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Forord

Rapporten omfattar examensarbetet Konceptutveckling av en mobilapplikation for ldkare och lakarstudenter
som har genomforts pa uppdrag fran Hypocampus. Examensarbetet har genomforts under varterminen 2023
som ett sista projekt pa hogskoleingenjorsuthildningen Design och produktutveckling och har omfattat 15 HP.

Vi vill tacka Hypocampus for mojligheten att kunna genomfora projektet i samarbete med dem. Ett extra stort
tack vill vi ge Emma Carlsson som har varit var Handledare pa foretaget och bidragit med vardefull kunskap,
samt hjalpt och stottat oss under hela projektet.

Vi vill &ven rikta ett stort tack till alla som har deltagit i vara intervjuer och anvandartester, dar deras tankar
och svar har lagt grunden for stora delar av projektet.

Tack till var examinator Sanna Dahlman som har bidragit med viktiga synpunkter och forbattringsomraden for
vart arbete.

Till sist vill vi rikta ett stort tack till var handledare Carl Johan Carlsson som med sin kunskap inom facksprak
och kommunikation har varit till stor hjélp och véglett oss med rapporten. Han har funnits vid var sida under
hela véaren och stéttat oss. Det ar med stor gladje vi tackar for denna tid som vi har fatt samarbeta med Calle.

Goteborg 2023-06-09
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Sammandrag

Varje ar utexamineras i Sverige 1500 ldkare. Under COVID-19-pandemin paverkades majoriteten av
utbildningarna dér de gick fran att vara i stort sett helt analoga till att ske digitalt pa distans. For att
omstéllningen skulle vara mgjlig anvandes digitala hjdlpmedel som &ven visat sig kunna framja aktivt larande
och engagera studenter.

Hypocampus &r Sveriges ledande digitala studieplattform for medicinstudenter som idag anvands av 150 000
lakarstudenter, lakare, yrkesverksamma och gymnasieelever. Plattformens vision ar att hoja lakarkarens
kunskapsniva genom att anvanda kognitiv och pedagogisk vetenskap. Pa plattformen hittas faktagrundad
litteratur med tillhérande fragor, studieplaner och 6vningsprov. ldag finns endast webbversioner av
plattformen som bygger pa samma kodstruktur och ingen mobilapplikation. Detta medfor nackdelar sa som att
samma granssnitt maste fungera pa bade dator och mobil och att interaktionsmajligheter ar begransade. Det
finns &ven ett uttalat nskemal om en mobilapplikation fran Hypocampus anvandare men pa grund av att
foretaget ar en start up ar resurserna begransade och hanteras med forsiktighet.

I diskussion med foretaget faststalldes arbetet med syftet att utveckla en interaktiv prototyp av en
mobilapplikation med syftet att undersdka hur plattformarna skiljer sig at, om applikationen upplevs som en
mer tillganglig plattform &n mobilversionen av webbplatsen, samt hur anvandarvanligheten upplevs.

Arbetet har genom en anvandarcentrerad process med inledande intervjuer, konceptutveckling och tva
anvandartester besvarat fragestallningarna. Arbetet resulterade i en prototyp dar design stammer dverens med
Hypocampus identitet men dér funktionalitet &r anpassad for att béttre passa en mobilapplikation. Prototypen
innehaller nya funktioner som projektets intervju- och testpersoner saknade pa den befintliga webbplatsen.
Resultatet av anvandartesterna visade pa en prototyp som okar anvandarnas tillfredstéllelse, forenklar
navigation och uppmuntrar till anvandning.
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Abstract

Every year 1500 medical students graduate in Sweden. During the COVID-19 pandemic most of the
educations had to transform from being mostly analog to being held digitally remotely. To make the
transformation possible digital aids were used which has also been proven to promote active learning and
engage students.

Hypocampus is Sweden’s leading digital study platform for medical students and is currently used by 150 000
university students, doctors, professionals and high school students. Their vision is to raise the knowledge
level of the medical profession by using cognitive and educational science. The platform includes fact-based
literature with associated questions, curricula and practice exams. Today there are only web versions of
Hypocampus with the same codebase and no mobile application. This causes some disadvantages as the same
interface must operate on a computer as well as on a mobile phone. The possible interactions are also limited.
A need for a mobile application has been expressed by Hypocampus users, however because they are a start-
up company the resources are limited and carefully spent.

By having a discussion with the company, the project was established with the purpose to develop an
interactive mobile application prototype to investigate the differences between the two platforms, and to see if
the mobile application is perceived as a more accessible platform and how the usability is experienced.

Through a user-centered process with initial interviews, concept development and two user experiments the
guestion formulation was answered. The project resulted in a prototype with a design consistent with
Hypocampus’ identity where the functionality is adapted to better suit a mobile.
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Idag finns det lakarutbildningar i sju av Sveriges stader och fran dessa universitet utexamineras drygt 1500
lakare per ar (Saco,2022; Sveriges lakarforbund, 2020). Grundutbildningens 6vergripande mal bestams av
hogskoleforordningen medan utbildningens innehall bestams av respektive larosate. Fram tills COVID-19-
pandemin har utbildningen framst varit analog men pa grund av pandemins restriktioner paverkades
utbildningen och larandet. Nér det inte langre var mojligt att utbilda studenter i skolan behévde utbildningen
bli digital och digitala hjalpmedel mojliggjorde att studenter kunde studera pa distans. Ett digitalt hjalpmedel
kan framja aktivt larande, samt engagera pa ett karnfullt satt och pa sa satt vara béattre &n analog utbildning i
vissa situationer (Hartshorne m.fl., 2020). (Saco, 2022)

Idag finns ett stort antal applikationer med fokus pa larande pa olika sétt. Manga av dessa har fler an fem
miljoner nedladdningar pa Google play och anvénds av personer varlden 6ver. Vissa ar utformade som spel
och vissa dr mer teoretiska. Laroapplikationer har ofta olika inlarningsstrategier och kan anvandas som stod
for utbildningar for att effektivisera larandet och motivera studenterna.

Som lékare och lakarstudent finns Hypocampus till hjalp. Hypocampus ar en studieplattform som med
kognitiv och pedagogisk vetenskap vill framja larandet. Genom litteratur, fragor, studieplaner samt
ovningsprov kan anvandarna pa ett enkelt och effektivt satt forbattra sitt larande. ldag finns endast
webbversioner av plattformen och ingen mobilapplikation. Da plattformen bygger pa enkelt, snabbt och
repetitivt larande ar det darfor en problematik att den endast gar att nd genom en webblésare. Foretaget kan se
att anvandningen av tjansten skiljer sig mellan webbplatsen och mobilversionen av webbplatsen. Idag sker
30% av anvandningen av webbplatsen via mobilen dar fragefunktionerna ar de anvandarna gar till forst, till
skillnad fran anvandning pa datorn dar biblioteket ar den forsta funktionen anvandarna soker. Vad
skillnaderna beror pa &r inte undersokt och fragan ar om en mobilapplikation skulle kunna férandra
anvandandet. | projektet ska darfor en prototyp av en mobilapplikation byggas upp och utvarderas i
anvandbarhetstester samt jamféras med de befintliga versionerna for att se om tillfredsstéllelsen och den
upplevda effektiviteten av larandet okar.

1.1 Bakgrund

Hypocampus ar Sveriges ledande studieplattform for medicin- & juridikstudenter. Den grundades 2016 och
anvands idag av runt 150 000 lakarstudenter, lakare, yrkesverksamma och gymnasieelever. Hypocampus AB
ar ett EdTech (Educational Technology) foretag som genom sin digitala plattform vill framja larandet for
lakare och lakarstudenter. Plattformen grundar sig pa en kognitiv och pedagogisk metod baserad pa “test
enhanced learning” och “spaced repetition”, se rubrik 2.2.1 & 2.2.2, for att optimera larandet och pa sikt
kunna hoja lakarkarens kunskapsniva.

Hypocampus ar ett mindre startup-foretag med begransade resurser som sedan start haft stort fokus pa att
utveckla en vél fungerande webbsida. Inom foéretaget finns en osékerhet om huruvida de ska prioritera om sina
resurser mot apputveckling eller om de kan l6sa behoven med éndringar pa den befintliga webbplatsen. Under
det senaste aret har Hypocampus sett en stark tillvaxt i fransktalande lander (Europa & Afrika) och i samband
med det s& har det strommat in fler 6nskemal om en mobilapplikation fran deras anvéandare.

Idag anvands samma kodstruktur for bade dator och mobilversionen vilket sparar pa foretagets resurser. Med
detta tillkommer ett antal problem som ar kanda for foretaget som att innehallet pa datorn maste anpassas for
att aven fungera pa en mobil sasom text och komponentstorlek. Dessutom maste webbsidan pa mobilen
oppnas i en webblasare dar en sokruta begransar skarmens utrymme. Aven anvandarens interaktioner pa
webbsidan blir begransade och kan inte motsvara det naturliga beteendet i en applikation. Exempelvis tillats
endast vertikal scroll pa en mobilversion av en webbsida medan mobilapplikationer tillater en storre variation
av scroll i alla riktningar samt ytterligare interaktioner som effektiviserar anvandningen. Det finns inte heller
samma mojlighet att uppmuntra anvandarna till anvandning pa grund av att notiser inte kan anvandas samt att
applikationens ikon inte ligger pa mobilens hemskarm. Ytterligare en skillnad &r att en webbsida pa mobilen
inte sparar historik pa samma satt som en applikation och darfor inte navigerar till senast anvanda sida.
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1.2 Syfte

Syftet &r att genom anvandarstudier med grund i usabilityprinciper utveckla en interaktiv prototyp av en
mobilapplikation for Hypocampus. Detta for att undersoka hur plattformarna skiljer sig at, om applikationen
upplevs som en mer tillganglig plattform d&n mobilversionen av webbplatsen, samt hur anvéndarvanligheten
upplevs.

1.3 Mal

Malet med projektet &r att ta fram en prototyp av en mobilapplikation fér Hypocampus som upplevs
anvandarvanlig och moter anvandarnas behov samt fa svar pa huruvida denna lever upp till de stallda kraven.

1.4 Precisering av fragestallning
For att undersoka den problematik som foretaget formulerat ytterligare samt definiera anvandarens och
foretagets behov upprattades féljande fragestallningar:

Hur skiljer sig anvandningen av webbplatsen mellan mobil och dator?

- Varfor ser anvandningen olika ut beroende pa om webbplatsen anvands pa dator eller mobil?
Hur ska applikationen vara utformad for att uppfylla de behov anvandaren har?
Gar nagot forlorat nar informationen fran webbplatsen éverfors till en mobilapplikation, i sa fall vad?
Foredrar malgruppen webbplatsens mobilversion eller mobilapplikation?

Okar applikationen tillfredsstéllelsen och den upplevda effektiviteten av larandet?

1.5 Avgransningar

Projektet &r avgransat till framtagning av en prototyp och resulterar inte i en fardig applikation. Prototypen ar
begransad till vissa funktioner av webbplatsen for att endast fokusera pa anvandarupplevelsen. De funktioner
som fokuseras pé ar Bibliotek, Studieplaner, Ovningsprov och Profil.

Under projektets gang kommer en storre systemuppdatering av Hypocampus ske. Detta arbete utgar daremot
endast fran den tidigare versionen av webbplatsen for att mojliggora rattvisa jamforelser, samt att projektet
inte kan skjutas upp, vilket hade varit optimalt for att kunna ta hansyn till uppdateringen.

Arbetet dr avgransat till svenska studenter och de utforda anvéandartesterna har begransats till studenter fran
Goteborgs universitet.



TEORETISK
REFERENSRAM

Nedan foljer teori som ger en forstaelse for den befintliga webbsidan och ligger
till grund for designval under konceptutvecklingen. En inblick ges kring
larandestrategier, pedagogik och anvéndarvanlighet, &ven kallat usability, for att
ge en forstaelse for de beslut som tagits under projektets gang.




2.1 Oversikt av befintlig webbplats

Pa Hypocampus webbplats finns mojlighet att lasa faktagrundat studiematerial kopplat till lakares studier och
svara pa tillhérande fragor. Det finns aven maéjlighet att folja eller skapa egna studieplaner dar innehallet kan
anpassas efter en specifik students laroplan. P4 webbplatsen kan studenter aven gora tidigare AT (allméan
tjanstgoring) -tentor eller dvningsprov kopplat till respektive universitet.

2.1.1 Datorversion

Nar anvandaren loggar in pa Hypocampus webbplats pa datorn visas biblioteket som startsida, se figur 2.1. |
biblioteket finns alla de bocker om olika &mnen som Hypocampus erbjuder. Det finns mojlighet att soka efter
en specifik bok i sokrutan under rubriken “Utforska bocker”. Hér ser anviandaren dven hur manga kapitel och
fragor varje bok innehéller. Aven veckans fall finns i biblioteket vilket r ett aterkommande fiktivt patientfall
dar anvandarna sjalva ska stalla en diagnos. Dessa skickas dven ut till anvéndarna via e-post vilket &r den mest
anvénda vagen dit.

o B oh W BE»0@ :
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Bibliotek

Bibliotek

Utforska bocker

@ G

Cellbiologi Fysiologi Internmedicin Infektionsmedicin
Bok Bok Bok Bok
38 kapitel » 1036 fragor 49 kapitel « 906 fragor 114 kapitel « 1608 fragor 33 kapitel » 467 fragol

Figur 2.1. Biblioteket pa datorversionen

Nar anvandaren trycker pa en bok 6ppnas den specifika bokens sida dar det finns mojlighet att lagga till boken
eller ett kapitel i ndgon av anvandarens egna studieplaner. Pa vanster sida syns bokens block med tillhérande
bild, dér det forsta “cellens organisation” syns nedan med dess olika kapitel, se figur 2.2. Anvéandaren ser hur
lang tid de olika kapitlen forvantas ta att genomfora, hur manga fragor som finns, samt sin progression
bredvid kapitlen. Anvandaren kan trycka pa kapitlets namn for att komma till texten som tillhor de olika
delarna och pa frageknapparna for att komma till tillhérande fragorna. Det gar dven att klicka pa de olika
kapitelnamnen i versaler for att direkt scrollas ner till ratt kapitel.
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Bibliotek

Cellbiologi

CELLENS ORGANISATION

Cellens organisation och livets molekyler

Cellmembranet
Cellens organisation Collkéiman
Cytoskelettet

ER och golgiapparaten

Lysasomen och peroxisomen

Mitokendrien

Figur 2.2. Boken Cellbiologi pa datorversionen med inzoomning pa kapitelnamn i versaler ovanfor delar av respektive
kapitel

Om anvandaren gar in for att lasa ett avsnitt mots den av en sida med en sidomeny till vanster dar det syns var
i kapitlet anvandaren befinner sig. Dér ar det &ven mojligt att klicka sig vidare till ett annat avsnitt. Texten
ligger i mitten och for att lasa hela kan anvandaren scrolla nedat. Det finns en meny till hoger om texten med
olika hjalpmedel och funktioner som exempelvis upplasning, se figur 2.3.

© Hypocampus - Cellens organ= X v

€« C & hypocampus.se/home/#/book/a657/chaptergroup/516268 hw e @»0@ :

Cellens organisation

Oversikt

Levande organismer kan delas in i tva huvudklasser, baserat pé celltyp:
1) prokaryoter och 2) eukaryoter. Det finns ytterligare en klassificering,
diir levande organismer delas in i tre dominer: Archaea, Bacteria och
Eucarya. Till de tva forstndmnda doménerna, Archaea och Bacteria,
raknas alla prokaryota celler. Till den sistnamnda domanen, Eucarya,
raknas alla organismer uppbyggda av eukaryota celler, d.v.s. alger,
protozoer, svampar, viixter, djur och ménniskor.

Foljande kapitel i delboken Cellens organisation handlar i huvudsak om
den eukaryota cellen med fokus pa manniskocellen. Den eukaryota
cellen bestar av en centralt belégen cellkéma omgiven av organeller -
sma funktionella intracellulara enheter som ibland beskriv som cellens
motsvarighet till organ. Runt omkring organellema finns cytosolen, en
intracellulér vtska beste

e av vatten, joner, en

organiska freningar nsas cellen av ett cellmembran

Eukaryota organismer kan vara savél uni- som multicelluléra. Alla
djurarter ar multicelluléra och bestar av oerhdrt manga celler. En
manniska bestar exempelvis av omkring 37 biljoner (3,7 x 10') celler.
Cellerna i den ménskliga kroppen kan vidare indelas i 6ver 200 celltyper
med olika utseende och funktion, som tillsammans gor manniskan till
en oerhort komplex varelse.

Figur 2.3. Oppet laslage pa datorversionen

Om anvéandaren klickar pa en frageknapp kommer en ruta upp dar det gar att vélja mellan olika alternativ, se
figur 2.4. Anvandaren kan valja mellan att gora alla fragor, obesvarade fragor, felbesvarade fragor eller fel
och obesvarade fragor. Det gar dven att dndra urvalet ytterligare for att fa med fler eller farre fragor.
Anvandarens senaste fragesession ligger dven i rutan langst ner, dar det gar att fortsatta vid senast 6ppnad



fraga. Nar en fragesession ppnas kommer fragan upp dar det antingen ar en fraga med skrivsvar eller en fraga
med svarsalternativ, se figur 2.5. Anvandaren kan valja att visa ratt svar pa fragan.

Figur 2.4. Frageruta pa datorversion Figur 2.5. Fraga i en fragesession pa datorversion

P& Hypocampus &r det mojligt att skapa egna studieplaner eller att f6lja studieplaner som ar skapade av andra
personer. Anvéndaren ser sina studieplaner genom att klicka pa fliken “studieplaner” i toppmenyn.
Anvandarens egna studieplaner ligger langst upp pa sidan och nedanfor hittas dven fardiga studieplaner. Det
gar att sortera bland olika universitet och terminer, samt soka efter en specifik studieplan, se figur 2.6.

cmhw ce@H»0OO :

© Hypocampus - Studieplaner X+

< c

hypocampus.se/app/courses

Studieplaner

% Mina studieplaner

Hypocampus - guide
Gljare Studieplan + & 29399 foljare
6 kapitel

(T4) Anatomi
Studieplan « & 209 foljare
62 kapitel

Utforska studieplaner

Goteborgs Universitet v v Q Sok studieplaner

-~ o N o EENEPEY

Figur 2.6. Studieplaner pa datorversionen

Genom att klicka pé “Gvningsprov” i toppmenyn kommer anvindaren till de olika dvningsproven som finns pa
Hypocampus, se figur 2.7. Ovningsproven ir uppdelade mellan olika universitet samt avsnittet “AT”. Klickar
anvindaren pé ett omrade som exempelvis “Kirurgifall (AT-tentor)” hittas alla befintliga prov.
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Psykiatrifall (AT-tentor

h

Figur 2.7. Ovningsprov pa datorversionen

Néar anvandaren klickar pa de tre strecken till hoger i toppmenyn gar det att klicka sig vidare till profilsidan.
Dér syns anvandarens namn och e-post som ar kopplad till Hypocampuskontot. Pa profilsidan kan anvandaren
byta l6senord, e-post samt sitt namn, se figur 2.8. Det gar dven att dndra universitet och termin. Langre ner pa
profilsidan har anvandare ocksa mojlighet att reglera sin prenumeration.

