projekts omfang. Detta
genom att bryta ner hela projektet i mindre bestdndsdelar. (Tonnquist, 2018)
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4. Genomforande

Projektets delades upp i fyra faser med inspiration fran Double Diamond Framework dar
problembilden med fokus pa anvindarna och kontexten utforskades som stod for det senare
produktutvecklingsarbetet. Projektet delades darmed in i faserna nuldgesanalys, kundfloden
och konceptframtagning, anvdndbarhetstester och konceptutvdrdering, samt framtagning av
slutkoncept. Faserna overlappar varandra och vissa processer ur faserna ar kontinuerliga genom
hela projektet pa grund av arbetets iterativa natur. En 6vergripande processbild ges nedan, se
figur 8.

Utvardering Utveckling Resultat O Metod <> Prototyp . Redovisning

Litteratur- Avgrénsningar

studie -
koncept-
BRIEF ____ utvardering
Marknads-  Enkat-
analys __ undersdkning
|
(" swor ) I‘ |
Nulagesanal 1 Koncepﬁframtagning ‘ |
i
<+ - - - - — — -~

Figur 8. Ovan illustreras ett 6vergripande processchema 6ver arbetets forsta tva faser.
Gula falt innebir processer med focus pa utvardering, bla utveckling och grona presentationer.

Filt med rundade horn representerar specifika metoder, och romber representerar framtagna resultat
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4.1 Fas 1: Nulagesanalys

Den forsta fasen i projektet utgjordes av nuldgesanalysen. Har 1ag fokus pa att battre definiera
projektets mal genom att identifiera anvandarnas behov och forsta vilka mojligheter och
begransningar som fanns med tekniken och marknaden. D4 projektet fran borjan hade fa satta
krav kravdes att olika omraden undersoktes. Darfor genomfordes parallellt en marknadsanalys,

litteraturstudie och enkatundersokning. Pa detta satt samlades ménga olika typer av data in och

en forstéelse byggdes for tekniken, marknaden, kontexten och anviandarna. Tva olika
marknadsanalyser genomfordes, en i syfte att battre forstd marknadens tekniska begransningar
och mojligheter, samt en for att forsta anvandningskontexten, alltsa i vilken situation och miljo

produkten kommer anviandas i. Enkdtundersokningen var omfattande och svaren kravde darfor
utforlig bearbetning. Hiar anviandes darfor en KJ-analys for att strukturera och konkretisera den
insamlad datan och en kravlista paborjades, &ven om denna framst togs fram under fas 3 efter

att mer data hade samlats in.

Syftet med den forsta fasen var att bygga en forstaelse for projektets mal vilket innebar att
sammanstalla fakta kring teknik, potentiell marknad, anvandningskontext och vilka anviandarna
ar samt deras behov. Fasen resulterade dels i en motbrief dar tolkningen av projektet

presenterades utifran den bild som skapats genom insamlade data och dels i ett antal

sammanstéllningar 6ver identifierade behov, majligheter och problem.

4.1.1 Marknadsanalys med fokus pa tillganglig
teknik

For att battre forsta vilken teknik som finns pd marknaden
undersoktes olika 16sningar for fruktvagar med eller utan
kamerateknik genom att soka information hos kinda leverantorer.
Fruktvagar fyller en liknande funktion som den tankta produkten och
ansags darfor relevanta att undersoka. Foretaget StrongPoint, som
sdljer fruktvagar av market DIGI Systems (se figur 9) och foretaget
Wraptech, som siljer fruktvagar av market Ishida, kontaktades under
den har fasen. Foretagen valdes for att de ar de storsta aktorerna i
Sverige och kontaktpersonerna pa foretagen hade erfarenhet av
fruktvagar med kamerateknik.
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4.1.2 Marknadsanalys med fokus pa anvandningskontext

Samtidigt som tekniken och marknaden undersoktes genomférdes den andra delen av
marknadsanalyserna dar anvandningskontexten och butikernas arbetssitt studerades. Dessa
faktorer satte manga tidiga krav och bidrog till avgransningar och var darfor viktiga att
undersoka tidigt.

Till en borjan genomfordes telefon- och mailintervjuer med butikségare for att battre forsta hur
de arbetar vid frukt- och grontavdelningen samt vilken typ av teknik som anvands (se bilaga 1).
Som stdd till mailintervjuerna besoktes ICA Sannegarden som ar en av Whywastes
butikspartners. En intervju utfordes med farskvaruchefen kring svinnhantering i frukt- och
grontavdelningen och avdelningen fotades, se figur 10.

Figur 10. Forstudie vid ICA Sannegarden.

4.1.3 Enkatstudie med butikskunder

For att fa en battre forstdelse for anvindarna och deras behov skapades en enkit for att
undersoka kunders kopvanor, vad som ar viktigast nar de handlar och deras instillning till kop
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av extra mogen frukt (se bilaga 2). Fragorna i enkaten handlade om hur anviandarna kunde
tanka sig att kopa extra mogen frukt och hur de viarderade tid, pris och miljopaverkan nar de
handlade. Datan fran dessa fragor bidrog till manga av de anvandarrelaterade kraven och lag
darfor som underlag till designbeslut under hela processen. Enkaten besvarades av 184 kunder i
aldrarna 18-64. Enkiten skickades ut via Facebook for maximal spridning till kunder i
livsmedelsbutiker pa ett effektivt och lattillgangligt satt. Som stdd till enkéten gjordes dven en
faltstudie dar kunders beteenden kring pdsanvandning observerades i butik. Pa grund av den
nya lagen kring beskattning av plastpésar var detta ocksa ett viktigt omrade att undersoka.

4.1.4 Litteraturstudie

For att starka datan fran marknadsanalysen och enkiatundersokningen genomfordes en
litteraturstudie med fokus pa konsumenters beteenden och hur informationsfloden tolkas i
butik. En rapport om machine learning lastes aven for att f4 en djupare forstéelse for den
bakomliggande tekniken.

4.1.5 KJ-analys

Da den inledande enkiten fick manga svar anvandes KJ-analys for att strukturera och
sammanstilla alla kommentarer till ett fatal konkreta punkter. Detta gjorde det lattare att tyda
datan och arbeta vidare utifran tydliga punkter. Datan delades in i kvantitativa och kvalitativa
data dir den kvalitativa delen sammanstilldes som beskrivet ovan och den kvantitativa delen
representerades med diagram. Den har datan anviandes framst till tidiga designbeslut och
avgransningar da det var latt att se tydliga monster. Den kvalitativa sammanstallningen 1ag till
grund for funktionslistan och kravlistan vilka skapades senare i processen.

4.1.6 Persona

For att fa en bild av anvindarna och deras behov tidigt i processen skapades olika personas.
Eftersom anvandarnas behov var bland det forsta som kartlades var personas det basta sattet att
konkretisera produktens krav i borjan. Ett antal personas togs fram bade for potentiella
anvandare och for butiksagare eftersom slutprodukten maste vara attraktiv bade for de som ska
kopa in den och for de som ska anvianda den. Med hjalp av dessa personas kunde produktens
krav lattare kommuniceras och reflekteras kring och i senare stadier kunde koncepten dven
valideras mot dessa personas for att se att kraven uppfyllts.
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4.2 Fas 2: Kundflddesanalys och konceptframtagning

Efter att problemet definierats och anvindare, kontext och marknad kartlagts inleddes den har
fasen for att borja bygga en 16sningsrymd. Fokus 1ag pa att anvianda datan som samlats under
foregdende fas i relation till det definierade problemet for att generera 6vergripande idéer pa
hur produkten skulle kunna se ut och fungera. Da ingen befintlig produkt fanns pd marknaden
for utvardering och insamling av viktiga data behovdes enkla koncept tas fram som
utgangspunkt for produktutvecklingsarbetet. Dessa koncept kunde sedan utvarderas och
reflekteras kring for att samla relevant data som ledde projektet framat.

Det forsta steget var att idégenerera pa effektniva, enligt ACD3, for att reflektera kring olika
generella 16sningar vilket utfordes med diskussioner och braindrawing. Genom diskussioner och
aterkoppling till nulagesanalysen reducerades lI6sningsrymden och de mest lovande idéerna
utvecklades vidare till koncept for fysiskt och digitalt granssnitt. Har 1ag fokus pa att identifiera
olika floden, det vill sdga hur anviandarna skulle interagera med produkten och hur den skulle
passas in i det storre systemet for livsmedelsbutiker. De koncept pé olika kundfloden som
diskuterats fram som de mest lovande utvarderades sedan ytterligare. Hir anvandes PMI och
SWOT for att identifiera for- och nackdelar vilket gjorde det lattare att jamfora flodena.

Syftet med fasen var att specificera 16sningsrymden och bygga en grund infor
anvandbarhetstesterna. Mer specifikt innebar detta att utifrdn nulagesanalysen generera olika
baskoncept med den begriansade mangd data som dé fanns for att ha nagot att utvardera under
anvandbarhetstesterna och bygga vidare pa. Den hir fasen resulterade i tre baskoncept pa
kundfloden som beskrev interaktionen fore, under och efter anvindning av den faktiska
produkten samt for- och nackdelar med dessa floden.

4.2.1 Idégenering pa effektniva

Tidigt i projektet utfordes idégenerering pa effektniva for att utforska vilken 16sningsrymd som
fanns, men dven ta reda pa vilken information som saknades. Genom braindrawing genererades
en stor mangd skisser av olika koncept individuellt vilka sedan diskuterades i grupp vilket
skapade nya kombinationer och idéer. Detta var viktigt for att utforska ménga olika 16sningar i
den initialt stora 16sningsrymden for att bra 16sningar inte skulle missas. Vissa av idéerna
baserades pa nulagesanalysen och villkoren i motbriefen medan vissa genererades mer isolerat
for att inte hamma kreativiteten.

4.2.2 Konceptutveckling och idégenerering

For att utforska olika interaktionsmgjligheter och floden i butik idégenererades det kring fysisk
och digital utformning av olika l6sningar. Den har konceptutvecklingen baserades pa foregdende
idégenerering och bestod till stor del av att kombinera idéer for interaktion till ett

25



sammanhingande flode. Metoder som tillimpades var framst braindrawing och brainstorming
da dessa snabbt gav resultat for gruppen att arbeta vidare med. P4 detta sitt genererades hela
tiden nya idéer som diskuterades vilket ledde till fler idéer. Genom att generera idéer kring
kundfloden och olika sekvenser av interaktioner reducerades l6sningsrymden, vilket var viktigt
for att ta arbetet framét da inget var forutbestamt forutom den bakomliggande tekniken och
mjukvaran frain Whywaste. Den har processen resulterade i tre olika baskoncept med olika
implikationer pa kundens kundflode. Koncepten kallades for K1, K2 och K3.

Vart omrade: Ki: Allt-i-ett
( Koncept 1 bestar av en traditionell fruktvag,
dar en skanner och konceptets digitala
granssnitt ar integrerat i vagens programvara.
Interface Kunden placerar sin frukt pa vagen dar vikten
registreras, samtidigt som stationens
Scanner  skanner/kamera laser av fruktens utseende.
Interaktion med det digitala granssnittet sker
sedan med stationens touchskirm, och en
etikett med béde pris och rabatt skrivs ut

Vag under stationens vagplatta.
_ D
) K2: Modulsystemet
Print Konce S T
pt 2 utgors, likt koncept 1, av en
(G e Q . ..

traditionell fruktvag. Istillet for att ha det
digitala granssnittet samt skannern/kameran

Figur 11. Konceptet K1: Allt-i-ett. integrerad i vigens programvara, ar tekniken

istallet placerad externt. En pdbyggnad i form
av en extern skarm med det digitala
granssnittet monteras intill vigens ordinarie
skarm. Kopplad till den externa skiarmen ar
kameran samt en extern etikettskrivare.

Vart omrade: .
Vart

interface

Vid interaktion placerar kunden sin frukt pa
Interface vagplattan och interagerar med den ordinarie
vagen pa traditionellt vis, det vill sdga att
kunden vager sin frukt, valjer frukten pa
skdrmen och en etikett skrivs ut med fruktens
ordinarie pris. Nasta steg ar att kunden
interagerar med det digitala granssnittet pa
den externa skarmen, kameran skannar

— frukten och en andra etikett skrivs ut med en
streckkod som fungerar som en

Print ) ( Print ) rabattcheck.

Figur 12. Konceptet K2: Modulsystemet.

Scanner

|
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Vart omrade:

(

Interface

Scanner Interface

Vag

K __ _D
—
c—
=

Figur 13. Konceptet K3: Separata stationen.

K3: Separata stationen

Konceptet K3 bestar av en traditionell fruktvag, samt en separat station utan ndgon vagplatta.
Vid interaktion interagerar kunden med den traditionella fruktvigen genom att placera frukten
pa vagplattan, valjer sin frukt pa fruktvagens skarm, samt printar en etikett med ett pris.
Darefter kan kunden rora sig vidare till den separata stationen varvid kunden placerar sig frukt
under skannern/kameran, interagerar med produktens digitala granssnitt, och en andra etikett
skrivs ut med en streckkod vilken fungerar som en rabattkod.

4.2.3 Konceptutvardering

For att kunna utviardera koncepten strukturerat anvindes metoderna PMI och SWOT. Detta gav
snabbt och enkelt en bedomningsgrund for vad som var styrkor och svagheter med de olika
koncepten och vad som behovde undersokas vidare. Utover detta gjordes en kundflodesanalys
dar de olika stegen, fore, under och efter anvindning, listades och diskuterades for de tre
koncepten. Detta gav forstaelse for hur vl de skulle passa in i det storre kundflodet.

4.3 Fas 3: Anvandbarhetstester och konceptutvardering

Syftet med den har fasen var att bygga en forstaelse for de behov som identifierats, att forsta
anvandarna, marknaden och tekniken. Eftersom projektet inte bygger pa nagon tidigare produkt
var det endast en begransad mangd data som kunde samlas in innan en konkret prototyp hade
testats. Darfor utfordes idégenerering, prototypskapande och konceptutviardering tillsammans
med anviandbarhetstester i det har skedet. Testerna utfordes i syfte att utvardera koncept med
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avseende pa Usability for kunder som handlar i livsmedelsbutiker. Mélet var att frdn den
utvunna datan kunna vilja ett eller tva koncept att vidareutveckla, samt ge en forstaelse for pa
vilket satt de skulle utvecklas. Fasen resulterade i en problemanalys dar de viktigaste aspekterna
av produkten sammanfattats i en kravlista och funktionslista. Problemanalysen lag sedan till
grund for idégenereringen.

Utvardering Utveckling Resultat OMetod <>Prototyp .Redovisning
PR s R B e R <
\
_Analys | _Ut.viird- _3'sertest
cring Useberry

Koncept 1

(Kravlista) Gunktionsanalyg |

Figur 14. Ovan illustreras ett 6vergripande processchema Gver arbetets tredje fas.

4.3.1 Anvandbarhetstester i kontrollerad miljo

For att kunna utvardera de tre baskoncepten mot anvandare genomfordes anvandbarhetstester i
Usabilitylabbet pa fakulteten Design and Human Factors pa Chalmers Tekniska Hogskola.
Labbet ar utrustat med ett kontrollrum frén vilket testpersonerna kan observeras i realtid utan
att se eller hora de som utfor testet, se figur 11. Detta medgav att testpersonen kunde utfora
testet sjalv vilket liknar den verkliga anvandningen och darmed kunde testernas validitet oka.
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Figur 15. Bild inifran kontrollrummet i Usabilitylabbet.

