LiU-ITN-TEK-G--16/031--SE

Intressevackande interaktion
for stora digitala bildarkiv

Andreas Antonsson

Olivia Kassander

2016-06-10

LINKOPINGS
IIQ“ UNIVERSITET

Department of Science and Technology Institutionen for teknik och naturvetenskap
Linkdping University Linkdpings universitet
SE-601 74 Norrkoping, Sweden 601 74 Norrkoping



LiU-ITN-TEK-G--16/031--SE

Intressevackande interaktion
for stora digitala bildarkiv

Examensarbete utfort i Grafisk design och kommunikation
vid Tekniska hdgskolan vid
LinkGpings universitet

Andreas Antonsson
Olivia Kassander

Handledare Jonas Lowgren
Examinator Niklas Ronnberg

Norrkoéping 2016-06-10



e LINKOPING UNIVERSITY II “ LINKOPING
ELECTRONIC PRESS [ ) UNIVERSITY

Upphovsritt

Detta dokument héills tillgingligt pd Internet — eller dess framtida erséttare —
under en langre tid frdn publiceringsdatum under forutsittning att inga extra-
ordindra omstandigheter uppstar.

Tillgang till dokumentet innebér tillstdnd for var och en att ldsa, ladda ner,
skriva ut enstaka kopior for enskilt bruk och att anvdnda det oférdndrat for
ickekommersiell forskning och fér undervisning. Overforing av upphovsritten
vid en senare tidpunkt kan inte upphiva detta tillstind. All annan anvéndning av
dokumentet krdaver upphovsmannens medgivande. For att garantera dktheten,
sakerheten och tillgangligheten finns det 16sningar av teknisk och administrativ
art.

Upphovsmannens ideella ritt innefattar rétt att bli nimnd som upphovsman 1
den omfattning som god sed kridver vid anvindning av dokumentet pad ovan
beskrivna sitt samt skydd mot att dokumentet dndras eller presenteras i sddan
form eller 1 sddant sammanhang som &r kriankande for upphovsmannens litterdra
eller konstnérliga anseende eller egenart.

For ytterligare information om Linkdping University Electronic Press se
forlagets hemsida http://www.ep.liu.se/

Copyright

The publishers will keep this document online on the Internet - or its possible
replacement - for a considerable time from the date of publication barring
exceptional circumstances.

The online availability of the document implies a permanent permission for
anyone to read, to download, to print out single copies for your own use and to
use it unchanged for any non-commercial research and educational purpose.
Subsequent transfers of copyright cannot revoke this permission. All other uses
of the document are conditional on the consent of the copyright owner. The
publisher has taken technical and administrative measures to assure authenticity,
security and accessibility.

According to intellectual property law the author has the right to be
mentioned when his/her work is accessed as described above and to be protected
against infringement.

For additional information about the Linkoping University Electronic Press
and its procedures for publication and for assurance of document integrity,
please refer to its WWW home page: http://www.ep.liu.se/

© Andreas Antonsson, Olivia Kassander



Sammanfattning

Sambhallet idag sitter pa ett stort kulturarv av bilder som nu digitaliserats i stora digitala
bildarkiv. For att allmanheten ska fa mojlighet att ta del av detta sa har denna studie
undersokt hur man kan skapa en interaktiv tjinst som ger atkomst till ett stort antal bilder
med en intresseviackande visuell upplevelse. For att besvara detta har en kvalitativ studie
genomforts med en blandning av forskning genom design och fallstudie. Studiens har bestétt
av intervjuer med en intendent pa Norrkopings stadsmuseum och fokusgrupper som
besvarar malgruppens efterfragan. Utifran detta skapades designforslag som testades med
hjalp av anvandbarhetstester och som darefter utviarderades genom en induktiv kvalitativ

analys.

Studiens resultat visar att skapandet av en interaktiv tjdnst som ger atkomst till ett stort antal
bilder med en intressevackande visuell upplevelse bor utga fran en tydlig och engagerande
interaktion. Med bilder som far ta stor plats och med element som kan 6ka intresset i form av

karta som visualliserar bildens position och tidslinje som ger méjlighet till filtrering.



Abstract

Modern society carries a large cultural heritage of images which have been digitized in
archives. With the objective to enable the general publics access to these archives, this
thesis has been carried out to investigate how to create an interactive service that provides
access to a large number of images with an engaging visual experience. To reach this, a
combination of research through design and a case study was conducted. The thesis’ bais
consists of interviews with a curator at Norrkopings stadsmuseum and focus groups
corresponding to the target groups demands. Based on the output from the basis, design
proposals were developed and tested through usability tests. The results from the tests

were evaluated through an inductive qualitative analysis.

The findings of the thesis show that a solution should be based on a clear and engaging
interaction with the images in focus. Advantages could also be gained by adding elements
and functions in the form of a map visualizing the image position and a timeline filter to

increase interest.
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1. Inledning

Kapitlet borjar med att presentera bakgrunden till studien och kommer att ge en
fundamental beskrivning inom dmnet. Dérefter presenteras problemdiskussionen som

beskriver bakomliggade faktorer for forskningsfragan som avslutar inledningen.

1.1 Arkivering av historiska bilder

Under den senare delen av 1800-talet kom fotograferingen till Sverige och det svenska folket
borjade ta bilder pa miljon och manniskorna runt omkring sig. Dessa bilder har kommit att
samlas upp av museum runt om i landet for att bevara det historiska arvet. Genom detta har
det blivit nodvandigt att skapa stora digitala arkiv som innehaller fotografier, videofilmer,
tidningsartiklar och dokument fran forr. For att kunna bevara fotografier utan att riskera att
dessa forstors eller forsvinner ar en 16sning i dag att digitalisera dem. Genom att skapa
digitala bildarkiv kan man aven lata allmanheten, hemifran via internet, ta del av det

historiska arvet som finns bevarat. (Hammarqvist 2016)

1.2 Norrkopings stadsmuseums bildarkiv

Denna studie om utformning av digitala bildarkiv kommer att applicera Norrkopings
stadsmuseums digitala bildarkiv som ett case. Stadsmuseet i Norrkoping har ett bildarkiv
med Over 500 000 svartvita fotografier fran stadens 1800- och 1900-tal. Omkring 200 000
av dessa bilder har hittills digitaliserats och finns i ldgupplosta filer med omfattande
metadata kopplade till sig i en intern databas som endast stadsmuseets personal har tillgang
till i dagslaget. Det finns mojlighet att ta del av bildarkivet genom att kontakta stadsmuseet
och fraga efter den typ av bilder som man eftersoker. Darefter kan man antingen fa forslag pa
bilder via e-post eller genom att boka in ett méte med den ansvariga personalen pa museet.
Darefter kan man kopa bilder till ett pris som anpassats efter vilken upplosning som 6nskats
och till vilket typ av bruk bilden kommer anviandas. Eftersom bilderna bara finns lagupplost i
databasen gors en ny digitalisering av bilden som bestalls for att ge till koparen. Denna
digitalisering blir d& anpassad efter koparens behov (Hammarqvist 2016). Enligt
Hammarqvist (2016) ar det onskvart att alla manniskor kan fa tillgéng till det digitala
bildarkivet genom négon typ av tjanst oavsett kon, dlder, hemort, intressen eller
funktionshinder, detta da Norrkopings stadsmuseum 4ar till for alla och vill vara noggrann

med att inte exkludera nagon.

Bilderna i stadsmuseets bildarkiv har metadata kopplade till sig (Hammarqvist 2016).

Metadata ar information kopplat till ett objekt, exempelvis bilder, och anvinds i stor



utstrackning av sokmotorer. Det ar ett bra verktyg for att gora objekt sokbara. Metadata ar
oftast inte synligt for anvindaren, men kan skrivas ut for att ge anviandaren information om
objektets innehall. (Hedman 2000) Detta skapar mojligheten att soka pa bilderna och att fa

en djupare forstaelse for enskilda bilders historia och vad de forestiller (Hammarqvist 2016).

Figur 1. Fotografi fran Bergsbron med Skvallertorget och delar av nuvarande Kakenhus i bakgrunden.

1.3 Anvandaren/malgrupp

Syftet med de 6ppna bildarkiven ar att allmanheten ska kunna ta del av det fotografiarv som
ar bevarat fran Norrkopings naromréde. Vi ser att malgruppen kommer att vara de personer
som vill ta del av den digitala databasen och som har en koppling till Norrkoping.
Malgruppen har déarfor definierats som ménniskor som bor i Norrkoping med omnejd med

intresse for lokalhistoria.

1.4 Problemdiskussion

For att allmadnheten ska kunna ta del av Norrkopings stadsmuseums digitala bildarkiv s
kravs nagon typ av interaktiv tjanst. Denna tjanst behover ett genomarbetat visuellt

interaktionskoncept for att bilderna ska kunna vara litta att ta del av och upptéacka.



Konceptet bor klara av att innehéalla 6ver 200 000 bilder och ge besokaren intressanta

visuella upplevelser.

1.5 Forskningsfraga

Hur kan man skapa en interaktiv tjinst som ger dtkomst till ett stort antal bilder med en
intressevackande visuell upplevelse? Givna forutsittningar ar att bilderna ar sokbara med

hjalp av specifikationer och markning med metadata.

1.6 Avgriansningar

Da studien har en tidsbegransning har en avgransning vidtagits, att rapporten enbart

fokuserat pa det overgripande interaktionskonceptet.



2. Teoretisk ram

Detta kapitel tar upp teorier om bildvisning, interaktions- och grinsnittsdesign. Aven om
omradena i relation till forskningsfragan ar val studerade i stort verkar det som att det
betraffande just denna forskningsfraga och dess inriktning finns fa studier och forskning,

atminstone sett till det material som hittats.