Hypocampus - Profi x 4

€ C & hypocampus.sefhome/#/profile [N BE»00 :

Lovisa Tholén
lovisath @chalmers.se

Profil

Goteborgs Universitet -

Figur 2.8. Profilsida pa datorversionen

2.1.2 Mobilversion

Aven pa mobilversionen av webbplatsen méts anvéandaren av biblioteket som forstasida, se figur 2.9. Pa
samma satt som pa datorn gar det att soka efter specifika bocker eller scrolla nedat for att se alla bdckerna som
finns.

Boksidorna som anvandaren kommer till nar den klickar pa en bok i biblioteket har samma innehall som pa
datorn férutom mojligheten att 14gga till block i studieplaner, se figur 2.10. Anvéandaren kan endast lagga till



hela boken till sin studieplan i mobilen. Blocken ligger med sin bild och titel ovanfér dess olika kapitel.
Anvandaren kan komprimera ett block genom att klicka pa pilen till héger om bilden. Aven p& mobilen &r det
mojligt att klicka pa ett av kapitelnamnen i versaler och scrollas ned till detta.

Nar anvandaren trycker pa ett kapitels namn for att ga till laslage kommer det forsta avsnittet for det kapitlet
upp. Pa lassidan fyller texten den storsta delen av mobilens yta och anvandaren far scrolla nedat for att lasa
hela texten. Nere till vanster finns en pil i en halvcirkel som Oppnar en éversikt av kapitlets avsnitt dar
anvéndaren kan se i vilken del den befinner sig samt klicka sig mellan de olika avsnitten. Det finns en
bottenmeny langst ner dér olika hjalpmedel och funktioner ligger, se figur 2.11.

Bibliotek

Cellens organisa-
Utforska bocker tion

Oversikt

Cellbiologi

& hypocampus.se

Figur 2.9. Biblioteket i Figur 2.10. Boken cellbiologi i Figur 2.11. Oppet laslage i
mobilversionen mobilverisonen mobilversionen

Rutan som kommer upp nar anvandaren trycker pa frageknappen pa boksidan eller pa lassidan har exakt
samma innehall som pa datorn, dar anvandaren kan valja mellan olika fragealternativ, se figur 2.12.

Nar anvandaren kommer in i en fragesession visas antingen en fraga med skrivsvar eller svarsalternativ.
Anvandaren kan valja att visa ratt svar pa fragorna. Det gar dven att se vilken fraga anvandaren &r pa och ga
vidare till nasta fraga genom att klicka pa pilen till hdger om totalt antal fragor, se figur 2.13.

Figur 2.12. Frageruta i mobilversionen  Figur 2.13. Fréaga i en fragesession i
mobilversionen



For att kunna ga till andra delar av webbplatsen pa mobilen trycker anvandarna pa de tre strecken till hoger i
toppmenyn, se figur 2.13. I menyn &4r det mojligt att g till “Bibliotek”, “Studieplaner” och “Ovningsprov”,
samt ga in pa profilsidan, kontakta Hypocampus eller logga ut, se figur 2.14.

Figur 2.14. Menyn i mobilverisonen

P4 sidan “Studieplaner” hittas anvandarens egna studieplaner éverst och nedanfor &r det mojligt att scrolla
eller sortera bland universitet och terminer for att hitta andra fardiga studieplaner, se figur 2.15. Det gar dven
att soka efter specifika studieplaner.

Pa évningsprovssidan ligger 6vningsproven sorterade i omraden under rubriker, exempelvis “AT-tentor” som
ligger sorterat under rubriken “AT”, se figur 2.16. Langre ner pa sidan kommer olika universitet som rubriker
med respektive omraden. For att navigera till proven trycker anvandaren pa ett omrade.

Studieplaner

5 Mina studieplaner

°,

e ¢

Hypocampus - guide
tudeplan « 2 29400 fdljare

Utforska studieplaner

& hypocampus se

Figur 2.15. Studieplaner i Figur 2.16. Ovingsprov i
mobilversionen mobilverisonen
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Inne pa profilsidan kan anvandaren byta l6senord och e-post, samt namn, universitet och termin, se figur 2.17.
Anvandaren kan ocksa se sin prenumerationsstatus langre ner pa sidan samt andra den.

Amanda Nyman

Profil

Figur 2.17. Profilsida i mobilversionen

2.2 Larandestrategier och pedagogik

Ett av FN:s globala mal handlar om god utbildning for alla (Mal4: God Uthildning For Alla - Globala Malen,
u.d.). Genom att forenkla studier for lakarstudenter med en applikation av Hypocampus starker det
uppfylinaden av delmal 4.3 som innebdr att bade man och kvinnor ska ha tillgang eftergymnasial utbildning
som hogskoleutbildning av god kvalitet. Studiehjalpmedlet finns att tillga till ett dverkomligt pris vilket &r en
del av malet. Léakarstudier kan aven kopplas till delmal 4.7 dar studier ska ge kunskaper som bidrar till
framjande av en hallbar utveckling, dar lakare framfor allt kan bidra till hallbara livsstilar och god halsa for en
befolkning. Vidare utveckling av en Hypocampus-applikation skulle kunna leda till att lakare och
lakarstudenter far god tillganglighet till larandematerialet och de mal som tidigare namnts kan da uppfyllas.
Eftersom Hypocampus ar en studieplattform med stort fokus pa effektivt larande undersoktes olika
larostrategier samt trender inom spel och mobilbaserat larande som presenteras nedan.

2.2.1 Spaced repetition

Spaced repetition &r en teknik som anvands for att lattare bibehalla information i minnet under en langre tid
(Schimanke, 2021). Tekniken bygger pa att kontinuerligt repetera fakta i ett visst intervall som &r beroende av
hur personen tidigare presterat pa respektive omrade. Det var statistiken for hur snabbt information gloms bort
som fick den tyske vetenskapsmannen Herrmann Ebbinghaus att utveckla spaced repetition. Genom intervall
med repetition av information kunde Ebbinghaus se att kurvan for hur snabbt nagot gloms bort jamnades ut.

Ett vanligt satt att anvanda tekniken pa & genom minneskort som delas in i hogar beroende pa svarighetsgrad
for att kunna repetera det svaraste mer frekvent an det som bibehallits battre i minnet (Schimanke, 2021).
Intervallerna mellan repetitionerna kan variera och for att veta det optimala tidsspannet kan algoritmer
anvandas. SM2 (Super Memo 2) &r en vélkand algoritm som foljer principen “Intervals should be as long as
possible to obtain the minimum frequancy of repetitions, and to make the best use of the so-called spacing
effect, which says that longer inter repetition intervals, up to a certain limit, produce stronger memories.”
(Schimanke, 2021). Denna algoritm appliceras genom att anvanda data om hur frekvent ett minneskort visats
och hur anvandaren tidigare presterat pa detta kort. Utifran det kalkyleras intervallen pa sa satt att det
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anvandaren Kklarat sémre visas mer frekvent och det hen klarat bra mer séllan. Ju battre anvandaren presterar
inom ett omrade desto mer séllan visas det.

Trots att spaced repetition visat sig vara en effektiv metod for att bibehalla information i minnet anvander
studenter istéllet ofta resultatdriven inlarning (Schimanke, 2021). Det beror pa att de har begransat med tid
och garna pluggar intensivt tatt inpa tentor for att prestera sa bra som mojligt. Anvands resultatdriven
inlarning i kombination med mer langsiktiga metoder fungerar det bra till skillnad fran om inlarningsmetoden
istallet anvands uteslutande da kunskapen gloms bort desto snabbare.

2.2.2 Test enhanced learning

Test enhanced learning ar dven det en teknik som anvénds for att bibehalla information i minnet under en
langre tid (Szeibert m.fl., 2023). Tekniken ga ut pa att hamta kunskap fran minnet vilket gor att den kan
bibehallas under en langre tid. Till skillnad fran test och prov som utfors i skolan kraver inte test i larandesyfte
lika stor insats utan ar mindre utmanande och mer repetitiva.

2.2.3 Spel och mobilbaserat larande

Nagot som blir allt vanligare ar spel och mobilbaserat larande som ofta fungerar som ett komplement till Gvrig
utbildning (Giannakas m.fl., 2018). Spelbaserat larande som anvénds ratt och anvéander sig av val beprdvade
inlarningsmetoder kan bade oka studenters motivation och prestation.

I analysen av strukturerna hos dagens spel och mobilbaserade laroplattformar utgar Giannakas m.fl. (2018)
fran dimensionerna rumslighet, samverkan/socialt, session, personlig dimension, datasakerhet och integritet
samt pedagogik. De som &r relevanta for detta projekt ar session, datasakerhet och integritet, pedagogik, samt
den personliga dimensionen. Ett ménster som finns hos laroplattformarna kopplat till session &r snabba spel
och progression som visat sig bidra till hdg motivation. Dessa ar till exempel fragesport, pussel eller
simuleringar, och passar vid enkel tillganglighet och flexibla kortare anvandningar.

For att skapa en laromiljo som ar optimerad for den studerande ar det viktigt att denna &r personlig. Det &r
nodvandigt for att kunna ge relevant feedback och anpassa innehallet till anvandarens preferenser och
kunskaper. Tva vanliga strategier for detta som anvands vid spel och mobilbaserat larande &r att basera
innehallet pa studentens bakgrund, utbildning och preferenser, samt att basera det pa bade studentens behov
och tekniska begransningar sasom skarmstorlek. Dessa kan tillampas genom att anvandaren sjalv far anpassa
innehallet utefter egna énskemal och preferenser eller genom att innehallet automatiskt anpassas baserat pa
personlig data. For att det senare alternativet ska fungera maste darfor applikationen kontinuerligt samla
information och automatiskt uppdatera innehallet darefter. Med detta som grund bér en spel och mobilbaserad
laroplattform tillampa:

—  Skapande och underhall av studentens profil

— Grunda larandematerial pa personlig data

—  Presentera materialet utifran personlig data, vilket kan vara viktigt vid tekniska begransningar sasom
vid skdrmanpassning

Nagot som kan sta i konflikt med att gora innehallet personligt genom att data samlas in, sparas och anvands
ar personlig integritet och anonymitet. Det ar darfor viktigt att applikationen har integritetspolicys som tydligt
kommunicerar vilken data som samlas in och ber anvandaren om tillatelse for detta. Enligt Giannakas m.fl.
(2018) bor dessa sex egenskaper tas i beaktning vid utveckling av en mobilbaserad plattform:

— ldentitetssekretess

— Platsintegritet

—  Séker kommunikation

—  Séaker dataatkomst och lagring
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— Servicetillgadnglighet
— Anvéndarauktorisering

Till sist ar det dven viktigt att implementera pedagogiska aspekter vid utformningen av en spel och
mobilbaserad laroplattform (Giannakas m.fl., 2018). Det ar latt att tro att bara sjélva innehallet i spelet och en
bra design pa en applikation racker for god inlarning och motivation. For att skapa optimal inlarning bor dock
hansyn aven tas till kognitiva, emotionella och psykologiska faktorer som uppstar under inléarningen samt yttre
omstandigheter. For att skapa en framgangsrik plattform kravs att alder, kultur, socioekonomiskt tillstand,
utbildningsniva, inlarningsmetoder och preferenser tas i beaktning. Ytterligare kravs det att spelens
uppbyggnad baseras pa specifika inlarningsmetoder for att skapa en effektiv inlarning och en positiv
anvéandarupplevelse.

2.3 Usability

For att utveckla en prototyp med god anvéndarvénlighet som uppfyller anvandarens behov och forvantningar
bor principer inom usability tas i beaktning. Aven designriktlinjer har undersokt for att skapa en visuellt
tilltalande prototyp med tydlig kommunikation. Nedan foljer de principer som varit relevanta vid
utformningen av konceptet.

2.3.1 Jordans 5 usabilitykomponenter

I1SO:s definition lyder ”Usability is the extent to which a system, product or service can be used by specified
users to achieve specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use”
(The International Organization for Standardization [1SO], 2013).

Jordan har kompletterat denna definition med fem usabilitykomponenter dar tva som ar relevanta for projektet
beskrivs nedan.

Learnability

Learnability innebar hur vl en specifik uppgift utfors av en specifik anvandare med andamalsenlighet,
effektivitet och tillfredstallelse om uppgiften utforts en gang tidigare (Jordan, 2020). En produkt anses ha god
learnability om det enkelt gar att memorera ratt handlingar och en uppgift da kan utforas enkelt efter forsta
anvandningen. Detta kan vara viktigt att tdnka pa om anvandare sjélva ska lara sig produkten och snabbt bli
bekanta med dess funktioner.

Experienced user performence

Till skillnad fran learnability innebar exeperienced user performence hur val en specifik uppgift utférs av en
specifik erfaren anvandare med andamalsenlighet, effektivitet och tillfredstallelse (Jordan, 2020).

2.3.2 Jordans designprinciper
Jordan har utformat 10 riktlinjer for att skapa en anvandbar design dar atta av dem som anses relevanta for
projektet presenteras nedan.

Feedback

Feedback handlar om att anvandaren skall fa direkt respons pa dess agerande (Jordan, 2020b). Det &r viktigt
att granssnitt forser anvandaren med tydlig feedback for att ge forstaelse for resultatet av en handling. Det kan
vara feedback i form av ljud, farger eller pop-up rutor i ett digitalt granssnitt. Feedback ska vara meningsfull
och stamma 6verens med vad som héander. Den ska exempelvis inte visa farger som associeras med nagot
annat an resultatet eller vara fordrojd da det skapar osékerhet hos anvéandaren. Enligt Norman (2002) kan
feedback bidra till att The gulf of evaluation blir lag, vilket innebér att innehallet &r begripligt och enkelt att
tolka och anvandaren inte behdver anstranga sig for att forsta det.
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Prioritisation of functionality and information

Prioritisation of functionality and information handlar om att placera de viktigaste eller mest anvanda
funktionerna lattatkomligt i ett granssnitt (Jordan, 2020b). Sadant som anvéndare vill se i forsta anblick ar
ocksa av betydelse vid prioritering av funktioner. For att fa med mycket information och manga funktioner i
ett granssnitts forsta sida kan en toolbar vara anvandbar dér ikoner symboliserar funktioner som &r enkla for
anvandaren att na utan att leta i en meny. En toolbar sparar anvandaren tid och besvar.

User control

User control handlar om att skapa produkter dar anvandarens har mojlighet att ha stor kontroll ver
interaktioner som sker med produkten (Jordan, 2020b). Exempelvis kan granssnitt som innehaller mycket
information eller manga steg erhalla user control genom att en hemknapp adderas som anvandaren kan
atervanda till vid forvirring.

Consistency

Genom att designa en produkt eller ett granssnitt dar liknande uppgifter utfors pa ett liknande sétt uppnas
consistency (Jordan, 2020b). Consistency gor att anvandaren samlar erfarenhet genom att utfora en uppgift
som sedan kan anvandas for att genomfora andra liknande uppgifter. Anvandaren behéver da inte anstranga
sig for att lara sig granssnittet.

Compatibility

Compatibility handlar om att designa en produkt eller ett granssnitt sa att det méter anvandarens forvantningar
som den har baserat pa liknande produkter som finns (Jordan, 2020b). Consistency ar viktigt for att géra en
produkt mer anvéandarvanlig da anvandare ar benagna att forsoka koppla samman liknande situationer.

Consideration of user resources

For att uppna god usability av en produkt eller ett granssnitt ar det viktigt att anvandarens resurser inte blir
overbelastade (Jordan, 2020b). Anvandaren ska kunna utféra uppgiften pa ett enkelt satt utan att behdva skifta
fokus mellan olika saker, eller bli distraherad. Vid design &r det darfor viktigt att ta hansyn till anvéndarens
resurser vilket Jordan kallar Consideration of user resources.

Visual clarity

For att anvandarna enkelt och snabbt ska uppfatta den kommunicerade informationen ar det viktigt att tdnka
pa Visual clarity i sin designprocess. Aspekter som bor tas i beaktning ar fargkodning, teckenstorlek och
méangd och placering av information (Jordan, 2020b). Farg och symboler kan anvéndas for att separera olika
funktioner fran varandra eller kommunicera att en funktion &r vald. Storlek och distans mellan olika ikoner ar
aven det viktigt for lasbarhet och for att det inte ska upplevas rorigt. Hur mycket information som presenteras
pa en och samma sida ar en balansgang. Ju mer information som kan presenteras desto lattare ar det att
undvika ett komplext system dar anvandaren latt tappar bort sig. Dock finns det da risk att sidan upplevs rérig
och det kan vara tidskravande att ga igenom informationen.

Explicitness

Explicitness handlar om att designa en produkt sa att anvandaren far ledtradar om hur den fungerar och ska
anvandas (Jordan, 2020b). Det betyder att funktionaliteten av en produkt ska vara latt att forsta vid forsta
anvandning. | ett granssnitt kan ikoner vara ett satt att ge ledtradar till anvandaren. Explicitness kan jamforas
med Normans definition av affordance. Norman menar att ledtradar i en produkt ger anvandaren formagan att
avgora vilka handlingar som ar méjliga att genomféra (Norman, D.A., 2002).
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2.4 Designprinciper for granssnitt

Vid utveckling av grénssnitt finns det olika riktlinjer kring bland annat farg, typsnitt och teckenstorlek att folja
for 6kad anvandarvanlighet, dar relevanta riktlinjer for projektet beskrivs nedan.

Farg

Genom klok anvandning av farger kan ett granssnitt bidra till 6kad visuell kontinuitet samt till tydligare
kommunikation och feedback (Apple, 2022). Farg ska anvandas konsekvent i ett granssnitt, for att inte
forvirra anvéndare genom att exempelvis anvanda samma farg for olika funktioner som kan bidra till kad
belastning av anvandarens resurser. Ett val valt fargtema kan fanga anvandarens visuella uppmarksamhet
medan ett slumpmaéssigt val av farger kan bidra till en negativ upplevelse av granssnittet och ge fel budskap
till anvandaren (Won, 2020).

Typsnitt, storlek och prioritering

Val av typsnitt och teckenstorlek fortydligar hierarkin mellan information i ett granssnitt, samt att det
kommunicerar information (Apple, u.a.). | ett granssnitt ska stravan vara att anvanda den minsta storlek pa ett
typsnitt som majoriteten av anvandarna finner lasbart. Typsnitt som har tjockleken regular, medium eller bold
ar lattare att lasa jamfort med tunna typsnitt. Genom att kontrollera egenskaperna av ett typsnitt och géra det
lasbart kan anvandare forsta de typografiska formerna och dess design med minsta mojliga anstrangning
(Carter. m.fl., 2015).

