Ly

‘Q@ CHALMERS

Lasa med RSVP -

utvecklandet av en lasassisterande mobilapplikation

Examensarbete inom hogskoleingenjorsprogrammet Datateknik

ELMA ESATI
HEDDA RINGGREN

INSTITUTIONEN FOR DATA- OCH INFORMATIONSTEKNIK

CHALMERS TEKNISKA HOGSKOLA OCH GOTEBORGS UNIVERSITET
Goteborg, Sverige 2022
www.chalmers.se

WWW.ZU.SC


http://www.chalmers.se
http://www.gu.se

Lasa med RSVP - utvecklandet av en ldsassisterande mobilapplikation

HEDDA RINGGREN

ELMA ESATI

© HEDDA RINGGREN, ELMA ESATI, 2022
Examinator: Lars Svensson

Department of Computer Science and Engineering
Chalmers tekniska hogskola och Goteborgs universitet
SE-412 96 Goteborg

Sverige

Telefon: +46 (0)31-772 1000

The Author grants to Chalmers University of Technology and University of Gothenburg the
non-exclusive right to publish the Work electronically and in a non-commercial purpose make it
accessible on the Internet. The Author warrants that he/she is the author to the Work, and warrants that
the Work does not contain text, pictures or other material that violates copyright law.

The Author shall, when transferring the rights of the Work to a third party (for example a publisher or
a company), acknowledge the third party about this agreement. If the Author has signed a copyright
agreement with a third party regarding the Work, the Author warrants hereby that he/she has obtained
any necessary permission from this third party to let Chalmers University of Technology and
University of Gothenburg store the Work electronically and make it accessible on the Internet.



SAMMANFATTNING

Rapid Serial Visual Presentation (RSVP) ar en metod som kan anvindas for att 14sa, dér ett
ord i taget visas pa samma position pd skdrmen. Forskning har gjorts inom omrédet, framst pa
hur det paverkar lasforstaelsen. Forskningen stricker sig tillbaka till 1970-talet. Denna
rapport redogor for utvecklandet av en mobilapplikation som anvéinder sig av RSVP {or att
underlétta 14sning av kortare texter och dokument. Resultatet dr en applikation med f6ljande
funktioner: att l4sa text genom att ett ord i taget visas pa skdrmen, texten kan startas och
pausas smidigt, ga tillbaka till bérjan av meningen, ga tillbaka tio ord samt att man kan @ndra
hastigheten i vilken orden visas. Innan utvecklingen sattes igdng genomfordes en
undersokning dir personer fick svara pé fragor om deras ldsvanor, hur fort de ldser, och vilka
funktioner de skulle vilja ha i appen. Undersokningen gav nyttig information delvis om vilka
funktioner appen skulle ha och vad vi skulle ldgga fokus pa, samt deltagarnas laskunnighet.
Under tiden deltagarna svarade pd undersokningen designades applikationen preliminért i
Figma. Applikationen utvecklades med hjilp av React Native da utvecklingen skedde till
bade Android och 10S. Resultatet blev en applikation har inte all funktionalitet som hade
onskats att den ska ha, men den har huvudfunktioner som nimndes tidigare. Det var dven
planerat att genomfora en uppfoljningsstudie dir deltagarna skulle {2 ldsa tva texter, en pa
traditionellt vis och den andra med den utvecklade RSVP-applikationen. Efter l1dsandet skulle
deltagarna fi svara pé frgor for att se hur effektivt RSVP dr samt som ett sitt att testa appen.
Detta hanns tyvirr inte med, men rapporten redogdr for planeringen.

Reading with RSVP - the development of a read-assisting mobile application
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1.

INLEDNING

Detta avsnitt avser att redogora bakgrunden av projektet, syftet med att utveckla
applikationen och anvianda Rapid serial visual presentation (RSVP). Avsnittet kommer dven
skildra vilka avgransningar som gjordes infor projektets start.

1.1. Bakgrund

Inom manga branscher krivs att man ldser mycket dokumentation. Detta géller inte minst
inom IT-branschen. Ett sddant IT-foretag dr Nexer, som detta arbetet har utforts i samarbete
med. Nexer ér ett konsultféretag med ménga kunder och uppdrag, och det 4r vanligt att
konsulter ofta maste ldsa manga dokument som informerar dem om uppkommande uppdrag.

En annan maélgrupp som projektet riktade sig till var studenter, som behdver ldsa mycket
texter och rapporter under sin studietid.

1.1.1 RSVP

Rapid serial visual presentation (RSVP) dr en metod for att studera hur snabbt man kan
registrera saker man ser. Det dr denna metod som utnyttjas i RSVP-ldsning, dar ett ord i taget
visas pa skdrmen snabbt foljt av nista ord. Denna metod har visats vara effektiv for att lasa
igenom texter snabbt, utan att det forsdmrar lasforstaelsen [2]. Nédr man ldser en text vanligt
finns det storningsmoment som saktar ner ldsningen. Det kan vara att man behover flytta
blicken for att hinga med i texten samt halla koll pé vilken rad man &r pé osv. For att
minimera antalet storningar och effektivisera lasningen kan man anvianda RSVP. Eftersom
orden visas pd samma plats dr enda man behdver fokusera pé att ldsa sjélva ordet.

Ett problem man kan forutse dr dock om man skulle tappa fokus sé ar det inte lika latt att ga
tillbaka till det senaste man ldste. Detta dr ndgot som detta arbete kommer ldgga fokus pé att
underlétta.