Miljo

For att skapa en miljo som liknade den verkliga situationen i en butik tacktes viaggarna i labbet
med utskrifter av butikshyllor, erbjudanden och extrapriser. En inspelning av butiksljud
spelades i bakgrunden under testerna. I mitten av rummet stélldes “fruktdisken” upp, se figur
12. Den bestod av backar, som anvands i butik for frukt och gront, och som hade klatts invandigt
med bilder pa frukt. Tre av 1ddorna anvandes for riktig frukt som testpersonerna fick "handla”.
Vid utformning av butiksmiljon togs de designriktlinjer som Underhill i sin bok rekommenderat
i atanke, till exempel att tillhandahalla en avlastningsyta, och att 1ata animationer
uppmarksamma vagstationen, samt att placera vigstationen en bit in i butiken.
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Usabilitylabbet, Chalmers Tekniska Hégskola, 2020
Figur 16. Layout av den uppbyggda butiken.

Urval

Testpersoner valdes utifran kriteriet att de sjalva hade anvant en fruktvag i butik tidigare. Detta
ansags som det enda relevanta kravet da det visar pa att de har teknisk och motorisk formaga att
handla sjalva och anvanda befintliga fruktvagar. Det innebar dven att alla testpersoner hade en
mental modell av en fruktvag vilket ar en fordel i anvindningen. Samtliga deltagare var
studenter vid Chalmers och i aldrarna 18-30 ar. Forsta testet utfordes med atta deltagare, men
pa grund av covid-19 utfordes test 2 och 3 med sex anviandare per test.

Konceptprototyper

Prototyper av de tre olika koncepten byggdes av 3D-printade delar samt material frdn Chalmers
verkstider, bl.a. Kapa Board och gangjarn, dar iPads anvandes som touchskarmar, se figur 13.
Etikettskrivare ldnades frain Whywaste for att battre kunna ge anvandarna ratt feedback vid
interaktion med prototyperna. De digitala prototyperna skapades och anviandes i programmet
Adobe XD. Prototypernas verklighetsgrad var hog i det avseende att storlek och funktion i stor
del stimde overens med den tankta slutnivan. Detaljutformning och materialval prioriterades
ned, huvudsakligen i syfte att spara tid och snabbt kunna borja testa. Detta har dven en fordel i
att testpersoner 6verlag har lattare att kommentera och kritisera prototyper som upplevs som
mindre fardiga (Soderman, 2001). Prototyperna byggdes till lika stor detaljgrad for att
mojliggora jamforelse.
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Figur 17. Del av koncept K3 under anviandbarhetstestetrna.

Utvarderingskriterier

Under testerna mattes antal interaktioner, felsteg, samt tiden det tog for testpersonerna att
anvanda prototyperna. Testpersonerna intervjuades darefter om deras intryck och upplevelse
samt att de fick fylla i semantiska ordskalor, se bilaga 3 for intervjumall samt semantiska
ordskalor. Pilottester utfordes infor alla tre tester for att sakerstilla fungerande intervjufragor
och test. Da inga storre korrigeringar kravdes riaknades dessa resultaten med i de slutgiltiga
testresultaten.

Testprocedur

Testpersonen togs emot i ett rum utanfor "butiken”. Ett kort intro till projektet gavs och
testpersonen fick svara pa bakgrundsfragor om sig sjalv samt sina handlingsvanor, se bilaga 4
for intervjumall. Efter detta lastes ett scenario upp och kunden fick en inkopslista, se figur 13.
Testpersonen slapptes sedan in i “butiken” i vilken ett av tre koncept var placerat, se figur 14,
med instruktionen att komma ut igen d& denne skulle till kassan. Varje testperson fick enbart
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testa ett koncept. Efter att testpersonen kommit ut ur butiken fick den besvara ytterligare ett
antal fragor utefter utvarderingskriterierna.

Scenariot utformades pa ett satt att testpersonen fick veta att en fruktvdg fanns i butiken som
kunde ge billigare pris pa frukt och gront men inte hur den sig ut eller fungerade. I scenariot
uppmanades kunden dven att handla till det billigaste priset som mojligt. Inkopslistan (se bild
15) skrevs ned pa en post-it-lapp och inneholl bade frukt och gront som var tillgangliga i
rabattprogrammet och frukt och gront som inte var det. Scenariot och inkopslistan skapades i
syfte att gora testet mer verklighetstroget, men aven att styra testpersonen till att anvanda alla
funktioner, se bilaga 4 for scenario och inkopslista.

Figur 18. Bild inifran “butiken”. Figur 19. Bild pa inkopslista fran testerna.

Utvardering

Efter alla tester skrevs en kort sammanfattning av hur testet gatt, samt noterbara observationer
och kommentarer, for att snabbare kunna utvardera koncepten da alla tester var genomforda.
En felanalys gjordes dar alla observerade fel listades och kopplades till det teoretiska ramverket
med stod av Normans teorier och Jordans designriktlinjer. En KJ-analys utfordes pa all
kvalitativa insamlade data. Den kvantitativa data sorterades efter hur anviandarna hade anvant
de olika koncepten och sammanstalldes till medelvarden for jamforelse.

4.3.2 Kravlista

Kravlistan var en viktig del av processen da det frdn borjan inte fanns négot tydlig bild av hur
produkten skulle utformas eller vilka aspekter som var viktigast. Med hjalp av en kravlista
kunde bilden skapas och senare under projektet anviandas for att kontrollera att ingen viktig
aspekt glomts av. Kravlistan byggde framst pa KJ-analysen fran enkéter och
anvandbarhetstester diar konkreta behov identifierats. Dessa skrevs om till krav och lades in i
kravlistan dar de grupperades som krav eller riktlinjer samt efter vem som stéller kravet, alltsa
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om kravet uppstatt frdn anvindarnas behov, bygger pa tekniska begransningar eller nagon
annan faktor. Detta gjorde det lattare att fa en 6verblick och se vilka krav som horde ihop.

4.3.3 Funktionsanalys

Likt kravlistan anviandes en funktionslista for att beskriva produktens viktigaste funktioner.
Som tidigare nimnt fanns ingen etablerad forstdelse for vilka aspekt av produkten som var
viktiga vilket dven gillde dess funktioner. Funktionslistan hjalpte darfor att halla koll pa vilka
funktioner som var viktiga och vilka som inte var lika nodvandiga. Listan utgjorde dven en bra
utgdngspunkt for idégenereringen. Produktens huvudfunktioner listades forst utifran
motbriefen och inledande marknadsanalyser d& dessa beskriver hur produkten maste fungera.
Med basfunktionerna klara lades mycket fokus pa stodfunktioner som skulle underlatta
anvandning och dessa baserades pa KJ-analyser fran enkiter och anvandbarhetstester.

4.4 Fas 4: Framtagning av slutkoncept

Syftet med den har fasen var att fardigstalla ett helhetskoncept for interaktion med Whywastes
programvara som inkluderade ett digitalt granssnitt, en modell for fysisk utformning samt
riktlinjer for implementation i butik. Ett digitalt granssnitt togs fram och utvarderades med
anvandare och genom teoretiska metoder. Fokus lades pa det digitala granssnittet da det ansags
vara det viktigaste for en positiv interaktion och for att det dar fanns storst majligheter att na en
effektiv och anvandarvianlig design. Enkla skalenliga modeller av ett fysiskt koncept skapades
for tester av funktion och storlek men det slutgiltiga fysiska konceptet datormodellerades da det
endast fanns begransade mojligheter att bygga modeller pa grund av covid-19. Pa grund av
dessa rddande omstandigheter kunde inte ytterligare anvandbarhetstester i butik genomforas
under den har fasen som forst planerat. Darfor gjordes en implementationsplan for vidare
utvardering i butik baserat pa litteraturstudier, samt digitala anvandbarhetstester.
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. Redovisning

Utvardering Utveckling Resultat O Metod <> Prototyp
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Figur 20. Ovan illustreras ett 6vergripande
processchema over arbetets fjarde och sista fas.

4.4.1 Semantiska uttryck och idégenerering

For att definiera det onskade uttrycket av det slutgiltiga konceptet togs semantiska viardeord och
imageboards fram. Olika imageboards och viardeord anviandes for den fysiska och digitala delen
av konceptet for att kommunicera det valda uttrycket inom gruppen, samt inspirera
formgivningen av det digitala samt fysiska granssnittet. Bilder till imageboards samlades
individuellt for att sedan diskuteras for att precisera det uttryck som soktes.

4.4.2 Digitala granssnitt

Digitala interaktiva granssnitt skapades i Adobe XD for att kunna utvardera interaktionen med
olika koncept pa ett mer realistiskt vis. I anvandbarhetstesterna utnyttjades detta framst for att
utvardera de olika interaktionsstegen for olika koncept pa hur interaktionen skulle ske. I de
senare delarna av projektet anviandes den digitala prototypen for att utvardera anviandarnas
upplevelse av granssnittet. Till slutleveransen kompletterades den digitala prototypen med
animerad video som illustrerade hur granssnittet ska bete sig for att vara bade intressant och
informativt for anvandarna.

4.4.3 Fysiska prototyper

Efter anvandbarhetstesterna valdes en av de tre fysiska prototyperna ut for att vidareutvecklas,
med fokus lag pa att utvardera alternativa satt for att transportera varor till vagstationen samt
hur flodet kring kundkorg, vag och packning skulle ske. Dessa floden identifierades som viktiga
att utvardera for att underlatta anvindning och minimera stress. Utvarderingen gjordes till en
borjan genom enklare flodesskisser och tester med flyttbara komponenter for att enkelt kunna
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testa olika varianter. Dessa varianter av det valda konceptet utviarderades med en Pugh-matris
dar de jamfordes utifran funktionslistan. De viktigaste aspekterna hir var effektivitet och
kompatibilitet med pasar och butiken i stort. Fler tester gjordes genom enkla mockups dar
flertalet bananer och tomater fick packas i tva utvalda floden, se figur 16.

\\mmu“
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i

Figur 21. Enkel mockup for test av olika packfloden.

4.4.4 CAD-modeller

I slutskedet av processen togs datormodeller av det slutgiltiga konceptet fram for att kunna
specificera det valda uttrycket, samt kommunicera detta via renderingar. Datormodellerna
fungerar dven som verktyg for att kunna maéttsitta och ge underlag for ritningar och
tillverkningsforslag till slutkonceptet infor en mojlig framtida vidareutveckling.

4.4.5 Digitala anvandbarhetstester

D4 situationen med covid-19 inte tillat fortsatta fysiska tester genomfordes digitala
anvandbarhetstester for att undersoka slutkonceptets usability och uttryck. Under
slutkonceptets utvecklingsfas utfordes detta tva ganger, bada via hemsidan Useberry. De digitala
anvandbarhetstesterna gav begransade resultat dd anvandarna inte befann sig i ratt kontext och
inte hade mojlighet att fa instruktioner av, eller stilla fragor till en testledare. Prototypen som
testades var aven begransad i att inga instruerande animationer kunde visas for anvindaren da
Useberrys tjanst inte tillat detta.
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I borjan av utvecklingsfasen utfordes detta via A/B-tester som byggde pa de digitala
prototyperna frdn anvandbarhetstesterna i butik. Da undersoktes framst vilken grad av user
control samt explicitness som var lamplig, men olika semantiska uttryck undersoktes dven. I
slutet av utvecklingsfasen anviandes testet for att utvardera slutkonceptet och uppméarksamma
eventuella brister i dess utformning.

4.4.6 Teoretiska utvarderingar

Efter att koncepten utvecklats vidare och ett slutkoncept valts utfordes en teoretisk utvardering
for att identifiera problem. P4 grund av den rddande situationen kunde inte
anvandbarhetstester utforas som planerat och den teoretiska utvarderingen var darfor viktig for
att kunna arbeta vidare med slutkonceptet och dtgarda dess problem, dven utan anviandarnas
direkta input. For att fa en bild av hur hela anvandningen skulle gé till genomfordes forst en
HTA dar alla steg i processen identifierades. CW och PHEA utfordes sedan pa alla steg i HTA:n
for att undersoka hur en anvandare hade uppfattat slutkonceptet och vilka problem som kunde
uppsta. Metoderna genererade mycket reflektion kring hur en anvindare hade forstatt och
hanterat de olika stegen och darfor kunde slutkonceptet utvarderas dven med begransade
anvandbarhetstester.

4.4.7 Implementation i butik

D4 inga tester av konceptet kunde utforas i butik var det inte mojligt att samla in data pa hur
information om produkten bast skulle ges till anvandaren. En litteraturstudie pa Paco
Underhills (2008) bok Why We Buy gjordes istillet med fokus pa konsumenters beteenden och
hur informationsfloden tolkas i butik for att kunna ge rekommendationer for implementation.
Dar det var applicerbart kompletterades litteraturen med insikter som fatts fran observationer i
anvandbarhetstesterna i labbmiljon.
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5. Resultat: Anvandare & kravbild

Kapitlet redovisar en fordjupning av resultatet i den initiala projektfasen. De forsta
undersokningarna i butik och med kunder gav representativa data som utmynnade i personas
och scenarion som motsvarade deltagarnas asikter och behov. Detta resulterade i en kravbild
som har sttt som grund i det fortsatta konceptarbetet.

5.1 Unders6kning mot butikschefer

Undersokningen gjordes med 9 enskilda butiker av olika storlek med god geografisk spridning,
samt en person med ansvar for manga olika butiker i kedjan Willys. Omsittningen varierade
mellan 500 och 40 miljoner kronor per &r, och butiksytan varierade mellan 8000 och 600
kvadratmeter. Storleken pa frukt- och grontavdelningen var mellan 8—12% av den totala
butiksytan medan kunskapen om vad frukt- och grontavdelningen inneholl skiljde mycket
mellan tillfrdgade butikschefer.

De storre butikerna hade alla fruktvagar i frukt- och grontavdelningen samt i anslutning till
kassorna, medan vissa av de mindre butikerna inte kopt in fruktvdgar d& de inte fann ett behov
av dem. Under filtstudien observerades att prisetiketter satt fastklistrade pa vagen, en foljd av
att kunder inte vetat vad de skulle gora av felutskrivna etiketter. Personalen namnde aven att
det var arbetsamt att halla vigarna rena och frascha. Bdda dessa upptackter togs med och
formade krav pa latt rengoring och att produkten endast skulle generera en etikett for att inte
skapa mer svinn an nodvandigt.

Personalen i frukt- och grontavdelningen spenderade enligt tillfrdgade butiker flera timmar per
dag pd att rensa i avdelningen. Majoriteten jobbar idag aktivt med att forsoka salja frukt som ar
pa vag att bli dalig till nedsatt pris istillet for att slanga den direkt. P4 fragan om att inforskaffa
en produkt som automatiskt kunde ge rabatt pa extra mogen frukt till kunderna svarade sju av
nio butiker att det hade varit intressant ur ett miljoperspektiv, medan fem av de nio uttryckte att
det var en fraga om att det skulle lona sig i laingden. Gemensamt for alla var att de uttryckte att
det var viktigt att produkten skulle fungera bra for kunden.

5.2 Enkatunders6kning mot kunder

I enkdtundersokningen riktad mot kunder mottogs 184 svar med stor bredd i dlder, handling
hos de flesta vanliga butikskedjorna och med geografisk spridning i Sverige. I
enkatundersokningen undersoktes anvandningen av vag i butik, anvindning av kassasystem,
samt installning till rabatterad frukt.
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Kassasystem i butik

I enkatundersokningen fanns att 29,9% sjalvskannar med handdosa samt att 8,2% anvander
snabbkassa utan inbyggd fruktvag, se figur 17. Detta indikerade pa att en storre mangd kunder
sjalva vager sin frukt i frukt- och grontavdelningen och att en implementation i just frukt- och
grontavdelningen ar relevant. Att en storre mangd kunder anvander sjalvskanning med
handdosa gav utrymme for en etikettlos 16sning genom att istéllet skanna streckkoden pa
touchskarmen.