2.1 Styrkan i bilder

Bilder kan ha en stor effektivitet i att paverka manniskor kanslomassigt och uppvacka
minnen. Det har genom studier pavisats att manniskors minne for bilder ar 6verlagset minne
for ord (Wern, Pettersson och Svensson 2004; Bergstrom 2015). Bast for att minnas ar dock
en kombination av bade bild och ord. Det har dven bevisats att manniskan har en valdigt god
formaga att identifiera och kénna igen bilder som man betraktat vid ett tidigare tillfalle

(Wern, Pettersson och Svensson 2004).

Trots att bilder ar latta att kdnna igen och effektiva for att vicka kanslor och minnen, ar det
inte givet att anvindaren/beskéddaren uppmarksammar bilden eller 4gnar den négon tid.
Som avsdndare maste man darfor aktivt arbeta med att vicka mottagarens intresse for
informationen i bilden och vara tydlig, relevant och intressevackande i information kopplad
till bilden (Wern, Pettersson och Svensson 2004), exempelvis genom presentation av

metadata.

Enligt gestaltpsykologin sa arbetar hjarnan standigt med att sortera och sitta samman
information for att skapa helheter. Ulrika Bostrom beskriver att vi ser och lagger marke till
saker som for oss redan ar kanda, vilket innebar att det vi har kunskap om eller kanner igen

okar vart intresse. (Bostrom 2014)

2.2 Interaktions- och granssnittsdesign

For att en produkt ska uppskattas och anviandas maste den vara smart. Den ska gora en
komplex uppgift enkel for anvindaren och minska mangden arbete och risken for misstag.
En sokning pa google kommer effektivt hitta mycket relevant data pa kort tid i jamforelse
med att exempelvis ga till ett bibliotek och leta information, och en mobiltelefon kommer
ihdg manga fler nummer &n vad man kan hélla i huvudet. Dessa tva saker ar exempel pa hur
en god interaktionsdesign underlattar aktiviteter for anvindaren. Det dr genom bra
ingenjorskonst som dessa saker blir mojliga, men det dr god interaktionsdesign som gor

systemen anvandbara, roliga och smidiga. (Saffer 2010)



2.2.1 Visuella ramverk

Visuella ramverk ar ett kraftfullt verktyg for att hjdlpa anvandaren forsta och hitta i ett
granssnitt. Att anvinda ett visuellt ramverk innebér att man genom hela programvaran, pa
alla olika sidor, anviander samma baslayout, fargpalett, typografi och grafiska element.
Samtidigt ar designen tillrackligt flexibel for att kunna presentera olika typer av innehall.
Fordelarna med att anvanda ett visuellt ramverk dr manga. Programvarans grafiska uttryck
blir enhetligt och anvandaren ar darav alltid séker pa vilket programmet dr. Av samma
anledning ar det dven positivt sett till varumarkesbyggande, da ett tydligt och konsekvent
anvandande av grafiska element hjalper till med igenkdnningen av en hemsida, produkt eller
programvara. Det hjalper dven anvandaren att veta var denne befinner sig och var saker kan
hittas. Genom att layouten och placeringen av element ar konsekvent slipper anvandaren
forsta sig pa en ny layout vid varje ny sida. Slutligen hjalper det daven anvindaren att fokusera
pé det betydande innehallet i ett granssnitt, dd man vet var man ska leta for att hitta

innehéallet. (Tidwell 2011)

2.2.2 Visuell hierarki

Att presentera innehall och data pa ett siatt som framjar god forstaelse ar enligt Cooper m.fl.
mycket viktigt inom interaktionsdesign. Detta uppnés bland annat genom att kontrollera
hierarkin med hjalp av de visuella egenskaperna form, storlek, farg och position. (Cooper,

Cronin och Reimann 2007)

Genom att arbeta med dessa egenskaper kan man se till att de viktigaste elementen ar mest
framstdende och de mindre viktiga elementen inte tar lika mycket plats. Vissa element i en
layout kan hora ihop, till exempel menylankar eller en grupp med knappar. For att underlatta
for anvindaren bor man darfor visuellt visa pa vilka element som hor ihop och vilka som inte
gor det. Man brukar tala om visuell hierarki, visuellt flode, fokuspunkter, gruppering och

linjering. (Tidwell 2011)

Ett bra visuellt flode leder ldsaren genom sidan utan att man behover fundera pa i vilken foljd
sidan ska ldsas in. Man tenderar att folja elementen fran de starka till de svaga. Dar for bor
man bara anvianda nagra fa fokuspunkter for att f4 en god herarki med ett bra flode och
framhéava det viktiga innehéllet. Att arbeta med visuell hierarki i kombination med ett visuellt

ramverk ar darfor viktigt. (Tidwell 2011)
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2.2.3 Engagerande interaktion

Mjukvaror och granssnitt gar att se som ett verktyg manniskor anvander for att uppna vissa
forutbestimda mal. Det uteslutande syftet med att uppna god UX-design (User Experience
design) ar att effektivt skapa ett engagemang som hjalper anviandaren att fokusera pa att
uppné malet med interaktionen i mjukvaran och att undvika svérigheter, frustration och
missnoje. For att en programvara ska vara verkligt anvandbar maste granssnittet och vagen
mot malet vara rakt och friktionsfritt och eliminera hinder som potentiellt skulle kunna bryta
engagemanget. Ett stort engagemang hos en anvandare leder i allménhet till ett behag och
gor att anvandaren kan fokusera pa innehallet. Att bryta engagemanget ar detsamma som att
gd over den grans dar anvandaren maste fokusera pa att forsta granssnittet/systemet, istéllet
for att fokusera pa att uppna sitt mal. Ett sidant avbrott leder allt som oftast till svarigheter
och missnoéje fran anvandaren och skapar irritation 6ver systemet pa bekostnad av intresset

for innehallet. (Anderson, McRee och Wilson 2010)

For typen av innehéllsfokuserade tjanster, som exempelvis Wikipedia, Aftonbladet eller eBay,
ar det storsta syftet att leverera intressant innehall. For dessa tjanster bestams dess kvalité av
upplevelsen néstan enbart av kvalitén, tillgangligheten och relevansen av innehéllet som
granssnittet levererar. Med andra ord ar kvalitén av tjanstens UX (och darav dven
anvandarens grad av engagemang och intresse) hogst beroende av hur val granssnittet lyckas

leverera ratt innehall vid ratt tid och plats. (Anderson, McRee och Wilson 2010)

2.2.4 Navigation, bladdring och sokning

I artikeln “Digital archives and history research: feedback from an end-user” tittar
forfattaren pa implementationen och malet med digitala bibliotek fran en historikers
perspektiv. Flera intressanta slutsatser dras betraffande interaktionen. Han konstaterar
bland annat att en snabb och effektiv bliddring bland innehallet/sokresultaten ar det
centrala och viktigaste problemet att hantera for digitala arkiv. Han menar ocksa att en enkel
och latthanterlig sokfunktion ar essentiell, men med omfattande metadata och goda tekniska
forutsdttningar sa ar detta sillan ett problem. En god bladdring ar viktigare an
nyckelordssokning. Forfattaren diskuterar vidare att digitala bibliotek bor minimera antal
musklick, siduppdateringar och laddningstider. Att ga fran sokresultat fram till det viasentliga

och intressanta innehallet bor aldrig ta mer dn ett musklick. (Maxwell 2010)
Enligt Tidwell (2011) ar ett anvandargranssnitt battre desto farre steg man behover ta for att

utfora en uppgift. Anvandarupplevelsen paverkas kraftigt av laddningstider och att hoppa till

nya sidor och nya steg i ett granssnitt. Nar en vanligt forekommande uppgift i interaktionen
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kraver manga hopp mellan sidor bor man forsoka reducera antal steg till ett eller tva. En god
struktur pa webbsidan eller applikationen ar darfor vasentlig for en god anvandarupplevelse.
Vidare skriver forfattaren att man bor sikta pa att de 80% vanligaste anvandarscenarion ska
g4 att utfora pa endast ett steg. (Tidwell 2011) Nackdelen med att sikta in designen pa att de
vanligaste uppgifterna ska ga att utfora endast ett steg bort blir att startsidan av en
applikation latt kan bli 6verfull med olika funktioner, verktyg och information. Enligt Tidwell
kan man med fordel anvanda sig av olika typer av designmonster for att arbeta med hierarki

och dolja vissa typer av innehall nar den inte behovs (Tidwell 2011).

I artikeln Analyzing Users’ Retrieval Behaviours and Image Queries of a Photojournalism
Image Database analyserar forfattarna besokstatistik och -beteende i en webbaserad

bilddatabastjanst. Iakttagelserna de gor visar pa att besokarna just i detta granssnitt gor fa
sokningar i databasen utan mest bladdrar och hoppar runt bland sidor genom musklick for

att hitta innehall. (Hsin-liang Chen, Kochtanek, Burns och Shaw 2010)

2.2.5 Designmonster

Enligt Tidwell (2011) kan man betrakta granssnittsdesign som ett hopplock av en massa
designmonster. Hon beskriver designmonster som aterkommande och igenkadnnbara typer
och stilar av granssnitt dar varje monster bestar av olika visuella komponenter, objekt och
mojliga handlingar/interaktioner (Tidwell 2011). Designmonster kan dven beskrivas som
generaliserbara losningar till specifika klasser av designproblem (Cooper, Cronin och

Reimann 2007).