1.2. Syfte

Syftet med projektet som redogors for i denna rapport var att designa och utveckla en
mobilapplikation som kan underlétta lasandet av dokument och kortare texter. For att kunna



ta fram en applikation som uppfyller anvindarnas 6nskeméil genomfordes en undersékning
for att fi en béttre bild av vad som skulle prioriteras i utvecklandet. Undersdkningen testade
ocksa ldskunskaperna hos deltagarna for att ta reda pa hur snabbt anvindarna i genomsnitt
kinde sig bekviima med att ldsa. Malet var att ta fram en applikation som kan anvéndas som
stod nir anvandare ska ta sig igenom mycket dokumentation samtidigt som det inte forsdmrar
lasforstaelsen.

1.3. Mél

Innan arbetets starts antogs tre mal, varav de tva forsta uppfylldes. Det tredje malet var
uppsatt for att genomforas om det fanns tid, vilket vi avgjorde i slutet att det tyvérr inte fanns.

e [Ett forsta mal dr att genomfora en undersdkning om ldsvanor och 6nskade funktioner
for applikationen. Denna undersokning ska rikta sig till anstéllda inom IT-branschen
och studenter.

e Det primidra mélet for arbetet dr att utveckla en ldsassisterande mobilapplikation till
bade Android och i0S, som utnyttjar RSVP-metoden och underléttar 1asandet av
dokument 1 arbetslivet och studierna.

e Om tiden finns efter applikationen har utvecklats till ett fungerande stadium, ska en
andra studie genomforas. Detta ska vara en uppfoljning pa den forsta undersokningen,
och ska testa anvandarvinligheten och effektiviteten av applikationen.

1.3. Avgransningar

Da projektet ar tidsbegrinsat kan inte alla 6nskade funktioner uppfyllas. Ur den forsta
undersokningen fick vi ménga bra idéer, som kommer redogoras for senare i rapporten, alla
dessa hade vi dock inte tid for att utveckla.

I 1dsandet av dokument 1&g fokus primirt pa att 14sa filer av format .txt, enkla textfiler. Det
finns fler filformat som hade varit praktiskt att kunna ldsa genom applikationen, som det
tyvérr inte fanns tid for 1 detta projekt.

Funktionaliteten for att ladda upp egna dokument samt instéllningar kommer inte att
implementeras 1 detta projekt, dock kommer vyerna fér dem att designas.



2.

METOD

I detta avsnitt beskrivs arbetsmetoden som anvéndes under projektets gang, samt de tinkta
uppgifterna och designprocessen.

2.1. Scrum

Arbetssittet som anvéndes for projektet dr scrum, vilket dr ett agilt sitt att arbeta pa ddr mal
bryts ner i mindre uppgifter med kortare moten som halls ofta for att uppritthélla en stadig
utveckling.

Eftersom potentiella anvéndare nar undersokning genomfordes kunde ge sina asikter och
forslag pa hur utvecklingen av appen ska ske, sé passade det bra att arbeta agilt med user
stories. Dér forslag pa funktioner och motivationen bakom dem 6versattes till user stories och
darefter kunde uppgifter delas upp baserat pa dessa stories. Dessa uppgifter var mindre och
var 1 mdjligaste mén lika stora.

Handledarna pa Chalmers och Nexer fanns tillgdngliga for mdten och stod, men agerade inte
produktédgare, da det inte var skolan eller foretaget som hade tagit fram projektet.
Prioriteringen av olika uppgifter gicks igenom tillsammans med handledarna.

2.2. Uppgifter och uppdelning av arbetet

De ténkta uppgifterna var bundna till de olika funktionerna som skulle implementeras. D
uppgifterna hade skrivits for att vara ungefarligen i samma storlek delades de upp baserat pa
vad personerna hade for preferens och kunskap. Mycket av utvecklingen skedde dock genom
parprogrammering, dir uppgifter 16stes tillsammans i1 gruppen.

2.3. Designprocessen

Den prelimindra designen gjordes genom brainstorming och att genom idéer skrevs ned och
skissades med penna och papper. Sedan anvindes programmet Figma for att béttre visualisera
designen och funktionerna som skulle utvecklas for applikationen.



3.

TEKNISK BAKGRUND & TEORI

Detta avsnitt avser att ge en inblick i vilka verktyg som har anvénts i utvecklandet av
applikationen och forskningsdmnen som har varit relevanta for projektet.

3.1. RSVP

Forskning inom RSVP stricker sig tillbaka till 1970, d4 Forster forst myntade termen [1].
Forster anvénde sig d4 av diabilder for att visa orden. RSVP ir fortfarande ett aktuellt &mne,
en studie fran 2021 av Rahimi och Babaei [2] undersdkte om RSVP kunde anvindas for att
forbattra lasformégan hos ungdomar genom att 6ka deras lashastighet. Resultaten var positiva
och motsitter sig tidigare studier som foreslog att RSVP kunde minska ldsforstaelsen.

En studie genomford av Rzayyev m.fl [3] undersdkte anvdandningen av RSVP for att visa text
pa smarta glasdgon och jamforde det med att visa text som scrollas fram. Resultatet var att
RSVP ger en hogre lasforstéelsen gentemot scrollande text nér man sitter ned. Dock gav det
sdamre resultat nir deltagarna gick samtidigt som de laste.

I en studie av Primativo S m.fl [4] gjord 2016 gjordes experiment ddr man undersokte vilka
faktorer som paverkar ldshastigheten. De kom fram till att det &r mdjligt att 1dsa upp till 1200
ord per minut ndr man ldser vanligt sammanhidngande meningar, samt att det dr viktigt att
man minskar 6gonrorelser s mycket som mojligt. En av RSVPs styrkor dr att gonen inte
behover flytta pa sig da varje ord visas pa samma stélle som det foregaende.

3.2. React Native

Men hjilp av ramverket React Native [5] kunde utvecklandet av mobilapplikationen ske 1
endast en kodbas med kod som fungerar pa bdde Android och 108, istdllet for att behdva ha
separata kodbaser for olika operativsystem. Eftersom applikationen skulle utvecklas till bada
operativsystemen anvéindes React Native.