@ Traditionell, bemannad kassa

@ Sjalvscanning med handdosa
Snabbkassa med inbyggd fruktvag
@ Snabbkassa utan fruktvag
29.9% @ Online, hamtar vid butik

38%

Figur 22. Figuren beskriver vilket kassasystem kunderna helst anvénde.

Anviandning av fruktvagar

39,7% angav att de brukar vaga sin frukt och gront sjalva i frukt- och grontavdelningen (se figur
18), vilket ocksa gav en indikation pa att en implementation av produkten i frukt- och
grontavdelningen var relevant.

@ Ja, innan kassorna (etikett printas)
@ Ja, i snabbkassorna (ingen etikett
printas)
Nej, personalen gor det i kassan
@ Nej, jag har inget val
@ Jag koper inte frukt och gront

@ Nej, eftersom det ar onddigt med
extra pappersutskrifter

® Ja, med dgonmatt.

Figur 23. Figuren beskriver hur kunderna viger frukt och gront eller ej.

Instéllning till rabatterad frukt

77% svarade i enkaten att de ofta eller ibland koper rabatterad frukt, medan 23% svarade att de
inte koper rabatterad frukt. Av de 77% som svarade att de brukar kopa rabatterat frukt och gront
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svarade 80 % att de framst valjer att kopa rabatterade frukt for att det ar billigare, medan 38 %
svarade att anledningen ar for att de vill minska matsvinnet. 6% svarade att de tycker rabatterad
frukt ar godare pa grund av en hogre mognadsgrad. Detta resultat gav en indikation pa att en
stor vilja finns att kopa extra mogen och rabatterad frukt.

Av de 23% som angett att de inte brukar kopa rabatterat frukt och gront uppgav 31% att de inte
reflekterar 6ver huruvida deras frukt och gront ar rabatterad eller ej. 22% svarade att de letar
efter den finaste frukten och 12% angav att de inte hinna upp dta upp mogen frukt. Att aven
inspirera dessa personer som annars inte hade kopt rabatterad eller extra mogen frukt var nagot
som ocksa togs i beaktning under designprocessen.

Drivkrafter for att kopa skadat, fult eller 6vermoget frukt & gront

Pa fragan vad den viktigaste drivkraften till att kopa skadad, ful eller 6Gvermogen frukt var
svarade 60% att ett rabatterat pris var den storsta faktorn. 24% angav att de vill att det ska vara
lika enkelt som att handla frukt och gront idag. Resterande uppgav att de var 6ppna for andra
I6sningar som att dalig frukt att gront avlagsnats fran forpackningar, att det ska vara enklare
eller lika enkelt som att kopa annan frukt, tillganglig information om forvaring som foérlanger
héllbarheten, nagon typ av guide som berattar hur atbar frukten/gronsakerna ar utifran
utseende samt forslag pa passande recept. Dessa 6nskemal var nagot som togs i beaktning
sarskilt i utvecklingen av en implementationsplan.

Pa flervalsfragan om pa vilket siatt kunderna hade velat kopa sin skadade eller 6vermogna frukt
svarade 58% att de ville ha rabattmarkt frukt vid en uppsamlingsyta. 41% svarade att de ville ha
rabattmarkt frukt vid fruktens ordinarie plats. 35 % svarade att de ville ha en fardigpackad och
rabatterad pase till ett fast pris, aven kant som svinnpase. 23% kunde tdnka sig att anvinda en
vagstation som genererade en automatisk rabatt. Den huvudsakliga slutsatsen utifran detta
resultat ar att kunderna vill ha rabatterad frukt lattillgangligt och utan for mycket krangel.
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5.3 Personas

For att lattare kunna forhélla sig till den insamlade data om kunder och butiker skapades
personas som designunderlag. Fran intervjuerna med butiksansvariga framgick det tydligt att
det fanns tva typer av forhallningssitt bland de ansvariga. Detta kopplades ihop med olika
ekonomiska forutsattningar och resulterade i tva personas. Kundundersokningarna gav mer
spridda resultat, men tre olika forhéllningssétt till handling kunde urskiljas och konkretiseras
med personas.

5.3.1 Butikpersonas

Sophie i Laholm

Sophie ar ansvarig i en storre butik med en stor och prioriterad
frukt- och grontavdelning, i vilken det finns ett par fruktvagar
just nu. Hon ser allvarligt pd matsvinn och jobbar aktivt med att
motverka att mat slangs i onddan. Hon testar garna och ofta nya
l6sningar, men d4r mén om att det méaste g jamnt ut i langden.
Ar 16sningen nigot som dessutom kan marknadsféra mot den
medvetne kunden ar det ett extra plus i kanten.

Figur 24. Personan Sophie.

Kristian i Fruangen

Kristian adger en mellanstor franchise i en butikskedja. Han
tanker mest pd matsvinn som en trakig sidoeffekt av
dagligvaruhandel som inte dr mycket att gora nagot at.
Han ar vildigt m&n om att det ska ga bra for butiken, da
dess ekonomi ar starkt kopplad till hans egen. Han ar
darfor forsiktig med fordndringar da han inte vill riskera
sin kundkrets.

Figur 25. Personan Kristian.
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5.3.2 Kundpersonas

Klas, 43

Klas har tre sma barn och det ar han som brukar skota
storhandlingen i familjen. For honom ar det viktigt att det gar
fort att handla, och han anviander darfor sjalvskanning och
fruktvagarna i butiken. Men det ar saklart viktigt att han far
med sig bra ravaror hem till barnen, och véljer darfor de frukter
han tycker ser finast ut.

Stina, 21 Figur 26. Personan Klas.
Stina studerar och har darfor inte mojligheten att ta sig ut till
de storre butikerna och storhandla. Darfor blir oftast pa
butiken i kvarteret. Hon prioriterar att det ska vara ett bra
pris pa det hon handlar och koper darfor rabatterad frukt
ibland, men reflekterar inte sarskilt mycket 6ver kvaliteten.
Hon tycker att sjalvutcheckning ar smidigt och tar giarna det
alternativet om det finns.

Figur 27. Personan Stina.

Alice, 30

Alice brukar vilja att handla i de storre butikerna da de har ett storre
utbud av miljomarkta och ekologiska ravaror. For henne ar priset inte
sarskilt viktigt, utan det viktiga ar att det ar en miljovanlig produkt av
god kvalitet. Hon valjer darfor garna ut frukten som ser lite skadad ut
i frukthyllan, och det ar bara en bonus om personalen redan sorterat
ut svinnpasar med nedsatt pris. Hon tycker att teknik i butiker mest
brukar krangla och gér darfor helst till kassan med sina varor.

Figur 28. Personan Alice.
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5.4 Kravbild

Utifran anvandarstudierna skapades en kravspecifikation som anviandes kontinuerligt i
projektet. Kravspecifikationen uppdaterades kontinuerligt under resterande arbete da nya
funktioner testades och nya anvandarbehov identifierades. Nedan presenteras en
sammanfattning av de krav som var mest relevanta i arbetet (for fullstandig specifikation se
bilaga 5).

5.4.1 Butiker & personal

Renlighet - Hygien ar viktigt i frukt- och grontavdelningen och produkten maste darfor
vara enkel att rengora.

Plats - Trots butikernas stora area behover ytan anviandas effektivt, och produkten bor
darfor inte nyttja mer plats 4n nodvandigt, samt vara flyttbar.

Forvaring - Vagstationen bor erbjuda forvaringsmojligheter for personal.

Ekonomi - Personalen maste erbjudas kontroll 6ver prissattning och rabattnivaer.

5.4.2 Kunder

Enkelhet - Produkten maste vara enkel att anvinda da kundens mentala resurser redan
belastas av mycket annat i livsmedelsbutiker.

Snabbhet - Produkten maste vara snabb att anvinda da majoriteten av kunder
prioriterar att snabbt bli klara med handlingsprocessen. Produkten bor darfor inte ta
langre tid att anvinda an befintliga fruktvagar.

Tydlighet - Produkten maste tydligt informera kunden om relevant information som
pris, rabatt och vikt pa vara. Detta dels for att kunden 4r mén om ekonomi, men aven ett
juridiskt krav.

Smidighet - Produkten méste ga att anvanda med en hand, ta hansyn till att kunden
ofta bar kundkorg eller liknande i butik, samt vara enkel for kunden att ta sig till i butik.
Den bor dven mojliggora anvandandet av olika typer av pasar.

Inbjudande - Produkten maste dra till sig uppmarksamhet och locka till anviandning
for att kunder ska uppticka den, samt bryta invanda handlingsmonster och anvanda
den.
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6. Resultat: Konceptframtagning

Fréan idégenereringen fanns tre olika baskoncept som alla hade olika implikationer pa kundens
flode och interaktion. Dessa tre uppfyllde alla de krav som observerats, men hade olika for- och
nackdelar, och osdkerheter kopplade till sig. Det var dessa tre som testades under
anvandbarhetstesterna, vilka resulterade i att ett koncept valdes for vidareutveckling.

6.1 Baskoncept

Detta kapitel presenterar de tre baskoncept med olika kundfloden som tagits fram infor
anvandbarhetstesterna utifrin Whywastes mjukvara som med kamerateknik och machine
learning identifierar de extra mogna frukter som ska fa rabatt. Koncepten var alla likvardiga i
utformning av saval fysisk som digital utveckling och skiljde sig framst i kundens flode genom
butiken.

6.1.1 Koncept 1 (K1): All in one

Det forsta konceptet var Whywastes
programvara och kamera integrerat i en
fruktvag med touchskarm for kombinerad
vagning och skanning av frukter i butik (se
figur 24). Konceptet var tankt att fungera som
en fruktvag for alla varor i frukt- och
grontavdelningen, med en tillagd
rabattfunktion for de varor som Whywastes
programvara var anpassad for. Tanken bakom
detta koncept var att produkten skulle passa in
med anviandarnas mentala modeller och inte
medfora for ménga extra steg, nagot som
manga anvandare ansag vara viktigt vilket
framkom i anvindarenkaten.

i
idiﬂg

Figur 29. Konceptet K1.
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6.1.2 Koncept 2 (K2): Modulsystemet

Det andra konceptet var Whywastes programvara
samt kamera och touchskidrm som en modul att
kunna monteras pa befintliga fruktvagar och darmed
fungera som ett komplement, med egen skiarm och
kvittoskrivare, se figur 25. Detta koncept erbjuder
mer flexibilitet for butikerna och medfor inte lika
stora inkopskostnader da en hel vag inte behdver
kopas in. Detta ansdgs vara viktigt da vissa
butiksigare satte hogre viarde pa ekonomisk vinst &n
minskning av matsvinn vilket framgar fran
framtagna butikspersonas.

Figur 30. Konceptet K2.

6.1.3 Koncept 3 (K3): Separat station
for rabatt

Det tredje konceptet var en separat station som
enbart hade Whywastes programvara och kamera,
samt en touchskarm att interagera med. Dit skulle
kunden gé for att skanna varor for att fa rabatt och
darefter ga till en vanlig fruktvag for att viga
varorna, se figur 26. Tanken bakom detta koncept
var att tydliggora for anvandarna att produkten
erbjod en unik funktion och det medgav ocksa storre
forandringsmajligheter da det inte behdvde passa
ihop med en vag.

Figur 31. Konceptet K3.

6.2 Konceptval

Efter anvandbarhetstesterna valdes Ki1: All in one som bas for vidareutveckling. Detta for att
testpersonerna fran detta test var snabbast, hade storst nyttjandegrad i anvandningen och var
overlag mest positivt instillda till upplevelsen. Detta marktes tydligast i observationer och
intervjuer med anvindarna men syns aven i den kvantitativa datan. Nyttjandegraden fran
anviandbarhetstesten, det vill sdga hur manga som lyckades fa bade en procentuell rabatt och ett
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grundpris, skiljde sig mycket mellan koncepten, K1 hade 100%, K2 83%, och K3 endast 17%.
Detta var en viktig del av underlaget for att besluta att K1 var ratt val. Men resultatet av SWOT &
PMI-analyserna var dven en bidragande del i beslutet.

6.2.1 Beslutsunderlag fran anvandbarhetstesterna

Sammanstillning av de semantiska ordskalorna visar (se figur Enkelt
27) att resultatet ar overlag mest positivt for K1, men att K3

troligtvis pa grund av att K3 var uppdelad fysiskt i lokalen, till "

Givande
skillnad fran de andra koncepten, vilket gjorde att \\
testdeltagare misstolkade och 6verskattade dess
funktionalitet. Anvandare trodde att skanningen och
rabatteringen skedde helt automatiskt, nir de aldrig anvande

Inbjudande
vagen. Konceptet upplevdes darfor snabbare an vad det var

har lite battre varden pa “enkelt” och "ngjd”. Detta ar /_

den stationen som skannar frukt, utan enbart den vanliga Tydiigt

vilket medforde att enkelheten och nojdheten 6verskattades.
N&jd
== K1: Allt-i-ett. Fick rabatt: 100%
== K2: Modulen. Fick rabatt: 83%
K3: Fristdende. Fick rabatt: 67%

En liknande bild ges da tiden for interaktion jamfors mellan
granssnitten. Om bara tider dar nyttjandegrad ar 100% ar K1
snabbast med 7 respektive 20 sekunders marginal for K2 och
K3. Daremot d& genomsnittstiden for alla testpersoner jamfors,  Figur 32. Sammanstillning av
ar K1 langsammast med 20 respektive 45 sekunder. semantiska ordskalor.

Nackdelen med K1 ar att det ar det mest komplexa att

anvanda av alla koncept, da det integrerar manga Total Fel
funktioner i samma granssnitt. Det syns da K1 20.7 4.7
felmanovreringar och interaktioner med granssnittet K2 14 1.7
jamfors mellan koncepten. Genomsnittet har fler K3 16 2

manovreringar samt mer an dubbla antalet fel som bade K1 . . . .
Figur 33. Total mdngd interaktioner

och K2, se figur 28. samt felsteg.

6.2.2 SWOT & PMI

SWOT och PMI-analyserna som utforts infor testerna indikerade att K1 var ratt val for
vidareutveckling. Det bedomdes ha flest styrkor i hanseende pa usability da hela interaktionen
var samlad i en enhet. De brister som fanns med K1 var teknisk komplexitet i utvecklingen, samt
pris for hardvaran. K2 och K3s styrkor lag i att de var separata system med lagre komplexitet
och darmed dven lagre pris. Pris ar en viktig faktor d& butiksagare valjer om de koper in en
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produkt eller inte, men bedomningen gjordes att usability for kunderna var viktigare, och att
priset for K1 4anda hade vart en liten del av butikens budget.

6.2.3 Koncept for vidareutveckling

K1 valdes for vidareutveckling, men vissa begransningar och modifikationer gjordes for att
bemota bristerna som observerats frdn PMI, SWOT och anvandbarhetstesterna. K1 begransades
till att enbart innehalla de artiklar som kunden kan fa rabatt p4, istillet for alla artiklar som de
befintliga fruktvigarna inneholl. Detta for att separera konceptet fran befintliga vagar, vilket gor
det lattare for kunder att forstd nér, hur och varfor den far rabatt, samt vilka varor som ar
mojliga att fa rabatt pa. D4 en frukt- och grontavdelning i en stor butik kan ha ett stort utbud av
varor ansags det svart for Whywaste att ha mojlighet att skanna alla typer av varor vid lansering
av en prototyp vilket hade gett anviandarna en potentiellt negativ upplevelse da majoriteten av
varorna de vill skanna inte kan skannas. Att separera den fran befintliga vagar gor aven att
butiker har en anledning att kopa in viagen, da den gar att marknadsfora som négot nytt utan att
riskera det befintliga utbudet. I framtiden ar tanken att den ska kunna ersatta befintliga vagar,
da mjukvaran utvecklats till att klara fler frukter, samt forstaelse for konceptet finns bland
kunder.