Om man i ett granssnitt anviander sig av monster som anvandaren ar bekant med kan
anvandare applicera sina tidigare erfarenheter fran andra granssnitt och lista ut hur
monstren fungerar. Ett designmonster kan till exempel vara nagot sa grundldggande som
grupperade “Nista/Foregdende”-knappar, en métare som visar 16senordsstyrka eller att
applicera en diskret bakgrundsbild eller firgtoning som ligger bakom text och bilder i

forgrunden. (Tidwell 2011)

Enligt Tidwell s& ar flera visningsalternativ (som ar vasentligt olika standardalternativet) bra
att applicera niar man har flera designlosningar for samma funktion som ar uppskattade i

olika anviandarscenarios. Detta for att rymma alla anvandarens eventuella behov eller mal av
interaktionen. Detta ar dven positivt att anvinda om man vill ge anvandaren mojlighet att se
data i ett annat perspektiv, for att uppna sitt mal eller tillfredstéllelse med interaktionen mer

effektivt. Designmonstret kallas for Alternative Views. (Tidwell 2011)

12



Nair en sidas innehall bestdr av manga objekt med likartad relevans och stil ar det fordelaktigt
att placera innehallet i ett av designmonstren som Tidwell kallar for Grid of Equal eller
Thumbnail Grid. Genom att placera innehéllet i ett sdidant designmonster skapar man en
kraftfull visuell hierarki som stimmer 6verens med innehéllets semantik, forutsatt att
objekten faktiskt ar likartade, samtidigt som man far en bra 6verblick over vildigt manga
objekt samtidigt. For Grid of Equal kan man med fordel tilldela varje objekt en tumnagelbild,
rubrik, text och link till en sida med mer information om objektet ifriga. Aven
designmonstret Thumbnail Grid kan tilldelas information eller metadata kopplade till de
bilder som visas. Skillnaden mellan Grid of Equal och Thumbnail Grid ar att den sistnamnda
alltid har en tumnagelbild som den mest framtrddande delen i den visuella representationen

av objektet. (Tidwell 2011)
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3. Metod

I detta kapitel beskrivs studiens ansats och arbetsgang, samt de metoder och den

analysprocess som anvéants for att besvara studiens syfte.

3.1 Ansats

Studiens ansats, som syftar pa att svara pa studiens syfte, ar av kvalitativ art. Detta da
fragestéllningen besvaras genom en process, utviarderingar och analys av
anvandbarhetstester och intervjuer, samt pa grund av studiens tolkande art (Creswell 2014)
For att svara pa syftet kommer designforslag tas fram som testas med hjilp av
anvandbarhetstester och darefter utvarderas genom en induktiv kvalitativ analys (Creswell
2014). Studien ar darfor en blandning av forskning genom design (Lowgren 2015) och

fallstudie (Creswell 2014).

3.2 Studiens uppligg

Figur 2. Informationsgrafik 6ver studiens uppligg.

.

14



For att fa en forstdelse for hur mélgruppen uppfattar gamla bilder och vilken typ av material
som vicker storst intresse hos malgruppen har en pilotstudie genomforts. Denna pilotstudie
inneholl en gruppintervju med sex deltagare dar det undersoktes vilka typer av bilder som
viacker storst intresse och vad man vill se mer av i en eventuell bladdring av fler bilder (se
bilaga 1). Detta gjordes fran ett urval av 13 bilder med olika innehéll. Genom detta samlades
information in om vilka typer av bilder som ar mest intressanta for malgruppen och vad man

vill se mer av darefter.

Efter det genomfordes forstudie, bestdende av moten och intervju med en intendent pa
Norrkopings stadsmuseum. Detta gjordes primart for att samla information om Norrkopings
stadsmuseum, deras bildarkiv (bade det fysiska arkivet och det digitala), bildarkivets innehall

och tekniska aspekter.

For att fa en teoretisk grund genomfordes en teoretisk forstudie dar data samlades in om
granssnitt och interaktion gillande bilder och bildvisning, genom en litteraturundersokning.

Detta blev teorin till den teoretiska ramen.

Parallellt med litteraturundersokningen genomfordes tester med hjilp av en fokusgrupp,
detta i ungefar samma utforande som pilotstudien, men nagot forfinad intervjuguide i

jamforelse (se bilaga 3). Denna fokusgrupp inneholl sju stycken deltagare.

Forstudien lade sedan grunden till designarbetet och designforslagen som senare togs fram
under konceptfasen. Den teori som hamtats fran litteraturundersokningen utgjorde riktlinjer
for designarbetets grund genom de anvisningar som rekommenderas av tidigare arbeten
inom dmnet. Den fakta som hiamtades in genom intervjuer anviandes for att forsta de
begransningar och mojligheter som behover tas i beaktning i vara designlosningar. Detta for

att besvara det specifika syftet.

Idegenereringen bestod av nedan beskrivna brainstormingsmetoder. Detta 6vergick sedan i
en konvergeringsfas dar determinativt designarbete tillimpades for att ta fram ett fatal
designforslag (Lowgren 2015). Under denna fas jamfordes designforslagen tillsammans med
teorier inhdmtade under forstudien for att komma fram till de basta losningarna.
Utvarderingen av designarbetet genomfordes bland annat teoretiskt dar 1osningen jamfordes
med teorier, men dven anvandbarhetstester gjordes pa utvalda deltagare, representativa for
malgruppen. Genom anviandbarhetstesterna genomfordes en analys for att fa fram om
designvalen var godtagbara. Resultatet av anvindbarhetstesterna besvarade slutligen var

fragestallning.
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3.3 Datakaillor, design- och analysmetoder

For att svara pa studiens syfte har data samlats in via kvalitativa, semistrukturerade
intervjuer, fokusgrupper, anvandbarhetstester samt litteraturkéllor. Detta har sedan blivit

grunden for design och analys.

3.3.1 Intervjuer

Kvalitativa semistrukturerade intervjuer genomfordes for att {4 en bred forstaelse for
Norrkopings stadsmuseums verksamhet och det digitala bildarkivet, for att fa information
om bildernas metadata, tekniska aspekter och arkivets omfattning. Kvalitativa intervjuer
genomfordes ansikte mot ansikte med oppna intervjufragor som skapas i form av en
intervjuguide infor intervjun. Intervjuaren bor dven vara beredd pa att stilla foljdfragor och
anpassa intervjun for att kunna tacka upp de delar dir information efterfragas. Vid intervjun
bor tva personer vara med for att kunna stélla fragor och anteckna. (Creswell 2014; Bryman

2012)

3.3.2 Fokusgrupper

Fokusgrupper ar en form av kvalitativ gruppintervjuform, vilket anviandes i datainsamling.
Det positiva med fokusgrupper ar att man kan mota flera personer pa kortare tid och det 6kar
mojlighet till diskussion. Det kraver dock mer av intervjuaren da det ar viktigt att se till att
alla kommer till tals s resultatet inte blir missvisande. For att inte missa viktig information
foresprakas det att spela in samtidigt som anteckningar fors for att fanga upp fysiska uttryck.
(Halkier 2008)

Det finns ett flertal tekniker for att analysera kvalitativa dataanalyser. Tva vanliga tekniker ar
tematisk analys och narrativ analys. I en narrativ analys undersoker man deltagarens
bakgrund medan i en tematisk analys letar efter teman, vilket 4r mycket vanligt i kvalitativa
studier. Vid maélet att hitta teman s kan strategin Framework anviandas. Framework ar en
tabell dar teman plockas ut som visar sig i datainsamlingen pa den 6vre vagrata linjen och
deltagare pa den vanstra lodrata linjen. I tabellen satts sedan material in fran
undersokningen. Det ar har viktigt att behalla korrekta citeringar, inte ta med for mycket

material och ange varifran det ar hamtat. (Bryman 2008)
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Tema 1 Tema 2 Tema 3 Tema 4

Deltagare 1

Deltagare 2 “Citat”

Deltagare 3

Deltagare 4 “Citat”

Deltagare 5

Tabell 1. Framework for tematisk analys

Datan fran fokusgrupperna och anviandbarhetstesterna samanstélldes i en framework for att
fa en tydlig oversikt 6ver resultaten. I undersokningarna kommer trender hos malgruppen
vara relevanta for att hitta gemensamma faktorer. Darfor kommer en tematisk analys av
resultatet ske, som utgar fran att titta efter monster i deltagarnas svar. Nar resultatet
studeras ska man tinka pa att ndgot som intraffar en gang ar ett fenomen, nagot som
intraffar tva ganger ar ett ssmmantraffande och nagot som intraffar tre ganger eller fler ar ett

monster. (Arvola 2014)

3.3.3 Brainstorming

Brainstorming skedde i studien, efter den initiala teoretiska forstudien med
informationsinhamtning och fokusgrupper och gick ut pa att generera flera idéer pa kort tid
med utgdngspunkt fran problemformuleringen och designmalen. Vid brainstorming bor
ingen kritik ske, utan galna idéer ska uppmuntras och fokus bor ligga pa att skapa ett brett
spektrum av losningar som sedan smalnas av i en konvergeringsfas. (Arvola 2014; Hartson

och Pyla 2012)

Som forsta stadie i den brainstormingsmetod som anvindes skriver varje deltagare ner
spontana idéer, tankar, designegenskaper och funktioner pa enskilda lappar. Detta kan paga i
ungefar tio minuter (Arvola 2014; Hartson och Pyla 2012). Darefter laser deltagarna upp
idéerna for varandra, sager hogt vad de kommer att tinka pa och skriver ner nya idéer
(Arvola 2014). Hartson och Pyla foreslar att man bor skriva max en idé per papper och att
man som nasta steg skissar ner en visuell representation av varje idé under 30 sekunder var.
P& dessa papper kan man, forutom att ange namn pa skissen, dven inkludera exempel fran
andra system, konceptuella idéer, designfunktioner, marknadsforingsidéer eller olika typer

av overviaganden (Hartson och Pyla 2012).
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Arvola foresprakar att anvianda sig av skissbok, vilket kan ses som en dokumentation av
visuella idéer ordnade sekventiellt. Det 4r en god metod att ordna skisser da man hela tiden,
snabbt kan fa ner tankar pa papper och kan dokumentera idéer som ar for komplexa att hélla
i huvudet. Skissboken ar en viktig del av brainstormingen dar den spelar en central roll i att

fa ner mangder med idéer pa papper, dar kvantitet ar viktigare dn kvalité. (Arvola 2014)

Hartson och Pyla anser att arbeta i team ar en stor fordel da man far hora flera idéer och kan
utveckla dessa och skapa mdjligheter till fler idéer och koncept. For att gora detta foreslar de
att man satter sig in i anviandarens perspektiv och arbetar via scenarier. (Hartson och Pyla

2012)

Nar deltagarna tomt ut alla idéer och brainstormingen avslutas sker konvergeringsfasen.
Aven om fokus d4 ligger pa att smalna av spektret av idéer och koncept till potentiella
losningsansatser sa ar inte malet att utesluta idéer, utan snarare att hitta komponenter i idéer

som kan dndras eller tolkas pa andra, battre sitt. (Hartson och Pyla 2012)

3.3.4 Konvergering

For att ga vidare till nista steg frdn brainstormingen behovdes en utviardering goras for att
sdkerstalla vilken riktning som bast 6verstimmer med rapportens syftet. Konvergeringsfasen

gar ut pa att vardera och salla bland det som togs fram vid brainstormingen.