3.3. Expo

Expo ir ett ramverk och en plattform for universella React-applikationer [6]. Det &r en
uppsittning verktyg och tjanster byggda kring React Native som hjélper till 1 utvecklandet av
applikationer. Med hjélp av Expo kan testandet av applikationen férenklas genom att Expo
skdter anslutandet till en emulator eller en web browser. Eftersom utvecklandet 1 projektet



skedde med React Native sd var Expo ett enkelt tilligg som underléttade i utvecklingen och
testningen.

3.4. Visual Studio Code

Visual Studio Code [7] ér en utvecklingsmiljo som inte &r kopplat till ett visst sprak, utan ar
anpassningsbart for utvecklarens behov. Da vi i projektgruppen redan var bekvima med
denna miljo och pa grund av dess hoga anpassningsformaga valdes Visual Studio Code att
anvéndas for projektet.

3.5. Android Studio

Android Studio dr en utvecklingsmilj6 for utveckling av Android-applikationer [8]. Android
Studio ger ocksa utvecklare mojligheten att simulera Android-enheter for att testa
applikationer. Android Studios anvindes i projektet for att emulera androidenheter att testa
applikationen pa.

3.6. Xcode

Xcode ér en utvecklingsmilj6 for utvecklandet av i0S-applikationer [9] och genom Xcode
kan utvecklare testa sin kod pd i0S-enheter. Xcode anvéndes i1 projektet for att testa koden pa
emulerade 10S-enheter.

3.7. Figma

Figma &r ett redigeringsverktyg for prototyputveckling [10]. Figma anvindes 1
planeringsstadiet av projektet for att designa och visualisera applikationen. Programmet
anvénder sig av vektorgrafik och dr riktade till bdde webb- och mobilbaserade applikationer.
Utover att endast visualisera designen erbjuder Figma funktionen att simulera hur navigation
skulle se ut och man kan enkelt skapa en interaktiv prototyp som kan delas med andra.

3.8. Vector Icons

React Native erbjuder en stor utbud av varierande ikoner [11]. Stilrena och enkla ikoner
valdes for att gora applikationen mer anvindarvinlig och for att halla oss till ett
minimalistiskt tema. De ikonerna vi anvander ar Vector Icons.
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4,

GENOMFORANDE

Detta avsnitt redogdr for genomforandet, och resultaten, av undersdkningen, samt hur
utvecklandet av applikationen utfordes.

4.1. Undersokningen

For att fa en béttre bild av vad anvdndarna av applikationen ville ha for funktioner s&
genomfordes en undersékning med hjilp av Google Forms'.

4.1.1. Design av Undersokningen

Malet med undersokningen var att fa svar pa fraigor som uppkommit under planeringen av
designen pa appen. Undersokningen var uppdelad i tre huvuddelar, samt en kortare del dar
det stélldes fragor om deltagarnas alder, kon, och sysselsittning. Enkéten delades upp i1 dessa
delar for att ge deltagarna insikt i varfor fragorna stélldes, da varje del inleddes med en kort
beskrivning och motivation till frdgorna. I den forsta delen stélldes fragor om ldsvanor, dir
huvudfragorna frdmst var om hur manga dokument eller kortare texter de ldser per ménad och
en friga om det foredragna séttet att lasa, digitalt eller fysiskt pa papper. Det stilldes ocksa en
fraga om de ville kunna 6ka sin lashastighet.

Den andra delen lankade till tva olika ldstester, dir deltagarna fick gora tva tester for att se
hur snabbt de kunde l4sa. Det forsta testet var ett standard ldstest, dir det forst presenterades
en kortare text och sedan stilldes ndgra fa fragor for att undersoka lasforstaelsen [12]. Det
andra testet var en video som anvinde sig av RSVP-metoden for att testa hur snabbt tittaren
kunde ldsa genom att ha olika nivaer dér hastigheten pé texten dkade for varje niva [13]. I
undersokningen fick deltagarna sedan svara pa hur snabbt de kunde ldsa och for det andra
testet, vilken hastighetsnivd som var bekviamast att 14sa i. Denna del var frivillig att
genomfora, dd den tog langst tid och istéllet prioriterades att fa sa minga som mojligt att gora
undersokningen, vilket troddes skulle vara enklare om undersokningen var kortare.

I den tredje och sista delen av undersokningen gav deltagarna feedback pa var framtida
applikation, dir de fick vélja vilka av ndgra redan planerade funktioner de tyckte var viktigast
och ocksa om de foredrog att applikationen utvecklades i horisontellt eller vertikalt 1dge pa
telefonen. De fick ocksd mdjligheten att 1dmna egna forslag pa vad som skulle

' Vi dr medvetna om att Google Forms inte dr det bésta verktyget for professionella undersékningar, pd grund av
hur de hanterar anvéndaruppgifter. Skulle undersdkningen goras om bor ett annat mer sékert och palitligt
program anvéndas.
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implementeras. Vi valde att stilla dessa fragor da vi ville {4 feedback frdn anvindare om vad
de onskar och forvéntar sig av applikationen. Dels for att underlitta for oss men ocksa for att
gora en s anvindarvanlig app som mgjligt.

Totalt stilldes 15 fragor, da ar fragor om deras person och valfria fragan att l1imna mailadress
medriknat.

4.1.2. Deltagare

Totalt var det 127 personer som genomforde undersokningen. Till en borjan var det framst
kontakter handledaren pa Nexer hade. Nar mélgruppen utvidgades till att innefatta studenter
lades unders6kningen upp pé olika sociala medier for att né ut till fler deltagare.
Undersokningen var anonym om deltagarna inte valde att 1dmna sin mailadress for foljdfragor
och eventuella anvédndartester senare i projektet. Genom de forsta personliga fragorna togs
det reda pa vilka olika grupper som tagit undersokningen.