Ytterligare finns de globala riktlinjerna WCAG, Web Content Accessibility Guidlines, som anvands som en
teknisk standard for att forbattra anvandarupplevelsen (WCAG, 2021). Syftet med riktlinjerna &r att géra
applikationer, webbplatser, elektroniska dokument och andra digitala plattformar tillgangliga for personer med
olika typer av funktionshinder. WCAG utgar fran de fyra principerna; tydlig, funktionsduglig, begriplig och
robust. Tydlighet syftar till att innehallet pa webbplatsen ska vara forstaeligt och mojligt for anvéandaren att
uppfatta med ett av sina sinnen genom att exempelvis erbjuda upplésning eller mojliggora forstoring av text.
Att webbplatsen ar funktionsduglig betyder att anvandaren kan navigera utan hinder och na alla tillgangliga
funktioner. Detta kan uppnas genom att exempelvis anvéanda tydliga titlar och ha relevant prioritering av
funktionerna. Begriplighet innebér att informationen och de tillgangliga handlingarna pa webbsidan ar latta att
forsta. For att gora webbsidan begriplig bor spraket vara anpassat, navigationsverktyg som finns pa flera sidor
vara lokaliserade pa samma plats samt ledtradar till handling ges dar input fran anvandaren kravs. Att
webbsidan ska vara robust syftar till att den ska vara kompatibel med och forstaelig for bade nuvarande
anvandare, stodteknik och framtida teknologier. Beroende pa hur val webbsidans innehall stammer 6verens
med ovanstaende principer delas de in i tre grupper. A vilket &r den lagsta nivan som anses som oacceptabel,
AA vilket ar den vanligaste standarden att bedémas utifrdn och malet for manga webbutvecklare samt AAA
vilket ar den hogsta nivan som i vissa fall kan vara ouppnaelig. For att uppna AA ska exempelvis
kontrastforhallandet hos komponenter, ikoner, knappar och andra grafiska objekt med viktig information vara
minst 3:1. Aven texten ska ha hog fargkontrast mot sin bakgrund och bér oavsett storlek ha ett
kontrastforhallande pa minst 4.5:1.

Lasare skannar Oversiktligt av ett digitalt granssnitt dar hierarkin av text i olika storlekar, bilder samt langd pa
texter och mellanrum bor vara val avvagt for att bidra med relevans och leda lasare rétt utan fatt forvirra
(Carter. m.fl., 2015). Genom att anvédnda olika typer av visuella brytningar i form av text, bilder, symboler,
knappar och mellanrum blir det enklare for lasare att stanna upp, hitta ratt och ga tillbaka till specifika platser i
granssnittet.

Hypocampus utgar fran foljande riktlinjer gallande storlek pa typsnitt och knappar i granssnitt for mobil.
Typsnittet som Hypocampus anvander sig av pa deras webbplats a&r Roboto. For rubriker ska teckenstorleken
vara 24 eller 32 pixlar. For évrig text ska teckenstorleken vara 14, 16 eller 20 pixlar beroende pa var i
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grénssnittets hierarki texten &r placerad. Primara knappar ska vara minst 48 x 48 pixlar och sekundéra knappar
40 x 40 pixlar.
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METOD &
GENOMFORANDE

De beskrivna metoderna nedan har anvants i flera steg i arbetet och itererats
under processens gang.




3.1 Forstudie

For att skapa en forstaelse for Hypocampus anvandare, deras behov, krav och preferenser genomfordes en
forstudie bestaende av intervjuer som resulterade i en kravspecifikation. Detta anvandes sedan som grund vid
konceptutvecklingen.

3.1.1 Intervju

En intervju utférs med syftet att genom maten med den bestamda malgruppen samla in data (Denscombe,
2014). En semi-strukturerad intervju innebdr att intervjuaren stéller fragor utifran en intervjuguide dar syftet ar
att fa 6ppna och utforliga svar samt ge respondenten utrymme att tanka fritt. Intervjuaren ar flexibel och kan
anpassa intervjun efter tidens gang och fragorna ar 6ppna.

| projektet genomfordes semi-strukterade intervjuer dar en intervjuguide skapades for att fa svar pa fragor om
bland annat anvandarnas anvandning av Hypocampus och deras asikter om webbplatsen som finns idag.
Under intervjuerna anvandes probing, genom att stélla foljdfragor som, exempelvis “varfoér da?” och “kan du
utveckla?” for att fa deltagarna att utveckla sina svar och ge ett bredare underlag for utvecklingen av
prototypen. Deltagarna fick mojlighet att lagga till egna asikter eller tankar som intervjuaren inte hade fragat
om.

3.1.2 Kravspecifikation

En kravspecifikation anvands for att beskriva dnskade funktioner och egenskaper hos en tjanst eller produkt
(Exsitec, u.d.). Kraven baseras pa data fran forstudien samt redan befintliga krav pa tjansten. Dessa listas i en
tabell och formuleras som 6nskemal eller krav. Syftet med specifikationen &r att under utvecklingen av en ny
tjanst fungera som ett stod i beslutsfattande kring huruvida en l6sning ar kvalificerad eller ej. Den kan ocksa
fungera som en grund i idégenereringen av nya lésningsforslag. Kravspecifikationen har under projektet varit
ett Oppet dokument som uppdaterats utefter att nya krav uppenbarats eller visat sig vara onddiga.

3.2 Konceptutveckling

Baserat pa resultaten fran forstudien inleddes en idégenerering for att utveckla en forsta prototyp av
applikationen. De metoder som anvants beskrivs nedan.

3.2.1 Brainwriting

Brainwriting ar en metod for idéskapande dar personerna sitter var for sig och skriver ner sina idéer (Osterlin,
2016a). Detta for att inte paverkas av varandra och ge mojlighet till en storre bredd av 16sningsforslag.
Forslagen diskuteras sedan tillsammans dar personerna kan yttra tankar kring sina egna och andras idéer.

3.2.2 Brainstorming

Ytterligare en idéskapande metod &r brainstorming som utgar fran idématen dar personer i grupp tillsammans
spénar idéer for att losa ett problem (Osterlin, 2016a). Motena bor vara i upp till en timme. Under motet méaste
enligt Osterlin nedanstéende fyra idéer foljas:

- Under motet ar det absolut forbjudet att uttrycka nagon form av bedoémning eller kritik (dven sjalvkritik).
- For att uppna en hog topp och stor bredd av idéer efterstravas ett stort antal idéer.

- Idéer far garna vara vilda och ga utanfor de vanliga granserna.

- Kombinera och komplettera.

De idéer som spanas fram dokumenteras antingen genom att de skissas pa ett stort papper eller notislappar
som alla har tillgang till eller genom att en person i gruppen har uppgiften att anteckna idéerna.
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3.2.3 Wireframes

Wireframes anvands for att bygga upp arkitekturen hos en app eller webbsida med hjélp av linjer, boxar och
text i graskala (Mockplus, 2017). | en wireframe ska det viktigaste innehallet presenteras i en enkel struktur
som sedan kan vidareutvecklas till en mer trovardig prototyp. Bilder representeras med kvadrater i gratt eller
med kryss i mitten, knappar i vitt med rundade kanter och svart kontur och till sist aktiva knappar i gratt med
svart kontur. Wireframes skapades i Figma med tidigare brainstorming och resultat fran KJ-analysen (se 4.4.2)
som underlag for att generera ett antal olika idéer.

3.2.4 Osborns idésporrar

Osborns idésporrar innebar att hjalpord tillampas pa idéer for att erhalla nya perspektiv pa problem. I projektet
anvands Osborns idésporrar efter framtagningen av wireframes for att 6ka l6sningsrymden och utveckla redan
uppkomna idéer genom tillimpning av olika hjalpord (Osterlin, 2016b). Dessa hjélpord kan vara: Forstora,
Forminska, Kombinera, Andra anvéndningar, Ersatta, Bearbeta, Omplacera, Modifiera och Gora tvartom.

3.2.5 Figma

Projektets prototyper skapades i Figma, vilket ar ett designverktyg dér det &r mojligt att jobba flera personer
parallellt i samma dokument (Figma, u.d.). Verktyget anvands for att visualisera ett granssnitt och skapa
interaktiva prototyper av webbsidor eller applikationer. | Figma skapades frames som utgick fran tidigare
skapade wireframes, men med farg, bilder, ikoner och text for att skapa sidornas slutliga utseende. Mellan
knappar, komponenter och frames skapades sedan interaktionskopplingar som gjorde prototypen klickbar och
mojlig att interagera med i Figmas presentationslaget.

3.2.6 Anvandartest 1

For att undersdka anvéandarvéanligheten hos den forsta prototypen utfordes anvéndartester dar fyra av de
tidigare intervjupersonerna medverkade. Vid testet fick anvandarna ett antal uppgifter att utféra dér de efter
varje uppgift fick ett antal fragor for att fa en uppfattning om anvéandarens upplevelse. Efter att uppgifterna var
utférda fick testpersonen klicka sig runt i prototypen och hogt beratta om sitt intryck samt om de hade
ytterligare synpunkter. Testet fungerade dven som en dppen direkt observation dar testpersonens interaktion
med prototypen hela tiden var synlig. For att kunna ga tillbaka och analysera testet ytterligare spelades skarm
och ljud in.

3.3 Vidareutveckling av koncept
Nedan beskrivs metoden PNI som anvéndes vid vidareutvecklingen av prototypen, samt hur anvéndartest 2
genomfordes.

3.3.1 PNI

For att utvardera och skapa ett underlag for vidareutveckling av prototypen anvandes PNI, som innebar att
positiva, negativa och intressanta aspekter skrivs i en tabell (Osterlin, 2016a). Med hansyn till dessa behélls
innehall och funktioner som ansags positiva samt de intressanta aspekter som kunde utvecklas. Det innehall
och de funktioner som daremot ansags negativa eller intressanta men svara eller onddiga eliminerades for att
forbattra prototypen.

3.3.2 Anvandartest 2

Den slutliga prototypen jamfordes i anvéndartest 2 med mobilversionen av Hypocampus webbplats for att ta
reda pa olikheter, fordelar samt nackdelar med de olika versionerna. | testet deltog sju lakarstudenter. De fick
uppgifter att utfora i bade prototypen och pa webbsidan, dar de fick tillnérande fragor efter varje uppgift. Efter
uppgifterna stalldes ytterligare fragor for att forsta hur testpersonerna upplevde de olika versionerna och
vilken de foredrog. De fick dven fylla i ett formular med semantiska ordskalor, se rubrik 3.4.2. Under testet
spelades ljud och skarm in, samt att testpersonerna observerades pa samma sétt som i anvandartest 1.
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3.4 Analysmetoder
De tva metoderna KJ-analys och semantisk ordskala som anvandes for att analysera data i projektet beskrivs
nedan.

3.4.1 KJ-analys

KJ-analysmetoden dr namngiven efter dess skapare Jiro Kawakita och anvénds for att strukturera och
analysera idéer eller insamlade data (Silverstein m.fl., 2012). Till att b6rja med skrivs olika aspekter som
uppkommit under test och intervjuer ned pa lappar. Darefter kategoriseras lapparna i grupper som namnges
med rubriker for att ge en bild ver anvandning och problemomraden att arbeta vidare med.

3.4.2 Semantisk ordskala

En semantisk ordaskala innebar att en fraga stalls dar respondenten far placera sig i en skala mellan tva
motsatta adjektiv som exempelvis svar/enkel och langsam/snabb (Themistocleous m.fl., 2019). Formularet i
anvandartest 2 bestod av 10 fragor dar testpersonerna fick placera sig pa en skala mellan 1-6. Testpersonerna
fick fylla i formularet for bade prototypen och mobilversionen av webbplatsen for att senare kunna gora en
jamforelse. Den semantiska ordskala som utfordes vid anvandartest 2 gav kvantitativa utvarderingsdata som
starkte projektets slutresultat.
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@
FORSTUDIENS
RESULTAT

Nedan féljer de resultat som framkommit fran intervjuer och analys av
intervjusvaren samt kravspecifikationen som dessa mynnat ut i.




4.1 Resultat av intervju

Intervjuer genomfordes med sju anvandare av Hypocampus webbplats for att fa forstaelse for hur
anvandningen ser ut pa dator och mobilversionen av webbplatsen. Intervjun utgick fran en upprattad
intervjuguide for att fa svar pa relevanta fragor, se bilaga 1. Under intervjun undersoktes det om de
intervjuade anvander Hypocampus pa bade datorn och mobil och vilka funktioner de anvander pa respektive
enhet, samt varfor de delar upp anvandningen pa de olika enheterna. Majoriteten av de intervjuade angav att
de anvander Hypocampus pa bade dator och mobil dar de flesta anvander datorn for att studera under langre
tid genom att lasa och svara pa fragor. Mobilen anvander majoriteten for att svara pa fragor for att repetera
samt kolla upp fakta snabbt vid tillfallen dar de inte har tillgang till en dator. Samtliga av de intervjuade
anvander mobilversionen mellan en minut och en timme per gang.

“Ndr jag dr pd datorn sd kanske jag sitter ner och pluggar pd ett annat sdtt och forsoker vdil kanske
organisera lite och liksom kanske fir en éverblick medans pd telefon och sd dr det ju mer repetition”

“Sitter jag hemma och plugga och har tillgang till datorn och internet dd dr det datorn for det dr enklare.
Sitter jag pd bussen och har lite tid over eller sd anvinder jag mobilen”

Det undersoktes om anvandarna brukade markera ord och lagga in noteringar i texterna pa mobilen.
Anvandarna brukade aldrig eller séallan géra detta och flera visste inte att funktionerna fanns eller hade inte
testat dem i mobilen.

“Det har hdnt att jag gjort det pd datorn tror inte jag har forsokt pa mobilen faktiskt”

Under intervjun stalldes fragan om hur enkelt de tyckte att det ar att hitta de funktioner som de sokte pa
mobilversionen. Majoriteten tyckte att det ar svarare att hitta och anvanda mobilen jamfort med datorn. En av
de intervjuade angav att det ar svart att anvanda sokfunktionen i mobilen da sokforslagen déljs av skrivbordet.
Flera av de intervjuade sa att de behdvde scrolla mycket for att hitta vad de soker efter vilket de upplever som
negativt. Mobilversionens granssnitt upplevdes av flera vara svart att forsta vid forsta anvandningen eller nar
det inte anvénts pa lang tid.

“Forsta gangen var det lite klurigt, jag hade svart att fatta vad jag skulle trycka for att f upp olika delkapitel,
jo men lite klurigt var det innan, man fick testa sig fram lite”

Alla intervjuade anvéander sig av staplarna som visar progression pa olika kapitel och avsnitt i Hypocampus.
De tycker att staplarna ar bra for att se hur mycket de har klarat av, samt att de alla prioriterar att lasa mer pa
det dér staplarna ar réda.

Nar fragan stalldes om vilken ordning de vill att biblioteket ska vara sorterat i svarade majoriteten att de
foredrar alfabetisk ordning. Detta pa grund av att det ansags vara den enklaste sorteringen for att hitta den bok
som de soker.

Samtliga av de intervjuade angav att de skulle foredra att anvanda en applikation istéllet for Hypocampus
mobilversion av webbplatsen. Flera av dem tror att informationen blir mer lattillganglig i en applikation samt
att det skulle ga snabbare att navigera jamfort med mobilversionen. En av de intervjuade tror dven att det
skulle ge en béttre 6versikt och battre lasvy pa grund av att webblasare i mobiler har begransade utrymmen till
foljd av bland annat s6krutan. En annan anser att mobilhemsidor inte alltid upplevs som anpassade for mobiler
och att funktioner inte framkommer tydligt.

“Det kéinns som att funktioner framkommer mer tydligt i appar jamfort nar man gar via internet pa mobilen.
Det kinns som att det inte dr mobilanpassat alltid”.

En fraga som stalldes under intervjun var om det finns nagot som skulle fa dem att stanna kvar i appen som
exempelvis nagon form av feedback eller behagligt granssnitt. En del ansag att sddant inte spelar nagon storre
roll, men det var flera av dem som tyckte att det hade varit bra med statistik och progression, samt kunna sétta
upp egna mal.

22



“Natt slags podngsystem dar man checkar av nar man klar. Man uppndr delmal typ.”

Med en applikation finns det mojlighet att skicka ut notiser och padminnelser vilket kan gora det svart att
slappa studierna och 6ka pressen pa anvandaren. Aven lattillgangligheten blir en etisk aspekt da detta kan
bidra till 6kad pluggstress. Dérfor fick intervjudeltagarna fragan om de hade kant en dkad stress av detta eller
om det hade paverkat dem pa annat sétt. De svarade att de generellt inte kanner sig stressade nar de pluggar,
men narmare tentaperioder okar stressnivan nagot for de flesta. Alla tror dock att om studiematerial fran
Hypocampus finns mer lattillgangligt skulle det minska stressen och bli en trygghet att veta var informationen
finns.

“Jag skulle vara mindre stressad for da kommer jag veta exakt vad jag behéver kunna och da behéver ju inte
liksom ha stress 6ver var ska jag hitta den”

Under forstudiens intervjutillfalle fick anvandarna svara pa fragor om deras anvandning utifran minnet utan
att samtidigt interagera med webbsidan. Detta kan ha bidragit till att vissa handlingar och asikter om
webbsidan som hade varit av relevans glomdes bort. Om en observation av interaktionen med webbsidan skett
i kombination med intervjun hade en bredare forstaelse erhallits dar anvandarens omedvetna handlingar
uppmarksammats. | senare konceptutveckling hade dessa handlingar tagits i beaktning och andra potentiella
I6sningar utvecklats.

4.2 KJ-analys baserad pa intervjuresultatet

For att konkretisera vilka problem anvandarna upplever, vilka 6nskemal de har och vad de tycker fungerar bra
med webbplatsen utférdes en KJ-analys. Analysen inleddes med att relevanta citat markerades i
transkriberingarna av intervjuerna. Dessa skrevs sedan ner pa notislappar i programmet Miro och sorterades
darefter genom att lappar som tillhdrde samma omrade placerades i samma hdg, se bilaga 2. Varje grupp fick
en rubrik for att lattare se vilka omraden som fanns, dar de viktigaste omradena fargades bla, se figur 4.1.
Sedan sammanfattades innehallet i varje hog pa ytterligare en lapp for att lattare kunna forsta de olika
omradena och anvanda dessa i senare idégenerering. Stora omraden med mycket input fran intervjupersonerna
var Anvandningsomraden och Anvandningstillfallen pd mobilen. Bland annat kom det fram att de oftast
anvander mobilversionen under kortare perioder for att ta reda pa information snabbt och att den anvéands som
ett alternativ till datorn nar de inte finns tillgangliga. Andra anvandningsomraden som var vanliga vid
anvandning pa mobilen var svara pa fragor och repetition.
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Figur 4.1. KJ-analys

Problem som upptécktes hos mobilversionen kopplat till dverféringen fran datorn var for stort granssnitt, svar
lasbarhet och navigering, samt ineffektiv layout med otillracklig 6verblick. Vidare samlades information in
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om huruvida testpersonerna anvander funktionerna studieplaner, noteringar, anteckningar och
markeringsverktyget samt hur de énskar att biblioteket var utformat. Har framkom det att de féredrar att ha
bdckerna i biblioteket i alfabetisk ordning och att de sallan anvander funktionerna noteringar, anteckningar
och markeringsverktyget eller var helt ovetandes om att dessa existerade. Anvandarna bygger séllan sina egna
studieplaner eller &r &ven har ovetandes om att funktionen finns.