6.3 Digitala A/B-tester

Digitala anvandbarhetstester utfordes pa tva olika varianter av digitala granssnitt infor
vidareutveckling av ett slutkoncept. Testet resulterade huvudsakligen i att understryka vikten av
att ratt information ges till anvindarna i vid ratt tillfalle i anvandargranssnittet. Bade
information om processen att anvinda slutkonceptet, men aven vilka varor det skulle anvandas
till, var saker som anviandarna efterfragade. Fran detta test kom aven kravet att flera varor av
samma sort skulle kunna skannas samtidigt, nagot som uppméarksammats under tidigare tester
men starktes ytterligare genom A/B-testet.

Testet utfordes med syftet att undersoka olika semantiska uttryck, samt olika grader av
anvandarkontroll. Testet visade att en hog grad av automation hos programvaran och lag
anvandarkontroll var uppskattat da det gav en mer effektiv anviandning for kunden. Koncept A
(se figur 29) skattades hogre dn koncept B (se figur 39) i de semantiska ordskalor som
testdeltagarna fyllde i, och var darfor inspiration till slutkonceptet.
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psst, lagg den fula sidan upp sa
kanske du far mer rabatt!

SCANNAR...

%ATTEN

Figur 34. Koncept A.

Varan skannas. . .

Banan EKO
0.150kg | -50%

Figur 35. Koncept B.
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7. Slutkonceptet Gronsaksrabatten

Den slutliga produkten Gronsaksrabatten (se figur 31) ar en vagstation med de varor som
mjukvaran klarar av att skanna och rabattera. Stationen godtar inte andra typer av varor utover
dessa och ska alltsa darfor komplettera befintliga vagar i frukt- och grontavdelningen under en
implementationsfas. Forhoppningen ar att konceptet ska kunna ersitta befintliga vagar da fler
frukter lagts till i mjukvaran samt kunders forstaelse for produkten okar.

7.1 Hur gronsaksrabatten anvands

Anviandningen av Gronsaksrabatten efterliknar till
stor del anviandarens mentala modell av hur
befintliga fruktvagar fungerar. Detta for att vana
anvandare av dessa vagar enkelt ska kunna anvinda
den nya produkten. Nedan beskrivs anvandningen
kortfattat.

Start

Anvindaren ges mdjlighet att stélla fran sig korgen
pa avlastningsytan och méts av en vilkomstskarm
som med hjalp av animationer forklarar hur
processen gar till. D4 anvandaren trycker pa start,
eller pa annat sétt interagerar med skirmen
kommer den vidare till en sida med instruktion om
att lagga pa varan pa vagen. Lagger den istallet
direkt pa varan pa vagen kommer vidare i
granssnittet direkt.

Att vdlja vara

Nir anviandaren lagt pa en vara pa vagen foreslas ett o o
flertal ka. b t 03 t de. skull Figur 36. Tre anvindningssteg for Gronsaksrabatten.
ertal varor vilka, baserat pa varans utSeende, SKulle . ‘gynden stiller sin korg pé avlastningsytan, 2:

kunna ligga pa vagen. Till exempel visas bade banan Ligger upp frukt pa vigytan och interagerar med

och ekologisk banan. Anviandaren behover séledes granssnittet, 3: Tar pdse frén sidofacket, 4: Packar
. . . sina varor pa packytan och faster etiketten pa
inte leta i ett menysystem efter den sokta varan. Den papperspésen.

har funktionen ar en del av mjukvaran och kommer

att vara mer vardefull desto fler varor som laggs in i systemet.
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Skanning

Nir anvandaren valt sin vara bland de presenterade frukterna pa skarmen kommer den vidare
till en skanningsanimation som illustrerar att varan skannas, for att avgora om frukten ar
mogen nog for att fa rabatt. Efter att animationen visats kommer anvindaren automatiskt
vidare i granssnitttet till en sida med info om pris och rabatt.

Etikett

Innan en etikett skrivs ut efter vagning, visas resultatet av skanningen pa skarmen. Darefter
behover anvandaren bekrafta om det eventuellt nya priset ar tilltalande nog for att kopa varan.
Detta gors antingen genom att skanna streckkoden pa skdarmen eller genom att trycka pa “Skriv
ut”. Darmed skrivs det inte ut ndgon onodig etikett innan kunden tagit stéllning till om den vill
ha vara. Efter att etikett skrivs ut eller skirmen skannats aterstills Gronsaksrabatten till
startsidan och ar redo for nasta anvandning.

Packning

Det ar sedan enkelt for anviandaren att ta en pase fran facket till vinster om vagen och placera
denna pa packytan, se figur 32. D4 toppen av pasen ar i samma hgjd som vagytan placeras sedan
frukten latt i pasen. Det dr sedan endast for kunden att ta sin pése och etikett och rora sig vidare
i handlingen.

Figur 37. Rendering av nirbild pa packytan.

50



7.2 Produktens arkitektur

Kapitlet redovisar tekniska specifikationer angaende den fysiska och digitala uppbyggnaden.
Dimensioner och utformning ar baserad pa befintliga data, krav och behov for uppfylld
interaktion.

7.2.1 Fysisk uppbyggnad

Rabattstationen bygger pa fruktvagen Ishida Uni-9 som later anvandare véaga frukt genom
interaktion med en touchskarm. Vagen kan kopplas till butikens databas dar varuinformation
och pris kan hamtas kontinuerligt. Ishidans vagyta har bytts ut till en skélform med
dimensionerna 30x26¢cm, i hogglansigt rostfritt stal for att minska risken for att varor rullar av
samtidigt som vagytan har goda rengoringsmdjligheter. Hela konceptets 6vergripande
dimensioner ar; Djup; 42 cm, Bredd; 80 cm Ho6jd; justerbar med ben, se figur 33.

Hojd pa stationen
kan justeras

\ [ 42 cm
80 cm

Figur 38. Ungefirliga métt pad Gronsaksrabatten.

* ungefarliga matt
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Figur 39. Schematisk bild 6ver vagstationens layout.

Stationen har fyra priméra ytor; en avlastningsyta for en typisk kundkorg, en vagyta och ett fack
for pasar och en packningsyta for pasar dar vagd och skannad frukt enkelt kan placeras for att
darefter flytta 6ver den fyllda pasen till kundkorgen, se figur 34. Genom Pugh-matrisen
identifierades dessa ytor och deras placering som den optimala l6sningen for ett snabbt och
effektivt flode. Framforallt identifierades packytans position framfor vdgen som bast da den gav
ett mer naturligt cirkulirt flode under anvindning istéllet for att ga frén ena sidan av vagen till
den andra for varje ny vara. Detta observerades under utvecklingen av slutkonceptets prototyp,

se bilaga 6. Att ha en packyta fick aven positiv feedback
under anviandbarhetstesterna. Fran anviandarenkéiten var
det ocksa tydligt att en uppsamlingsyta for frukt hade
uppskattats av anviandarna och darfor lades en skal till for
uppsamling av frukt som anvandaren av nigon anledning
inte vill inte vill kopa efter att de skannats. Anvandaren
behover da inte g tillbaka med dessa varor och andra
anvandare kan hitta varor diar som de vill kopa. Dessutom
kan detta minska tiden det tar for personal att sortera bort
dalig frukt d& kunderna till vissa del gor detta.

Packningsytan ar utformad for att passa flera typer av

pasar, med Tingstads icke-beskattade papperspase med
pappersfonster (se figur 35) som utgéngspunkt, da den har
borjat anvandas av ICA-butiker enligt marknadsanalysen.
Pasens Gverkant ar vid samma hojd som vagytans yttre kanter,
men omradet ska majliggora att anvandaren tar med egna pasar.
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enligt den nya lagen. (Tingstad,
2020a)



Vid utformning av hardvaran tog Underhills designriktlinjer i atanke. Cirka 90% av
befolkningen ar hogerhanta och kunderna har oftast bara en hand ledig medan de ror sig i butik.
Enligt hans faltstudier bar hogerhanta personer sin kundkorg, jacka eller viaska med vanster
hand, medan de anvander hogerhanden till att plocka pa sig sina varor. Utifran den héar teori
placerades avlastningsytan pa vanster sida for att kunden naturligt ska kunna placera sin
kundkorg som denne teoretiskt sett bar med vanster hand. Kunden kan dd ocksa anvianda sin
hogerhand till att trycka pa skarmen. Att Gronsaksrabatten fatt en avlastningsyta beror pa att
kunden da kan frigora sin vansterhand utan att behova placera sin kundkorg pa golvet och for
att sedan borja packa upp sina varor pa vagen. Detta ar fordelaktigt bade ur en ergonomisk och
tidseffektiv synvinkel.

Stationen har ett mjukt formsprak och kommer fa en fargskala som matchar det digitala
granssnittet for att vara inbjudande och ge ett enhetligt uttryck, men farg och material ar nigot
som far utvarderas till fullo nir den fysiska prototypen byggs utifran aspekter som télighet,
tolerans mot bakterier och hur konceptet faktiskt presterar i butiksmiljo.

7.2.2 Digital uppbyggnad

Granssnittet for mjukvaran ar utvecklat i Adobe XD. Animationer har vidareutvecklats i Adobe
After Effects som stod for att Whywaste ska kunna implementera gruppens onskade
representation av granssnittet i Ishida-vagens mjukvara.

Granssnittet ar uppdelat i 5 interaktionsskarmar med overgaende animationer mellan varje
skarm. Responstiden ska inte vara markbar. Vid uppldggning av vara registrerar vigen en
viktokning och skanning av varutyp utfors. Skanningen ska foresla en lista av uppskattade varor
fran hogst sannolikhet till 1agst. Kamerans analys av fruktens mogenhetsgrad har en responstid
pa ca 150 ms enligt Whywaste men granssnittets animation ar ungefiar 1500 ms for att
anvandaren ska hinna uppfatta vad som sker.

Den sista interaktionsskdarmen visar en digital etikett med resulterande rabattniva och totalpris,
darefter kan anvandaren skriva ut etiketten med information om tid, vikt, pris och rabattniva.
Om skanningen inte resulterar i ett lagre pris kommer en liknande interaktionsskarm med
uppmuntrande information om att varan ar av bra kvalitet och att andra varor kan skannas samt
att mojligheten fortfarande finns att kopa den skannade varan till normalpris. Vid alla
interaktionsskarmar finns information om vikt, pris per kilo och totalpris for compatiblity med
typiska fruktvagar samt explicitness for anvandarna och i enlighet med kravet om tydlig
prissattning.

Flera frukter samtidigt

Om det tar for lang tid att anvanda produkten kan det skapa frustration och stress for
anvandarna. Nagot som bidrog till detta var att frukter behovde skannas en i taget, pa grund av
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begransningar i mjukvaran. Detta stéllde till stora problem under anvindbarhetstesterna. Ett
viktigt steg i att effektivisera anviandningen var darfor att medge skanning av flera frukter
samtidigt vilket fran borjan inte sdgs som ett alternativ da det var tekniskt svart att
implementera, men pa grund av insikten om dess relevans beslutades det att den har funktionen
trots svarigheter var nodvandig. Funktionen innebar till exempel att kunna skanna en
bananklase, istillet for att behova skanna en banan i taget. Detta antas inte bara sanka
anvandningstiden utan dven hdja nojdheten hos anvandaren da detta efterfragades under
anvandbarhetstesterna.

7.3 Anvandargranssnitt

Vid utformning av granssnittet togs Underhills designriktlinjer i &tanke. Underhill poangterar i
litteraturen vikten av att forst fanga kundens intresse for att sedan presentera information i
logisk ordning och utan att 6vervildiga kunden med information. Enligt hans studier lagger en
kund i genomsnitt 3,3 sekunder pa att ldsa en skylt samt att en rorlig animation fangar en
dubbel mangd intresse i jamforelse med en statisk skylt. Mélet med granssnittet har darfor varit
att minimera mangden skriftlig information och istéllet fokusera pa anviandning av vedertagna
och tydliga symboler. For att finga intresse anvandes val utvalda farger och ett flertal
instruerande animationer.

7.3.1 Startsida

P4 startsidan (se figur 36) syns en animation som visar hur produkten fungerar. En frukt laggs
pa vagen, som sedan skannas och darefter ges en rabatt. Grafikens syfte ar att uttrycka
lattsamhet och att vara inbjudande. Animationen vicker ocksa anvandarnas uppmarksambhet,
en viktig egenskap for en ny produkt. Texten som anvands har ett informerande syfte och
forklarar vad produkten gor och berattar vilka frukter som kan skannas. Startknappen leder
anvandaren vidare till nasta sida.

P4 alla sidor finns tva knappar uppe i hogra hornet. Hussymbolen leder till startsidan och
fragetecknet leder vidare till hjalpsidan. I vanstra hornet finns dven en plats fér en logotyp som
kan anvandas av uppdragsgivaren eller butiken. Dessa tre element aterfinns genom hela
granssnittet vilket verkar for god user control och consistency. Produkten har genom hela
granssnittet latt runda former. Detta ar for att vara inbjudande och lattsamt.
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GRONSAKS
%. RABATTEN u

Extra mogen frukt? Fa rabatt har!

Varor som kan scannas: Tomater, kvisttomater, bananer, eko-bananer

O nomsaxs

Extra mogen frukt? Fa rabatt har!

Varor som kan scannas: Tomater, kvisttomater, bananer, eko-bananer

&/ GRONSAKS
O-RABATTEN

Extra mogen frukt? Fa rabatt har!

Varor som kan scannas: Tomater, kvisttomater, bananer, eko-bananer

Figur 41. Bildserie med banan pé vég, skanning och rabatt.
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7.3.2 Lagg-pa-sida

Efter startskdrmen kommer lagg-pa-sidan, se figur 37. Har bes anvandaren att ta ut varan ur
pasen och lagga den pa vagen. Detta forklaras med text och animation dér en pil stracker fran en
papperspase till en vig. Den hér visualisering har fortydligats d& anvandbarhetstesten visade att
anviandarna var osdkra pa om varorna kunde skannas i pase. Grafiken i bakgrunden har valts i
syfte att uttrycka klimatsmarthet i och med associationer till naturen. Den har naturliknande
grafik aterfinns pa flera sidor i granssnittet och har dar samma syfte. Nar varan lagts pa vagen
tas anvandaren till nésta sida.

©~ GRONSAKS A
_O-RABATTEN

Lagg varan pa vagen

Ta ut varan ur pasen for att skanna

Figur 42. Bild pa lagg péa-sidan.

7.3.3 Vilj vara

Nar varan ligger pa vagen bes anviandaren att vilja vara. Alternativen som syns ar de varor som
vagen uppfattat att det skulle kunna vara. Ett nedre filt visar vikten som ligger pa vagen,
kilopriset efter att en vara valts och slutligen priset efter att varan skannats pd kommande sidor
da detta falt dterfinns genom resterande delen av processen. Detta hjdlper anvandaren att
komma ihag informationen. Bilderna i granssnittet ar frukt som dr mer mogna. Detta for att
reflektera vilka typer av varor som vagen dr menat att behandla och for att uppmuntra kunden
till att vdlja dessa varor. Under anvandbarhetstesterna upptacktes det att det var otydligt varfor
en vara inte fanns med i programmet och darfor inte gick att skanna och darfor fortydligades
detta bade genom text pa forstasidan om vilka varor som finns i systemet men ocksa pa Vdlj din
vara sidan. Nar anviandarna inte hittar en vara finns dar en sista inforuta genom vilken de kan
lasa om varfor de inte hittar varan.
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Y GRONSAKS
/\} RABATTEN . u

Vilj din vara

Finner du inte din vara?
Klicka har

BANAN EKO

m KR/KG ATT BETALA

Figur 43. Sidan for att vilja vara.