4.1.2.1. Alder, Sysselsittning, Kén

For att ldttare gruppera de olika dldrarna kunde deltagarna svara vilken &ldersgrupp de tillhor.
Den storsta aldersgruppen var gruppen 2/-30 dr som det var 70 av deltagarna som tillhorde.
41 deltagare tillhorde aldersgruppen 37-40 dr, 15 deltagare var mellan &ldrarna 47-50 dr och
det var en av deltagarna som var yngre dn 21 ar.

67 av deltagarna svarade att de jobbar inom ingenjorsyrket, 34 av deltagarna var studenter, 23
jobbade inom annat yrke &n ingenjor, och resterande tre hade annan sysselséttning.

Av deltagarna var det 107 som identifierade sig som kvinnor, 19 identifierade sig som mén
och en deltagare identifierade varken som man eller kvinna.

4.1.3. Genomforande av Undersokningen

Till en borjan skickades undersokningen ut till anstillda pa Nexer, d& fokus forst var att rikta
applikationen till arbetande ingenjorer. Omfattningen utokades dock for att fa fler deltagare,
och lades upp pé LinkedIn och i en grupp pé Facebook for Chalmersstudenter. Dock det som
verkade dra in flest deltagare var efter undersokningen lagts upp i en grupp for kvinnor som
jobbar inom eller studerar teknik. Deltagarna hade tre veckor pa sig att genomfora
undersokningen frin dess att den skickades ut forst till innan den stdngdes. De fick
genomfora undersokningen pa sina egna datorer och det fanns ingen plats specificerad.
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4.1.4. Resultat fran Undersokningen

Det mest forvanande resultatet var hur mycket personerna ldste per manad. Det var 46
personer som svarade att de ldste fler 4n 20 dokument eller texter varje ménad. En person
svarade att de inte ldste nagra dokument alls. 14 personer svarade att de ldst mellan 1-4
dokument varje manad, och resten léste ndgot av spannen mellan 5 och 20 dokument.

Niér det kommer till hur de foredrog att ldsa dessa dokument var svaren blandade. Det var 48
som svarade att de foredrog nagot av de digitala medlen. Av dem som hade en preferens pé
hur de laste digitalt var det 15 som foredrog att ldsa pa telefonen och 19 som foéredrog datorn.
35 av deltagarna foredrog att 1dsa pa papper och resterande 44 svarade att de inte hade en
preferens mellan att 14dsa pa papper eller digitalt.?

| vilket format laser du helst?

50 I Bar
40
30
A
9
n
20
10
0
Digitalt/Papper Dator Digitalt
Papper Telefon Surfplatta
Format

Fig 4.1 Visar svaret pd fragan i vilket format deltagarna ldser helst i.

Pé frdgan om de ville kunna ldsa snabbare svarade 57 personer Ja, 33 svarade Nej och 37
svarade Kanske.

? Graferna finns dven bifogade under Bilagor.
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Det var 120 personer som valde att genomfora det forsta lastestet. Resultaten fran det forsta
lastestet visar pd att 56 personer laste mellan 151-400 words per minute (wpm), 38 personer
laste mellan 301-450 wpm, och 17 personer som liste mellan 451-600 wpm. Det var 3 av
deltagarna som genomforde testet som ldste ldngsammare dn 150 wpm och 6 personer som
kunde ldsa snabbare 4n 600 wpm.

Hur snabbt kunde du ldsa?

60

40

Svar

20

<150 151-300 301-450 451600 =600
wpm

Fig 4.2 Visar resultatet fran forsta ldstestet.

Det var 117 personer som valde att genomfora det andra lastestet. Det andra testet visade mer
spridda resultat, dir den storsta delen av svaren pa vilken niva de kédnde att de ldste
bekvémast i var niva 3, 300 wpm, dér 37 personer hade gett det svaret. Den nivén de flesta
kénde var den snabbaste nivan de kunde ldsa var niva 5, 500 wpm. Denna nivan valdes av 37
personer.’

Vilken var nivan du kunde lidsa bekvamast i? Vilken var den snabbaste/hogsta nivan du kunde lasa i?

10 40
30 30

20 20

Svar
Svar

10 10

0 0
100 300 500 700 900 100 300
200 400 600 800 1000+ 200 400 600 800 1000+

wpm wpm

Fig 4.3 och 4.4 visar resultaten frdn det andra ldstest.
Det den sista delen av undersdkningen visade var dels att det var 100 av deltagarna som ville
ha appen i vertikalt/stdende ldge hellre &dn horisontellt/liggande om endast ett av 14gena skulle

? Graferna finns bifogade under Bilagor, i storre storlek.
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implementeras.* Av de redan foreslagna funktioner var det framforallt tva av de som
deltagarna tyckte var viktigast. Dessa tvéd funktioner var att kunna dndra hastigheten pa texten
medan man léser, och att kunna pausa smidigt. Dessa funktioner valdes att implementeras i
applikationen.

Om bara ett alternativ fanns, hur hade du helst velat ha
orienteringen pa appen?

100 B Bari

80

60

Svar

40

20

Vertikal/Staende Horisontell/Liggande

Fig 4.5 Visar svaret pad fragan om vilken orientering pa appen deltagaren ville ha.

Andra forslag som deltagarna gav i fritext gick igenom och sammanfattades. Fragan som
stélldes 1 enkdten var: “Har du nigra andra forslag pa vad vi skulle kunna fokusera pa? .

De forslagen som uppkom flest ganger och prioriterades hogst var att 1agga till en liten paus
efter sista ordet 1 en mening, for att lattare kunna hinga med i texten. En deltagare skriver:

“Rytmen i texten. Testet med RSVP hade ingen paus efter meningar vilket gjorde det svart att
hinga med i texten.”