Det fanns ett antal olika faktorer som motiverar anvandarna till att plugga men ett aterkommande svar var att
de motiveras av att se sin egen progression. Vissa ville d&ven kunna sétta upp sina egna mal eller ha nagon
form av beléningssystem.

4.3 Kravspecifikation

Utifran intervjusvaren och befintliga funktioner hos webbplatsen uppréattades en kravspecifikation, se Bilaga
3. Kraven inkluderade de funktioner som finns pa den befintliga webbsidan, 6nskade funktioner fran
intervjudeltagarna samt krav for att uppna god anvandarvanlighet. Dessa delades in i krav och 6nskemal
beroende pa hur viktiga de ansags vara samt specificerades med matt om sa var méjligt. Kraven inkluderar att
prototypen ska uppratthélla atta av Jordans 10 designprinciper for att skapa god usability. Den ska aven félja
Hypocampus grafiska profil, dar farg, typsnitt och bilder kommer vara dem samma som pa den befintliga
webbplatsen. Stort fokus laggs dven pa att erbjuda effektiv, enkel och snabb anvandning med tydlig
kommunikation i prototypens olika delar. | kravspecifikation hittas dven krav om att erbjuda de funktioner
som finns pa den befintliga webbplatsen. Nya funktioner som har lagts till & dark mode, sétta upp mal och
erbjuda notiser. Under forstudien framkom det att mobilen anvands vid kortare tillfallen och att
fragefunktionen anvinds mest. Darfor sattes kraven ”Optimera for kort anvindningstid” och ”Prioritera
fragefunktion”.
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KONCEPT-
UTVECKLING

Med forundersokningen som grund pabdrjades en idégenerering och
konceptutveckling som resulterade i en forsta prototyp. Resultatet for varje steg
presenteras nedan.




5.1 Brainwriting

Med de samlade énskemalen, problemomradena och kraven fran KJ-analysen pabdrjades idégenereringen
med brainwriting, se rubrik 3.2.1. Omraden som ansags relevanta for applikationens utformning skrevs upp pa
notislappar i Miro dar idéer skapades var for sig utan kommunikation med varandra, se Bilaga 4. De omraden
som valdes att generera kring var personliga funktioner, forstasida, funktioner, véxling mellan funktioner,
layout pa bibliotek, progression och atkomst till funktioner. Intressanta idéer som uppkom var exempelvis att
ha en egen profilsida, kunna satta upp egna mal och funktionen att enkelt kunna fortsatta dar anvandaren
slutade sist.

5.2 Brainstorming

Efter 30 minuter av brainwriting diskuterades idéerna i grupp dar ytterligare idéer genererades och
antecknades, se Bilaga 4. Detta skapade en stor 16sningsrymd med manga idéer som senare utforskades mera
med hjélp av wireframes. Har uppkom ytterligare idéer som att kunna se sin statistik under sin profil, kunna
vaxla mellan funktioner genom flikar pa sidorna och kunna skapa egna checklistor.

5.3 Wireframes

De uppkomna idéerna visualiserades med hjalp av wireframes. Forst skapades olika forslag pa separata idéer
och déarefter kombinerades dessa for att generera ytterligare I6sningsforslag. Alla sidor som var ténkta att
finnas med i prototypen byggdes upp med wireframes déar de olika férslagen placerades bredvid varandra for
att enkelt kunna jamféra dem, se figur 5.1. For att uppfylla kraven om enkel och snabb atkomst till de mest
anvanda funktionerna skapades en forstasida som inte finns pa den befintliga webbplatsen. Detta gjordes for
att folja designprincipen prioritisation of functionality and information dar valen baserades pa intervjusvaren.
Snabb navigation méjliggérs dven med hjélp av en bottenmeny som gar att na fran alla sidor. Fran de tidigare
intervjuerna framkom det att de mest anvéanda funktionerna pa mobilversionen var fragor, snabb repetition
samt sokfunktionen och dessa placerades darfor pa forstasida. Aven den nya funktionen att kunna sétta upp
sina egna mal placerades har. Sokfunktionen placerades uppe i hoger horn och finns tillganglig dar pa
nastintill alla sidor pa grund av dess frekventa anvéandning.
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Figur 5.1. Forstasidan uppbyggd i wireframes

Under utvecklingen av wireframes anvéndes Osborns idésporrar, se avsnitt 3.2.4, for att forbattra de olika
forslagen. Genom att kombinera element och funktioner fran flera olika wireframes framkom nya forslag dar
hierarkin och prioriteringen kunde forbattras. Metoden anvandes dven genom att komponenter forstorades
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samt forminskades for att hitta den optimala balansen. Bilder och knappar flyttades om for att hitta basta
mojliga placering.

Med hjélp av de usabilityprinciper och designprinciper som anvants for att utveckla de olika granssnitten
diskuterades och testades de olika idéerna, dar de mest lampliga valdes, se bilaga 5. Dessa placerades sedan i
ett eget dokument for att visualiseras tillsammans och utvardera huruvida prototypen var konsekvent. Den
valda idén skapad av wireframes Iag till grund for utvecklingen av prototypen.

5.4 Figmaprototyp

Efter att wireframes skapats utvecklades dessa till en fardig prototyp dér farg, form, text, bilder och symboler
presenteras. Ett ikonbibliotek skapades dar alla knappar, ikoner och bilder utformades. Dérefter utvecklades
en skarm i taget med respektive wireframe som mall. Alla fargval och typsnitt foljer Hypocampus standarder
for att anvandaren ska koppla samman plattformarna. Féargerna har dven anvéants for att skapa distinkta
kontraster for att 6ka prototypens tydlighet i enlighet med visual clarity.

Da Hypocampus riktlinjer ar anpassade for ett granssnitt som ska fungera pa bade dator och mobil valdes
vissa nya standarder sasom en rubrikstorlek pa 26 pixlar da detta ansags passa béttre for en mobilapplikation.
Aven teckenstorlekarna 10 och 12 pixlar anvandes pa sekundar text da dessa inte upplevs som sma pé en
mobilskdrm men typsnittet Roboto behdlls for att efterlikna Hypocampus uttryck. For folja WCAGs AA
standard om fargkontrastférhallande mellan text och bakgrund valdes tydliga kontrastfarger samt ett typsnitt
pa mellan 14-20 pixlar med 16 pixlar som standard pa de primara knapparna. Bakgrundsfargen i hela
prototypen valdes till en ljusgra for att skapa god kontrast till alla knappar och komponenter och goéra dessa
tydliga for anvandaren att urskilja.

Flera av prototypens sidor, som exempelvis biblioteket, dess kapitel, och studieplaner har byggts upp pa
liknande satt for att skapa en enhetlig prototyp med sa kallad consistency. Knapparnas storlek foljer
Hypocampus standard for att bidra till enkel anvéndning.

Under utveckling av prototypen har inte mycket reflektion gjorts kring att mycket struktur och design tagits i
stort sett rakt av fran webbsidan. Detta pa grund av att fokus har legat pa att behalla Hypocampus formsprak
for att skapa en trygghet och igenkanning for anvandarna. Mycket plats fér innovation och nytdnkande har
déarfor inte funnits vilket annars hade kunnat resultera i en helt annan applikation med annan uppbyggnad,
samt andra farger, ikoner och bilder. Om det hade blivit en battre version ar svart att spekulera i, men troligt
hade det blivit sdimre consistency mellan applikationen och webbsidan.

| prototyp 1 skapades en forstasida dar anvandaren hittar senast last, repetition, veckans fall och sina mal, se
figur 5.2. Snabb tillgang till dessa funktioner bidrar till att anvandaren enkelt kan studera och repetera under
kortare tillfallen vilket foljer monstret for mobilbaserat l&rande samt hojer anvéndares motivation, se rubrik
2.2.3. Veckans fall har inte funnits pa webbplatsen tidigare utan har skickats ut via e-post men da det under
intervjuerna framkom att detta var en frekvent anvand funktion inkluderades denna i applikationen.
Funktionen att satta upp egna mal ar aven den ny och placerades pa forstasidan for att ge anvandaren
motivation till att plugga. Har anvandaren valt att inte satta upp nagra mal finns inte denna ruta pa forstasidan.
Innehallet pa denna sida &r darmed mer anpassat till anvandaren an innan, dar anvandaren nu nar det som &r
mest relevant for dem sjdlva, vilket &r av stor vikt for att ett mobilbaserat larande ska vara val fungerande och
framgangsrikt, se rubrik 2.2.3. Langst ner pa sidan syns bottenmenyn dar den aktiva sidan ar fargad bla och de
inaktiva gra. Dessa skapar god fargkontrast mot bottenmenyns bakgrund och bidrar till att ikonerna och texten
ar enkla for anvandaren att urskilja trots en teckenstorlek pa 10 pixlar. De funktioner och symbolerna som
placerades i bottenmenyn liknar de hos manga andra applikationer for att uppratthalla compatibility. Att ha en
bottenmeny bidrar till att uppfylla mélet att erbjuda snabb navigering. Aven sokfunktionens symbol och
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placering ar samma som hos manga andra applikationer for att anvandaren enklare ska hitta och prototypen
kan darmed lattare uppna malet att erbjuda effektiv sokfunktion.
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Figur 5.2. Startsida i prototyp 1

Biblioteket i prototyp 1 har stora likheter med den befintliga webbplatsens bibliotek med skillnaden att varje
bok komprimerats for att minimera scroll, se figur 5.3. Precis som pa webbplatsen kan anvandaren se sin
progression for varje bok, hur manga kapitel den innehaller och antal fragor. Gar anvandaren in pa en bok
kommer en ny sida upp med den boken och dess kapitel, se figur 5.4. Klickar anvandaren darefter pa ett
kapitel 6ppnas en ny sida med kapitlet och dess delar dar anvandaren kan valja att lasa en del eller svara pa
fragor, se figur 5.5. Om anvandaren véljer att ga in och lasa en del kommer ett laslage upp med allt innehall
for den delen, se figur 5.6. Har kan ord markeras i texten i gront rott eller gult samt kan noteringar laggas in.
Dessa funktioner hittas om anvandaren klickar pa pennan nere i hoger hérn. Nar en notering lagts in markeras
det blatt i texten dar noteringen finns. Hogst upp finns fyra alternativ dar anvandaren kan vélja att lasa, géra
fragorna till respektive del, visa sina svar i texten eller fa texten upplést.

Bibliotek

Anatarmi
Biakern
Cellbiologi

Dermatelogl & Veneralogi

Fysiologi

Geriatrik

Gynekologi & Obstetrik

Figur 5.3. Bibliotek i Figur 5.4. Boken Figur 5.5. Kapitel Cellens Figur 5.6. Oppet
prototyp 1 Cellbiologi i prototyp 1~ organisation i prototyp 1 laslége i prototyp 1
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Om anvandaren klickar pa fragor for en viss del kommer en frageruta upp med sex alternativ, se figur 5.7.
Anvandaren kan har vélja ett eget urval av fragor, att svara pa alla, obesvarade, felbesvarade eller fel och
obesvarade fragor samt att fortsatta en tidigare avslutad session. | fragesessionen finns tre olika typer av
fragor, fragor med skrivsvar, se figur 5.8, fragor med svarsallternativ eller A och B-fragor. Vill anvéndaren ha
hjalp att svara pa fragan gar det att klicka pa “visa ratt svar” dar en text fran aktuell del visas i en ruta med ratt
svar. Direfter kan anvindaren vilja mellan alternativen “Detta kan jag inte” och “Detta kan jag” fOr att sedan
komma vidare till nista fraga. Over varje frdga kan anvandaren félja sin progression genom att titta pa de
gron- eller rodmarkerade rektanglarna.
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Figur 5.7. Frageruta i prototyp 1 Figur 5.8. Fraga i fragesession i prototyp 1

Hogst upp i studieplaner finns Hypocampus egen guide och egna studieplaner om anvandaren har lagt till en
sadan, se figur 5.9. Under dessa kan anviindaren ligga till ytterligare studieplaner genom att klicka pa “Ny
studieplan”. Vill anvandaren hitta en fardig studieplan gar det att sortera dessa efter universitet och terminer
samt soka efter studieplanens namn. Om inget av detta ar valt gar det dven att scrolla vertikalt for att hitta alla
studieplaner.

Under 6vningsprov kan anvandaren ocksa sortera proven efter universitet som hittas hogst upp pa sidan, se
figur 5.10. Genom att klicka pa en del 6ppnas en ny sida med de 6vningsprov som finns tillgangliga for det
amnet.

Utforska

Fysioiog, biokemi och

formakolegl (V2. T3, 6U)
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Figur 5.9. Studieplaner i prototyp 1 Figur 5.10. Ovningsprov i prototyp 1

| prototyp 1 har en profilsida lagts till som inte finns pa den ursprungliga webbplatsen, se figur 5.11. Har kan
anvandaren se sina mal samt sjalv satta upp nya. Malen syns med antingen en bok eller en pratbubbla med ett
fragetecken i beroende pa om det ar ett lasmal eller fragemal som har satts upp. Anvandaren ser hur mycket av
malet som &r uppnatt med hjalp av den grona ringen och procentantalet som visas, samt hur lang tid som ar
kvar tills att malen ska vara uppnatt. Anvandaren kan dven se statistik dver sin progression och daglig
anvandning. Fran profilsidan kan anvandaren dven ga in pa instéllningar, kontakta Hypocampus och logga ut
fran applikationen. Installningssidan har samma innehall som tidigare forutom mojligheten att sétta pa dark
mode, notiser samt statistik som &r nya funktioner, se figur 5.12. Nér anvéndaren klickar pa knappen “lagg till
nytt mal” pa profilsidan dyker en ny sida upp dar det & mojligt att valja typ av mal, samt stalla in
omfattningen pa det, se figur 5.13. Nar anvandaren har skapat ett nytt mal dyker det upp under Mina mal pa
profilsidan. Syftet med att kunna skapa egna mal och se sin progression tydligare &r att uppfylla de behov och
onskemal som uppkom under intervjun.

Amanda Nyman 5 Amanda Nyman Amanda Nyman

Mina mal Instéliningar ¥ av m
& g b 13 dagie kv Barkmode @ Notizer

Stalistk ®

Antal frigor Listid
Profil

a.l =

@ m

Figur 5.11. Profilsida i prototyp ~ Figur 5.12. Installningar i prototyp Figur 5.13. Lagg till nytt mal i
1 1 prototyp 1
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VIDARE-
UTVECKLING

Efter att prototyp 1 skapats utvéarderades den med hjélp av ett anvandartest dar
resultatet presenteras nedan. En PNI och en checklista gjordes som Iag till grund
for de forandringar som genomfordes med grénssnittet vilket redogors i denna

del.




6.1 Resultat av anvandartest 1

Vid anvandartest 1 deltog endast fyra personer som tidigare deltagit vid forsta intervjutillfallet pa grund av
svarigheter att rekrytera testpersoner. Under testet utformades ett stort underlag for forbattring med stor
spridning av asikter och forbattringsforslag. For att istéllet hitta ett monster som representerat hela
anvandargruppen hade fler testdeltagare kréavts.

Anvandartest 1 utgick fran en upprattat guide med uppgifter for testpersonerna att utféra, samt intervjufragor
kopplade till uppgifterna, se bilaga 6. Testpersonernas forsta uppgift var att satta pa notiser i prototypen vilket
samtliga lyckades I6sa snabbt. De medgav dven att det var enkelt att hitta notiser vilket tyder pa compatibility
da funktionen var placerad pa installningssidan vilket ar vanligt dven i andra applikationer. Mdjligheten att
kunna satta pa och stanga av notiser uppskattades av testpersonerna da detta var nagot det sjalva vill kunna
styra. Pa installningssidan finns ocksa ett reglage for att satta pa dark mode som i den forsta prototypen inte &r
klickbar. Testpersonerna fick fragan om dark mode ar nagot det skulle vilja ha, dar tva av dem inte trodde att
de skulle anvéanda det, en skulle anvanda det och en var kluven da hen brukar ha dark mode pa de flesta
applikationer men var osaker pa om det var optimalt vid studerande.

Den andra uppgiften var att sitta upp ett nytt mal dar de flesta l6ste uppgiften snabbt, men da det &r en ny
funktion var det lite svarare att hitta den. Att satta upp mal antyder darfor pa god learnability da bekantskap
med funktionen och vetskap om dess placering gor att den kan anvandas pa ett optimalt sétt. Alla
testpersonerna uttryckte att de trodde att mal var nagot som de skulle anvanda och att det skulle vara bra for
deras studier.

“Jag brukar inte kvantifiera sa mycket ndr jag har mal men jag kan tinka mig att det kan vara en bra vana.
Ja men kanske att jag hade kant att jag hade pluggat mer om jag hade mal, kanske pluggat lite mer om jag
hade hogre mal, det dr nog en bra grej faktiskt.”

“Ja men det tror jag, jag tycker om ndr det dr strukturerat och att man ser liksom hur ldngt man har kommit,
sd ja det hade jag nog absolut tyckt om”

Pa profilsidan finns dven statistik dver daglig anvandning och progression. Testpersonerna fick fragan om de
tyckte det var bra att kunna se sin statistik dér halften svarade att de inte var av stor betydelse och de andra sa
att de skulle uppskatta det.

“Jag hade nog inte brytt mig sa mycket, jag hade nog inte kdnt dngest att jag bara varit inne 5 min, jag hade
inte brytt mig om det faktiskt.”

“Jo men jag tycker att det dir bra, det dr vil en del av liksom charmen med att ha nagot sant har program att
man kan se hur mycket man har gjort och hur langt man har kommit s& man kan ja men félja lite hur mycket
man faktiskt anvéinder det och hur mycket man pluggar”

Nasta uppgift var att ga in i boken cellbiologi och l&sa det forsta kapitlet under cellens organisation. Samtliga
testpersoner hittade snabbt till kapitlet och upplevde lasbarheten som god. De skulle sedan lagga in en
markering, foljt av en notering i texten. Det var enkelt for dem att hitta ratt funktion och lagga in markeringen.
Dock observerades det att tva av testpersonerna klickade pa knappen for att lagga in notering direkt efter att
de lagt in en markering da denna uppfattades som en bekraftelseknapp. Detta visar pa dalig explicitness da det
gav fel intentioner. Detta var inte nagot som testpersonerna sjalva uppfattade utan de alla tyckte att funktionen
fungerade bra. Det var en av testpersonerna som dnskade att noteringen inte skulle se ut som en markering
utan vara understruken for att det skulle upplevas enklare att urskilja den fran markeringar.