Vid konvergeringen av funktioner sa foresprakar Arvola en funktionsanalys, dven kallat en
funktionsdriven divergens. Det man da gor ar att man kategoriserar funktioner i olika
grupper: “nodvandigt”, “onskvart”, “onodigt” och “onodigt men kul”. Genom denna analys
kan man se vilka funktioner som maste vara med for att tjansten ska fungera, vilka
funktioner som géarna kan vara med for att ge ett mervirde och vilka funktioner som bor

undvikas att ta med da de inte tillfor ndgot varde. (Arvola 2014)

Konceptskisser kan enligt Arvola utvirderas genom en varderingsmatris, vilket ar ett tydligt
satt att kunna jamfora och vardera koncept med varandra. Till virderingsmatriser vélja olika
kriterier ut fran tjanstens syfte och anvindare. Koncepten som varderas bor vara vara
avvikande fran varandra for att fa ett tydligt resultat. Da vissa kriterier kan vara viktigare an
andra kan det vara bra att prioriera vissa. Det ar inte ovanligt att resultatet av

varderingsmatrisen blir en syntes av olika koncept. (Arvola 2014)
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Koncept 1 Koncept 2 Koncept 3 Koncept 4 Koncept 5 Koncept 6

Kriterie 1
Kriterie 2
Kriterie 3
Kriterie 4
Kriterie 5
Totalt +

Totalt -

Totalt

Tabell 2. Varderingsmatris

3.3.5 Design

Efter att koncepten tagits fram och eventuellt sammanfogats var det dags for att ta fram och
strukturera funktioner, innehall, interaktion och granssnitt. En stor del av detta gar ut pa att
skissa manga variationer av koncepten/konceptet men pa en storre detaljniva an tidigare.
Allt eftersom ska skissandet leda till en eller flera designlosningar som uppfyller syftet,

designmalen och uppdraget. (Arvola 2014)

3.3.6 Anvandbarhetstester och observationer

Anvandbarhetstester ar en metod for att utviardera koncept i form av prototyper. Syftet med
anvandbarhetstester ar att testa, med hjalp av deltagare ur malgruppen, hur vil en produkt
fungerar i anvandning och hitta flaskhalsar for emotionell tillfredstéillelse och prestanda
(Hartson och Pyla 2012). Hartson & Pyla foresprakar att benchmark tasks gors med
testpersoner som en och en fér testa prototypen och utfora forbestimda uppgifter. (Hartson

och Pyla 2012)

3.3.6.1 Forberedelser infor anviandbarhetstester

En stor del av forberedelserna vid anvandbartester ar att se till att uppgifterna som ska
genomforas av testpersonen ar korrekt utformade. Det forsta som bor goras ar darfor att
definiera vilka uppgifter som ska testas (Arvola 2014). Enligt Hartson och Pyla (2012) bor
fokus ligga pa att utforma uppgifterna pa sa satt att de lika garna skulle vara saker som
testpersonen utfor i vardagen. Pa sa satt kan man se att tjansten ar anvandbar i sitt syfte. Det

ska vara ett rimligt urval av det viktigaste uppgifterna som ska testa, vilket innebar att det
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inte ska vara for manga, da det kan gora att deltagaren kan kinna sig illatill mods. Det far
inte heller vara for fa uppgifter eftersom att anvandbarhetstestet kan bli meningslost da det
blir en brist pa aterkoppling. Uppgifterna bor stracka sig over ett flertal funktioner for att
man ska kunna se om samspelet i interaktionen ar god. Det ar dven viktigt att uppgiften har
en tydlig start och ett tydligt slut. En uppgift kan till exempel kdnnas sjalvklar for den som
har utformat den men kanske inte alltid ar sa latt for deltagaren att utfora. Darfor ar det
viktigt att se till att uppgifterna ar realistiska. For att sdkerstilla detta sa kan det vara en god
idé att testa uppgifterna med nagon innan anvandbarhetstesterna. En overgripande sak att
hai atanke ar att anvandbarhetstesterna ar till for att undersoka den kritiska utformningen i
tjansten, vilket innebar att man bor testa de saker som inte dr helt sjalvklara istallet for att
utforma ett anvandbarhetstest som gar ut pa bekrafta att att man ar en duktig designer.

(Hartson och Pyla 2012)

3.3.6.2 Prototyper

En prototyp ar skapad for att tillhandahélla en snabb och enkel bild av en
interaktionsdesignen i ett tidigt skede for att att i god tid kunna redigera eventuella missar.
Prototyper kan skapas pa méanga olika satt. Valet av detta brukar grundas i vad som ar
fokuset i utvarderingen. Har kan man enligt Hartson och Pyla (2012) kolla pa fidelity of a
prototype, troviardighet av prototyper. Trovardigheten av en prototyp aterspeglas i hur fardig
prototypen uppfattas av anvandaren. Har har inga bakomliggande ting som kod ndgon
betydelse, utan endast hur utseendet uppfattas av anvandaren. Detta kan delas in i tre
kategorier: Low-Fidelity-prototyper, Medium-Fidelity-prototyper och High-Fidelity-
prototyper. Low-Fidelity-prototyper ar en lagt utvecklad prototyp och innebar oftast att man
anvander sig av enkla pappersprotyper. Tack vare enkelheten i dessa prototyper sa ligger
fokus av anvandbarhetstesterna i konceptet och en 6verblick. Medium-Fidelity-prototyper
har hogre trovardighet och ar anvindbar om man vill ta protoypen ett steg langre fran
pappersprototypen. Medium-Fidelity-prototyper brukar goras i datorn men kraver inte att
alla funktioner ar fardigutvecklade. Det ar darfor ett effektivt sitt att visa layout och bredden
av interaktionsdesigner. High-Fidelity-prototyper dr diremot en prototyp som upplevs som

helt klar av anvandaren.
For att uppna en tjanst med storst mdjlighet uppfyller malgruppens krav och forvantningar

bor bade Low-Fidelity-prototyper och High-Fidelity-prototyper utforas. Daremot kan

Medium-Fidelity-prototyper vara den basta 16sningen om det ar brist pa tid och pengar.
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3.3.6.3 Under anviandbarhetstesterna

Enligt Arvola (2014) ar det en fordel att vara flera personer som haller i anvandbarhetstestet,
fast med olika roller. Rollerna som bor vara fyllda ar vard, facilitator och observator. En
person kan dock ha flera roller. Varden tar emot testanvindaren, far denne att kinna sig
bekvam och ger deltagaren en introduktion. Facilitatorn/testledaren ger instruktioner,
uppmuntrar till tinka hogt-metoden och haller koll pa tiden. Observatoren tar anteckningar

over testen och antecknar idéer pa losningar pa problem. (Arvola 2014)

3.3.7 Analysmetod

For att utvardera anvandbarhetstester sa rekommenderas ofta SUS-enkéter som visualiserar
hur god interaktionen ar (Hartson och Pyla 2012; Arvola 2014). Dock ligger studiens fokus pa
en intresseviackande tjanst, vilket innebar att detta frangas i denna rapport och varderingen

av anvandbarhetstesterna kommer istéllet ske i form av en intervju.

Induktiv kvalitativ analys ar ett sitt for att steg for steg analysera kvalitativ data. Det ar
anvandbart for att vardera riktigheten i den insamlade datan. Det forsta steget ar att sortera
och forbereda den raa datan for analys. Datan bor sedan lasas igenom noggrant infor att den
kategoriseras och sorteras efter teman eller monster. Nar datan har sorteras bor man kolla pa
hur datan ar relaterad till varandra for att slutligen dven redogora for anledningen till det.