Ett annat fOrslag var att kunna stilla in applikationen i sd kallat Dark Mode, samt att kunna
dndra farg och typsnitt pa texten. Nagra av svaren som erholls var foljande:

“[...] Kunna dndra typsnitt och storleken pd texten.”
“Fontstorlek, bakgrundsfirg (ljus/mérk)”

“I videon sa kdnde jag att det var viktigt med rdtt kontrast med text mot bakgrund. Att kunna
dndra firgen pa bakgrunden och texten vore bra. Misstdnker att alla inte har samma

“«“

preferenser dir.

* Se bilaga 5
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Det var 33 av deltagarna som valde att ge feedback 1 fritext pd den frigan, dessa ldstes
igenom och prioriterades i méan av tid och relevans. Det var forslag som bortprioriteras. Till
exempel var det en av deltagarna som skrev:

“[...] Det som jag kom att tinka pd under video-testet var att det behovs ndagon form av
kompensering for att man mdste blinka.[...] .

Detta ér ett intressant forslag som hade kunnat utvecklas i ett senare stadie, men som det inte
fanns tid for under projektets gang.

4.2. Design av applikationen

En prelimindr design togs fram genom brainstorming och idéerna ritades upp pa papper och
diskuterades. De skisser som valdes ut att vara mest relevant for projektet designades sedan 1
Figma for att skapa en prototyp av applikationen (se fig. 4.1 - 4.4 ). Det skapades designs
bade for en applikation i vertikalt 14ge och for en i horisontellt. Efter att vi ftt resultaten fran
undersokningen valdes den vertikala designen att prioriteras, d& det var flest av deltagarna
som hade svarat att det var det de foredrog.

Nar besults tog om designen anvindes boken Designing Interfaces av Jenifer Tidwell m.f.
[14] for att designen skulle vara anvdndarvinlig och relevant. Niar man designar en
applikation vill man att anvéndarna ska kunna navigera och anvianda den utan att behdva
spendera tid pa att lista ut hur. Déarfor kan man med fordel f6lja vissa designmonster som &r
beprévade och som de flesta anvidndarna instinktivt kommer att kénna igen och kédnna sig
bekvima med. Det dr létt att tinka att man vill designa sin applikation pa ett unikt sitt med
nytdnkta idéer, dock leder detta oftast till forvirring och detta drar ner anvindarvinligheten.
Om man vill testa nya idéer behdver man kunna genomfora tillrickligt med anviandartester
for att man tryggt ska kunna sédga att applikationen dr anvéndarvénlig. I detta projekt hade
tiden for att genomfora tillrdckligt med tester inte rackt till, darfor togs valen att forlita sig pa
redan beprévade monster och designs.
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Or
(Continue asa guest)

Fig. 4.6. Prelimindr design av
forsta vyn man mots av ndr
man oppnar appen.

B Filen
B Fie2
B File3

Fig. 4.8. Prelimindr design av
skdrmen ddr man har sina
uppladdade dokument.

0 Settings

B Files

,% Profile

Fig. 4.7. Prelimindr design av
menyn.

World

« Il »

Fig. 4.9. Prelimindr design av
huvudskdrmen
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En ljus och neutral bakgrundsfarg valdes, samt en minimalistisk design. Dessa val gjordes for
att anvandare skulle fokusera pd ordet som visades pd skidrmen utan att bli distraherade. Detta
bidrar ocksa till att pausknappen é&r tydlig och létt att navigera fingret till snabbt for att pausa
lasningen. Mojligheten att borja om att ldsa en mening finns i de fall man skulle tappa bort
sig 1 texten eller missa ett ord. En skrollknapp som styr ldshastigheten implementeras 1 det
hogra hornet for att gora det enkelt att dndra i1 vilken hastigheten orden visas pa skarmen.

Nér man initialt startar appen mots man av inloggningsskdrm och kan fylla i1 sin email och
16senord. Vid klick pa logga in knappen kommer man till huvudskdrmen dér orden visas.
Uppe i vinstra hornet finns en menyknapp dir man har atkomst till de resterande vyer sdsom
instéllningar, mina dokument och logga ut. En s kallad drawer navigation valdes eftersom
designen skulle hallas enkel och bekant for anvandaren.

4.3. Utveckling

Utvecklingen skedde genom att de skrivna user stories brots ner till uppgifter utvecklades till
stor del parallellt. D4 en av oss i gruppen hade en Macbook och en iPhone och den andra av
oss hade en laptop med Windows samt en mobiltelefon med Android, var det smidigt att dela
upp testandet for de olika operativsystemen till respektive gruppmedlem.

Projektet skapades 1 Visual Studio Code med Expo, som gav oss grunden och strukturen for
projektet. React Native sdtter upp alla mappar och filer man behdver for utvecklandet. Det
skapas da en fil kallad App.js, dir kod skrivs som funkar for bdde Android och i0S. Man far
ocksa tillgang till mappar som &r heter Android respektive iOS, dér man istéllet kan skriva
specifik kod om man vill att applikationen skiljer sig at for ndgon av operativsystemen. I
detta projektet holl vi oss endast till en kodbas dock, och gjorde inga sérskilda dndringar for
nagot av operativsystemen.

I borjan av utvecklingen hjélpte det att ha user stories och Figma, som underlittade arbetet
nér vi skulle utveckla designen och de olika vyerna. Figma for att vi behdvde ldgga mindre
tid pa att ta estetiska beslut och istéllet fokusera pd funktioner. Dessa funktioner var det latt
att vdlja vilka som skulle prioriteras da uppgifterna frin user stories redan skapats och
prioriterats.

Vi skapade JavaScript-filer for de olika vyerna for att ha béttre ordning i projektet, dessa
lankas till 1 huvudfilen App.js for navigation.