Sedan skulle testpersonerna ga in i ett specifikt kapitel i en studieplan. Detta loste alla testpersoner snabbt och
de tyckte att det var enkelt. Det observerades inte heller nagot avvikande beteende vid utférandet av
uppgiften.
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Nasta uppgift var att gora tre fragor till ett specifikt kapitel. Detta hittade samtliga testpersoner direkt vilket
kan kopplas till compatibilty da uppbyggnaden paminner om den befintliga webbsidans sétt att hitta och gora
fragor. De svarade alla ocksa att det var enkelt att hitta och gora fragorna. En av testpersoner uppskattade
speciellt att kunna se roda eller grona markeringar for ratt eller fel i de sma rektanglarna 6ver fragorna. En
annan av testpersonerna uppgav en viss forvirring kring att fragorna ar uppdelade i A och B da det inte
upplevdes som tydlig nog att det var tva fragor. Tva av testpersoner uppskattade att majligheten att valja alla,
obesvarade, felbesvarade samt fel och obesvarade fragor fanns kvar likt pa den befintliga webbsidan.

“Jag tycker det dir bra att fa alternativet att svara pa liksom alla fragor eller de obesvarade fragorna eller
felaktiga fragor".

Testpersonerna skulle darefter kolla hur manga évningsprov det fanns for studenter pa Goteborgs Universitet
under en viss kategori. Detta upplevde de alla som enkelt och en av personerna sa att det var lattare &n
forvantat. Uppdelningen mellan universitet och 6vningsprov var dven uppskattad av samtliga da de menade att
det inte finns anledning till att se andra Universitets dvningstentor da innehallet skiljer sig.

“Det var enkelt eller ndr jag ldste fragan sd bara ah vad det héir? Sen néir man vet att man ska gad in pd
ovningsproven och sd, ja da blir det ju vildigt enkelt helt plotsligt”.

“Jag tycker det ar bra for jag gissar att man inte har precis samma sa har malbeskrivning och studieplan och
sa det ar jattebra att man kan fa det inriktat pa sin egna skola &ven om liksom typ texten och sant kanske ar
mer gemensam sa fragorna kanske ar mer aktuella speciellt om det dir sdna évningsprov”

Nér testpersonerna fick fragan om vad de tyckte om startsidan pa prototypen svarade samtliga att de
uppskattade den. Funktionerna Senast last, Veckans fall samt Mina mal var sadant som alla uppgav att de
skulle anvanda och foredra att se direkt nar de kom in i applikationen. De uppgav att det kandes naturligt att fa
upp det som de holl pa med senast for att enkelt kunna fortsatta. De gillade att veckans fall fanns dar da det ar
nagot de brukar gora, men som i dagsldget skickas ut via e-post. Att kunna se sina mal direkt pa startsidan
uppskattades for att bli pamind om dem. Fliken med repetition var daremot en funktion som de inte trodde att
de skulle anvanda sa mycket da de hellre fortsétter lasa och géra fragor dar de &r just nu och inte repeterar
samma fragor tills allt & markerat gront i samma utrackning.

“Men man gar ju oftast in pa samma kurs flera ganger i flera manader sa da ar det valdigt skont att det ar
tillgangligt och att man inte behdver ga via biblioteket eller studieplanen. Och det har ar ocksa valdigt alltsa
att man har malen valdigt lattillgangligt jag tror att om det ar lattillgangligt sa blir det lattare att man gor det
sa att man inte behover ga in i profilen eller sa for att hitta ”.

“Nej jag tror inte jag hade anvdint repetition for jag brukar som sagt ga efter kapitel jag bryr mig liksom inte
om jag inte kan vissa fragor”.

Som avslut fick testpersoner svara pa vad de hade for allmanna intryck och asikter om prototypen. Det var
flera av dem som uppskattade att biblioteket var sorterat i alfabetisk ordning och att komponenterna var
mindre an pa webbplatsen for att fa en battre 6verblick. De uppgav att prototypen kandes enklare att anvanda
och navigera i och skulle fungerar bra att anvanda under tillfallen dar de inte har tillgang till en dator som
exempelvis pa bussen. De uppkom dnskemal om att kunna namnge sina uppsatta mal for att enklare ha koll pa
vad malet innebar. Tva av testpersoner sa dven att de hade uppskattat mer positiv feedback nar de har gjort
fragor eller klarat av ett mal. Deras allméanna kansla av prototypen var positiv och de tyckte om granssnittet i
sin helhet.

“Betydligt ldttare dn ndr jag har gdtt in liksom via Safari pa mobilen. Mycket enklare”.

“Det var bokstavsordning hdr det dr ju ldttare dn den de har nu och det dr ju ocksd ldttare ndr man ser dem
flera under varandra &n att ha en i taget for dd har man ju glémt bort vilka man gdr forbi liksom”.
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6.2 PNI utifran anvandartest 1

De positiva, negativa och intressanta reflektioner som anvandarna uttryckte under anvéndartest 1
sammanstalldes i en PNI, se rubrik 3.3.1, for att fa en battre verblick 6ver vilka andringar som bér utforas, se
tabell 1. Reflektionerna var generella och innefattade asikter om prototypen i sin helhet och alla dess
funktioner.

Tabell 1. PNI utifran anvandartest 1

Positivt Negativt Intressant

Statistik kan gora att man blir Noteringen ser ut som en Vill ha mer detaljerad
motiverad om man ser hur markering, kanske skulle vara progression som man kan ga in
mycket man har gjort pa en béttre med understrykning pa, manadsvis, ar pga

vecka, det blir en bekraftelse motivation

Bra att kunna sétta upp egna Skulle inte anvanda repetition, | vill ha dark mode, sparar energi
mal for det blir strukturerat och | bryr mig inte om jag inte kan pa mobilen

man ser hur langt man kommit | vissa fragor

Kunna sténga av statistik pga ab fragor och abcd som Kunna sortera sina studieplaner
kan gdra att man blir stressad alternativ, lattare med 1 och 2

Gillar att det star kapitlet och Studieplan dr ful, och guiden tar | Ha en egen maskot eller emoji i
Oversikt hogst upp for mycket plats appen

Bra att kunna ga via startsidan Toppmenyn tar for mycket plats | Fa feedback nar man klarar sina
sa man slipper ga via biblioteket | i laslaget mal, ska kannas rewarding
eller studieplan

Notiser pga mer motiverande Gillar att det kdnns personligt
Bra att ha senast last och Kunna sdka och sen komma
veckans fall néra till hands tillbaka till dar man var innan
Bra med malen lattilgangligt pa Vill kunna satta mal som antal
startsidan for da kommer man delkapitel eller andel av ex.
gbra dem kirurgi

Alfabetisk ordning pa Kunna ga till fragor och sen
biblioteket for da vet man hur tillbaka till texten

langt man ska scrolla for att
hitta nagot speciellt

Smidigt att l&sa ndr man sitter Mer specifikt pa senast last, inte
pa tag eller buss ett helt kapitel.

Kunna satta namn pa mal

Kunna andra storlek pa text

Utifran den uppréattade PNI:n skapades en checklista med de forandringar som ansags paverka
anvandarvanligheten. | listan markerades de viktigaste &ndringarna i gront och de mindre viktiga i gult, se
bilaga 7.
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6.3 Forandringar av prototyp

Under testet framkom det att funktionen Senast Iast och Veckans fall var relevanta och skulle uppskattas men
att funktionen Repetition upplevdes onddig och 6verflddig. Denna funktion togs darfor bort fran startsidan.
Fargen pa knappen for att lagga till ett nytt mal andrades till ljusare med mindre kontrast mot bakgrunden da
detta ar en sekundar handling och darfor ska sarskiljas fran de dvre funktionerna. Over respektive mal syns nu
aven namnet som anvandaren valt att dopa sitt mal till vilket &ven det ar en ny funktion, se figur 6.1.

Hej
Amanda!

Veckans fall

Mina mal
Mina mal

Cellkirnan Fragor i Cytoskelettet
5 g wind

5 dagar kvar 3 dagar kvar

Ligg till nytt mél +

Figur 6.1. Férandring av startsida mellan prototyp 1 (vanster) och prototyp 2
(hdger)

Som namnt ovan adderades en ny funktion dar anvandaren kan lagga till ett namn pa sitt mal, se figur 6.2.
Detta da det under anvéandartest 1 framkom att anvandarna onskar att kunna sarskilja sina mal tydligare och
snabbare uppfatta vad malet handlar om.

Amanda Nyman Amanda Nyman
Namn pa mal..
Typ av mal

antal frigor
Antal frégor Lastid

Sok kapitel

Léngd pa mal

Skapa mal +

Figur 6.2. Férandring av sidan Lagg till nytt mal mellan prototyp 1 (véanster) och
prototyp 2 (hdger)
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For att sarskilja A- och B-fragorna ytterligare och ¢ka visual clarity for anvandaren eliminerades den gra rutan
hos den inaktiva fragan och bokstaven fargades istéllet gra, se figur 6.3. Denna forandring gjordes da det
under anvandartest 1 observerades oklarheter om att det fanns en B-fraga och aven uttrycktes forvirring kring
om A och B var alternativ eller olika fragor.

Cellens organisation och livets
molekyler

Cellens organisation och livets
molekyler

Vilka 8r de tre huvudtyperna av lipider?

vilka &r d tre huvueltyperna av lipider?

Figur 6.3. Férandring av A och B-fraga mellan prototyp 1 (vanster) och prototyp 2
(hdger)

Ett aterkommande problem som uppenbarade sig under anvandartest 1 var att knappen for att lagga in en
notering tolkades som en bekraftelseknapp for markeringsfunktionen. Flera anvandare tryckte pa denna knapp
efter att de lagt in en markering och det blev darfor tydligt att den behéver andras. For att forsta att Markera
och L&gg in notering &r tva separata men liknande funktioner valdes det att bendamna dem med likadana
rubriker bredvid varandra. Knappen byttes aven till en symbol som illustrerar en pratbubbla med ett
plustecken och darfor latt kan kopplas till dess funktion vilket 6kar sidans compatibility. Ytterligare byttes
markeringsfargerna fran gron, réd och gul till rosa, lila och orange for att dessa inte skulle férvaxlas med ratt
och fel svar i texten, se figur 6.4.
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Frigor Mina svar <

Cellens organisation
Oversikt

Levande organismer kan delas in | tva
baserat pa celftyp: 1) prokaryoter och 2); eukaryoter. =
Det finns ytterligare en klassificering, dar levande

organismer delas in i tre domaner: Archaea,
Bacteria och Eucarya. Till de tv farstamnda
doménema, Archaea och Bacterla, réknas alla
prokaryota celler. Till den sistnamnda domanen,
Eucarya, riiknas alla organismer uppbyggda av
eukaryota celler, d.v.s. alger, protozoer, svampar,
viixter, djur och mainniskor.

Faljande kapitel i delboken Cellens organisation
handlar i huvudsak om den eukaryota cellen med
fokus pa manniskocellen. Den eukaryota cellen
bestar av en centralt belsgen cellkima omgiven av
organeller - sma funktionella intracelluldra enheter
som ibland beskriv som cellens motsvarighet till
organ. Runt omkring organellerna finng cytosalen,
en intracellular vilska bestdende av vallen, joner,
enzymer och andra I9ta organiska foreningar.
Yiterst avgransas callen av et cellmembran.

Markera Légg in notering
> 4
karyc

TNUMtiCRiuG 4. Alld Uiiar e a1 8

Figur 6.4. Forandring av markerings- och noteringsfunktion mellan prototyp 1 (vanster) och
prototyp 2 (hoger)

I noteringsfunktionen &ndrades &ven rutan dar anvandaren skriver sin notering dar en bla ram och en text som
fortydligar handlingen adderades, se figur 6.5. Den bla konturen 6kar visual clarity da den forstarker
kopplingen mellan skrivrutan och noteringen i texten. Under anvandartest 1 framkom det &ven att
anvandningen av bla markering dver ordet dar noteringen hittas kan skapa forvirring och forvéxlas med
markeringsfunktionen. Om en person dessutom har svart att urskilja farg kan forvirringen oka ytterligare.
Darfor andrades detta till att ordet nu har en bla streckad linje runt sig vilket gar att urskilja oavsett farg.
Vidare lades dven en symbol till som okar sidans explicitness da denna symbol ar vanligt forekommande i
andra kanda granssnitt och darfor ar latt fér anvandaren att kanna igen och forsta.

Cellens on Cellens or

Gversikt Oversikt

Levande organismer kan delas in itvé huvue  sser,
baserat pa celltyp: 1) prokaryoter och 2) eukaryoter. )k
Det finns ytterligare en klassificering, dar levande
organismer delas in i tre doméner: Archaea,

Bacteria och Eucarya. Till de tva férstnmnda

doméinerna, Archaea och Bacteria, riknas alla

Levande organismer kan delas initva huvue  sser,
baserat pé celltyp: 1) prekaryotar och 2) eukaryoter.
Det finns ytterligare en klassificering, dar levande
organismer delas in i tre doméner: Archaes,
Bacteria och Eucarya. Till de tvé firstnémnda
doménerna, Archaea och Bacteriz, réknas alla
prokaryeta eeller. Till den sistndmnda domnen,
Eucarya, réknas alla organismer uppbyggda av

prokaryota celler. Till den sistnémnda doménen,
Eucarya, rdknas alla organismer uppbyggda av

eukaryota celler, c.v.s. alger, protozoer, svampar,
véxter, djur och ménniskor.

Foljande kapitel | delboken Cellens organisation
handlar i huvudsak om den eukaryota cellen med
fokus pa manniskocellen. Den eukaryota cellen
bestdr av en centralt beligen cellkarma omgiven av
organeller - sma funktionella intracel|uldra enheter

QWERTY U1l OFPA
A'SDFGHUJKLOA
4 ZXCVBNM @

23 @ mellanslag

eukaryota celler, d.v.s. alger, protozoer, svampar,
vxter, djur och ménniskor,

Fljande kapitel | delboken Cellens arganisation
handlar i huvudsak om den eukaryeta cellen med
fakus pa manniskocellen. Den eukaryota cellen
bestar av en centralt beligen cellkéima omaiven av
organeller - sma funktionella intracellulara enheter

QWERTYU I OPA

A'SDFGHUJKLOA
4 ZXCVBNM &

123 @ mellanslag retur

Figur 6.5. Forandring av 6ppet noteringslage mellan prototyp 1 (vanster) och prototyp 2



Efter anvandartest 1 upptécktes det att de pilar som hittas i Bibliotek och Studieplan inte fanns i Ovningsprov.
Dessa lades darfor till pa samma plats, i samma storlek och farg som i de tidigare namnda delarna for att 6ka

prototypens consistency, se figur 6.6.

Ovningsprov Ovningsprov

‘\g', & Umed Universitet roliesha hatmu AT Umeé Universitet Karolinska Institute

Figur 6.6. Férandring av Ovningsprov mellan prototyp 1 (vénster) och prototyp 2
(hoger)

Flera av testpersonerna ndmnde under anvéndartest 1 att de 6nskar positiv feedback for att 6ka motivationen.
De namnde att notiser hade varit en bra paminnelse for att fortsatta med sina mal och att de blir glada av att
sidan kanns personlig. Tre olika typer av feedback lades darfor till for att 6ka anvandarens motivation och
uppmuntra till anvandning, se figur 6.7 - 6.9. | figur 6.7 syns den ruta som visas om anvandaren klarat ett av
sina mal. Har anvandaren daremot klarat av en del av ett uppsatt mal visas en notis dar avklarad procent av
malet presenteras, se figur 6.8. Om anvandaren gar ur eller ar klar med en fragesession kommer istéllet rutan i
figur 6.9 upp dar anvéndaren kan se en sammanstélining av det som hittills &r avklarat i det kapitlet.

itt mél Frégor i
Frigor Mina svar
Cellens organisation Cellens organisation
och livets molekyler Bra jobbat!

Riktigt bra jobbat! Du har gjort 31% av kapitlet
Jndra urva Cellens organisation och livets

Du har Klarat av ditt m| Cellkdman
molekyler

Alla fragor

. Obesvarade frgor
18 Fragor

Léga till nytt mal + Felbesvarade fragor

24 Fragor
som bland beskrlv som cellens motsvarighet ]
3 Fel och obesvarade fragor Tillbaka till frigealternativ

24 Fragor

Ratt Fel

Tidigare session >

Figur 6.7. Feedback efter avklarat  Figur 6.8. Notis efter avklarad del  Figur 6.9. Feedback efter avslutad
mal av ett mal fragesession
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Under anvéndartest 1 framkom det att vissa hade uppskattat att kunna ha applikationen pa dark mode medan
andra tyckte att det inte hade nagon betydelse. For att kunna undersdka fragan vidare och visualisera detta for
framtida testpersoner skapades en version av installningssidan med paslaget darkmode, se figur 6.10.

Instéllningar
Darkmede @l Notiser (@

Statistik ®

Profil

Byt losenord

Prenumeration

&

Figur 6.10. Installningssidan med paslaget darkmode
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_
SLUTRESULTAT
& DISKUSSION

| foljande kapitel presenteras en jamforelse mellan prototyp 2 och
mobilversionen av webbplatsen samt resultatet fran anvandartest 2.




7.1 Jamforelse av prototyp 2 och mobilversionen av

webbplatsen

Den slutgiltiga prototypen har en startsida, vilken mobilversionen av webbsidan inte har, dar biblioteket i
stallet agerar startsida. Pa startsidan i prototypen ar det mojligt att na de senaste delarna som har studerats,
veckans fall, samt mal, se figur 7.1.

Hej
Amanda!

Mina mal

Cellkarnan Fragor i Cytoskelettet

5 dagar kvar 13 dagar kvar

Ligg tillnytt mal +

Figur 7.1. Startsida i prototyp 2

Biblioteket pa webbsidan har stora komponenter for varje bok och ligger pa en vertikal rad, se figur 7.2. |
prototypen & komponenterna mindre for att minimera behovet av att scrolla, se figur 7.3. Pa hemsidan far det
plats en till tva bocker samtidigt pa skarmen medan det far plats sju i prototypen. Det ar mojligt att soka efter
en bok i mobilversion av webbsidan men inte i prototypen. | prototypen &r bockerna sorterade i
bokstavsordning, vilket de inte ar pa webbsidan. Varje boks symbol & samma i bada versionerna for att
sammankoppla webbplatsen och protototypen. Dessa har darfor inte utvarderats kring deras relevans, samt hur
val de foljer kraven om hog kontrast.