(Cresswell 2014)

Affinitetsdiagram ar en vanlig metod for att kategorisera och tematisera kvalitativa data.
Genom denna metod kan man ordna ostrukturerad data till att bilda en tydlig bild 6ver
resultatet av undersokningen. Den insamlade datan skrivs ut pad lappar for att man lattast ska
kunna sortera och siatta upp dem i kategorier. Nar alla lapparna har satts i en kategori
diskuteras de i projektgruppen for att sedan sidtta namn pa kategorin. Slutligen ritas linjer
mellan kategorierna och underkategorier. Genom detta far man ett resultat med en

hierarkisk ordning av resultatet och dess innehallande relationer. (Arvola 2014)

3.4 Rekrytering av deltagare

Vid fokusgrupperna och anviandbarhetstesterna behovdes deltagare rekryteras. Vid
rekryteringen av deltagare bor man utga fran den malgrupp som projektet inriktar sig pa.
Detta kan vara marknadssegmentering genom alder, kon och geografisk placering, men dven

beteende och intresse for nagot specifikt. (Saffer 2010)

21



Det finns flera olika metoder for att rekrytera deltagare, varav en ar bekvamlighetsurval,
vilket ar ett icke-sannolikhetsurval. Det gar ut pa att man véljer ett urval av personer som ar
tillgangliga for forskaren. Bekvamlighetsurval motiveras med att att det ar tidseffektivt, vilket
ar en stor fordel i projekt med snav tidsram. Det negativa med bekvamlighetsurval ar att

representationen av malgruppen kan bli lidande. (Bryman 2008)

3.5 Etiska aspekter

Vid intervjuer, fokusgrupper och anvandbarhetstester ar det viktigt att informera deltagarna
om att deltagandet ar frivilligt och att man har ritt att bestimma om, hur ldnge och pa vilka
villkor deltagandet ska ske. Deltagare i fokusgrupper och anvindbarhetstester bor informeras
om att de ar anonyma och kommer inte ga att identifiera vid bearbetningen. For intervjuer
med en informant som ar expert inom dmnet bor informanten tillfragas om godkannande for
att bli refererad till. Da fokusgruppen spelades in bor deltagarna tillfrdgas om de godkanner
att deras deltagande spelas in. Vid inspelning ska deltagarna informeras om att ingen annan
kommer att hora inspelningarna eller ha tillgang till dem forutom forfattarna och eventuellt

examinatorn av examensarbetet.

Deltagarna och informanten bor informeras om vad projektet handlar om och vad
intervjuerna, fokusgrupperna och anvandbarhetstesterna gar ut p4, for att de ska vara
medvetna om vad deras deltagande kommer att medverka till. For att resultatet av intervjuer
och fokusgrupper ska bli bra sa ar det viktigt att som ledare av dessa lagga sig pa en rimlig
niva dar deltagarna kianner sig trygga. Det ar viktigt att inte lova nagot som inte kommer att
kunna hallas till deltagarna. Detta brukar ofta kunna vara uppfoljning inom projektet. Det ar

inte alltid mojligt tidsmassigt att rapportera eller halla kontakten med deltagarna.
Dessa etiska aspekter beskrivna i Dalen (2007), Bryman (2008), Halkier (2010) togs i

beaktning och applicerades under de beskrivna intervju-, fokusgrupp- och

anvandbarhetstestprocesserna.
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4. Forstudie

Under férstudien samlades data in om Norrkdpings stadsmuseum och dess bildarkiv.

Fokusgrupper genomférdes med den tankta malgruppen.

4.1 Intervju om metadata

Kvalitativa, semistrukturerade intervjuer genomfordes for att fa en bred forstdelse for
Norrkopings stadsmuseums verksamhet och dess bildarkiv, for att fa information om
bildernas metadata, tekniska aspekter och arkivets omfattning. Intervjuer gjordes med
intendenten Sofia Hammarqvist som jobbar med bildarkivet pa Norrkopings stadsmuseum.
Sofia gav sitt godkdnnande som referens och intervjuades pa plats, ansikte mot ansikte. Sofia
informerades om studien och hur hennes intervju kommer att anvandas (Se 3.6). En
Intervjuguide utformades innan intervjun med 6ppna intervjufragor (se bilaga 2), men

anpassades under intervjun och foljdfragor stilldes (se 3.3.1).

Norrkopings stadsmuseums bildarkiv innehaller omfattande metadata. Det finns mojlighet
att fylla i information i cirka 60 falt i det databassystem som stadsmuseet anviander sig av.
Manga av falten lamnas dock tomma dé informationen ofta saknas, men de falt som anger
plats, bildens innehall, fritextbeskrivning av bildinnehéllet och fotograf finns néastan alltid
angivet och prioriteras. Foljande datafilt finns kopplade till varje bild och det gar att fylla i
text i de falten som listas i tabell 3 (Hammarqvist, 2016). Kategoriseringen Plats, Innehall,

Fotograf/fototeknik och Ovrigt 4r genomford i efterhand for studien.
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Plats Innehall Fotograf/Fototeknik Ovrigt

Land Motivkategori Fotograf efternamn Museikod

Lan Bildnummer Fotograf fornamn Tkod

Socken Bildtext Fototid slut Litt/su

Ort Amne (5 filt) Fototid start Acenr

Kommun Realnr (5 falt) Fotograf fodd Tkod

Stadsdel Arkitekt Fotograf dod Ejred

Kvarter Fornamn i bilden Format Forvarv_omstand
Namn p4 kvarteret nir Efternamn/6vriganamni  Bildtyp Diarienr

bilden togs bilden

Gata Kommentar Fotograf_ver Forvarv_datum
Gatunummer Atelje Tidigare_nr
Tomt nr. Material Anmairkning
Namn p4 gatan nir bilden Teknik Samtid_forvarv
togs

Fastighet Tidigare_samling Registrerad av

Registrerad datum
Inskrivet av
Inskrivet datum
Changed_at

Ovriga

anteckningar

Tabell 3. Norrkopings stadsmuseums digitala bildarkivs metadatafalt

Detta kan betraktas som ett tekniskt ramverk for vad som ar majligt att designa och utveckla

koncept utefter. Séledes dterkopplades denna information i konvergeringsfasen i
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konceptarbetet for att undersoka om koncepten var mojliga att genomfora sett till de

mojligheter och begransningar som metadatan medfor.

4.2 Fokusgrupper

Det genomfordes tva fokusgrupper dar deltagarna fick svara pa fragor om vilka typer av
bilder (bland en storre mangd utvalda bilder) som de ansédg var mest intressanta och om de
utvalda bilderna vicker ett intresse att undersoka mer inom ett visst amne (se bilaga 1 och 3).

Vid borjan av intervjutillfallet sé informerades samtliga deltagare om de etiska aspekterna (se

3.6).

I det har fallet ar mélgruppen personer som bor i Norrkoping med intresse for lokalhistoria
(se 1.4). Vid rekrytering till fokusgrupperna har personer som har koppling och intresse for
Norrkoping valts ut. Deltagarna har en spridd fordelning mellan dldrarna 22 till 48 ar och
med en konsfordelning pé 5 kvinnor och 8 méan. Det som skiljer de tva fokusgrupperna at ar
framst deltagarnas alder. Den forsta fokusgruppen bestod av 6 personer i dldrarna mellan 22
till 27, de var alla studenter och de kidnde aven varandra. I den andra fokusgruppen, som
bestod av 7 deltagare, var deltagarna i aldrarna 32 till 48 ar och arbetade pa samma
arbetsplats. Att deltagarna i de tva separata fokusgrupperna har en néagot lika bakgrund gor
att spridningen inom malgruppen inte blir optimal. Men for att spara tid har darfor
bekvamlighetsurvalet valts och troviardigheten har berattigats eftersom alla deltagare dnda ar
en del av méalgruppen. Genom bekvamlighetsurvalet har d& mer tid kunnat laggas pa

designarbetet. (se 3.5)

De teman listade i de tematiska analys-tabellerna ar de teman som efter transkriptionen av

fokusgrupperna visat sig vara genomgaende (se 3.4.1).
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Igenkénning nu&da

Utforska omrade

Historien bakom bilden

Tidslinje

(F4)

“Var det fler som jobbade dér?”
(F11)

Deltagare | “Och att den ér, alltsa, den “Jag tror ocksd jag “Hade du inte sagt att det var “Varfor tar man bort en
1 har gjorts om. Att det finns | skulle vilja se vart norrkdping hade jag inte brytt sparvagn nir man byggt in
en spérvagn ar ju helt sparvagnen gick mig, [...] d& vill jag veta var den | den i gatan? [...] Det tycker
cray...” (F3) helt arligt.” (F4) har fabriken lag, for det ar jag ar jatteintressant. [...]
uppenbarligen négon slags och vart gick den?” (F4)
tygfabrik...” (F7)
“[...] man vill se som
“hur ménga jobbar dar?” (F7) deltagare 3 sa, man vill se
fler artal framét, hur det
utvecklas.” (F6)
Deltagare | “Skvallertorget!” (F2)
2
“Man kanner igen sig.” (F3)
Deltagare | “Jag skulle sdga, det ar just | “Som sagt, omradet | “nan form av personligt “[...] sdg att det har &r, jag
3 att man kanner igen platsen | runt omkring hade | portritt liksom [...] Har sitter vet inte nir det ar, 40-talet.
som.. Just se hur det sig ut | vart intressant att han i sin verkstad. Vad gjorde Hur sag det ut pa 60-talet?”
forr i tiden uppenbarligen.” | se.” (F6) han? Hade han ménga (F4)
(F3) kunder?” (F11)
Deltagare | “Att man kénner igen “Jag vill bara se lite andra
4 platsen” (F3) random typ yrkesbilder fran
gammalt Norrkoping, och
“Jag vill se fler bilder av, sant.” (F8)
alltsa norrkoping forr i
tiden, som man kinner igen
platser pa.” (F4)
Deltagare “Bilder “vem var han?” (F11)
5 runtomkring, alltsa
pé andra sidan!”
(F4)
Deltagare “Ja, man skulle “Vad gor han [pa bilden]?” (F7)
6 vilja se 360 grader.”