React Navigation anvéndes for att hantera presentationen och dvergingen mellan de olika
skdrmarna.

Logiken for sjdlva ldsningen l0stes genom att anvinda useState, som ér en funktion som finns

i React, vilket later utvecklaren gora vissa saker utan att behova skriva en ny klass. Nedan
foljer koden for de olika useState vi anvénde for var laslogik.
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[word, setWord] = useState(words[0]);
[count, setCount] = useState(0);

[reading, setReading] = useState(
[wpm, setWpm] = useState(300);

Fig. 4.10: Visar vilka useStates vi anvdnde oss av i utvecklingen av applikationen.

word anvénds for att halla koll pé vilka ord som ska ldsas, har ovan har den en array med ord
som &r definierad innan. Det kan vara en textfil som blir himtad och uppdelad i ord och
inlagda 1 en array. Detta gora med fetch() respektive split().

count haller reda pa hur ménga ord som har lasts.

reading haller koll pa om appen dr 1 pausat eller startat lage for ldsningen. Om reading ar
true sd dr lasningen startad och nya ord visas pa skdrmen.

wpm anviands for att sitta lashastigheten pa orden. Standardvardet ar 300, vilket betyder att
orden pa skdrmen visas i hastigheten 300 ord per minut.

Nér man forst kommer till huvudvyn visas ordet som word ar tilldelat. Genom att anvidndaren
klickar pé startknappen sitts reading till true och da dkas count med 1 och word sitts till att
visa words/[count]. Orden visas efter en timeout som &r baserad pa wpm. Om anvindaren
dndrar wpm sé dndras hastigheten.

Genom att klicka pa borja-om-knappen sétts count till 0 igen och reading sitts till false for att
anvandaren sjélv ska kunna vilja nir hen ska borja 14sa igen. Om anvindare klickar pé
rewind-knappen minskar man count med 10, och pausar texten.

startOver
setCount(9);

setWord(words[0]);

Fig. 4.11: Visar funktionen for att ga tillbaka till borjan av texten.
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5.

RESULTAT

Detta kapitel behandlar projektets resultat. Har presenteras applikationen 1 dess slutgiltliga
form. Alla vyer och deras funktionalitet och design listas upp.

5.1. Vyer

Under f6ljande rubriker beskrivs de olika vyerna i applikationen i storre detalj.’

5.1.1. Login

CITO CITO

Welcome Welcome

[he\ma@gmail.com )

Fig. 5.1. Bild visar forsta skdrmen man Fig. 5.2. Bild visar ifyllda textrutor
mots av ndr man startar appen.

Den forsta skdrmen man ser nir applikationen startas dr skdrmen for att logga in. Denna vy
utvecklades endast designen for, dd det inte prioriterades att kunna spara inloggningsdetaljer i
detta stadiet. Om utveckling av applikationen fortsétter 4r detta ndgot som skulle
implementeras. Textrutorna ddr man matar in email och l9senord &r anpassat s att rétt
tangentbord visas pd mobilen, samt att bokstdverna i l0senordet doljs automatiskt och blir
ersatta av * (se fig. 5.2). Funktionaliteten i detta ldge dr att kunna klicka pa knappen “login”
och dé tas man vidare till ndsta vy, som ar huvudskérmen.

5 Alla bilder pa den slutgiltliga applikationens design finns tillgéingliga i storre storlek i slutet av rapporten, under Bilagor:
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5.1.5. Huvudvy

Your WPM: Your WPM:

Fig. 5.3. Bilden visar huvudskdrmen Fig. 5.4. Bilden visar huvudskdrmen
i pausat ldge. i startat ldge.

Denna vy var det huvudsakliga fokuset for utvecklingen. Det &r hir syftet med projektet blir
relevant. Pa denna skidrm ser man ord som visas ett i taget. Nir anvéndaren forst navigerar till
denna vy dr ldsningen pausad for att anvdndaren ska kunna starta ndr denne kénner sig
beredd. For att starta ldsningen klickar anvindaren pé startknappen, dd forsetts skdrmen i
lasldge och anvdndaren kan nu lésa texten med hjélp av RSVP. For att stanna texten klickar
man pa pausknappen som nu ir synlig istéllet for startknappen. Knappen till vénster om
play/pause-knappen kan klickas pa for att ga bakat tio ord i texten. Det finns dven en knapp
som borjar om texten fran borjan. Nar den knappen trycks pa, pausas automatiskt lasningen
och forsta ordet visas pa skirmen. Anviandaren kan ocksé vilja lashastighet uppe 1 hogra
hornet.

Uppe i vénstra hornet finns en knapp som drar fram en meny. Dérifran kan anvandaren
navigera till de andra vyerna i applikationen.
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5.1.2. Meny

Log Out
Main

My Documents

Settings

Fig. 5.5. Bilden visar sidomenyn.

Menyn ér en sé kallad drawer, som dras ut pd skdrmen nir man klickar pd menyknappen.
Denna meny kommer man at fran alla vyer, med undantag fran inloggningsvyn. Det finns en
knapp som navigerar en till ens sparade filer, My Documents; en knapp som navigerar till
instillningar, Settings; och en knapp som loggar ut och tar en till inloggningssidan, Log Out.
Den blda markeringen visar vilken skirm man befinner sig pa i nuldget, for att stinga menyn
klickar man utanfér menyn, da atergar man till nuvarande vy.
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5.1.3. Filer

My files

D File1
B File2
® Files

_|_

Fig. 5.6. Bilden visat vyn ddir man kan se sina filer.

Vyn for sparade filer har for tillféllet inte all 6nskad funktionalitet. Da projektet prioriterade
och lade fokus pé front-end utvecklingen fanns det inte tid for att implementera en databas
som kunde spara och hdmta filer att Idsa. I nuldget kan man klicka pa filerna och det tar en till
huvudskérmen, for att simulera hur det hade varit om man hade kunnat vilja en fil att l4sa.