Bibliotek Bibliotek

Anatomi

Utforska backer

iokemi

Cellbiologi

>

Dermatologi & Venerologi >

ey, Fysiologi
¢

>

Cellbiologi
Bok

Geriatrik

>

Gynekologi & Obstetrik >
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Figur 7.2. Bibliotek pa webbsidan Figur 7.3. Bibliotek i prototyp 2

Studieplaner pa webbsidan ar utformad likt biblioteket i mobilversionen dér stora komponenter ligger pa en
rad, se figur 7.4. Studieplaner i prototypen har utformats for att efterlikna biblioteket i prototypen, men dar
egna studieplaner har gjorts storre och ligger dverst for att belysa dem, se figur 7.5. Det &r &ven mojligt att
skapa en ny studieplan i prototyp 2.

Studieplaner

(& Mina studieplaner

°,

L ’

Hypocampus -
quide Min studieplan

Ny studieplan +

Utforska

Hypocampus - guide
Studieplan + 2 23400 filjare
6 kaptel

Utforska studieplaner

Fysiologi, biokemi och
farmakologi (VT22, T3, GU)

Géteborgs Universitet

Infektion

Figur 7.4. Studieplaner pa webbsidan Figur 7.5. Bibliotek i prototyp 2

Ovningsprov ar uppdelat mellan AT och olika universitet. P4 webbsidan ligger alla kategorier och dess
underkategorier efter varandra i en lista med kategorierna som sma rubriker, se figur 7.6. | prototyp 2 ligger
kategorierna dverst dar det gar att scrolla horisontellt for att valja mellan dem och underkategorierna syns
under for den markerade kategorin i en list likt biblioteket och studieplaner, se figur 7.7.

Q
Ovningsprov

Umea Universitet  Karolinska Institut

A arenor
s

& hypocampus.se

Figur 7.6. Ovningsprov pa webbsidan Figur 7.7. Ovningsprov i prototyp 2
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Lasvyn skiljer sig mellan dem olika versionerna genom att menyn med bland annat fragor och mina svar
ligger langst ner pa webbsidan och i prototypen ligger den ovan texten, se figur 7.8 och 7.10. For att markera
ord och lagga in noteringar pa webbsidan halls ett ord inne och en meny med val kommer upp, se figur 7.9. 1
prototyp 2, klickas menyn fram genom att klicka pa pennan nere till hoger, det ar mojligt att markera eller
l&gga en notering efter att en farg eller noteringsknappen har markerats, se figur 7.10. En lagd markering ser
likadan ut pa bada versionerna medans en notering ser ut som en bla markering pa webbsidan och i prototypen
ar noteringen markerad med en streckad linje samt en pratbubbla.

Fragor Mina svar
Cellens organisa- Cellens organisa- Cellens organisation
tion tion | e

Levande arganismer kan delas in i tvé huvudklasser,

Oversikt Oversikt B

organ
Bacteria och Eucarya. Till de tva

doméinerna, Archaea och Bacter

prokaryota eeller. Till den sistnamnda doménen,
Eucarya, raknes alla organismer uppbyggda av
eukaryota celler, d.v.s. alger, protozoer, svampar,
wéixter, djur och minniskor.

Féljande kapitel | delboken Gellens organisation

handlar i huvudsak om den eukaryota cellen med

fokus skocellen. Den eukaryota cellen
rganel funkiionella intr: enheter

som ibland beskriv som cellens motsvarighet till
organ. Runt omkring erganellemna finns cytosolen,

Markera Légg in notering

& hypocampus se

Figur 7.8. Lasvyn med Figur 7.9. Lasvyn med Figur 7.10. Lasvyn med
markering och notering pa markeringsmenyn pa markering, notering samt
webbsidan webbsidan markeringsmenyn i prototyp 2

Profil pa webbsidan innehaller personlig information sa som namn, program och moéjligheten att byta I6senord
och e-post se figur 7.11. | prototypen har nya funktioner skapats i form av mal och statistik som ligger pa
profilsidan, se figur 7.12. Information som ligger pa webbsidans profil ligger istéllet i prototypens
installningar dar aven majligheten att stianga av och séatta pa dark mode, notiser och statistik har lagts till, se
figur 7.13.

Amanda Nyman

Amanda Nyman Amanda Nyman
shiatchelve- A
Mina mal S
Instéliningar
Cellkéman Fragor | Cyloskelettet

Darkmode @ Notiser

Profil
Statistik ®

5 dagar kvar 13 dagar kvar Profil

P—— Fomamn Efternarn

Progress Daglig anvéindning

BytlGsenord

10% me rert den b
seckan h2smin

8 Instéllningar

2 Logga ut
Prenumeration

Figur 7.11. Profil pa Figur 7.12. Profil i Figur 7.13. Installningar i
webbsidan prototyp 2 prototyp 2
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Utover jamforelsen har dven en utvérdering gjorts huruvida fargkontrastforhallandet i prototypen uppnar
WCAG-nivan AA, se rubrik 2.4. Fargerna lades in i programmet Siegemedia dér de jamfordes for att se
fargkontrastforhallandet (Siegemedia, u.d.). Har upptéacktes det att majoriteten av kontrasterna uppnar nivan
AA, medans andra komponenter inte gor det och bor &ndras vid framtida utveckling.

Prototyp 2 utgar fran samma uppldgg i presentationen av studiematerialet dar text och fragor ar menat att
behandlas pa samma sétt. Detta betyder att prototypen fortsatt baseras pa larandestrategierna Test enhanced
learning och Spaced repetition, se rubrik 2.2.1 & 2.2.2.

7.2 Resultat av anvandartest 2

Under projektet har prototypen endast forbattrats en gang, men ytterligare iteration hade troligtvis bidragit till
okad anvandarvanlighet. Nar det sista anvandartestet utfordes pa den slutliga prototypen framkom brister i
prototypen, dar férandring hade kunnat bidra till en mer anvéndarvénlig prototyp. Om det hade funnits mer tid
i projektet hade en iteration genomforts tillsammans med ytterligare ett anvandartest dar resultatet med stor
sannolikhet hade varit en mer anvandarvénlig prototyp.

I anvandartest 2 fick testpersonerna utféra uppgifter och interagera med prototypen och den nuvarande
mobilversionen av webbsidan samt att de dven fick svara pa fragor, se bilaga 8. De fick aven fylla i formular
med semantiska ordskalor, se bilaga 9. Testpersonernas forsta uppgift var att ga in i boken kirurgi for att lasa
ett kapitel. Detta for att kunna utvardera skillnaderna i hur effektivt det ar att hitta ett specifikt kapitel men
aven hur de upplever lasbarheten. Vissa av testpersonerna upplevde ingen skillnad i hur effektivt det var att
hitta medan andra upplevde att det var betydligt lattare i prototypen. Nagot de tyckte underlattade var bland
annat navigationsharen langst ner i prototypen men dven sokfunktionen som finns i bade originalet och
prototypen. Att biblioteket i prototypen &r ordnat i alfabetisk ordning, & mer komprimerat &n i originalet samt
att det finns en knapp for att lasa ett kapitel uppskattades ocksa. | formuléret svarade alla testpersoner att det
var mer effektivt att hitta i prototypen, se figur 7.14.

Hur effektivt var det att hitta det du sokte?

Mobilversion
av webbsida

Prototyp

Ineffektivt I I I
1 2 3 4 5 6

Effektivt

Figur 7.14: Testpersonernas svar pa "Hur effektivt var det att hitta det du sokte?” i semantisk ordskala

“Det var mycket enklare i appen bade for att det star Ias sa att man kommer direkt till texten och att det ar
mer komprimerat sd att man ser fler istdllet for att sitta och scrolla.”

Generellt tyckte testpersonerna att lasbarheten i de tva versionerna var lik men nagra av dem uppskattade att
texten var aningen storre i prototypen.

Eftersom de tva olika versionerna har en del skillnader i layout dar menyerna skiljer sig mycket &t undersoktes
det hur testpersonerna upplevde dessa. Nagot som uppskattades var att funktionerna fragor, mina svar,
upplasning och laslage var placerade hogst upp i prototypen da det ansags mer lattatkomligt, intuitivt och mer
synligt. Det namndes dven att de var lattare att uppmarksamma da de hade hogre kontrast &n i originalet.
Nagra tyckte dock att den 6vre menyn i prototypen tog for mycket plats och de hade foredragit om den kunde
komprimeras under lasning.
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Nagot som skiljer sig mycket mellan de tva versionerna ar markering och noteringsfunktionen och
testpersonerna fick darfor under testet anvanda och utvardera funktionerna. Under observationen upptacktes
det att majoriteten hade en vana att markera genom att halla in pa ett ord och sedan fa alternativ och de
upplevde darfor vissa svarigheter med funktionen i prototypen. Aven noteringsfunktionen upplevdes inte
intuitiv att anvanda. Testpersonerna uttryckte att de pa manga andra applikationer fungerar pa samma sétt som
i originalet och att de da hade foredragit det. Det fanns dock undantag dar tva av testpersonerna foredrog att
ha en meny for markering och notering som i prototypen da de menade att det var mindre storande och mer
latthanterligt. Néar det kommer till hur noteringen uppenbarade sig i den l6pande texten foredrog
testpersonerna den streckade rutan och symbolen som finns i prototypen framfor den bla markeringen som
finns i originalet. Detta da en bla markering over hela ordet latt kan forvaxlas med markeringsfunktionen men
aven att den lilla pratbubblan har hég igenkanningsfaktor, &ven kallat explicitness och darfor latt associeras
med en kommentar.

Nér testpersonerna senare fick testa hur effektivt det var att hitta en viss tenta var de eniga om att
uppdelningen av universitet och tentor som finns i prototypen underlattade letandet avsevart. Detta tyder pa att
prototypen tar hansyn till kognitiv belastning och déarfor har battre consideration of user resources an
mobilversionen av webbplatsen. Det kunde aven observeras att manga hade svarigheter att hitta ratt tenta i
originalet och scrollade mycket upp och ner innan de hittade ratt. Testpersonerna beskrev det som att scrollen
med universitet i prototyp gav en bra 6versikt och var en logisk uppdelning. Aven i formularet framkom det
att det var enklare att hitta det som testpersonerna sokte i prototypen, se figur 7.15. Detta tyder pa att kraven
om att prototypen ska vara lattoverskadlig och kommunicera funktionerna ar uppfyllda.

Hur enkelt var det att hitta det du sokte?

Mobilversion
av webbsida

Prototyp

I I | I | I
I I I I I I
6

Svart Enkelt

Figur 7.15. Testpersonernas svar pa “Hur enkelt var det att hitta det du sékte?” i semantisk ordskala

“Mycket enklare i appen. Bdde for att det fanns knappar till att gd direkt dit och scrollfunktionen hégst upp
att man kunde ga direkt till det universitet man ville.”

Under anvéandartestet fick personerna dven testa att gora ett antal fragor for att se om det fanns nagra
skillnader i denna funktion. Pa grund av att de tva versionernas fragefunktioner &r lika i bade layout och
innehall upplevdes inga svarigheter att hitta. Dock upplevde vissa att prototypen var bade mer effektiv pa
grund av farre klick och mer visuellt tilltalande med tydligare knappar. Under denna del kom det dven fram att
nagra av testpersonerna foredrar en kortare sammanfattning av de ratta svaren an vad det &r i originalet for att
lattare kunna ta till sig innehallet. Testpersonerna fick en fraga i formularet om hur estetiskt tilltalande de
tyckte att respektive version var, dar prototypen tydligt upplevdes mer tilltalande, se figur 7.16. De fick ocksa
fragan i formularen om deras anvandande skulle oka pa grund av tilltalande estetik i ett granssnitt dar
asikterna var nagot delade, men dar det anda ar av storsta vikt for vissa av testpersonerna, se figur 7.17.
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Hur mycket okar ditt anvandande pa grund av att

Hur visuellt tilltalande tycker du att versionen var? versionen &r visuellt tilltalande Mabilversion
Mobilversion av webbsida
av webbsida Prototyp
I R R R B rotene I R R A
Inte alls I I l I I l Mycket Inte alls | l I I | l Mycket
2 3 4 5 6 2 3 4 5 6
Figur 7.16. Testpersonernas svar pa “Hur Figur 7.17. Testpersonernas svar pa ~Hur
visuellt tilltalande tycker du att versionen var?” mycket 6kar ditt anvandande pa grund av att
i semantisk ordskala versionen or visuellt tilltalande?” i semantisk
ordskala

Testpersonerna fick aven prova den nya funktionen att kunna satta upp egna mal dar de fick fragan om detta
hade varit nagot de hade uppskattat att kunna gora. Alla ansag att det var en relevant funktion men vissa var
tveksamma till om de hade anvéant den eller inte. De som tror att de hade anvant den uttryckte att mal hade
okat deras motivation och bidragit till en battre struktur pa studierna. Hade de aven fatt notiser som
uppmuntrar de till att slutféra malen tycker vissa att det hade 6kat motivationen ytterligare. Det namndes dock
att en av personerna hade valt att inte satta upp mal av radslan att inte uppna dem.

Pa fragan om hur anvandarna reagerar pa positiv feedback gavs varierande svar. Fyra av testpersonerna
uppgav att de reagerar bra pa positiv feedback och tycker att det skulle forhéja deras upplevelse samt
uppmuntra till anvandning. De andra beskrev positiv feedback som tillgjort och onddigt och tyckte darfor att
det inte tillforde nagot till anvandarupplevelsen.

Profilsidans forandringar visade sig bidra till att denna sida uppskattades mer och ansags mer relevant &n
innan. Testpersonerna ndmnde att den nu har ett stérre syfte, kdnns mer personlig och bidrar till en battre
Oversikt dver sin progression. Detta visade sid dven i formuldret dér alla angav att prototypen var mer
personlig an mobilversionen av webbsidan, se figur 7.18. Nagot samtliga var enade om var att de uppskattar
att kunna se sin progression och statistik. Dock ansag vissa att progressen som beskriver din utveckling av
antal ratt var onddig och éverflodig. De namnde bade att det hade Gkat deras motivation och bidragit till att de
enklare kan utvérdera sin utveckling. Vissa beskrev det som en lattnad att kunna se hur mycket av deras
skarmtid som var anvandning av Hypocampus. Aven de visuella komplementen till respektive progression
varderades hogt.

Hur personlig upplevdes versionen? Mobilversion

av webbsida

Prototyp

Opersonlig Personlig

1 2 3 4 5

Figur 7.18. Testpersonernas svar pa “Hur personlig upplevdes versionen?” i semantisk ordskala

Da det tidigare framkommit att dark mode pa applikationen hade uppskattas undersoktes denna fraga aven i
anvandartest 2 och da med en tydlig visualisering av hur det hade sett ut. Samtliga testdeltagare pastod att de
hade anvént funktionen och beskrev det som mer behagligt vid anvandning, speciellt under kvallstid.

“Det dr mindre anstrdngande for 6gonen, om jag sitter och pluggar sent dr det mycket mer najs att ha dark

i

mode liksom.’
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En stor skillnad mellan originalet och prototypen &r layout och komponentstorlek. Darfor understktes dven
detta i anvandartest 2 dar det framkom att skillnaden i uppbyggnaden av biblioteket var av storsta vikt. Har
ansag samtliga att prototypens mer komprimerade bibliotek reducerade mangden scroll och gav en béttre
overblick vilket underlattade navigeringen. Det ndamndes att det &r uppenbart att originalet &r skapat for en
datorskarm och att det darfor blir mycket ineffektivt onddigt tomrum. De stora komponenterna och den
outnyttjade ytan bidrar till mycket scrollande vilket framkallade irritation hos manga av testpersonerna. Aven
forhallandet mellan bild och teckenstorlek upplevdes mer visuellt tilltalande och platseffektivt hos prototypen.

Testpersonerna medgav att de tyckte att protypen var mer behaglig att anvanda jamfort med mobilversionen
av prototypen, se figur 7.19. Skillnaderna i layout och design mellan prototypen och webbsidan ansags inte
forvirrande utan majoriteten tyckte att det kandes som att de var logiskt sammankopplade. Nagot som ocksa
framkom var att vissa delar dock gar forlorade jamfort med uppbyggnaden av webbsidan pa datorn. Detta var
bland annat att det i prototypen inte gar att fa upp saker pa sidan av texten sasom forklaring av ord och
kommentarer samt att menyn med delkapitel var mer synlig pa datorn. Vissa upplevde det ocksa behagligare
att ha en storre lasvy med en storre mangd text som pa datorn. Funktionsméssigt saknades endast att kunna se
hur lang lastid respektive del i varje kapitel har och att kunna anvanda kommandot ctrl F for att hitta ord i
texten. Da den nuvarande versionen endast gar att anvanda i en webblasare innebér det att sékrutan for
webbsidan kommer att ligga kvar under anvandning. Under anvéndartestet framkom det att vissa tyckte att
denna sokruta var storande och forsdmrade anvandarupplevelsen.

Hur behaglig var den att anvanda? o
Mobilversion

av webbsida

Prototyp

Inte alls Mycket
1 2 3 4 5

Figur 7.19. Testpersonernas svar pa “Hur behaglig var den att anviinda? ” i semantisk ordskala

Yiterligare undersoktes det huruvida anvandarna tyckte att navigeringen var lattanvand i de tva versionerna
var. | prototypen ansag samtliga att menybaren langst ner underlattade navigeringen och effektiviserade
anvandningen. Att ha menyer och valbara delar i bade horisontell och vertikal scroll pa samma sida namndes
ocksa forenkla navigeringen samt ge en god dverblick. Testpersonerna ansag att uppdelningarna kandes
logiska for prototypen samt delvis logiska for mobilversionen av webbsida, se figur 7.20. Knapparnas storlek
var annu en faktor som bidrog till att testpersonerna lattare kunde navigera i prototypen. Hur kapitel och delar
i kapitel presenteras i originalet forklarades dock av en av testpersonerna som mer éverskadligt da storleken
pa varje del ar tydligare. Gemensamt hos bada versionerna ar att sokfunktionen alltid &r néra till hands vilket
uppskattades av samtliga testpersoner som beskrev funktionen anvands frekvent. Det papekades dock av vissa
att sokresultaten hos originalet ibland kan vara bristande.

Hur logisk tycker du uppdelningen var av innehall?

Mobilversion
av webbsida

Prototyp

Ologisk Logisk
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Figur 7.20. Testpersonernas svar pa ”Hur logisk tycker du uppdelningen var av innehdll?” i semantisk
ordskala

Den tillagda forstasidan som i prototypen bendmns som Hem uppskattades av samtliga testpersoner.
Innehallet ansags relevant och flera namnde att deras motivation hade 6kat av att direkt se sina mal och enkelt
kunna fortsatta dar de slutade. Aven att veckans fall finns pé forstasidan uppskattades och vissa uttryckte att
de da hade anvant denna funktion mer an tidigare. Ett antal dnskningar framkom om vilket innehall som hade
varit relevant att addera till forstasidan. Dessa var att sjalv kunna editera vilka kurser och kapitel som ligger
under Fortsatt dar du slutade, att det skulle finnas kortare videoklipp for att vacka intresse, en kalender samt
en snabb navigering till fragor.