Tabell 4. Tematisk analys av fokusgrupp 1
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Igenkénning nu&dé

Utforska omréde

Historien bakom bilden

Tidslinje

Deltagare | “jag tycker att det ar lite kul att se “mm, man kan rora “Det &r ju intressant att “men man vill ju veta
1 tillbaka hur det va, att har moter sig i en karta veta vad for industrier och | &rtalen de ar tagna,
landsbygden [..] méter liksom stan. | kanske.”(F4) hantverk som fanns har i det kidnner jag nér det
Och hir ar det formodligen “Eller vandra stan.”(Fog) ar sa dar gamla ord
soderleden. ”(F3) vidare.”(F6) “Ja vad gor den har da, dar” (F8)
“man bara tdnker pé liksom att halsar?”(F1o
man borde kunna koppla till en
plats pa kartan om man nu vet var
det ar taget och sen kunna ta google
maps eller googles”(F4)
“kanske finns det en hel serie med
bilder, att man kopplar ihop flera
bilder frdn samma plats dar.”(F6)
Deltagare | “det kidnns som att det ar langre “Och byta hall.”(F6) “man vill veta, de héller paA | “Eller vid en annan
2 bort.. kan det vara sprialen?”(F5) med en prosses, man vill tidpunkt!”(F6)
“for hér borta fanns det det storsta veta vad de héller pd med
graparontradet som fanns i forndgonting.“(Fg)
stan.”(F6)
Deltagare | “det &r ju coolt nar man vet var det | “jag skulle velat g& “aa, 44 byta
3 ar nagonstans och kidnner igen runt hornet eftersom tidpunkt”(F6)
sig.”(F5) jag har bott dar” (F6)
“igenkénningsfaktorn for mig [..]
for att jag kdnde igen mig s vl och
jag har bott har.” (Fs)
“det har ar tradgardsgatan och det
hér ar drottninggatan.”(F5)
“det ar s:t persgatan”(F8)
Deltagare | “det skulle kunna vara typ “ja, jag skulle vilja
4 vasaparken”(F3) rora mig runt i de
“man ser var det ar taget omradena och hitta
négonstans kdnner igen sig och ser | var bilden verkligen
hur det ség ut da.”(F5) har tagits.”(F4)
“det har maste ju vara “aa, lagga ut det pa en
stadshuset.”(F6) karta”(F4)
“det som kanske dr minst forandrat
ar kanske sparen”(F6)
“det ar ju konsum dar!”(F7)
“sparvagnen gick pa kungsgatan
forut ocksa”(Fy)
Deltagare | “det som kédnns héftigt hir ocksé adr | “okej, hur sag det ut
5 att det hér ar ju bebyggt idag.”(F6) | just dér ifran, var ar

det forstés

négonstans, man blir
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lite sugen pa att

veta.”(F3)
Deltagare | “Det &r darfor jag valde bild
6 nummer tvé eftersom jag har bott
pé samma gata.”(F4)
Deltagare | “det ar skvallertorget!”(F7)
7 “Om foretaget finns kvar.”(F10)

Tabell 5. Tematiska analys av fokusgrupp 2

De teman som var aterkommande for stadsbilder var fraimst “Igenkdnning nu & da”, men

aven “Utforska omrade” och “Tidslinje”. Detta skiljde sig fran bilder av typen dokumentar

och portratt dar temat “Historien bakom bilden” var dterkommande. Detta resultat togs med

som en grund till konceptfasen.

Det faktum att temat “Igenkénning nu & da” var d&terkommande for stadsbilder, samt de

iakttagelser som gjordes under fokusgrupper, gar i linje med det som bdde Wern, Pettersson

och Svensson (2004) och Bostrom (2014) beskriver om intresseviackande bilder och

bildminne (Se 2.1). Aven teman “Utforska omride” och “Tidslinje” har visats ha ett stort

samband till bildminne, igenkanning och saledes namnda teorier. Detta motiverar att dessa

lardomar kan anvandas i kommande konceptfas for att arbeta fram intresseviackande

upplevelse.
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5. Konceptfasen

Konceptfasen utgar fran resultatet fran fokusgrupperna som visar vad som vackte intresse
hos anvandaren (se 2.1.2). For att komplettera detta infor brainstormingen sa genomfordes
aven en funktionsanalys. For att utviardera koncepten sé anvands resultatet frain metadatan

och funktionsanalysen.

5.1 Funktionsanalys

Infor funktionsanalysen anvandes brainstorming. Vid brainstormingen arbetades generella
tankar och idéer fram vilket resulterade i 32 post-it-lappar med korta beskrivningar (se
3.4.2). Darefter aterupprepades processen, men fokuset pa brainstormingen var da
funktioner for interaktionen, vilket resulterade i 26 post-it-lappar. Dessa lade grunden for
funktionsanalysen. For att g& vidare till nésta steg behovdes en konvergering dar resultatet
kritiseras och utvarderas. Detta gors for att sikerstilla vilken riktning som bast 6verstimmer
med syftet och designmalen. Det determinativa designarbetet inleddes sdledes med att
vardera och salla bland de funktioner som brainstormats fram under brainstormingsfasen,
detta for att komma fram till vilka funktioner som ar viktigast. Darfor har en funktionsanalys
genomforts. Kategorierna “nodvandigt”, “onskvart” och “onodigt” har anviands medans
kategorin “onodigt men kul” forkastades da den upplevdes overflodig for studien. Genom att
gora denna analys kan man se vilka funktioner som maste vara med for att tjansten ska

fungera, vilka funktioner som kan vara med for att ge ett mervarde och vilka funktioner som

bor undvikas att ta med da de inte tillfor négot varde. (3.4.3 Konvergering)

Funktionerna placerades enligt tabellen nedan.
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Nodviindiga Onskviirda Onodiga

Soka efter bilder Hitta bilder genom karta Bildcaptions

Bladdra bland flera bilder Soka pa bilder genom Bladdring med
tidslinje slumpmassiga bilder

Snabb bladdring (minimalt antal Kunna vilja bland flera Koppla till artiklar

klick for att nd onskad info/niva) sokvyer

Visa enskild bild (storre format) Vilja bladdringsbaserade

med tillhorande metadata amnesomraden

Filtrera och sortera sokalternativ Dela bilder pa sociala medier

Avancerad sokning Skriva ut

Lasa info om bildarkivet Bestalla bild

Kontakta Stadsmuseet Spara bild och hitta bild igen

Tabell 6. Funktionsanalys

Resultatet av funktionsanalysen anvindes for att sitta ihop och utvardera koncepten i 4.2.2

Skisser och koncept och i 4.2.3 Viarderingsmatris.

5.2 Skisser och koncept

Efter funktionsanalysen genomfordes brainstorming i form av snabba skisser. Detta skedde
enligt 3.4.2 brainstorming med hjélp av skissdagbok dar bada forfattarna var deltagande.
Malet var att ta fram sd ménga skisser som mojligt pa begransad tid. Skisserna presenterades
sedan for varandra och en ny brainstorming-session startade (3.4.2 brainstorming). Detta
resulterade i 35 skisser pa enskilda papper. De konceptskisser som var snarlika eller
ofullstindiga koncept sattes sedan ihop med andra koncept eller kasserades. Utifran detta
togs sedan nio koncept fram som skissades ner pa egna papper. Dessa ar nio unika losningar
med fokus pa hur anviandaren ska kunna ha tillgéng till bilder genom bldddring som

Norrkopings stadsmuseums bildarkiv innehaller.
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Standardbliaddring

Detta koncept ar inspirerat fran en traditionell interaktion med en sokfunktion. Konceptet
gar ut pa att soka pa bilder i bildarkivet genom fristdende text och genom en avancerad
sokning. Nar sokningen ar gjord far man upp sokresultatet i form av bilder och tillhérande
metadata i en lista, eller bilder i ett Grid of Equal (2.2.5 Designmonster). Designmonstret
Alternative Views anvinds saledes for att presentera datan pa olika sitt (2.2.5
Designmonster). Genom att trycka pa ndgot av objekten kommer en sida upp med en storre

bild och all den information som finns om bilden i bildarkivet.
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Figur 3. Skisser standardbldddring

Tinderbliaddring

Konceptet ar inspirerat av interaktionen i den populdra dejtingappen Tinder. Bilder
kategoriseras i stora album, dar exempelvis alla bilder pa bilar eller portratt satts ihop i
bildsamlingar. Efter val av kategori far man sedan upp en bild at gdngen, med det visuella
attributet att nastkommande bilder “staplas pa hog” under den bild som visas for tillfallet.
Detta kan beskrivas som en forenklad variant av designmonstret Carousel (Tidwell 2011, s.
215), med skillnaden att bilderna ligger pa hog istéllet for att roteras i en 3D-snurra. Under
bilden far man upp tre knappar med ikoner, en Button Group (Tidwell 2011, s. 246) som
byter till nasta bild, 6ppnar upp mer information om nuvarande bild och en som sparar

nuvarande bild i en “favoriter/titta pa senare”-lista.
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Figur 4. Skisser tinderbldddring
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AR (Augmented Reality)

Med hjilp av en telefon eller surfplatta ska man for detta koncept kunna hitta bilder fran
bildarkivet genom att en surfplatta- eller mobilapplikation haller koll pa anvandarens GPS-
position. Man ska dé fa upp bilder fran just den platsen man befinner sig pa och fa majlighet
att scanna objekt eller markorer pa plats for att fa fram bilder eller information. Mgjligheten

att soka i bildarkivet ska dven finnas, &ven om detta inte dr den primira funktionen i detta

koncept.
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Figur 5. Skisser AR (Augmented Reality)

Slakttrad
Detta koncept har fokus pa individerna i bilderna och deras relationer. Det visualiseras

genom ett slakttrad som genom linjer visar relationerna mellan personerna i bilderna.

Figur 6. Skiss slakttrad

Tidslinje

Konceptet bestar av en sokfunktion med tillhorande filtreringsmetod som bestar av en
tidslinje. Anvandaren kan soka pa till exempel en plats eller en fotograf och sortera ut bilder i
sokresultatet fran olika tidsintervaller genom att dra i tidslinjen. Nar man sedan ar inne pa

en specifik bild finns det under denna bild en lista med bilder fran, exempelvis, samma plats.
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Man kan da dra i en tidslinje for att titta pa olika bilder fran olika artal fran platsen ifraga och

se hur platsen utvecklats och forandrats genom tiden.