7.3.4 Skanning

Nar anvandaren har valt vara inleds skanningen, se figur 38. Har visas animationer med lekfull
design for att signalera lattsamhet. Grafiken ar animerad med en svepande skanning 6ver den
valda varan for att forklara vad som sker for anvandaren, nagot som uppskattades av
anvandarna under anvindbarhetstesterna. Efter att varan skannats avgors det om en rabatt ska
ges och hur stor. Anvindaren leds ddrmed till en av tva sidor som syns nedan.

©~ GRONSAKS Q e AL
O-RABATTEN o4 h

Scannar banan eko...

Scanningen tar 2-3 sekunder

< GA TILLBAKA

VIKT KR/KG ATT BETALA

Figur 44. Skanning av banan.
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7.3.5 Etikett

I figur 40 anvands en gratulerande och tackande text. Detta for att visa att anvandaren har fatt
rabatt och for att det anvindaren gjort ar klimatsmart. I figur 41 anvands istillet en forklarande
text varfor anvandaren inte fatt rabatt. Detta ar viktigt for att anvandaren ska forstd hur systemet
fungerar vilket minskar risken for stress, en viktig faktor som anvandbarhetstesterna belyste. Har
forklaras det lattsamt att varan ar fin och att den darmed haller att bra tag till. I bada bilderna
anvands en etikett med information om vilken vara som skannats, eventuell rabatt och det
slutgiltiga priset. Har finns dven en streckkod som later anviandare med handskanner lagga till
varan i skannern utan att behova skriva ut en etikett. Detta informeras med en underliggande text
och symbol. Genom en Cognitive Walkthrough och HTA konstateras att detta effektiviserar
anvandningen och resursanviandandet da farre etiketter skrivs ut.

Om kunden ar n6jd med varan och priset skrivs etikett ut via en knapp nedanfor den digitala
etiketten. Om kunden vill lamna sidan utan att skriva ut en etikett gors det genom att trycka pa
knappen “Avbryt” som ligger under “Skriv ut”. Fran den teoretiska utvarderingen av granssnittet
med Cognitive Walkthrough identifierades det en risk att anviandaren inte vill lamna
granssnittet i detta lage som kan uppfattas som ofiardigt. Om anviandaren skannar streckkoden
pa skiarmen kan darfor avbryt anvandas for att aterstilla granssnittet och far da anvandaren att
kanna sig fardig.

&~ GRONSAKS
/\j‘ RABATTEN u
Tomater

L]
I RABATT 50%
r a I S ° DU SPARAR -4,05 kr

ATT BETALA 4,05 kr

Du far rabatt pa din vara!

Tack for att du minskar matsvinn. “ll II" IIIlIlI" |I”I
(«

Glém inte att skriva ut din etikett.

Psst. Skanna ovan med handskannern i

SKRIV UT

4,05 kr
VIKT KR/KG ATT BETALA

Figur 45.Bild pa “grattis”-sida.
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* GRONSAKS
%. RABATTEN a

Detta var en Tomater

Denna vara héller langre och

fin vara!
[ ]

ATT BETALA 8,10

Denna vara haller lange till. II|I |I|I |IIIIII" | I|||

Du kan vélja att kdpa denna vara ((?
eller scanna en ny. Psst. Skanna ovan med handskannern

SKRIV UT

m KR/KG ATT BETALA

Figur 46. Bild pa "tyvarr"-sida.

7.3.6 Felmeddelanden och hjilpsida

Om det uppstar problem vid interaktion med granssnittet framkommer ett fonster med ett
forklarande meddelanden om vad som gatt fel vilket hjdlper anvindaren att forsta systemet, se
figur 42. Dessa fonster lagger sig framfor resterande granssnitt och gor bakgrunden diffus.
Anvindare kan enkelt med en knapp stidnga fonstret igen. Efter en tids inaktivitet aterstalls
systemet automatiskt till startsidan for att vilkomna nya kunder till Gronsaksrabatten ifall en
kund t.ex. lamnar mitt i processen. Hur lang tid som valts till respektive sida valdes utifran en
analys av mgjliga situationer som kunnat orsaka inaktiviteten for att granssnittet inte av misstag
ska orsaka avbrott i anvindning. Hur l&nga dessa tider ska vara behover dock utvarderas.

Kunde inte scanna

Endast en varutyp i taget
1. For att varan ska kunna scannas sa maste den
tas ut ur pasen och ldggas pa vagen.

2. Ingaér varan i rabattsystemet?

Det gér bara att scanna en varutyp i taget.
Eko-banan, banan, Tomat, Kvisttomat

Om ovan stammer sa testa garna igen eller
kontakta personalen.

Figur 47. Bilder pa felmeddelanden.
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Genom att trycka pa knappen med fragetecknet, uppe i hogra hornet, leds anvindaren till en
hjalpsida, se figur 43. P4 den har sidan finns det beskrivningar i steg pa hur produkten anvands.

Sa gor du: a
2.

A

N | b

Lagg varan pa rabattytan m
utan pase Lat vagen skanna

J varan Klart! Ta etiketten och
v Fortsatt handla

Vilka varor finns? Hur funkar det? Jag far ingen rabatt...

Figur 48. Bild pa hjilpsidan.

7.4 Uttryck och fargskala

Foljande semantiska vardeord valdes for det grafiska granssnittet. Dessa ord anvandes som
riktlinjer till de 6vriga designbesluten.

e Avskalat valdes for att hélla funktioner och designelement till det essentiella. Detta for
att inte overbelasta anvandaren med information vid anvandning.

e Ordet modernt ansigs kontrastera befintliga vagars granssnitt och valdes darfor.
Inbjudande valdes primart for att attrahera forstagdngsanvandare. Produkten ar helt
ny pa marknaden och behover darfor uppmarksamma kunder, samt att locka kunder till
att vaga testa produkten.

e Produktens syfte ar att minska matsvinn och darmed gynna klimatet. Darfor valdes
klimatsmart till virdeorden for att uttrycka detta.

e Ldattsamt valdes for att produkten inte ska stressa anvandaren och for att ge en positiv
upplevelse av produkten, d&ven om en rabatt inte ges pa anvandarens vara.

e Lugnande valdes for att anvandare inte ska bli stressade vid anvandning.
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Nedan presenteras aven de farger som valts ut till granssnittets fargskala, se
figur 44.

#3D9C73

Grona huvudfirger

#648ATA
Till granssnittets knappar anvands en klar och ljus gron farg for att sticka ut

mot de gréa skuggorna som faller bakom dem. Till ytan i den nedre delen av
granssnittet anvands en mer diskret och dov gron farg. Dessa tva farger s
praglar granssnittet och uttrycker en inbjudande, klimatsmarthet, lattsamhet

och lugn.

#767070

Graskala for texter

Till rubriker anvands en morkgra farg och for underliggande text anviands T

ljusare gra. Den har skillnaden valdes for att visa en hierarki i informationen.
Anviandningen av dessa morkare farger motiveras med att texten blir
lattlasliga mot den ljusa bakgrunden som anvands. P4 knappar, som ar grona, e
anvands vitt. Detta for att fa en battre kontrast och darmed gora den mer

lattlaslig.

#9183BF

Beige bakgrunder AAdI

Till fargfalt som fungerar som bakgrund anvands en ljusbeige farg. Den har

valt for att kontrastera morkare element och for att ge ett inbjudande och Figur 49.

lugnande intryck. Granssnittets
fargskala.

Accentfarger

Till knappar som stanger ner fonster med anvands en rod farg. Detta for att rott associeras med
dessa funktioner. Fargstyrkan ar dock neddragen nagot for att ge ett mer lugnt och avskalat
uttryck.

Knappar for att backa i granssnittet har fatt en lila farg. Detta for att den kompletterar det 6vriga
granssnittet val och for att den roda fargen kan uppfattas som mer aggressiv. Dessa lila knappar
ar mer forekommande i granssnittet och det ar darfor mer viktigt att de inte uppfattas som just
aggressiva. Att anvanda lila i kombination med gron istéllet for rott forstarker aven det moderna
uttrycket.
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7.5 Scenarion

Dessa scenarion visar att slutkonceptet ar anvandbart for de personas det ar designat for. De
illustrerar styrkor i Gronsaksrabatten och hur de kommer hjalpa saval kunder som butiker att

anvanda produkten.

7.5.1 Butikspersonas

Sofie i Laholm

For Sofie var det sjalvklart att de ska testa
Gronsaksrabatten. Verkligheten ser ju sillan ut som siljarna
sager att den gor, men ett par veckor efter att hon kopt in
den borjar hon faktiskt marka att den sparar personalen tid
och att svinnet minskat. Forst var hon skeptisk till att
placera in en till vag i sin frukt- och grontavdelning da hon
vet vilket underhall som kravs for dagens fruktvagar. Men

hon har markt att den ar latt att hélla ren dé den inte

producerar etiketter i onddan som sedan bara klistras pa

sidan av vigen av kunden. Att det dessutom gar att ta bort Figur 50. Personan Sofie.
packytan och vagytan for att diska rent ordentligt gor

rengoringen snabb. Hon kan inte avgora om den gjort nagon stor skillnad ekonomiskt dn, men
hon har fatt manga glada tillrop av kunderna och marker att den successivt blir mer populir,
darfor tanker hon att den far stanna ett bra tag till.

Figur 51. Personan Kristian.

Kristian i Frudangen

Kristian sa direkt nej nar forsaljaren ringde honom om
Gronsaksrabatten, det 1at som en onodig risk for honom
att ta da den dnda kostade en del och han inte riktigt sag
syftet med den. Men allt eftersom att tiden gick och han
horde om nojda kollegor fran andra butiker beslutar han
sig for att kopa in den, i varsta fall ar det lite reklam for
butiken. Nar den anldander inser han att den inte alls tar
mycket plats vilket han befarat, och dessutom har den
plats for alla pappésar som behovs i hans frukt- och
grontavdelning. Vanligtvis brukar det uppsté en del
problem kring fruktvdgarna, men kunderna har varit
mycket positiva gentemot Gronsakrabatten da den ar
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enkel att anvinda eftersom den alltid gissar ratt frukt. Dessutom kanner han att den livar upp
hans frukt- och grontavdelning, det kianns lite mer modernt nu sager kunderna. I slutindan
marker han det inte riktigt i bokslutet, men personalen och kunderna ar ju nojda. Darfor har nu
Gronsaksrabatten en sjalvklar plats i butiken.

7.5.2 Kundpersonas

Klas, 43

Klas storhandlar ensam for forsta gangen pa ett par
veckor och tanker att han ska ge sig pa rabattvidgen som
dok upp for ett par veckor sedan. Han gar dit och ser att
det ar tomater och bananer han kan fa rabatt pa, men
bara om de ar mogna. Han testar och far snabbt rabatt
pa sina tomater. Bananerna var praktiskt taget grona,
vilket gjorde att han inte fick ndgon rabatt, men vagen
ger anda ett pris for bananerna vilket ar smidigt tycker B e o
Klas. Han ser nu att han kan anvianda handskannern £, o : : | oty
direkt pa skiarmen, vilket han gor och darmed slipper G
kranglet med etiketten, innan han skyndar vidare.

Figur 52. Personan Klas.

Stina, 21

Nar Stina kliver in i sin lokala butik den har dagen ser hon
en skylt om att hon kan fa rabatt pa extra mogen frukt, och
blir genast nyfiken. Hon plockar pa sig ett par bananer och
gar till Gronsaksrabatten. Nagra snabba tryck senare har
hon fatt femtio procents rabatt pa bananerna och gar nojt
vidare mot resten av butiken. Egentligen hade hon kanske
inte valt just de dar bananerna, men hon ska dndé dta dem
snart och i virsta fall blir de bra i en smoothie. Darfor gor
det inte mycket om hallbarheten ar nagot kort.

Figur 53. Personan Stina.
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Alice, 30

Alice har hort talas om att det finns fruktvégar i vissa butiker som
ger rabatt pa frukt som ar extra mogen och blir darfor glad nar
hon ser att hennes kvantum har skaffat en med. Hon bavar infor
att faktiskt anvanda den da sddana produkter alltid brukar strula
for henne. Vil framme vid Gronsaksrabatten stiller hon ifran sig
korgen pa avlastningsytan och gor sig redo med en papperspase
fran sidofacket. Lite nervost borjar hon, men marker att det inte ar
sarskilt mycket hon behover gora. Nar hon lagt bananen pa vagen
ar rabatten bara tva tryck bort. Skont med lite beloning for att
man gor ett klimatsmart val tinker hon innan hon fortsatter och
testar med tomater.
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8. Verifiering

I detta kapitel presenteras verifieringen av hur Gronsaksrabatten nar upp till den uppsatta
krav- och malbilden som tidigare utformats. Da konceptet, pa grund av covid-19, inte kunnat
verifieras i sin naturliga miljo, har istillet ett antal teoretiska utvarderingar gjorts; HTA, CW,
PHEA samt digitala anvandbarhetstester av det digitala granssnittet.

8.1 Teoretiska utvarderingar

2.3 Skanna vara

SKANNA - Ul

Hoppa éver 2.3.2 om 2.2 utférd

2.3.1 Initiera process

Pllacera vara pa vag

233
Skanna korrekt vara

Tryck pa start

Léagg varor pa vag

2.3.4 Erhall streck-
od

[ 1

23441 2342
I I Skriv ut etikett K&p utan etikett

2333

331 3.3. -
Identifiera korrekt Valj korrekt vara Skanan varan Tryck pa skriv ut

vara

Undersok Klicka pa vara Lat varan
tillgangliga varor

23421 23422
Aterstall kop

Anvand skarm-
skanning

Skanna streckkod Tryck pa avsluta pa

skarm

Figur 55. HTA med felbendigna steg markerade

HTA, CW och PHEA gav alla positiva indikatorer for anvandningen av slutkonceptet. I HTA:n
ovan (figur 50) visas processen med att kopa en banan med Gronsaksrabatten och fa rabatt. Det
ar forhéllandevis fa steg och en rask process. De gulmarkerade rutorna ar steg dar CW och
PHEA har visat pa en risk for anvandningsfel dar utfallet blir en forlangd anvandningstid, men
dar anvandaren inte behover atgiarda problemet. De orangea rutorna ar steg med risk for fel dar
anvandaren maste dtgarda felet, t.ex ta upp bananen ur pappasen for att kunna skanna. Det
bedoms inte finnas nédgra fel som tvingar anviandaren till att avbryta processen eller fel som inte
gar att aterhamta. For fullstindig HTA, se bilaga 7. For en forenklad version av CW och PHEA,
se bilaga 8.
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8.2 Digitala anvandbarhetstester av slutkoncept

De digitala testerna gav begriansade resultat da anviandningen skedde helt digitalt och de fysiska
handlingarna forklarades darfor genom en sidopanel, se figur 51. Det som visades tydligt av
testerna var att da anviandaren ar vid stationen ar det latt for anviandaren att uppna sitt mal, da
majoriteten av anvandarna gjorde detta med minimalt antal steg.

Maénga anviandare tvekade innan de anvande “skriv ut”-knappen och sokte istillet andra
alternativ. Detta troligtvis pa grund av att anvandare i dagens butiker inte behover skriva ut
etiketter, utan de kommer automatiskt. Daremot finns det en risk att anvandarna tvekar
eftersom de sitter vid en dator och inte vill anvinda datorns skriv ut-funktion.
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9. Diskussion

Nedan berors resultatet som arbetet astadkommit, eventuella felkallor och validering av
resultatet, processen och nista steg till att f4 produkten ut pd marknaden. Aven den ridande
pandemin och hur den péaverkat arbetet diskuteras.

9.1 Resultat

Under projektets gang har litteratur- och anvandarstudier genomforts med resultatet att ha
kartlagt hur Whywastes programvara kunnat implementeras i livsmedelsbutiker, samt hur och
var interaktionen med produkten ska ga till och dga rum, for att gora storsta mojliga nytta.
Utifran dessa studier har ett koncept tagits fram och utvarderats. Arbetet mgjliggor en
implementering av mjukvaran i konceptet Gronsaksrabatten och darmed ocksa skapat en grund
for lansering av en fardig produkt som later butiker silja skadad frukt och gront, i stor skala,
som annars hade riskerats att slingas. Med resultatet i atanke har arbetet uppfyllt syftet och
malet som tagits fram i borjan av projektet.