I ett senare utvecklingsstadium hade mer funktionalitet implementerats, dar anvindaren kan
vélja att ladda upp egna filer, ta bort filer, och kunna se mer information om de olika filerna.
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5.1.4. Instéllningar

Settings

Fig. 5.7. Bilden visar vyn for instdllningar.

I instdllningarna ska anvidndare kunna éndra applikationens fargtema och ha valet att dndra
applikationen till morkt ldge. Detta var tyvérr inte nagot som hanns implementeras, men det
finns manga planer pd vilka instéllningar som skulle kunna implementeras. Dessa tas upp i
nésta avsnitt under 6.2. Vidareutveckling.

24



6.

SLUTSATS

Detta avsnitt innehdller utvirdering av malen som sattes innan projektet startade, samt
diskussion och vidareutveckling.

6.1. Utvardering av processen

Innan diskussionen utvérderas processen, hur vi har héllit oss till metoden, méalen, och den
uppskattade tidplanen.

6.1.1. Utvérdering av metod och tidplan

Arbetssattet som skulle anviandas var scrum, och till stor del var det det som anvindes. Dock
med ett team pa tva personer och ingen faktisk produktdgare var det bara delar av scrum som
anvéndes. Feedback fran undersokningen, samt vira egna satta mal, delades upp till user
stories och mindre uppgifter Till en borjan holls tidplanen for uppgifterna och utvecklingen
fortskred 1 en jamn takt, med mindre moten flera ganger i veckan. Nir det senare stottes pa
problem dock, gick arbetet langsamt och fokus 1ag pa att 16sa problemen. Nagot som kunde
forbattras om arbetet skulle planeras om skulle vara att rdkna med att en del problem kommer
uppstd, men det dr svérare att forutspa.

6.1.2. Utvérdering av mélen

De tre mélen som hade satts upp for projektet var delvis att genomfora en undersdkning
innan utvecklingen, for att sedan anvidnda den kunskapen till att utveckla en applikation som
underlittar ldsandet av dokument. Undersokningen genomfordes med 127 deltagare och
mycket av informationen vi fick ut av dem var anvéndbar for utvecklingen av applikationen.

Det andra malet som berdrde sjdlva utvecklingen av applikationen uppfylldes till den grad vi
hann med och forméadde. En applikation till Android och iOS skapades, som anvénder sig av
RSVP-metoden for att ldsa textfiler. Tidsbrist pa grund av negativa externa faktorer ledde till
att mycket onskvérd funktionalitet inte hanns med att utvecklas, men huvudfunktionen av
applikationen fungerar som forvéntat. Vi tror att detta ar en applikation som hade kunnat
anvéndas for att underldtta 1dsandet, om applikationen vidareutvecklas. Att kunna ladda upp
och lédsa sina egna dokument dr en viktig del for att man faktiskt ska kunna ldsa de
dokumenten man behdver ha ldst. I nuldget hade man mer kunnat anvénda applikationen for
att Ova och vénja sig vid att lisa med RSVP.
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Det tredje mélet var att genomfora en uppfoljningsstudie med hjélp av den utvecklade
applikationen. Detta gjordes inte, pd grund av brist pd tid. Studien planerades och designades
dock, och detta redogdrs for under rubriken 6.2.1. En planerad uppfoljningsstudie.

6.2. Diskussion

Diskussionens fokus kommer att ligga pé anvindningen av RSVP och React Native, samt hur
undersdkningen paverkade utvecklingen av applikationen.

6.2.1. Anvindning av RSVP

Att RSVP fungerar bra for att l4sa texter finns det foregédende studier som har lagt fram bevis
for, dessa redogjordes for under kapitlet teknisk bakgrund. Lastesten som deltagarna i
undersokningen for detta projekt fick ta visar ocksa pa att de i genomsnitt laste snabbare med
RSVP och baserat pa feedback deltagarna gav sa var de dven bekvima med det. Det
genomsnittliga svaret for hur manga dokument deltagarna ldser varje manad var 6ver 20
stycken dokument, det var d&ven 6ver hilften som svarade att de ville kunna ldsa snabbare.
Denna information pekar pa att applikationen som detta projektet hade som maél att utveckla
ar ett bra alternativ fOr att 14sa texter eller dokument.

6.2.2. Anvindning av React Native

Att anvdnda React Native tillsammans med Visual Studio Code fungerade ungeféar som tankt.
Det underléttade arbetet som skulle utvecklats till tvé olika operativsystem. En 1 gruppen satt
med 10S och en med Android, och kunde med hjélp av React Native kunde vi utveckla i
samma kodbas, och testa all kod pa bada enheterna.

React Native anvindes framst for att vi hade erfarenhet av det sedan innan, samt att det ar ett
populért verktyg, som det darfor finns mycket tips till och stod att f4 genom internet. Nér vi
tanker tillbaka nu i efterhand hade vi nog kunnat kolla upp fler alternativ och undersokt mer
kring vad som hade fungerat bést.

6.2.3. Undersokning och utveckling

Undersokningen som skedde innan utvecklandet borjan var givande och tillférde nya ideer,
samt att det underléttade prioriteringen av uppgifter och funktioner, dé eventuella anvdndare
gav sina dsikter kring vad de faktiskt skulle vilja ha i applikationen. Exempelvis uttryckte
deltagarna att de foredrog applikationen i vertikalt lage, darfor valdes det att prioritera
utvecklingen av applikationen pa sd vis. Nar man forst borjar 14sa orden i applikationen ar
hastigheten instilld pd 300 wpm, detta dr for att det var den hastigheten flest personer kénde
sig bekviama med att ldsa. Vad det ldangsammaste och snabbaste man kan vélja att stélla in
hastigheten pa dr ocksd baserat pa vad deltagarna svarade efter testen de genomforde i
undersdkningen.
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6.3. Vidareutveckling

Det finns mycket att forbéttra med applikationen som vi inte hann med i detta projekt. Som
ndmnt tidigare i rapporten saknas en del funktioner, till exempel att kunna spara filer och
kunna logga in. Att kunna ldsa ndgot annat dn vanliga .txt-filer hade ocksa varit nagot som
hade kunnat implementeras.