Pa fragan om testpersonerna tror att deras anvandning av Hypocampus hade 6kat om det fanns en applikation
svarade 6 av 7 ja och den resterande att hen tror att det inte skulle gora nagon skillnad men att det beror pa
vana. For de flesta var den priméra anledningen att det &r smidigt och lattillgdngligt med en applikation.
Lattillgangligheten trodde vissa skulle leda till att de anvander applikationen under timmar pa dygnet da de
annars inte hade pluggat sasom pa gymmet, sparvagnen eller bussen. Anledningen till varfor de inte anvéant
Hypocampus under dessa stunder tidigare ar brist pa tillganglighet till dator och att den befintliga
mobilversionen av webbsidan upplevts som omsténdlig att anvénda. Ytterligare en faktor som majoriteten
trodde skulle bidra till mer frekvent anvandning ar att de paminns genom att se ikonen pa sin hemskarm.
Ingen ansag att en ikon pa hemskarmen hade skapat nagon negativ stress. Som foljd av att de anvander
Hypocampus oftare tror majoriteten aven att de hade haft en snabbare inldrning. Tva av testpersonerna ansag
dock att det inte hade foréndrat deras inlarningstid.

“Ja det skulle det absolut gora for nu dven ndr jag kan sd kan jag sitta pd mobilen ibland men jag tycker att
den ar lite omstandlig men om det hade funnits en app hade jag nog suttit pd den ganska ofia.”

Som avslutning pa testet fick testpersonerna beskriva vilka kanslor de hade nar de anvéander respektive version
och vilken de faktiskt foredrar. Prototypen ansag testpersonerna kandes anvandarvanlig, 6verskadlig,
lattbegriplig, rolig, lyxig, enkel, frasch, smidig, visuellt tilltalande och den bidrog till kanslor som lycka,
glédje, lattnad och trygghet. Nér de istallet beskrev mobilversionen av webbsidan ndmndes det att den véckte
frustration och irritation, kandes ologisk och jobbig att anvanda samt att det var svart att klicka sig runt i den.
Slutligen foredrog samtliga testpersoner applikationen framfor webbsidans mobilversion, samt att deras
generella upplevelse var battre hos prototypen, se figur 7.21.

Vad ar din generella upplevelse av versionen?

Mobilversion
av webbsida

Prototyp
| | | | | |

Myucket I I I I I Mycket
dalig 1 2 3 4 5 6 bra

Figur 7.21. Testpersonernas svar pa “Vad var din generella upplevelse av versionen?” i semantisk ordskala

“Men jag tycker appen kanns smidigare och snyggare och man blir mer taggad pa att anvanda &n hemsidan,
som sagt att den ser bdttre ut och ja anvindarvinlig.”

Att anvandarna redan innan hade en positiv instéllning till en applikation kan ha paverkat resultatet. Det finns
en mojlighet att den generella positiva installningen bidragit till att testpersonerna inte var lika kritiska till
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prototypen och dérfor inte reflekterade dver potentiella brister. Om testpersonerna haft en mer neutral
installning till en applikation hade skillnaden i upplevelse av de tva versionerna kanske inte varit lika extrem
och resultatet mer trovérdigt.

Ytterligare har arbetets resultat utgatt ifran vad anvandarna tror att en applikation hade bidragit med samt
beskrivit sin upplevelse om effektiviteten utifran anvandartestet. Det finns darfor inga konkreta matt pa hur
effektiv prototypen faktiskt ar och hur denna skiljer sig fran mobilversionen av webbsidan. Vid ett langre
tidsspann for arbetet hade mojlighet till métningar av tid och antal klick funnits vilket hade gett ett
trovérdigare resultat. Om anvéandarna dessutom hade haft mojligheten att anvénda prototypen under en langre
tid och om denna hade varit fullt fungerande skulle matningar av anvandnings och inlarningstid kunnat
utforas. Det hade da aven varit mojligt att utvardera om anvandningen skiljer sig mellan en
andragangsanvandare och en van anvandare och se hur god Experienced user performence prototypen har.

Under bada anvandartesten fick testpersonerna uppgifter att utfora och klickbarheten hos prototypen var
anpassad darefter. Ovriga funktioner som inte anvandes under testet var darfor till stor del inte klickbara for
att spara tid och resurser. Detta gjorde att méjligheten for testpersonerna att klicka fel minskade och de fick
darmed ledtradar om rétt navigering. Hade allt i prototypen istallet varit klickbart hade testpersonerna haft
storre mojlighet till felnavigering vilket hade gett en mer réttvis jamférelse med mobilversionen av
webbsidan.

Utifran kravspecifikationen och de besvarade fragestallningarna kan projektet och den framtagna prototypen
anses som lyckad, men fragan ar om det finns andra relevanta krav som kunde tagits med som kunde ha gett
ett annat resultat. Aven de svar som gavs under anvandartesterna tyder pa en lyckad prototyp i de flesta
avseenden, men dar resultatet endast utgar fran testpersonernas asikter och sadant som har observerats hos
dem. Det betyder att prototypen ar lyckad utifran testpersonerna, men att den inte ar varderat utifran nagra
andra aspekter. Andra aspekter som skulle kunna ha beaktats ar hur marknaden ser ut for applikationer av
liknande typ, samt olika standarder for applikationer och grénssnittsdesign, som exempelvis WCAG som &r
riktlinjer for tillganglighet i form av till exempel tillrdckliga kontraster i granssnitt. Hade projektet tagit dessa
aspekter i beaktning hade resultatet kanske inte varit lika lyckat, alternativt att prototypen hade sett ut pa ett
annat satt.

Genom att skapa en prototyp pa en applikation som skulle kunna ligga till grund foér vidare utveckling av en
fungerande applikation pa marknaden skulle det globala malet om god utbildning for alla kunna uppnas. Den
skulle forenkla lakarstudier for manniskor i olika delar vérlden som inte har tillgang till en dator som
exempelvis i de fransktalande lander i Afrika dar Hypocampus ar verksamma idag.
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SLUTSATS

| foljande avsnitt presenteras slutsatser genom att fragestéallningarna besvaras,
samt en lista med forslag till vidare utveckling.




8.1 Svar pa fragestallningar
Hur skiljer sig anvandningen av webbplatsen mellan mobil och dator?

- Varfor ser anvandningen olika ut beroende pa om webbplatsen anvéands pa dator eller mobil?

Genom intervjuer med anvandarna och data fran Hypocampus framkom det att beroende pa tillfalle, tid och
tillganglighet sker anvandningen antingen pa dator eller mobil. Vid kortare tillfallen sdsom pa sparvagnen
eller bussen anvands mobilen mer frekvent an datorn till skillnad fran nar anvandaren sitter ner med primart
syfte att plugga da datorn ar vanligare. Det blev under forstudien dven tydligt att anvandarna framst laser
kapitel och svarar pa tillnérande fragor eller féljer en vald studieplan vid anvandning pa datorn. P4 mobilen
var det daremot vanligare att soka upp saker snabbt eller bara svara pa fragor.

Hur ska applikationen vara utformad for att uppfylla de behov anvandaren har?

Till foljd av de anvandartester som har utforts kan en slutsats dras om att applikationen till stor del bor vara
utformad som prototyp 2 for att uppfylla anvandarens behov. Startsidan har visat sig vara viktig for att
anvandaren ska hitta dit den senast var och fa en snabb och lattillganglig dversikt Gver sina studier.
Prototypens bottenmeny bidrar till snabb navigering som uppfyller anvandarens behov av effektiv anvandning
pa mobilen. Att ha sidor med tydligare 6versikt och indelning som exempelvis biblioteket och dvningsprovet
underlattar anvandningen av prototypen och minskar anvandarens frustration. Applikationens markerings- och
noteringsfunktion ska dock inte utformas som i prototyp 2 da funktionen visade sig ga emot anvandarnas
naturliga beteende och skapade darfor forvirring.

Gar nagot forlorat nar informationen fran webbplatsen 6verfors till en mobilapplikation, i sa fall vad?

Det som gar forlorat nar informationen dverfors fran webbplatsen till en mobilapplikation &r skarmutrymme.
En mobilskarm &r betydligt mindre &n en datorskdarm och med det forsvinner mojligheten att kunna ha tva
sidor bredvid varandra samt att lasbarheten upplevs férsamrad for vissa anvandare. Kortkommandon som
finns pa en dator som exempelvis att kunna soka efter specifika ord i en text forsvinner ocksa i en
mobilapplikation. Det ar dock ingen information som férsvinner i dverféringen.

Foredrar malgruppen webbplatsens mobilversion eller mobilapplikation?

Under samtliga intervjutillfallen uttalades 6nskemal om en mobilapplikation vilket dven bekréaftats fran
Hypocampus som fatt detta onskemal fran flertalet anvandare. Nar anvandarna sedan under anvandartest 2
fick testa prototypen av en applikation och jamféra denna med mobilversionen av webbsidan blev det tydligt
att de foredrar mobilapplikationen. Anledningarna var att prototypen upplevdes smidigare, mer lattnavigerad,
roligare och mer visuellt tilltalande &n webbplatsens mobilversion som beskrevs som ologisk och irriterande.

Okar applikationen tillfredsstéllelsen och den upplevda effektiviteten av larandet?

Vid anvéndartest 2 visade det sig att en applikation skulle 6ka tillfredstallelsen vid anvandning av
Hypocampus pa en mobil. Detta till foljd av enklare och snabbare navigering, samt ett tydligt och behagligt
granssnitt som &r val anpassat till skarmens storlek och anvéndarens invanda beteendemdénster. Om en
applikation skulle ka den upplevda effektiviteten av larandet ar daremot en tudelad fraga dar flertalet
anvandare tror att det skulle 6ka effektiviteten pa grund av att de skulle anvéanda applikationen mer &n vad de
har anvant Hypocampus pa mobilen innan. Andra tror dock inte det da innehallet i applikationen &r samma
som pa webbsidan och presenteras pa liknande sétt vilket inte paverkar deras studietekniker. Det var ingen
som pastod att en applikation skulle minska effektivitet av larandet.

8.2 Forslag till vidare utveckling

Vid fortsatt utveckling av prototypen finns ett antal aspekter som bor tas i beaktning for att 6ka
anvandarvanligheten vilka listas nedan.
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Mojliggora anpassning av innehall
Genom att erbjuda anvandarna mojlighet att redigera innehallet pa deras startsida, samt kunna byta
plats pa delar i block gor applikationen mer personlig och 6kar deras user control.

Forandra sokresultatet

Nagot som anvands frekvent ar sokfunktionen men for att fungera sa effektivt som mojligt ansag
anvandarna att sokresultatets hierarki bor &ndras. De dnskade att ordningen istéllet for den nuvarande
skulle vara foljande: bibliotek, block, delar, avsnitt och innehall i avsnitt.

Oka ordningens consistency

Att ha biblioteket i alfabetisk ordning uppskattades av testpersonerna och darfér kan det vara positivt
att gora mer av innehallet i alfabetisk ordning som exempelvis 6vningsprov och studieplaner skulle
Oka applikationens consistency.

. Oka progressens relevans
Statistiken som visar anvandarens progression pa profilsidan visade sig under testerna vara otydlig
och oanvéndbar darfor bor den tas bort eller ersattas med mer relevant matdata.

L&gg till 1&stid

Nagot som uppmarksammades under anvandartest 2 var att lastiden for varje del som visas pa datorn
inte finns med pa varken mobilversionen av webbsidan eller i prototypen. Denna funktion var nagot
som ett antal av testpersonerna ansag vara viktigt for att kunna organisera och planera sin pluggtid
och det &r darfor en rekommendation att denna finns med i framtida versioner.

Konkretisera ratt svar
Testpersonerna tyckte att svaren som visades vid “visa riitt svar” pa bade webbsidan och prototypen
var for omfattande och svarens bor darfor vara kortare och mer konkreta.

. Oka compatibility p& markeringsfunktion

Under anvandartest 2 observerades det att majoriteten av testpersonerna hade svarigheter vid
anvéandning av markeringsfunktionen i prototypen. Istallet for att 6ppna menyn for markering och
noteringsfunktionen, darefter vélja en farg och sedan dra 6ver en del i texten holl testpersonerna in pa
skarmen och forvantade sig da kunna markera en del av texten for att sedan fa upp
markeringsfargerna och noteringsfunktionen. Detta agerande tyder pa att compatibilityn hos denna
funktion bor forbattras for att minska felhandlingar.

. Erbjud dark mode

Under det sista anvandartestet framkom det att dark mode hade uppskattats for att kunna fa en
behagligare anvandning vid vissa tillfallen, sa en applikation borde darfor géras dar dark mode finns
som alternativ for anvandarna.
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Erbjud relevanta notiser

En applikation bor erbjuda notiser om veckans fall, samt anvandarnas egna mal da detta var nagot
som testpersonerna skulle uppskatta, men dar det ocksa ar viktigt att sanda ut dem med matta for att
inte upplevas som spam.

Anpassa ytterligare for funktionsnedsattningar

For att inkludera en bredare kundgrupp och uppfylla de standarder som finns idag bor en applikation
testas pa en bredare grupp dar olika funktionsnedsattningar finns representerade. Det bor dven ses
over hur applikationen kan anpassas for att 6ka inkludering.

53



Referenslista

Apple. (u.d.). Typography. Hamtad 17 februari 2023, fran https://developer.apple.com/design/human-
interface-guidelines/foundations/typography

Apple. (2022, december 19). Color. https://developer.apple.com/design/human-interface-
guidelines/foundations/color#

Carter, Rob, Philip B. Meggs, Ben Day Sandra Maxa, M. S. (2015). typographic design: FORM AND
COMMUNICATION 6TH. | #Z# 7. John Wiley & Sons.

Denscombe, M. (2014). The good research guide [electronic resource] : for small-scale research projects. 404.

Exsitec. (u.d.). Kravspecifikation | Exsitec. Himtad 14 april 2023, fran
https://www.exsitec.se/guide/kravspecifikation

Figma. (u.d.). About Figma, the collaborative interface design tool. Himtad 17 maj 2023, fran
https://www.figma.com/about/

Giannakas, F., Kambourakis, G., Papasalouros, A., Stefanos Gritzalis, e, Gritzalis, S., & Gr, S. (2018). A critical
review of 13 years of mobile game-based learning. Educational Technology Research and Development,
66, 341-384. https://doi.org/10.1007/s11423-017-9552-z

Hartshorne, R., Hartshorne, R., Baumgartner, E., Kaplan-Rakowski, R., Mouza, C., & Ferdig, R. E. (2020).
Special Issue Editorial: Preservice and Inservice Professional Development... Journal of Technology and
Teacher Education, 28(2), 137-147.

Jordan, P. W. (2020). An Introduction To Usability. An Introduction to Usability.
https://doi.org/10.1201/9781003062769

Mockplus. (2017). Basic Ul/UX Design Concept Difference Between Wireframe, Prototype, and Mockup | by
Mockplus | Mockplus | Medium. https://medium.com/mockplus/basic-ui-ux-design-concept-
difference-between-wireframe-prototype-a041b95f7cce

Norman, D.A. (2002). Design of Everyday Things. Physics, 153.

Saco. (2022). Ldkare - Information om I6n, utbildning, arbetsmarknad etc - Saco.
https://www.saco.se/studieval/yrken-a-o/lakare/

Schimanke, F. (2021). The Impact of Spaced Repetition Learning on the Learning Success in Mobile Learning
Games. Proceedings - 23rd IEEE International Symposium on Multimedia, ISM 2021, 275-280.
https://doi.org/10.1109/1SM52913.2021.00054

Siegemedia. (u.a.). Contrast Ratio - WCAG Color Contrast Checker. Hamtad 09 juni 2023, fran
https://www.siegemedia.com/contrast-ratio

Silverstein, D., Samuel, P., & DeCarlo, N. (2012). The innovator’s toolkit : 50+ techniques for predictable and
sustainable organic growth (2:a uppl.). John Wiley & Sons.

Sveriges lakarférbund. (2020). Om Iédkarutbildningens kvalitet Grundutbildningsenkdten 2020.

54



Szeibert, J., Muzsnay, A., Szabd, C., Csilla, -, & Bereczky-Zambé, G. (2023). A Case Study of Using Test-
Enhanced Learning as a Formative Assessment in High School Mathematics. International Journal of
Science and Mathematics Education, 21, 623-643. https://doi.org/10.1007/s10763-022-10264-8

The International Organization for Standardization [ISO]. (2013). ISO/TS 20282-2:2013(en), Usability of
consumer products and products for public use — Part 2: Summative test method.
https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:iso:ts:20282:-2:ed-2:v1:en

Themistocleous, C., Pagiaslis, A., Smith, A., & Wagner, C. (2019). A comparison of scale attributes between
interval-valued and semantic differential scales. International Journal of Market Research, 61(4), 394—
407. https://doi.org/10.1177/1470785319831227/FORMAT/EPUB

WCAG. (2021). WCAG 101: Understanding the Web Content Accessibility Guidelines | WCAG.
https://wcag.com/resource/what-is-wcag/

Won, S. (2020). Conveying colour research to design practice: Design and evaluation of a web-based colour
tool. https://doi.org/10.1002/co0l.22580

Osterlin, K. (2016). Design i fokus (4:e uppl.). Liber AB.

Bilagor

Bilaga 1. Intervjuguide

Bilaga 2. Oversikt 6ver Kj-analysens struktur

Bilaga 3. Kravspecifikation

Bilaga 4. Resultat av brainstorming och brainwriting
Bilaga 5. Slutgiltiga wireframes

Bilaga 6. Guide for anvandartest 1

Bilaga 7. Checklista for fordndringar i prototypen
Bilaga 8. Guide for anvandartest 2

Bilaga 9. Formular med semantiska ordskalor som besvarades for bade den befintliga webbplatsen pa mobilen
och prototypen

55



Bilagor

Bilaga 1. Intervjuguide

Intro:

Hej! Jag heter Lovisa och det har & Amanda! Vi tva pluggar design och produktutveckling pa chalmers och
skriver vart examensarbete. Vi haller just nu pad med ett samarbete med Hypocampus for att ta fram en
applikation for deras studieverktyg.

Den hér intervjun kommer ta ungefar 20 min. Du kommer att vara helt anonym och dina svar kommer vi att
anvanda som underlag i vart arbete. Ar det okej att vi spelar in intervjun? Och behéller materialet till 1/1 -24?

Hur gammal &r du?

Studerar du till lakare eller &r du fardigutbildad?
e Hur lange har du pluggat till lakare?
e Hur l&ange har du arbetet som lakare?
Hur lange har du anvant Hypocampus?
Hur ofta anvander du Hypocampus?

Anvénder du bade mobil och datorversionen?

Vad anvander du mest pa mobilen vs datorn?

Varfor delar du upp anvandandet sa som du gor?