I nuldget ar konceptet designat for fyra olika varor och planen ar att Whywaste allt eftersom kan
addera fler frukter och gronsaker till produktens mjukvara. Detta har tagits i beaktning nar
granssnittet designats, men det kvarstar att se hur riktiga tester i butik kommer att tas emot och
vilka modifieringar som kan komma att behova goras.

Den framtagna stationen paminner i manga aspekter om en vanlig fruktvag. Det som skiljer sig
pa den tekniska fronten ar den programvara som bygger pa machine learning som utvecklats av
Whywaste. Arbetet har forutsatt att programvaran inte ar ett hinder for produktens
implementation i butiker och demonstrationer som gruppen tagit del av talar for att
programvaran kommer att fungera val i butik. Den framtagna stationen och granssnittet anses
vara nyskapande, men inte kontroversiellt eller avancerat. Prissdttningen av produkten ligger i
Whywastes hiander och det ligger aven i deras intresse att priset ar attraktivt for butikerna. Det
bedoms adven vara attraktivt for butiker att agera klimatsmart vilket talar for produktens
genomslag. Med dessa saker i dtanke anses det framtagna slutkonceptet vara realiserbart.

Arbetet har forutsatt att produkten kommer ha en positiv inverkan pa klimatet genom minskat
svinn av frukt och gront. Produkten forenklar rabattering av extra mogen frukt och gront vilket
vantas leda till minskat svinn da fler vantas kopa varorna innan de slangs. Daremot ar det svart
att saga hur svinnet ser ut hemma hos kunderna. Priset skulle kunna locka till kop av varor som
sedan inte gar at i hemmet och darfor slangs hos kunden i stéllet for i butiken. Det kan ocksa
ifragasattas om det ar det basta sattet att rabattera extra mogen frukt och gront pa. Idag finns
det sitt att rabattera varor pa, men bara manuellt av butikspersonalen. En automatiserad
rabattering kan darmed véntas eliminera en arbetsuppgift for personalen. Darmed kan detta
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arbeta satta ett avtryck pa hur rabatteringen av frukt och gront kommer att ga till i framtiden.
Vid produktion kan produkten vantas ha en negativ paverkan pa klimatet vid
tillverkningstillfallet. Alltsa hade det varit lampligt med en livscykelanalys dar produktens hela
paverkan pa klimatet riaknas ut, men med tanke pa de volymer mat som slangs idag forutsatts
det att den slutliga klimatpaverkan blir positiv.

Slutresultatet gar i linje med de forvantningar som hafts. Detta pa grund av att det pa ett
grundlaggande plan pdminner om befintliga fruktvdgar och dess funktion. Slutresultatet var
daremot till en borjan diffust d& gruppen inte visste vart arbetet skulle sluta. Det ledde till tester
och studier, steg for steg, fick leda arbetet mot maélet.

Det har under arbetets ging fattats en del avgorande beslut for att komma runt hinder som
stotts pa under arbetets gang. Det diskuterades om det skulle vara tvunget att skanna en frukt i
taget, detta da det hade varit lattare for Whywaste att lara upp mjukvaran. Att lara mjukvaran
skanna flera frukter samtidigt ar mer kravande och kraver betydligt fler bilder. Under
anvandbarhets- och A/B-testen framkom det daremot vara som ett krav att lata anvindarna
kunna skanna flera frukter samtidigt. Genom det besultet uppnéddes visentligt hogre
effektivitet vid anviandningen. Ett annat hinder ar att kameran inte kan se igenom pasar vid
skanning. Det fanns inte sarskilt mycket att gora at detta och darfor utformades det fysiska
granssnittet med detta i atanke. En yta dar anvandare kan lasta av sin korg och en annan yta dar
anvandare kan stilla en pase for upp- och nedpackning av frukten finns darfor. En utformning
som gor Gronsaksrabatten betydligt mer lattanvand. Tillsammans med Whywaste har vi
diskuterat hur manga varor som ska finnas i systemet till en borjan. Det slutade med 4 stycken
varor, men att fler ska kunna laggas till i framtiden. Idag ar granssnittet utformat pa ett satt att
anvandningen ar effektiv for 4 varor, men att 6ka antalet kommer inte att vara ett problem.
Detta da kameran majliggor att vagen foreslar vilken vara som ska skannas utan att anviandaren
behover leta igenom en meny. Att lagga till fler varor i systemet kommer darfor inte krava att
fler knappar laggs till i granssnittet och anvandningen kommer saledes fortsatt att ske smidigt,
samtidigt som det tillter skalbarhet.

Slutligen ar gruppen ndjda med resultatet da slutkonceptet bedoms vara realiserbart, ha en

positiv inverkan pa klimatet och att det uppfyller syftet och mélet. Hidanefter blir det intressant
att se vad Whywaste gor med resultatet och om eller nar produkten nar marknaden.
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9.2 Felkallor och validitet

I borjan av arbetet fanns det inte mycket att utgd ifrdn da det inte finns en produkt likt
Gronsaksrabatten pa marknaden. Darfor fick butiker, kunder och liknande produkter studeras
for att med den datan ta fram en kravlista. Studierna har omfattat butiken i stort for att sedan
smalna in pa frukt- och grontavdelningen, kunders beteenden i flera aspekter som
korganviandning, betalningssatt och pdsanvandning, samt liknande produkter, som vagar, som
finns pd marknaden idag. Den bredd som studerats gor oss trygga i att studierna tackte en
tillrackligt stor och relevant 16sningsrymd for arbetet. Darfor har aven lampliga krav pa
slutprodukten kunnat sattas. Efter forsta anvandbarhetstestet insdgs det snabbt vilka och hur
koncepten uppfyllde kraven och darfor kunde ett beslut latt fattas om vilket koncept vi skulle ga
vidare med. Gronsaksrabatten har slutligen kontrollerats gentemot kravlistan. Av kontrollen
kom vi fram till att kraven uppfyllts vilket validerar slutresultatet.

Under anvandbarhetestet i den kontrollerade miljon, upptacktes flera brister i testernas
utformning. De som gick att korrigera, korrigerades under testernas gang i forsok att hoja
validiteten pa resultaten som gavs. Bristerna inkluderar bland annat knappar som inte fungerar,
otydlig feedback och olika utformningar av miljon. Dessa ansags dock vara sma brister och ska
inte ha sankt validiteten pa resultatet nagot avsevirt. Testpersonerna tillhorde ocksa endast en
smalare del av malgruppen, studenter, men testernas resultat ansags ha uppnatt en
mattnadsgrad.

I de digitala testerna som genomforts har det funnits fundamentala problem. Detta da testet till
stor del provat om anviandarna forstatt utforandet av testet och inte bara om de forstétt
konceptet och anvindningen i en butik. Att sitta framfor en dator i hemmamilj6 och lagga pa
frukter virtuellt pd en vdg ar inte samma sak som att faktiskt vara i en butik och lagga pa frukten
pa en riktig vag. Daremot har resultaten fran testerna kunnat anvandas till att bedoma det
digitala granssnittets utformning, dess grafiska element och anviandningsflodet aven om
anvandarnas helhetsupplevelse varit svar att bedoma.

En avgransning som gjordes tidigt i processen var att rikta in arbetet mot storre butiker.
Anvandarna i de tester som genomforts har dock inte uttryckligen varit kunder i dessa storre
butiker, dven om en del kan ha varit det. Detta gor att resultatens validitet kan ifragasattas. Det
har inte faststillts om kunder i storre butiker skiljer sig fran de i mindre butiker, men
antagandet att skillnaden ar férsumbar har gjorts.

Det slutliga konceptet har pa grund av de radande omstandigheterna kring covid-19, gjort att
slutkonceptet inte givits mojligheten att testas i en riktig butik. Detta ar negativt da det hade
behovts en slutlig validering av resultatet for att till fullo avgora om syftet och malet natts.
Istillet har valideringen genomforts digitalt och med teoretiska utvarderingar. Nagot som
fungerat vil, men inte varit optimalt da dessa test och utvarderingar haft sina brister.
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9.3 Arbetsprocessen, utmaningar och begransningar

Den senare halvan av arbetet har praglats av covid-19s paverkan. P4 grund av smittorisk har
anvandbarhetstester inte kunnat genomforas som onskat. Idealt hade test genomforts i butik,
med riktiga kunder och den faktiska miljon som produkten ska anviandas i. Istallet fick
anvandbarhetstester genomforas via Useberrys tjanst. Arbetet har till stor del ocksé tvingats
genomforas pa distans mellan gruppens medlemmar. Genom att anvianda digitala
kommunikationstjanster lyckades arbetet fortskrida trots omstandigheterna géllande viruset
och rekommendationer om fysisk distansering. Daremot har det varit svérare att arbeta med de
designrelaterade delarna da det hade varit enklare att arbeta i samma rum. De teoretiska
delarna har daremot fungerat bra pa distans.

Gruppens arbete och Whywastes arbete med machine learning har pagatt parallellt. Detta
innebar att gruppen inte varit helt sikra vad programmet som ska identifiera frukt och gront
faktiskt kan prestera. Detta har lett till en osdkerhet i vad gruppen kunnat forhalla sig till, men
ocksa mojliggjort att gruppen kunnat paverka slutresultatet av mjukvaran med input fran de
genomforda anvandbarhetstesten. Samarbetet med Whywaste har i sin helhet fungerat mycket
bra. Kommunikationen har fungerat val och de har visat stort intresse och engagemang for
projektet.

9.4 Avgransningar

Vid utveckling av konceptet har malgruppen butikskunder tagits i &tanke i sin mest generella
term. Detta innebar att anvindare med funktionsnedsattningar inte tagits i d&tanke i detta
arbete, men det finns potential till att jobba mot denna mélgrupp vid en vidareutveckling av
konceptet.

Det finns ocksa en risk for att kunder viljer att utnyttja systemet genom att exempelvis skanna
extra mogen frukt for att erhélla rabatt, men sedan packa fin frukt. Detta ligger ocksa utanfor
detta projekts ramar. Med dagens kassasystem sdsom sjalvskanning och snabbkassa foreligger
det ocksa en risk for att systemet ska utnyttjas genom att kunder exkludera varor fran
skanningen. Butikerna har valt att motverka detta genom att genomga kontroller, men en risk
foreligger anda att kunder kommer undan.

9.5 Etiska aspekter

Med Gronsaksrabbaten kommer priset pa extra mogen frukt att sjunka. Prissiattningen av
frukten som siljs ligger hos butikerna. Prisbilden kan daremot forandras pa ett satt att
ekonomiskt utsatta kunder tvingas till att kopa den extra mogna frukten och att priset pa den
finaste frukt hojs for att kompensera for ett sjunkande pris styrt av fruktens mognadsgrad.
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En annan aspekt ar huruvida vissa kunder, hygienmassigt, kommer att reagera
Gronsaksrabatten. Genom den har produktlosningen tvingas kunden att placera sin frukt direkt
pa vagytan utan pase, vilket av vissa kan uppleva som obehagligt pa grund av hygienisk misstro.
Det ar darfor sarskilt viktigt att Gronsaksrabatten, sarskilt dess vagyta, kontinuerligt rengors av
personal.

9.6 Nasta steg och framtida konsekvenser

Utformningen av det digitala granssnittet och grunden till det fysiska granssnittet ar fardigstallt.
Nista steg for Whywaste ar att omvandla det digitala granssnittet, till en fullt fungerande
mjukvara. P4 grund av covid-19 har Gronsaksrabatten inte kunnat testas och utvarderas i butik
och det ar darfor upp till Whywaste att vidare utvardera produkten. Nedan listas olika aspekter
som projektgruppen hade for avsikt att utforska.

9.6.1 Fysisk representation av Grénsaksrabatten fér tester i butik

Innan Gronsaksrabatten kan lanseras som en fardig produkt sa bor den testas i butiksmiljo s&
att konceptets digitala och fysiska granssnitt kan utvarderas och finjusteras. Covid-19 och lagen
om skatt pa plastpdsar starker annu mer behovet av anviandartester i den riktiga kontexten sa att
designval kan styrkas eller dementeras for att kunna forbattra konceptet ytterligare. En
genomtankt implementering i flera faser reckommenderas sa att eventuella barnsjukdomar
hinner upptickas och atgardas innan produkten lanseras. I samband med den iterativa
utvarderingen och utvecklingen sd bor en plan goras for utokningen av de varor som produkten
kan ge rabatt pa.

Genom den har rapporten finns underlag for hur en fysisk representation av Gronsaksrabatten
bor fungera ihop med det digitala granssnittet och Whywastes mjukvara. Nar en fungerande
prototyp ar konstruerad s& bor Whywaste lagga upp en plan for nar prototypen ska testas i butik
samt hur den ska utvirderas. Det ar ocksa viktigt att planera for hur personalen ska hantera
produkten samt hur konceptet formedlas i butik med avseende pa kommunikationskanaler,
informationens innehall och den muntliga kommunikationen.

9.6.2 Tester av kommunikation

For att maximera anvandningen av Gronsaksrabatten, sarskilt under implementationsfasen, ar
det viktigt att inspirera kunderna till anvindning av produkten. Nedan listas olika forslag pa hur
detta hade kunnat utféras med hjalp av kommunikation.
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Tydlig information om vilka frukter samt mognadsgrader som ger rabatt.
Sarskilt under implementationsfasen kan det vara extra viktigt att kommunicera vilka
typer av frukter som ger rabatt samt med vilken mognadsgrad. Anvandartesterna visade
att anviandare ville ha tydlig information om detta vid de berdrda frukterna.

Recept pa extra mogen frukt. For att inspirera till konsumtion av frukt som butiker
ofta behover sldnga pa grund av 6vermognad, skulle gratis receptblad kunna placeras pa
frukt- och grontavdelningen. Dessa skulle antingen kunna placeras intill
Gronsaksrabatten eller den frukt receptet avser.

Information om hallbarhet och forvaring. I enkitstudien mot kunder uppgav
vissa att de saknar kunskap om olika frukters héllbarhet, det vill sdga hur lange en frukt
ar atmogen. De saknade ocksd kunskap kring hur de bast forvarar sin frukt for att fa den
att halla langre. Att pa nagot satt implementera detta i eller kring Gronsaksrabatten ar
nagot som kan vara vardefullt att utvardera.

9.6.3 Tester av pasanvandning

Da Gronsaksrabatten har som mal att inspirera till samt forenkla klimatsmarta val, kan det
ocksa vara vardefullt att se over ifall placeringen av pasar kan paverka kunden till att minimera
sin pasanvandning. I och med den nya lagen om skatt pa plastpésar sa ar det extra viktigt att
pashanteringen utvarderas utifrdn de pasar som visar sig bli standard i butikerna. Nedan listas
olika typer av “pasfloden” som skulle kunna utvarderas.

Packning av flera varor i samma pase. Manga kunder har i dagslaget som vana
att anvanda en pase att packa i per typ av frukt och gront. Genom placeringen av
packytan pa framsidan av Gronsaksrabatten ar forhoppningen att kunden efter vagning
enkelt ska kunna packa flera olika typer av frukt och gront efter viagning. Detta syfte
skulle ocksa kunna kommuniceras ytterligare genom en pasdesign som uppmanar till
detta, se figur 52 for exempel pa hur en sddan design skulle kunna se ut.