LOGGA

Figur 7. Skisser tidslinje

Faktabliddring
Konceptet gar ut pa att fa mer kunskap om staden, handelser och personer i den. Detta
genom att soka pa till exempel en fotograf, plats eller person och da fa fram fakta om

fotografen/platsen och aven alla fotografens eller platsens bilder.

Figur 8. Skiss faktabliddring

Historieberittelse

Detta koncept inkluderar en tidslinje och information som kan vara i form av
tidningsartiklar. Man kan soka pa till exempel “Skvallertorget” och dé fa fram bilder och
information om Skvallertorget. Vad for typ av bilder och information kan man sedan reglera

genom tidslinjen. Genom detta kan man se hur platsen/personen forandras genom tiden.
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Figur 9. Skisser historieberittelse

Stadsinstallation
Konceptet Stadsinstallation innebar att en installation i form av en skiarm stills pa en

valbesokt plats, till exempel ett torg. Denna skarm visar ett bildspel av de bilder fran

bildarkivet som ar tagna pa just denna plats. Man kan dven vilja att gé vidare till en karta och

da vilja en annan plats diar man vill se bilder ifrén.

Figur 10. Skisser stadsinstallation

Karta i fokus

Konceptets fokus ligger pa platsspecifika bilder. Hir kan man genom en karta navigera sig

runt i staden och se bilder som ar kopplade till specifika platser. Man kan dven soka pa bilder

och da se vart fotografiet ar taget.
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Figur 11. Skisser karta i fokus

5.3 Varderingsmatris

De nio koncepten som presenterats ovan vagdes mot varandra genom en varderingsmatris
som utformades och analyserades (se 3.4.3). Kriterierna som konceptet bedoms efter har
valts ut efter krav som finns fran anviandaren (se 4.2), Norrkopings stadsmuseum (se 4.1),

nodvandiga funktioner (se 4.1.3) och problemdiskussionen (se 1.5).

Kriterierna “Genomforbarhet”, “Hélla over tid” och “Ekonomisk barighet” grundar sig i att
losningsansatsen maste kunna implementeras, fungera en langre tid och vara ekonomiskt
héllbar och mojlig. Losningsansatsen behover med andra ord vara realistisk.
“Genomforbarhet” grundar sig dven i att anviand data behover finnas tillganglig i redan
befintlig metadata (se 4.1). Kritieriet “Intresseviackande” grundar sig i studiens syfte (se 1.3),
problemdiskussion (se 1.5), resultatet fran fokusgrupper (se 4.2) och teorier om engagerande
interaktion (se 2.2.3). Kriterierna “Sokmojligheter”, “Snabb bladdring”, “Lattbegriplig
interaktion” och “Lattillganglig tjanst” i varderingsmatrisen ar plockade fran nodviandiga
funktioner i funktionsanalysen (se 5.1) och grundar sig dven i de teorier som diskuterar
vikten av sokfunktionalitet, snabba bldddringar (se 2.2.4) och liattbegriplig interaktion (se
2.2). “Lattillganglig tjanst”-kriteriet valdes d& Hammarqvist (2016) pratat om vikten att

tjansten ar tillgdnglig for alla, oavsett alder, hemort eller funktionshinder (se 1.2).

Kriteriet “Lattbegriplig interaktion” valdes dven ut for att varderas da det ar en essentiell
aspekt att en interaktion ska vara lattbegriplig for att tjansten och dess innehall i slutdandan
ska kunna mdgjliggora en intressevickande interaktion. Detta d& programvaran maste ta sig
over troskeln med att interaktionen ska vara nastintill problemfri for att anvindaren inte ska

stora sig pa tjinsten och grinssnittet. Ar den tillréickligt litt att anvinda kan anvindare
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bortse fran granssnittet och komma i direkt kontakt med det av intresse, i detta fall tjinstens

bilder eller anviandarens mal med interaktionen (se 2.2.3).

Kriteriet “Snabb bladdring” valdes och betraktades som prioriterat di det centrala problemet
enligt Maxwell (2010) och Tidwell (2011) i ett digitalt arkiv ar en effektiv bladdring och att
antal musklick och siduppdateringar bor minimeras (se 2.2.4). Da 16sningen aven behover ha
en intresseviackande visuell upplevelse enligt syftet (se 1.3) betraktades dven kritieriet

“Intresseviackande” som prioriterat.

Standard- Tinder- Tidslinje- Fakta- Historie- Stads- Karta i
bliddring blidddring AR Slikttridd bladdring bliddring beriittelse installation fokus

Genomforbarhet o o - = (0) = = - 0
Intressevickande

[prio] ()] + + + + + + + +
Sokmaojligheter o - - - (0) = (0] (0] o
Snabb bliddring

[prio] (0] + O = obs o (0] (0] (0]
Lattbegriplig

interaktion o o - - (0} (0] 0 (0] +
Lattillgéinglig

tjinst o o - o o) o) o - o}
Halla over tid o O O (0) (0} [0} 0 = 0
Ekonomisk

béarighet (0) O O (0) (0} (0} 0 = 0
Totalt + (0} 2 1 1 2 1 1 1 2
Totalt - (0} 1 4 4 (0] 2 1 4 0
Totalt (0] 1 -3 -3 2 -1 (0] -3 2

Tabell 7. Virderingsmatris

Utifrén varderingsmatrisen har tre stycken koncept valts ut. Dessa ar Tinderbldddring,
Karta i fokus och Standardbldaddring, vilka ar nagra av de koncept som fick hogre resultat i
virderingsmatrisen. Aven Tidslinje-bldddring valdes ut for att implementeras i de utvalda
koncepten (se 3.4.3). De 6vriga koncepten togs bort med anledningen att de inte uppfyllde de

krav som fanns utifran viarderingsmatrisen och det som matrisens kriterier grundade sig i.

Tidslinje-bladdring valdes inte ut som ett eget koncept med anledningen att den inte ansags

klara sig pa egen hand som ett fullskaligt koncept. Denna kom istéllet att implementeras i
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Karta i fokus-konceptet och Standardbladdring. Tinderbladdringen valdes ut eftersom den
fick positivt resultat pa bada kategorierna som var utméarkta som prioriterade. Den skiljer sig
aven i utformning av bildvisning, da det ansdgs intressant att undersoka hur detta mottages
av anvandaren. Kartan valdes ut som koncept eftersom den innehaller funktionalitet,
bladdrings- och utforskningsmajligheter som fokusgrupperna visade stort intresse for (se
4.2). Det visade dven positivt pa kategorin “intressevackande” och fick totalt ett bra resultat.
Standardbladdringen valdes framst ut for att kunna se hur mottagaren upplever de tva andra
koncepten i jamforelse med ett “traditionellt” interaktionskoncept med sokfunktionalitet,

sOkresultat och visa mer-sidor som den mest framtradande funktionaliteten.

Standardbladdrings-konceptet utvecklades dock pa flera olika plan i bdde omfattning och
utseende, for att den skulle bli sé intressant och valutvecklad som mojligt. En annan stor
anledning till att konceptet valdes ut var for att undersoka hur bilder i sig bidrog till och
skapade intresse (se 2.1) i ett mer typiskt interaktionskoncept. Darfor har detta koncept valts

ut for att kunna se i vilken grad detta stimmer mot de andra koncepten.

For att jamfora och utvardera de olika designlosningarna utvecklades och sammanstalldes de

tre koncepten till tre prototyper.
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6. Designlosningar och prototyper

Skisserna av koncepten diskuterades och utvecklades for att se till att en helhet i
designlosningarna fanns. For att undersoka vilket koncept som var mest intressevackande
forbereddes anvandbarhetstester dar prototyperna testades. Da tiden var begransad valdes
Medium-Fidelity-prototyper till denna studie, men dven med anledningen att fokus ligger pa
en intresseviackande bildvisning. Low-Fidelity-prototyper hade inte passat da det blir svart

att testa bilders inverkan pa bildminne och intresse om dessa ar handritade. (se 3.4.5.2)

For att fa vetskap i vad som kriavdes av prototyperna vid anviandbarhetstesterna utvecklades
uppgifterna och intervjufragorna enligt 3.4.5.1 Forberedelser infor anviandbarhetstester.
Detta resulterade sedan i en intervjuguide (se bildaga 4). Utifrdn dessa byggdes sedan
prototyp 1 och 2 i Adobe Experience Design och prototyp 3 med hjalp av HTML, CSS och

Javascript.

Gemensamt for de tre prototyperna ar att de alla har ett snarlikt visuellt uttryck och darmed
delar samma visuella ramverk, vilket Tidwell dven anser ar ett designmonster kallat Visual
Framework (se 2.2.1). Gemensamt dr dven att de har designats med avsikt att en responsiv
design kommer tillampas, vilket ar ett satt att tillampa webbdesign sé att hemsidor alltid har
en optimal visning oavsett skdrmstorlek eller enhet. Detta pa grund av kravet att tjansten
behover vara tillganglig for alla och sdledes dven ska ga att besoka pa alla typer av enheter
och skarmstorlekar. Detta kommer innebaira att en framtida implementation av
designmonstret Liquid Layout (Tidwell 2011, s. 186) kommer tas i atanke. Prototyp 3, som
utvecklats med HTML, CSS och Javascript, har redan tilldelats en responsiv design, dock

med vissa brister.

Vid den grafiska utformningen har Norrkopings Stadsmuseums grafiska uttryck héllits i
atanke, da det fraimjar anvandarens uppfattning att de ar avsandaren av tjansten som
prototyperna forsoker imitera (se 2.2.1). Det har dock inte foljts till punkt och pricka, till

exempel har inte ritt teckensnitt anvants.