Det finns minga instéllningar som hade kunnat implementeras om utvecklingen fortsatte,
dessa inkluderar att kunna sitta applikationen 1 mérkt ldge och kunna dndra fargtema pa
bakgrunden, samt storlek och typsnitt pd texten. Instéllningar for hur applikationen beter sig
hade inkluderad om texten skulle pausas efter man har hoppat tillbaka ett antal ord, hur
ménga ord i texten man hoppar ndr man klickar pd rewind

Att fullfolja uppfoljningsstudien vi skulle ha genomfort dr ndgot som skulle kunna ge
anvandbar information och insikt. Nedan foljer var planering for denna studien.

6.3.1. En planerad uppfoljningsstudie

En uppfoljningsstudie planerades enligt det tredje malet 1 inledningen. Den skulle fungerat
som ett anvandartest for applikationen samt att den skulle givit mer information kring hur
effektivt det &r att 14sa med RSVP-metoden.

Studien skulle bestatt av minst 20 deltagare som delas upp i tvd grupper. Vi har da forberett
tvd kortare texter med liknande svarighetsgrad, 1at oss kalla dessa for text A och text B.
Texterna som skulle anvints var texter som anvinds 1 nationella prov i 1dsforstéelse. Varje
text har dd medfoljande fragor. For att minska chansen att resultatet blir felaktigt pa grund av
att ena texten dr lattare d4n den andra sa delas deltagarna upp i de tvé grupperna.

Den forsta gruppen skulle ha borjat med att 14sa text A utan RSVP. Vi tar da tiden hur langt
det tar for deltagarna att l4sa klart, sedan far de ett par minuter att svara pd fragorna kring
texten for att méta deras lasforstaelse. Sedan hade deltagarna fatt 14sa text B med hjélp av var
applikation, da lidser de med RSVP. Samma steg som for forsta texten foljer nu andra.

Efter deltagarna har ldst bada texterna genomfor de en kort intervju om hur de kénde kring de
olika lasmetoderna, samt ge feedback pa var applikation.

Den andra gruppen hade fatt genomgé samma procedur, med skillnaden att de forst ldser text
B vanlig och sedan text A med RSVP.

Undersokningen hade férhoppningsvis visat att deltagarna 6kade sin ldshastighet nir de ldste
med RSVP eller att de tyckte att det var en smidigare eller littare metod att ldsa med. Om
detta inte skulle vara fallet skulle denna feedback tagits med i vidareutvecklingen av
applikationen.
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6.4. Avslutande Tankar

Trots att applikationen i sitt nuvarande tillstdnd inte gér att anvinda till fullo, dr vi néjda med
vad vi dstadkommit under detta projekt. Om utvecklingen fortsatter finns det mycket att
undersoka och implementera. Tack till all hjdlp vi fatt under projektet, fran vara handledare

fran Chalmers och Nexer.
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BILAGOR

| vilket format ldser du helst?

50 B Barl

40

30

Svar

20

10

0
Digitalt/Papper Dator Digitalt

Papper Telefon Surfplatta

Format

Bilaga 1. Hur deltagarna svarade pad frdagan om vilket format de foredrar ndr de ldser dokument och
texter. Svaret “Digitalt” avser “vilket som av de digitala medlen ”.

Hur snabbt kunde du ldsa?

B0

40

Svar

20

o —
<150 151-300 301-450 451-600 =600

wpm
Bilaga.2. Resultat frdn ldstest 1.
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Vilken var nivan du kunde lisa bekvamast i?

40

30
[
;g 20

10

0

100 300 500 700 900
200 400 600 800 1000+
wom

Bilaga 3. Resultat frdn listest 2, frdaga 1. I testet borjar ldshastigheten pd 100 wpm och dkar med 100
wpm per nivd. Det svaret som flest deltagarna valde var nivd 3: 300 wpm.

Vilken var den snabbaste/hégsta nivan du kunde ldsa i?

40
30
ég 20
10
0
100 300 500 700 900
200 400 600 800 1000+
wom

Bilaga 4. Resultat frdan ldstest 2, fraga 2. Det svaret som flest deltagarna valde var 5: 500 wpm.



Om bara ett alternativ fanns, hur hade du helst velat ha
orienteringen pa appen?
100

80

60

Svar

40

20

Vertikal/Staende Horisontell/Liggande

Bilaga 5. Hur deltagarna svarade pd preferensen om orienteringen pa applikationen.
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(110

Welcome

Bilaga 6. Slutgiltliga designen av inloggningsskdrmen
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(110

Welcome

{helma@gmail.com

[........4

Log in

Bilaga 7. Slutgiltliga designen av inloggningsskdarmen med ifyllda
textrutor for email och losenord.
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Your WPM:

Bilaga 8. Slutgiltliga designen av huvudskdrmen, pd bilden dr den i pausat
ldge, da ser man en play-knapp.
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Your WPM:

Bilaga 9. Slutgiltliga designen av huvudskdrmen, pad bilden dr den i startat
ldge, dd ser man en paus-knapp.

37



Log Out

Main

My Documents

Settings

Bilaga 10. Slutgiltliga designen av menyn.
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My files

D) File 1
D File2
D File3

Bilaga 11. Slutgiltliga designen av dokumentskdrmen.
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Settings

Bilaga 12. Slutgiltliga designen av instdllningsskdrmen.
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