Placering av pasar endast vid Gronsaksrabatten. Ett annat sitt som eventuellt
skulle kunna minska anvindningen av antalet pasar ar att otillgangliggora dessa ute i
frukt- och grontavdelningen. Kunden tvingas da packa frukten direkt i sin korg eller
kundvagn, for att sedan packa den i en pase vid Gronsaksrabatten. Har kunden da
plockat pa sig flera olika typer av frukt och gront, ar forhoppningen att dessa efter
vagning packas i en och samma pase.

Erbjudan av natpasar. Ifall kunden inte vill ldgga sin frukt och gront fritt i
kundkorgen eller kundvagnen kan butiken erbjuda natpéasar till 1dns. Kunden lanar en
natpase, vager sin frukt vid Gronsaksrabatten, packar den i en av butikens engdngspésar
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och aterlamnar darefter natpasen vid en uppsamlingsplats. Natpasar ar billiga att kopa
in och har fordelen att smuts inte ansamlas i botten, se figur 53.
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Figur 57. Exempel pé pdsdesign som Figur 58. Exempel pd niitpdse som
kan uppmuntra till anvdndning av butiken kan IGna ut till kunder. (The
farre pasar. Creative Exchange, 2020).
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10. Slutsatser

Slutsatsen av projektet ar att det framtagna konceptet Gronsaksrabatten i teorin uppfyller
kraven hos anviandare, uppdragsgivare och butiker. For att realisera konceptet och bekrafta
teorin kravs dock fortsatt utveckling av bakomliggande teknik, samt anvandbarhetstester i butik.

10.1 Utvecklingsaspekter

Situationen med covid-19 gjorde att anvandbarhetstester i livsmedelsbutik blev orealiserbara.
P& grund av detta kunde inte den fysiska utformningen och dess ergonomi utforskas och testas
ordentligt, och har finns darfor utvecklingspotential, &ven om Gronsaksrabatten utformats med
anvandaren i fokus. En aspekt som kraver vidareutveckling och butikstester ar
kommunikationen kring Gronsaksrabatten, da detta ar avgorande for anvandarens installning
till och forstaelse for for produkten, och har en markant paverkan pa anviandandet.

Utvecklingen av mjukvaran som skannar frukterna ar avgorande for produktens framtid, bade i
termer av slutgiltig miljopaverkan men aven for nytta for kunder. Hur traffsiker programvaran
ar, och vilka varor den klarar kommer vara en viktig faktor for hur garna kunden anvander den,
men dven for butikers vilja att kdpa in den.

En fraga som kvarstar ar vad miljopaverkan av produkten blir i slutindan. Produktionen av de
fysiska komponenterna, vilka varor mjukvaran klarar, samt hur stor nyttjandegraden blir
kommer avgora produktens miljopaverkan.

Om anviandandet av konceptet far en utvecklingskurva till den grad att all extra mogen frukt

kops for den initiala databasen med banan och tomat bor fokus ligga pa att utveckla databasen
tills att mattnaden precis fylls.
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10.2 Slutkonceptet Gronsaksrabatten

Kunders kopmonster. Gronsakrabatten ger rabatt pa varor som ar visuellt skadade.
Dessa frukter och gronsaker kan darfor fa ett nytt ekonomiskt varde i sitt utseende
gentemot enbart brister. Vid implementation och utbredd anvandning kan konceptet
skapa nya kopmonster till att minska matsvinn.

Vag till implemenation. Tack vare kontinuerlig kontakt med Whywaste och deras
samarbetspartners som bada har sett pa projektet med positiva 6gon har mojlighet hafts
att anpassa utvecklingen till deras 6nskemal och darfor ar vagen till implementation

tydlig.

Hog potential till butiksmarknadsforing. Ett koncept i marknadsgruppen hallbar
konsumtion anses som positiv marknadsforing bland ménga livsmedelsaktorer och
darfor, utover dess funktion, har butikerna potential att skapa givande marknadsforing
vid anskaffning.

Viardet av mogen frukt och gront. Utover den ekonomiska aspekten bor
marknadsforing vid butiksimplementering beskriva positiva och utokade
anvandningsomraden for extra mogen frukt for att bredda anvandargruppen. Med tid
och hogre anvindning kan kombinationen av lagre priser och mer kunskap hos
anvandarna paverka vardet av extra mogen frukt.

Intuitivt flode ar viktigt. Vid anvandartester var det tydligt att stress och lang
interaktionstid vid anvindandet kan paverka kundernas vilja att dteranvanda produkten

Pris ar den huvudsakliga faktorn. Vid enkiter och anvandartester kom det fram
att rabatten pa extra mogen frukt och gront ar den avgorande anledningen att
majoriteten av anvindarna kommer att ateranvanda konceptet. Det kommer darfor
kravas arbete for att utse vilken rabattnivd som ar mest effektiv for bade butik och
kunder.
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FRAGOR

e Hur stor ar butiken ungefar?
Yta, omséttning, personalantal

e Har ni en stor frukt- och grontavdelning?
Stor yta? Stort, varierat utbud?
Borjar ni byta till alternativa férvaringslésningar som tex papp eller bioplast (istéllet
fér vanliga genomskinliga pasar)?

e Har ni fruktvag i er butik?
Om JA:
Vart star den/de? Varfor dar?
o Vad ar det for marke(n) och modell(er)?
o Koper ni in eller ar det leasing(vem leasar ni av)?
o Hur ofta byts vagarna ut ungefar(arligen eller mer sallan/ofta)?
Om NEJ:
o Varfor inte?

o

e Vad gor ni med dalig frukt?
Sléngs det? Bortskdnkes? Séljs till rabatt (Hur stor rabatt? Ger det effekt?)?
Vilka frukter/gront hade varit mest relevanta att fa sélt till rabatterat pris?
Fruktsvinn ca i %?

e Hade en produkt som skannar av frukt/gront och ger kunden en rabatt, om
frukten borjat bli ful, varit intressant for er butik? (se bifogad pdf)

Om JA:
o Hur hade en sadan produkt kunnat implementeras i butiken?
Vid frukten? Kassan? Annan plats?
o Hade det varit intressant att sla ihop produkten med existerande
vagar?
o Hade det varit intressant att kunna rabattera alla frukter automatiskt
nar de vags hos er?
Om NEJ:

o Varfor inte?

e Tror du detta ar representativt for hur det ser ut i andra butiker i kedjan?
Om JA:
o Vilka likheter finns det?
o Skiljer sig nagot?
Om NEJ:
o Pa vilket/vilka satt (finns kontakt till nagon som vet skillnaderna)?
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Hur handlar du frukt och gront?

Vi &r en grupp studenter pa Chalmers som studerar Teknisk Design. Vi gor just nu ett

kandidatarbete dar malet ar att minska matsvinn inom frukt och gront i dagligvaruhandel.

Svaren ar anonyma och enkaten tar ca 3-5 minuter. Alla svar ar mycket uppskattade!

* Required

1. Hur gammal ar du? *

Mark only one oval per row.

0-24 ar 25-34ar 3549ar 50-64ar 65+ar

Vilj aldersspann

2. Vilken stad handlar du oftast i? *

1/7



Bilaga 2

3.

4.

Vilken butik handlar du oftast i? *

Mark only one oval.

Q Willys

O Willys Hemma
(D lLilla Coop(Nara)
Q Coop Konsum
Q Stora Coop(Forum)
O Hemkop

() ICA Néra

Q ICA Kvantum
Q ICA Supermarket
() ICA Maxi

C ) Lidi

Q Netto

Q Vet gj

O Other:

Vad ar viktigast for dig nar du handlar? Rangordna de 3 viktigaste

Check all that apply.

Prio 1

Prio 2

Prio 3

Billigt

[]

[]

[]

Snabbt

Nara

Stort utbud

Ravarukvalitet

Miljovanligt / ekologiskt utbud

Roligt

Trevlig butik/personal

N IR IR IR

N IR IR IR

N IR IR IR

2/7
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5. Vilket betalningssystem anvander du oftast nar du handlar? *

Mark only one oval.

Bild p4 traditionell kassa Bild pa sjdlvskanningsdosa
Traditionell, bemannad kassa Sjalvscanning med handdosa
Bild pa snabbkassa med fruktvag Bild pa snabbkassa utan fruktvpg
Snabbkassa med inbyggd fruktvag Snabbkassa utan fruktvag
Other:

6. Vager du oftast frukt och gront sjalv? *

Mark only one oval.

Ja, innan kassorna (etikett printas) Skip to question 7

Ja, i snabbkassorna (ingen etikett printas) Skip to question 7
Nej, personalen gor det i kassan Skip to question 8

Nej, jag har inget val Skip to question 8

Other:

Vager du oftast frukt och gront sjalv?

Du svarade ja.

3/7
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7. Motivera garna ditt senaste svar.

Skip to question 9

Vager du oftast frukt och gront sjalv? *

8. Motivera garna ditt senaste svar.

Fragor kring frukt

9. Kobper du rabatterad frukt/gronsaker idag? *

Mark only one oval.

Ja, ofta Skip to question 10
Ja, ibland Skip to question 10

Nej Skip to question 12

Du kdper rabatterad frukt ibland eller ofta

10. Varfor koper du rabatterad frukt? *

Check all that apply.

For att det minskar matsvinn

For att det ar billigare

For att det ar godare/mer atmoget
Other:

Du svarade nej.

4/7
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11. Varfdr ar frukterna/gronsakerna oftast rabatterade? *

Check all that apply.

Fula
Skadade
Néara overmogna/kort bast-fore datum
Nagon/nagra varor i paketet &r mogliga/skadade
Vet gj

Other:

Skip to question 13

Du kdper inte rabatterad frukt

12. Varfor kdper du inte rabatterad frukt? *
For att...

Check all that apply.

Det &r otydligt vad som fas

Det ar inte tillrackligt billigt

Jag hinner inte ata upp det

Det ar inte tillgangligt

Jag reflekterar inte 6ver det

Jag letar efter den finaste frukten
Other:

Fragor kring forandring av fruktkdp

5/7
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13.

14.

15.

16.

Vad hade varit viktigast for att fa dig att valja en mer skadad eller 6vermogen
frukt? *

Check all that apply.

Information om forvaring som forlanger hallbarhet

Guide som berattar hur dtbar frukten/gronsaken ar(utifrdn dess nuvarande utseende)
Forslag pa passande recept fér mer mogna frukter

Att daliga frukter/gronsaker tagits bort ur klasse/pase/paket av personal

Att det ar enklare eller lika enkelt som att kopa annan frukt

Jag drinte intresserad av att vélja en mer mogen frukt

Rabatterat pris

Other:

Pa vilket satt hade du velat kdpa mer skadad eller dvermogen frukt? *

Check all that apply.

Rabatterad pase med blandade varor till ett fast pris

Rabatterad pase med en typ av frukt/gront till ett fast pris

Rabattmarkt frukt vid uppsamlingsyta for all rabatterad frukt

Rabattmarkt frukt vid sin vanliga plats

Sjalvbetjaningsstation som ger mer rabatt fér hégre mognadsgrad

Automatiserad funktion i befintliga fruktvagar som ger rabatt om frukt/grént ar mer

mogen
Other:

Hade du velat fa en uppskattning pa frukters/gronsakers "at-fére-datum”
Overlag? *

Mark only one oval.

Ja
Nej

Kanske

Motivera garna ditt svar ovan

Om "ja/kanske", hur borde detta datum formuleras enligt dig? Om "nej", varfor inte?

6/7
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17. Vad beskriver bast din upplevelse av att anvanda fruktvagar? *

Check all that apply.

Enkelt

Snabbt

Krangligt

Stressigt
Other:

18. Har du upplevt nagra problem med fruktvagar eller vid frukt-avdelningen i din
butik?

19. Arduintresserad av att delta i en framtida fokusgrupp?

Mark only one oval.

Ja Skip to question 20
Nej

Kanske Skip to question 20

Tack for att du &r intresserad av att hjdlpa oss ytterligare!
En fokusgrupp &r en typ av gruppintervju som uppmanar till diskussion; den kommer
Framtida handla om utvecklingen av frukt- och gréontavdelningen i matvarubutiker.

fokusgrupp

Intervjun kommer hallas pa Chalmers, Géteborg och kommer ta ungefar 40 minuter.
Tilltugg kommer att erbjudas.

20. For att kunna kontakta dig behdver vi din mailadress:

17
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Intervjumall: Anvandbarhetstest 1

Bakgrundsinfo:

1. Vad ir din huvudsakliga sysselséttning?

2. Hur ofta handlar du i matvarubutiker?

3. Brukar du anvinda fruktvag i butik?

4. Hur viljer du huvudsakligen frukt och gront da du handlar?

5. Hur brukar din anvéindning av fruktpasar se ut nér du handlar?

Upplevelsefragor:

1. Vad har du for spontana reaktioner pa upplevelsen?

a. Hur kéindes detta? Jamfort med i riktig butik?
2. Var nagot extra bra/daligt?
3. Vad ir din instéllning till produkten?
a. Hade du kunnat téinka dig att anviinda produkten om den fanns i din butik?

b. Kénns produkten meningsfull?

4. Hur upplevde du att scanna en frukt i taget for att fa rabatt?

a. Hur var det att ta in och ut frukten ur pasen?

5. Hur kom det sig att du inte fick rabatt pa apelsinen?

6. Tror du att det hade gtt fortare nésta gang du anvéinder produkten?
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7. Ar det nigot sirskilt du skulle vilja éndra pa?

8. Upplevelse?

a. Kl1: Allti ett:

Forstod du att det var en separat och frivillig funktion med rabatt i

vagen?

Brukar du kénna dig stressad nir du véger frukt t.ex nir det dr manga

som vill anvidnda vagen?

b. K2: For modulvag:

Hur upplevde du det att byta mellan tva skdrmar?

Hur upplevde du det att byta mellan tva granssnitt?

Hur upplevde du hanteringen av tva etiketter?

c. Ka3: For separat station:

Ordskala:

Uppmana personen att tinka hogt och ge den ordskalan:

Hur upplevde du att ga till en separat station for att fa rabatt?

Hur upptickte du att det fanns en till station?

Hur upplevde du hanteringen av tva etiketter?

Forstod du ordningen du skulle ga till respektive station i?

Forstod du skillnaden pa stationerna innan interaktionen?

Komplext

Komplext - enkelt:

Givande

Givande - Ovart:

Inbjudande - Avvisande:

Inbjudande

Nojd - Missnojd:
Tydllgt - Otydllgt: Missojd
Omstéindigt - effektivt

Tydligt

Semantisk ordskala

Enkelt

Ovart

Avvisande

N&jd

Otydligt
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Introduktion: Anvindbarhetstest 1

Deltagare

Malgrupp: 20-30 ar

Kriterier: Anvént fruktvag i butik tidigare
Antal: 6-10 st

Intro

“Hej! Kul att du vill gora detta test med oss, det &dr en viktig del 1 vart kandidatarbete som
handlar om svinn 1 frukt- och grontavdelningen i matbutiker. Du kommer att fa en
handlingslista av oss och sen ga in 1 fruktavdelningen vi har byggt hir inne och handla samt
viga din frukt. Nir du kiinner dig klar ir det bara att komma ut. Ar det okej med dig om vi
filmar under testet? Vi kommer séklart inte dela med oss av den till nagon utan ditt tillstdnd.
Vi gor detta for att utvardera grénssnittet pa vagen och inte hur du beter dig, sa ta det bara
lugnt och forsok att agera som att vi inte finns dér. Innan vi kor igdng vill vi att du fyller 1 det
hir kontraktet, det 4r for GDPR och att fortydliga att du inte far dela med dig av det du ser

under testet.”

Instruktioner

1. Scenario
2. Uppgiftsinstruktion om att kunden ska handla utefter inkopslistan med frukt och gront
sa billigt som mojligt

3. Be kunden komma ut nédr denne kénner sig klar

Scenario

“Det borjar ndrma sig den 25:e och det ar lite tight i planboken. Du har sett en kampanj om en
sjdlvbetjaningsstation pa “Gronsaksrabatten” som kan ge rabatt pa frukt & gront som borjar
bli vermogen. Just idag rdkar du befinna dig 1 nérheten av en butik 1
Gronsaksrabatten-kedjan och du ska @nda handla frukt s du passar pa att ga in och handla

och testa om du kan fé lite rabatt”.