Ar det ndgot du tycker fattas p& mobilen som finns pa datorn?
Hur lange anvander du i snitt mobilversionen per gang?

Anvander du dig av fardiga studieplaner eller laser du separata kapitel?
Bygger du i sa fall din egen studieplan eller foljer du en av de fardiga?

Skulle du kunna prioritera hur mycket du anvander dessa funktioner nar du anvander mobilversionen fran
mest anvand till minst:

e Lasa separata kapitel fran biblioteket

o Lé&sa material i studieplanen

e Svara pa fragor till kapitel

e Gora 6vningsprov

Skulle du kunna prioritera hur mycket du anvander dessa funktioner nar du anvander datorversionen fran mest
anvand till minst:

e Ldsa separata kapitel fran biblioteket

e Ld&sa material i studieplanen

e Svara pa fragor till kapitel

e Gora dvningsprov

Brukar du markera ord och meningar i texten nar du laser pa mobilen?
Tycker du att det ar latt eller svart?

Brukar du lagga in noteringar i texten nar du laser pa mobilen?
Brukar du lagga in anteckningar l&angst ner i kapitlen?

Hur enkelt tycker du att det &r att hitta de funktioner du séker i mobilversionen?
Tycker du att det ar enklare, svarare eller lika svart att hitta funktioner du soker pa datorversionen?

Kollar du pa stapeln for att se hur mycket du gjort och vad?
Prioriterar du att lasa pa det du ser att du inte klarat sa bra?
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Hur skulle du vilja att biblioteket &r sorterat?
e Just nu &r det i alfabetisk ordning, tycker du att det &r bra?

Skulle du foredra att anvénda en app istéllet for mobilversionen?
e Varfor?
e Vad skulle du /skulle du inte foredra med en app?

Anvénder du mycket appar i din vardag?

Anvander du dig av nagon annan studieapp eller har du gjort det tidigare?
e Vilken?
e Hur tycker du att den &r att anvénda?
e Vad var bra/ daligt?

Tror du att din anvandning av hypocampus hade 6kat med en app?

Finns det nagot som hade motiverat dig att fortsatta anvanda appen? (Feedback, behagligt granssnitt, farger)
Blir du l&tt stressad nar du pluggar?

Om pluggmaterial finns mer lattillgangligt skulle du kanna storre press pa att plugga oftare eller mera?

Ar det ndgot vi har missat som du skulle vilja lagga till?
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Bilaga 2. Oversikt 6ver KJ-analysens struktur. De stora lapparna i varje grupp sammanfattar innehéllet i de

SMA.

Layout pa datorn .
mobilens skarm

Om jag &r pl
datorn sa
kommer jag
kznsh lasa lite

Studieplan

Visste inte att
man kunde
bygga egna

studieplaner
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Bilaga 3. Kravspecifikation

Krav Forklaring Krav/ Matt | Viktning
Onskemal (1-5)
Erbjuda effektiv Anvéndaren ska snabbt kunna hitta K 3
sokfunktion sokfunktionen och utan att behdva skriva langt
fa upp alternativ pa svar
Lattoverskadlig De olika funktionerna och alternativen K 4
anvandaren har ska synas tydligt och snabbt
Kommunicera Funktionerna som finns ska vara latta och hitta | K 5
funktioner och forsta vad de innebér
Erbjuda behagligt Trots en liten sk&rm ska det vara enkelt for 0
laslage anvéndaren att lasa
Mojliggora enkel Anvandaren ska enkelt kunna vaxla mellan tva | O
vaxling mellan funktioner som exempelvis kapitel och fragor
funktioner utan att behdva leta upp respektive funktion pa
nytt
Erbjuda snabb Da mobilversionen anvands for att snabbt lasa | K 5
navigering pa/ stka upp svar bor navigeringen vara enkel
och snabb
Prioritera fragefunktion | Den funktion som anvands framst pd mobilen | O
ar svara pa fragor vilket darfor bor vara enkelt
och snabbt att hitta for anvandaren
Erbjuda textmarkering [ Anvandaren ska kunna markera ord och K 5
stycken i kapitlen
Erbjuda egna noteringar | Anvandaren ska kunna lagga in noteringar i K 5
kapitlen
Erbjuda egna Anvandaren ska kunna lagga in egna K 5
anteckningar anteckningar i kapitlen
Optimera for kort Applikationen bor vara utformad for kort och | O 1-60
anvandningstid effektiv anvandning min
Erbjuda dark mode For behagligare anvandning under kvillar och | O
nétter bor ett dark mode vara tillgangligt
Synligg6ra progress Anvandaren ska kunna se hur stor del av K 4
fragorna per kapitel som &r ratt besvarade
respektive felbesvarade
Mojliggora att sétta Anvandaren ska kunna satta upp egna mal o

egna mal
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Erbjuda notiser

Anvandaren ska ha valmajligheten att fa
notiser fran applikationen

Erbjuda personlig sida

En sida dar egna mal och progression hittas

Kommunicera visuellt

Ha bilder eller symboler till olika delar som
forenklar enkel koppling for anvandaren

Kommunicera antal
delkapitel per omrade

Anvandaren ska se hur manga kapitel en bok
bestar av

Kommunicera antal
fragor per omrade

Anvandaren ska se hur manga fragor en hel
bok bestar av

Mojliggora att 1agga till
kapitel till egen
studieplan

Det ska finnas en knapp for att lagga till ett
kapitel till sin egna studieplan

Kommunicera antal
fragor per delkapitel

Anvandaren ska se hur manga fragor ett
delkapitel bestar av

Visa antal bocker

Visa hur manga bocker som finns i biblioteket

Kommunicera antal ratt
besvarade fragor

Visa hur manga fel besvarade fragor
anvandaren har pa ett kapitel

Kommunicera antal fel
besvarade fragor

Visa hur manga fel besvarade fragor
anvandaren har pa ett kapitel och ge mojlighet
att svara pa dem

Kommunicera antal
obesvarade fragor

Visa hur manga obesvarade fragor anvandaren
har pa ett kapitel och ge mojlighet att svara pa
dem

Erbjuda forklaring av
ord i text

Genom att trycka pa de understrukna orden i
texterna ska en forklaring komma upp

Minska scroll

Anvandaren ska inte behdva scrolla lange for
att hitta det den soker

Erbjuda profilfunktion

Kunna andra profilinstéllningar och
prenumeration

Erbjuda instéllningar

Anvandaren ska kunna stalla in notiser, dark
mode mm. i installningar

Félja Hypocampus
grafiska profil

Prototypen ska l&tt sammankopplas med den
befintliga webbplatsen genom att anvanda
samma fargkoder, typsnitt och bilder

Uppratthalla consistency

Prototypen ska vara enhetlig for att underlatta
anvandningen

Uppratthalla
compatibility

Anvandaren ska kunna koppla delar i
prototypen till andra applikationer for att
forenkla anvandningen
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Uppratthalla visual
clarity

Prototypen ska vara tydlig i enlighet med
visual clarity for att vara enkel att anvénda och
forsta. Kontraster, farg, storlek och distans ska
valjas utefter detta.

Uppratthalla
consideration of user
resources

Prototypen ska ta hansyn till anvandarens
kognitiva belastning och stréva efter att denna
blir liten

Uppratthalla user
control

Anvandaren ska sjalv ha mojlighet att anpassa
innehallet och sjalv kunna kontrollera delar i
prototypen

Uppratthalla feedback

Prototypen ska innehalla feedback for att
tydliggdra anvandarens handlingar och
forbattra anvandarupplevelsen

Uppratthalla
prioritisation of
functionality and
information

Prototypen ska prioritera de viktigaste
funktionerna sa att de finns lattatkomligt i
granssnittet

Uppratthalla
explicitness

Prototypen ska innehalla ledtradar som leder
anvandaren till ratt handling

Uttrycka tillgénglighet

Prototypen ska av anvéndaren uppfattas som
lattatkomlig

Uppmuntra anvéndare

Genom sitt grénssnitt och sina funktioner ska
prototypen uppmuntra till anvandning

Uppfattas bildande

Anvandaren ska anse att prototypen ar larorik
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Bilaga 4. Resultat av brainstorming och brainwriting

Kanske
el Tre streck
“mer” eller uppeiena
liknande som php:met
pa kivra
| ———
Bar langst

miro
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Bilaga 5. Final wireframes
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Bilaga 6. Guide for anvandartest 1

Ga in och séatt pa notiser
Fragor:
e Var det enkelt att hitta?
e Vad tycker du om mojligheten att kunna satta pa/ av notiser och statistik?
e Skulle du uppskatta att kunna satta pa dark mode?
e Vad tycker du om instéllningssidan i sin helhet?
o Ar det ndgot du saknar?

Lagg till ett nytt mal dar du ska lagga in att du ska gora 150 fragor under en vecka.
Kan du kolla vad det forsta uppsatta malet &r?

e Skulle du uppskatta att kunna sétta upp egna mal? Varfor/varfor inte?
e Tycker du att det ar tydligt att se din progress?
e Uppskattar du att kunna se din statistik?
o Varfor, varfor inte?
e Tycker du om att ha en egen profilsida?
o Ar det ndgot du saknar?

Ga in i boken Cellbiologi och las forsta kapitlet i Cellens organisation?
e Hur upplever du lasbarheten har?
e Stor det dig att det &r en bar hégst upp och langst ner?

Kan du ldgga in en gron markering pa “djur och ménniskor” i slutet av forsta stycket?
e Var det enkelt att hitta markeringsfunktionen?

Lagg nu in en notering pé det fetmarkerade ordet “eukaryoter” dir du skriver “HEJ”.
e Hur var det att gora detta?
e Ardet nu tydligt var i texten du lagt en notering?
e Finns det nagot otydligt med funktionen?

G4 in pa studieplanen “(T4) Anatomi” och lés kapitlet “Ryggens muskler”.
e Hur var det att hitta ratt studieplan?

Nu far du garna ga in och gora 3 av dina obesvarade fragor om Cellens organisation och livets molekyler.
“Du far girna visa rétt svar pa varje fraga och séga att du kan allt”
e Hur tydligt var det att hitta fragorna?
e Kaéndes det effektivt att hitta fragorna?
o Ardet tydligt vad du klarat av i det har kapitlet?
o Vad tycker du om att du kan félja din progress?

Ga in och kolla hur manga 6vningsprov det finns for GU-studenter under kategorin “Kirurgi SBA-tentor
18/19”.

e Var det enkelt eller svart att hitta?

e Vad tycker du om uppdelningen av universitet och tentor?

Ga till startsidan och stk pa C och vélj det som kommer Gverst.
e Var det tydligt hur man soker?

Allméant om startsidan:
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e Gillar du att det finns en startsida?
e Uppskattar du innehallet pa startsidan?
o Ar det ratt prioriterat innehdll?
e Finns det nagot annat du hade velat ha pa startsidan?
e Gillar du att veckans fall finns i appen?
o Ar repetitionsfunktionen nagot du skulle anvanda?

Nu far du garna klicka runt lite i appen och séga till om det &r ndgot som kanns extra bra eller konstigt.

Allmant om appen:
e Hur lattoverskadlig tycker du att appen ar?
e Hur Iatt tycker du att det &r att hitta de funktioner du séker?
o Kaénns det effektivt?
o Ar det ndgot du upplevde var ineffektivt?
e Vad tycker du om biblioteket?
o Ardet litt att hitta kapitlet du soker?
e Vilka funktioner hade du anvant mest av de som finns i appen?
o Hjélper bilder och symboler att hitta ratt?
e Saknar du nagon visuell hjalp?
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Bilaga 7. Checklista for forandringar i prototypen

Byta ut noteringsknappen

Kunna satta namn pa mal

Gora det mdjligt att klicka pa hela rutan och inte bara “las” for att |asa
Gora nagon typ av feedback for nar man klarat mal

Andra startsidan for senast last och repetition, mer specifikt, inte ett helt kapitel
Kunna andra profilbild

Fixa sidebaren pa laslaget

Gora om sidan for att satta upp mal

Gora om statistiken

Gor det mer tydligt att det inte gar att scrolla pa vissa sidor
Gor fragesida med flikarna “las” och “fragor” hogst upp
Gor A och B sa att den som inte &r aktiv inte &r inramad
Dra ut utforska under studieplaner

Gora installningar i darkmode

Gora sida for daglig anvandning

Snygga till studieplaner

Lagga till pilar pa 6vningsprov

Gor ett kapitel som ar langre ner

Lagg in sa de kan soka pa radiologi

Sokruta i biblioteket

Lagg till anteckningar

Gor sammanstallning efter att man ar klar med fragorna
Lagg till frageknapp langs ner efter las
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Bilaga 8. Guide for anvandartest 2

Du kan innan vi borjar fa klicka runt lite i appen for att bekanta dig med den.
Oversikt (original)

Ga in i boken Kirurgi och las forsta kapitlet i Anestesiologi?
e Hur var det att hitta ratt bok pa de olika versionerna?
e Hur upplever du lasbarheten pa de olika versionerna?
o Finns det nagra skillnader?
e Vad tycker du om att funktionen i botten pa originalversionen nu ligger hogst upp?
o Ardet ndgon av barerna som stor dig?

Markera och lagga in noteringar (app)
Ga in i boken cellbiologi och lés forsta kapitlet i Cellens organisation.

Kan du gora en rosa markering pa “djur och ménniskor” i slutet pa forsta stycket.
Kan du ocksa lagga in en notering pa ordet eukaryoter dir du skriver “He;j”.

Hur var det att markera i de olika versionerna? Fanns det nagra svarigheter?
Hur var det att l&gga in en notering?

Hur tydligt &r det var i texten noteringen ligger?

Finns det nagot som var otydligt med noteringsfunktionen?

Mojlighet att enkelt navigera (original)

Ga in och kolla hur manga 6vningsprov det finns for GU-studenter under kategorin “Kirurgi SBA-tentor
18/19”.
e Hur var det att hitta ratt tentor?
o Vad gjorde det svart/ enkelt?
e Vad tycker du om uppdelningen av universitet och tentor pa respektive version?

Se svar under fragesession (app)

Nu far du garna ga in och gora 3 av dina obesvarade fragor om Cellens organisation och livets molekyler.
“Du far girna visa rétt svar pa varje fraga och séga att du kan allt”

e Hur tydligt var det att hitta fragorna pa de olika versionerna?
e Kaéndes det effektivt att hitta fragorna?
e Ardet tydligt vad du klarat av i det har kapitlet?
o Vad tycker du om att du kan félja din progress?
Mal (app)

Lagg till ett nytt mal som du doéper till “Mal” dir du ska ldgga in att du ska gora 150 fragor under en vecka.
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e Skulle du uppskatta att kunna sétta upp egna mal? Varfor/varfor inte?
e Tycker du att det ar tydligt att se din progress?
e Uppskattar du att kunna se din statistik?
o Varfor, varfor inte?
e Tycker du om att ha en egen profilsida?
o Ar det ndgot du saknar?

Ga in pa daglig anvandning och se hur din vecka har sett ut.
o Uppskattar du att kunna se hur mycket du har anvant Hypocampus?
o Varfor/ varfor inte?

Ga in och satta pa darkmode??

Feedback (app)

e Vad tycker du om majligheten att kunna sétta pa notiser?
o Skulle notiser motivera dig att anvénda appen mer?
e Hur reagerar du pa positiv feedback?

o Blir du uppmuntrad att plugga mer?

Anpassning till skdrmen

e Hur tycker du att innehallet &r anpassat till skarmens storlek?
o Det & mycket tomrum pa webbsidan, hur upplever du det?
e Vilken av de olika plattformarnas komponentstorlek foredrar du? Pa exempelvis bibliotek och
dvningsprov.
e Tycker du att ndgot gar forlorat om man jamfor med webbsidan pa datorn kopplat till
skdarmanpassning?

Utrymme pa skarmen, webblasaren ta plats

e Hur upplever du utrymmet pa skarmen pa de olika plattformarna?
o Stor webblésarens sékruta upplevelsen.

Effektivitet att hitta

e Hur tycker du att det ar att navigera i de olika versionerna?

o Finns det nagra skillnader?
e Finns det ndgot som kanns mer eller mindre effektivt i nagon av versionerna?
e Vad tycker du underlattar for att du ska hitta det du soker?

Beteendemonster sasom swipes

e Uppskattar du att kunna swipa i appen?
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e Skulle du séga att det effektiviserar din anvandning?
e Saknar du att kunna swipa i webbversionen pa safari?

Hemskarmen/ Startsida

e Gillar du att det finns en startsida?
e Uppskattar du innehallet pa startsidan?
o Ardet ratt prioriterat innehall?
e  Finns det nagot annat du hade velat ha pa startsidan?
e Gillar du att veckans fall finns i appen?

Hur staller de sig till de olika satten att anvanda plattformen

e Vad tycker du om att hemsidan och appen skiljer sig i hur den ser ut och ar uppbyggd?

o Upplevs det forvirrande?

e Finns det nagot som finns pa den befintliga webbsidan pa datorn eller mobilen som du saknar i
apprototypen.

Oka anvandandet, storre fokus pa anvandning

e Bidrar en app till att du skulle anvanda Hypocampus mer?
o Varfor/varfor inte?
e Tror du att du skulle lara dig saker snabbare om du hade tillgang till en app?
e Blir du pamind att anvanda en app av att se den pa hemskarmen?
o Skulle du kdnna nagon stress éver att se att appen lag pa hemskéarmen?

Avslut
e Vad har du for kénslor nar du anvénder respektive version?
o Ar det nagot som skiljer sig?

o Vilken av versionerna foredrar du?
o Varfor?
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Bilaga 9. Formular med semantiska ordskalor som besvarades for bade den befintliga webbplatsen pa
mobilen och prototypen

Hur effektivt tycker du att det var att hitta det du sokte? *

Ineffektivt @ @ @ @ @) @ Effektivt

Hur enkelt var det att hitta det du sdkte? *

Svart O O L (L ( 9 Enkelt

Qlogisk ':_:' ':_:' ':_:' _ _ _ Logisk

Hur mycket tycker du att det visuella stodet hjalpte dig att hitta ratt? *

|I'T[E' -EI”S |: :I [ |: :I |: :I I B ) |: ~ :I M}'Ckﬂt

Hur var det att hitta de funktionerna som fanns? *

svant O O O O O O Enkel
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Hur visuellt tilltalande tycker du att versionen var? *

1 2 3 4 3 6

Imte alls O O D D 'C:' 'C:' hMycket

Hur mycket ékar ditt anvindande pa grund av att versionen &r visuellt tilltalande? *

1 2 3 4 3 6

Irte alls D D ':::' ':::' O O hycket

Hur behaglig var den att anvanda? *

Imte alls O O O O O O Mycket

Hur personlig upplevdes versionen? *

1 2 3 4 7 &

Opersonlig O ':::' ':::' O O O Perzonlig

Vad &r din generella upplevelse av versionen? *

1 2 3 4 L &

Mycket dalig O O D D 'C:' 'C:' Mycket bra
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