Inkopslista: 2 bananer, 3 tomater, 1 apelsin
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Krav ( x &r en grans som maste defineras genom vidare tester) Grans
Ska kunna inkorporeras och anvandas i frukt/gront-avdelning

Erbjuda moduléaritet for reparation

Méjligheter for att implementera fler frukter i framtiden

Ska ga att omplacera i butik

Far inte forsvara reklamationsarbetet for frukt och gront

Fardig produkt bor halla 7-15 ar

Ekonomiska aspekten maste vara justerbar av personal

Produkten far ej forenkla fusk i butik

Ska inspirera till att kdpa "atmogen" frukt och gront

Informera rabatt

Anvandning tar max x sekunder foér en erfaren anvandare X
Anvandning kréver max x antal steg X
Ska meddela produktens anvandningssteg vid stationen

Erbjuda avlastningsméjlighet for korg

Ska informera tydligt vilka frukter som finns och varfor

Analys av frukt ska ta max x sekund

Ska kunna anvandas med minimalt krangel och stress

Alla varor ska hittas i systemet inom x sekunder X
Majlighet att ge ut information kring recept, forvaring etc

Ska kunna hanteras med en hand

Maste fungera med styckpris

Motverka felhantering

Inte orsaka arbetsskador fér kunder

Vara effektiv for bade sma och stora kvantiteter

Far ta max x procent langre tid &n att vaga in nulaget X
Majlighet att anvanda egna pasar (annu mer i framtiden)

Ska fungera i alla typer av kassor

Packning ska ske i direkt anslutning till station

Inte medfdra extra etiketter

Hjalpa anvandaren att identifiera vilken vara de har

Minimera risk att papper tar slut under drift

Stabilt system for att motverka strul

Touchskarm maste vara responsiv

Ska foresla ratt vara minst x procent av gangerna X
Forslag ska inte utsluta val av andra produkter

Ska finnas ett tydligt omrade for skanning

Majlighet att addera en ir-kamera

Tiden fér anvandning bér minimeras

Locka personer som inte attraheras av nedsatt pris

Ska kunna anvandas till olika typer av frukt & gront

Vacka uppmarksamhet

Tydligt att det finns och var det finns

Produkten ska signalera positiv miljopaverkan
Inte orsaka arbetsskador for personal

Enkel att halla ren

Inte 6ka arbetsbelastningen for de anstallda
Produkten bor minska sorteringstid for personal

Erbjuda transparent prissattning

Krav / Riktlinje Vem staller kravet

riktlinje
riktlinje
krav
krav
riktlinje
riktlinje

krav
riktlinje
riktlinje
krav
krav
krav
krav
krav
riktlinje

krav
riktlinje
krav
krav
krav
krav
riktlinje
riktlinje
riktlinje
krav
krav
krav
krav
krav
krav
krav
riktlinje
riktlinje
krav
krav
krav
krav
riktlinje
riktlinje
krav
riktlinje
riktlinje
riktlinje
riktlinje
riktlinje
krav
riktlinje

krav

butik
butik
butik
butik
butik
butik

butik
butik
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund

kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
kund
marknadsféring
marknadsféring
marknadsforing

marknadsféring
marknadsforing
personal
personal
personal
personal

regler/lagar
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Krav ( x &r en grans som maste defineras genom vidare tester) Grans Krav / leﬂlnje Vem stéller kravet
Vagen maste vara C E- och M-markt krav regler/lagar
Kunden maste latt kunna se vagningsresultatet riktlinje regler/lagar
Ska halla hygienstandard enl miljo-och halsoskyddsforvaltningen  x krav regler/lagar
Hantera flera olika typer av pasar krav regler/lagar
Positiv paverkan pa miljon totalt (co2-ekvivalent) krav WhyWaste

Placera inte for nara ingangen (for att kunderna inte ska missa den) riktlinje kund


Filip Sperr
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Anvandbarhetstest 2

Koncept for stationer

I ett idégenereringsstadie togs fem stycken koncept fram. Deras respektive styrkor viktades
gentemot kravlistan i en morfologisk matris varvid tva stycken koncept var sirskilt framstaende;
V1: Kompakt och V4: Storre korg, se figur 1 och 2.

V1.
Kompakt

Packyta ar lagre an resten sa att pasars topp ar i h6jd med resten
Extra plats undertill fér pasar.

Lag kant som haller pasen pa plats

Figur 1. Konceptet V1: Kompakt

V4: Storre
korg

Risk att "trappa”
kanns ostadig

Figur 2. Konceptet V4: Storre korg
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Metod

For att vidare konkretisera de olika koncepten byggdes tva stycken funktionsprototyper upp i en
simulerad butiksmiljo i kandidatvaningens verkstad. I huvudsak ville de olika konceptens floden
utvirderas. Anvindbarhetstesten utformades enligt formen within subject, det vill sdga att samma
testanvindare fick testa bada koncepten. Infor testet fick anvindaren foljande instruktioner:

1. Anvindaren ombads att tinka hogt

2. Anvindaren ombads att anvinda en pappase att packa frukt i.

3. Anvindaren fick information om att en packyta finns och dess funktion. Detta gjordes da
det i prototypen inte fanns nagra ledtradar som kommunicerar dess funktion.

4. Anvindaren fick instruktionen att kopa en tomat och en banan.

5. Testet utspelar sig i en fruktavdelning

6. Anvindaren blir guidad genom det digitala grianssnittet da det dr en gammal, icke-aktuell

prototyp

Testet spelades in med bild- och ljudupptagning. Efter testet foljde en kortare intervju:

Hur upplevde du packningsflodet?
Hur kédndes det att packa?
Hur upplevde du pashanteringen

sl .

Hur upplevde du etiketthanteringen?

Testet initierades med ett pilottest med en inbjuden testanvindare. Efter pilottestet utokades
antalet frukter att inhandla till sju stycken tomater och fyra bananer for att tvinga anvéindaren till
att bruka en pase for att transportera frukten vidare. I brist pa ytterligare testpersoner utforde
istdllet de tva testledarna testet sjdlva for att utvirdera flodet..

Resultat

Nedan redovisas uppkomna kommentarer fran anvindbarhetstesten:

- Kinns som en snabbkassa; dr inte van vid att inte kunna stélla ifran sig korgen.

- Pasplaceringen dr nog bra. Jag anvinder dock sillan pasar da jag handlar viéldigt lite.

- Inga problem att na skarmen.

- Flodet i koncept 1 kindes mer naturligt da jag kunde sta kvar pa samma plats. I koncept 4
var jag tvungen att ta ett steg at sidan. Det kriver mer att jobba sa; det kdnns inte lika
naturligt och resulterar i en langre/storre rorelse.
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- Koncept 1 kidnns mer naturligt flodesmassigt da man hela tiden ror sig i en cirkel, medan
koncept 4 snarare har ett flode dédr anvindaren ror sig fram och tillbaka.

- Koncept 1 tar mindre plats i jimforelse med koncept 4.

- En oro fanns att koncept 1 skulle begrinsa framkomligheten till skdrmen, men var inget
problem.

- Det gor mycket att ha en packyta vid hantering av pappasar. I butiker idag dir ingen
packyta finns, finns en oro for att pasen gar sonder vid hantering “i luften”.

- Packytan som den &r pa protytpen kinns lite trang.

Slutsats

Utifran resultatet fran anvindbarhetstesten 4r koncept 1 det sjdlvklara valet da flodet upplevs
naturligt och sammanhiingande. Anvindaren har mdjlighet att utféra anvéandningen utan att
behova flytta sig vilket bade ergonomiskt och tidsméssigt &r en vinst. Vidare tar koncept 1
mindre plats i jamforelse med koncept 1. Da resultatet fran testet visade pa att koncept 1
upplevdes markant bittre sa dr detta en tillrickligt tydlig grund for att ga vidare med koncept 1.
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1.0 Stall packningsdon
Ivaror i ratt position

HTA av funktionen: Skanna varor, v1 & v2
Forbereda

Gor antingen 1.1, 1.2, 1.3, 1.4 eller 1.5

pa avlastnings-
ytan

pa avlstningsyta

kundvagn nara
station

vag/arbetsyta

1.1 Stall liten korg 1.2 Stall stor korg 1.3 Stall 1.4 Placera pase 1.5 Hall pase 1.6 Placera

i ratt position i ratt position kundvagn i ratt pa avlastnings/ redo i hand varor pa vag
position arbetsyta

Placera liten korg Placera stor korg Placera Lagg pase pa Placera pase i 1.5 Lagg varor pa|

ena handen

vag

FORBEREDA
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HTA av funktionen: Skanna varor, v1 & v2

Sk

anna

rabatt

2.0 Kontrollera

Gor 2.1 eller 2.2

2.1 Forbered
skanning

2.2 Placera varor pa
vag (varor |6sa)

2.3 Skanna vara

L&gg varor pa vag

SKANNA - Ul

Hoppa 6ver 2.3.2 om 2.2 utférd

2.1.1 Placera varor
pa vag (varor i pase)

2.1.2 Frigér hander

2.3.1 Initiera process|

232
lacera vara pa vag

233
Skanna korrekt vara

aror ur pase
och lagg pa vag

Héng/stéll pase
pa arbetsytan eller
i packningsdon

Tryck pa start

L&gg varor pa vag

Hoppa 6ver 2.1.1, 2.2 om 1.6 utférd

SKANNA

kod

2.3.4 Erhall streck-

Utfor 2.3.4.1 eller 2.3.4.2

23.3.1
Identifiera korrekt
vara

2332 2333
Valj korrekt vara Skanan varan

2341
Skriv ut etikett

2342
Kop utan etikett

Tryck pa skriv ut

Undersok
tillgangliga varor

Klicka pa vara L&t varan skannas

23.4.21

skanning

Anvénd skérm-

Skanna streckkod

Tryck pa avsluta pa
skarm
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HTA av funktionen: Skanna varor, v1 & v2

Packa

3.1.1 kan utfoéras aven

om 2.1.2 utforts

3.0 Packa undan
skannade varor

Gor 3.1, 3.2 eller 3.3

3.1 Packa i pase

3.2 Kassera varorna

3.3 Packa lost

Lagg varor i
kasseringskorgen

Lagg varor i
packningsdon

3.1.3 hoppas 6ver om 2.3.4.2 utférts

3.1.1 Montera pase/
extra pase

3.1.2 Forflytta varor
till pase

3.1.3 Sétta pa etikett

3.1.4 Packa ner pase|

Lagg varor i pase Tag etikett och satt Tag pase och packa
pa pase ned i packningsdon
Gor 3.1 eller 3.2
3.1.1.1 3.1.1.2 Anvand egen
Anvand ny pase pase PAC KA

Tag pase fran pas-
facket pch hang/
stall pa arbetsytan

Ta fram egen pase
och hang/stall pa
arbetsytan
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Uppgift
11,12
11,12
11,12

11,13

21.2,
3.1.1.1,
3.1.1.1,
3.1.1.1,
3.1.1.2,
3.1.3,
3.1.3,
3.1.3,
3.2

3.2

3.2

3.2

3.2

Ul
2.3.31
2.3.3.1
2333
2333
2.3.4.1

23421

Problem/risk/fel

Problem

Risk

Fel

Fel

Risk

Fel

Fel

Risk

Risk

Fel

Risk

Risk

Risk

Fel

Problem

Problem

Risk

Fel

Fel

Fel

Fel

Fel

Fel

Fel

Fel

Problem

Otydlig att avlastningsyta finns

Risk att anvandaren inte forstar hur korgen placeras
Risk att anvandaren stéller pa golv

Staller korgen inkorrekt pa avlastningsytan

Risk att

Man lagger |6sa varor pa arbets/avlastingsyta istallet for direkt pa
vagen

sa varor inte laggs direkt pa vag

Lagger inte pase pa dedikerad plats

Péasar kav vara slut

Risk att anvandaren inte kopplar papperspase med fruktkop

Tar inte pase

Risk att egen pase inte passar

Risk att anvandaren inte vet hur etikett ska sattas pa

Risk att pasar &r slut

Anvéndaren tar inte etiektt

Anvéandaren kasserar inte varor som inte ska kdpas i svinnkorg

Anvéandaren ser inte kasseringskorg

Risk att anvandaren inte lagger frukt som inte ska kdpas i kassering

Anvandaren lagger tillbaka frukten dar den togs

Kunden lamnar frukten pa nagon av ytorna

Gar forbi den korrekta varan

Véljer fel vara

Anvéandaren avbryter skanning

Anvandaren blockerar kameran under skanning

Forstar inte att man maste trycka pa skriv ut

Anvéndaren skriver ut etikett

Anledning Konsekvense

Har inte mentala modellen

Otydlig utformning

Tar langre tid, sdmre

Mentala modeller, dalig explicitness ergonomi

Otydlig utformning Instabilt, risk att det ramlar

Osaker pa hur systemet fungerar,
framférallt forsta gangen

Osaker pa hur systemet fungerar,

framforallt forsta gangen Extra tid

Otydlig utformning, saknar mentala
modeller

Extra tid, sdmre ergonom

Saknar mentala modellen

Tror att det ar fel psatyp, saknar
mentala modellen

Inte anvant sjélvskanning/kassa
tidigare, dalig explicitness

Dalig exp

itness, glommer, slut Gar inte att genomfdra kdp

Ingen mental modell, dalig expl

Dalig explicitness, granssnitt, dalig
visual clarity, star inte i narheten

Ingen frukt ligger i korg,bristande
ledtradar, forstar inte/blir osaker

Forstar inte, ser inte, oséker, bristande
explicitness och visual clarity

Langre tid, bade for personal
och kund

Forstar inte, ser inte, osaker, bristande
explicitness och visual clarity

Nésta kund/personal méaste
rensa

Maste leta efter varan igen

Text och symbol syns inte tydligt fran borjan

Fel vara skannas och fel

Stressad, otydligt etikett skrivs ut

Forstar inte att skanning ar ratt nasta
steg

Skanning avbryts och
féregaende steg aterupptas

Vill vara effektiv, forstar inte att kort tas  Felmeddelande, langre tid

Om varan lyfts bort kan

Mental modell av vag, skrivs ut A
skanningen anulleras och

automatiskt

Skriver ut etikett utan att
Mentala modellen saknas

Upptackt

Vinglar/ar instal

Vid utforskning av granssnitt

Gér inte att skanna

Aterhamtning

Justera till stabilt

lage

Kunden far skanna
pa nytt

Annan kund/personal ser det Lagg i korg

Kommer till slutet av listan
utan att hitta vara

Ser under skanning eller pa
grattissida att fel frukt ar vald

Tidigare skarm kommer fram
Felmeddelande

Véantar

Gar
sidan

baka Srsta

Trycker avbryt pa
grattissidan

Anvandaren klickar
pa réatt frukt igen

Trycker OK

Trycker pa skriv
ut/skannar

Hur det ska atgérdas

Tydlig yta som syns

Tydlig utformning och information

Tydlig utformning och information

Tydlig utformning och information

Inbjudande

Anpassad till pasars form
Minimera risken

Information

Rymlig yta med olika krokar etc som passar olika pasar

Instruktioner och ledtradar i granssnitt och pa pase

Minimera risk

Ledtradar i granssnitt och utanfér

Tydliga farger och utformning, storlek, nérhet

Tips i gréanssnitt

Tydliga symboler och texter, bra prio

Tydliggora att skanning ar ratt nasta steg

Tydligt att den tar kort/skannar

Tydliggora att etikett maste skrivas ut, animationer etc.
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