Prototyp 1 och 2 ar valdigt snarlika i sin uppbyggnad av layout, funktionalitet och interaktion.
Interaktionen i bada prototyperna kretsar primart kring sokfunktionalitet, med flodet att
soka, fa sokresultat och utforska/bladdra bland resultatet. Antagandet att en sokfunktion
skulle forviantas och onskas av malgruppen, i kombination med att interaktionen behover
vara problemfri (se 2.2.3), ledde till att bada prototyperna byggde pa detta

interaktionskoncept. Aven kriteriet “Sokmdjligheter” frin viirderingsmatrisen (se 5.3) och att
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en sokfunktion anses vara essentiell funktionalitet for ett bildarkiv enligt Maxwell (2010) (se

2.2.4) spelade in i beslutet.

Skillnaden mellan prototyp 1 och 2 ar att olika koncept och funktioner ar mer framtradande
an andra, exempelvis visning av sokresultat i en karta eller filtrering av sokresultat genom en

tidslinje.

6.1 Prototyp 1 - Standardbliaddring

Standardbladdring bestér av ett stort sokfalt som startsida, men dven ett litet gridnat av
utvalda samlingar (se Figur 12, bild 1). Bakom sokfiltet, i sidhuvudet finns en “utvald bild”
med tillhorande, beskrivande bildtext nere i hogra hornet. Hela startsidan anvander sig
darfor av en modifikation av designmonstret Feature, Search, and Browse (Tidwell 2011, s.
30) Den relativt enkla designen med relativt fa komponenter och val pa startsidan, i
kombination med det stora sokfiltet och bladdringsmojligheterna, leder aven till att Clear
Entry Points (Tidwell 2011, s 87) tillaimpas. Detta kan ses som positivt for att hédlla nere
antalet steg en anvandare behover ta for att uppna sitt mal med interaktionen, vilket ar att
efterstrava (se 2.2.4). Det element som prioriteras och som ska vara anvandarens forsta
fokuspunkt ar sokfiltet. Detta har bearbetats genom att ge sokrutan en hog hierarki pa
startsidan genom storlek, kontrast mot bakgrunden och en hog position péa sidan (se 2.2.2).

Hemsidans meny och utvalda bildsamlingar ar har nagot understallt.

Vid sokning s& kommer anviandaren till en ny sida dar resultatet som standard visas genom
bilder i ett rutnit (se Figur 12, bild 2), vad Tidwell kallar for ett Grid of Equals (2011, s. 149)
och Thumbnail Grid (se 2.2.5). Snett upp till hoger, 6ver rutnatet med bilder finns det en
Button Group (Tidwell 2011, s. 246) dar man kan vilja tre olika vyer som resultatet kan
presenteras i, vilket av Tidwell kallas for Alternative views (Tidwell 2011, s. 64; se 2.2.5).
Forutom rutnitet med bilder kan anviandaren dven vélja att visa resultatet genom en tabell
med bild och metadata (se Figur 12, bild 3), utformad enligt designmonstret Thumbnail-and-
Text List (Tidwell 2011, s. 459), samt genom en karta (se Figur 12, bild 4) valdigt lik det kart-
granssnitt som anvands mer framtradande i prototyp 2 (se 6.2). Nar anvandaren har valt en
bild att titta narmare pa 6ppnas bilden i en ny sida, i storre format och mer information
(metadata) visas (se Figur 12, bild 5). Metadatan ar ordnad och kategoriserad i en hopfallbar
lista, enligt designmonstret Accordion (Tidwell 2011, s. 159). Det ar dven maojligt att snabbt
hoppa till nasta sokresultat genom att trycka pa vanster- eller hogerpilen till vanster och
hoger om den visade bilden. Det gar dven att fran denna sida trycka sig vidare till
album/samlingar/relaterade bilder till den visade bilden, som 6ppnas i en ny sida med bilder

i ett Grid of Equal som gér att filtrera med hjalp av en tidslinje(se Figur 12, bild 6).
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PROTOTYP 1

Bild 1 Bild 2

Bild 3 Bild 4

Bild 5 Bild 6

Figur 12. Skairmdumpar av prototyp 1

6.2 Prototyp 2 - Karta i fokus

I denna prototyp ligger kartan i fokus, vilket har innebér att den ar en central del och en
fokuspunkt under stora delar av granssnittet, aven direkt pa forstasidan (se Figur 13, bild 1;
2.2.2). Anvandaren mots av en begransad Google Maps-karta, dir man kan zooma in och ut,
byta mellan vyerna “map” och “satellit” och rora sig runt 6ver Norrkoping genom att halla

nere musen och dra i kartan. Vid en sokning dyker markorer upp pa kartan som markerar var
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traffade bilder har tagits, baserat pa deras metadata. Trycker man pa dessa kommer det upp

rutor som visar bilden och vad den har for titel (se Figur 13, bild 3).

Ovanfor kartan aterfinns en tidslinje som ger mojligheten att filtrera pa tidsperioder och artal
(se Figur 13, bild 1 och 2). Aven i denna prototyp anviinds designmdnstret Alternative Views
(se 2.2.5), och samma vyer gar att vilja i denna prototyp som i prototyp 1. De &r, precis som i
prototyp 1, placerade i en Button Group. Skillnaden har ar dock att kartan ar den vy som
alltid visas forst. Nar en bild valts for att titta nirmare pa 6ppnas bilden i storre format och
mer metadata finns att tillga (se Figur 13, bild 6). Metadatan presenteras dven hir genom en
Accordion, dock ar den placerad till hoger om bilden istillet for under. Under bilden
aterfinns istillet en lista med andra bilder i miniatyrstorlek som ar fotograferade pa samma
plats, presenterade i en typ av Carousel (Tidwell 2011, s. 218). Over dessa finns en tidslinje

som gor det mojligt att filtrera bilderna baserade pa artal (se Figur 13, bild 6 och 7).

PROTOTYP 2
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H 0 o 9 N0 0
- - PR e
¢ ¢ ¢
¢ ¢
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|
Bild 1 Bild 2

Bild 3 Bild 4
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Figur 13. Skirmdumpar av prototyp 2

6.3 Prototyp 3 - Tinderbladdring

I Prototyp 3 ar alltid en bild i fokus och har en bladderfunktion dar man enkelt kan bladdra
bland bilder, en och en (se Figur 14, bild 1). Bilderna visas en i taget och det gar att vilja att
spara bilder och visa mer information om dem (se Figur 14, bild 1 och 3). Det gar dven att
utfora normala sokningar via ett sokfalt. I denna prototyp ar sokfiltet understallt “hogen”
med bilder som har tilldelats en betydligt hogre visuell hierarki (se 2.2.2). Man kan ocksa
valja bland forvalda kategorier som man kan bladdra pa bilder inom (se Figur 14, bild 2).
Dessa viljs uppe i vanstra hornet via vad Tidwell kallar for en Dropdown Chooser (Tidwell
2011, s. 380). De bilder som man har valt att spara gar att hitta genom mapp-ikonen uppe i
hogra hornet (se Figur 14, bild 4). Trycker man pa denna 6ppnas en ny sida dar alla bilder

som sparats visas i ett Thumbnail Grid (se 2.2.5).
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Bild 2

Figur 14. Skirmdumpar av prototyp 3
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7. Anvandbarhetstester

De tre prototyperna testades enligt bilaga 4 for att kunna utvirderas. I denna studie sé ligger
fokuset i anvandbarhetstesterna pa att undersoka hur anvandaren upplever ett koncept, om
det ar intressevackande eller inte. Darfor har uppgifter valts som ar lattsamma och ger
deltagaren mojlighet att utforska prototypen. Efter intervjuerna stilldes intervjufragor dar
testpersonen mer fritt berattade om sin upplevelse av prototyperna. For att kunna genomfora
intervjuerna om alla prototyper efter anvandbarhetstestet skrevs skairmdumpar av
prototyperna ut pa papper och placerades framfor deltagaren for att undvika risken att

prototyperna blandades ihop och eller missforstaddes.

Innan anviandbarhetstesterna genomfordes testades de pa tva personer. Vid forsta tillfallet
uppticktes brister i uppgifterna, intervjuerna och prototypernas tekniska funktionalitet.

Detta redigerades innan andra personen testade, vilket gav battre respons. (se 3.4.5.1)

Vid testtillfallet fanns, forutom testdeltagaren, tva personer niarvarande. Den ena agerade
vard och facilitator. Den andra rollen var observator. Infor varje anvandbarhetstest andrades

ordningen pa prototyperna for att undvika att ordningen paverkade resultatet. (se 3.4.5.3)

Anvandbarhetstesterna analyserades i form av en induktiv kvalitativ analys. For att gora en
visuellt tydligare redogorelse for resultatet genom kategorisering utfordes ett
affinitetsdiagram. De teman som har tagits fram kopplades samman med teorier for att

redogora for resultat och slutsatser. (se 3.4.6)

~7.1 Resultat av anvandbarhetstester

Vid rekryteringen till anvandbarhetstesterna tillhorde samtliga deltagare malgruppen och var
manniskor som bor i Norrkoping med ett intresse for lokalhistoria. Dock ar spridningen
inom malgruppen inte sa bred, da samtliga deltagare var i aldern 20-30 ar, samt att samtliga
deltagare var studenter. (Se 3.4) Vid borjan av anvindbarhetstesterna informerades samtliga

deltagare om de etiska aspekterna (se 3.5).

Foljande teman var mest forekommande och exemplifieras med textsnuttar fran

anvandbarhetstesternas anteckningar av det deltagarna sa:
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1. Kartvyn ar bra, men bor inte vara primiirt visningsalternativ

“Kartan var vdldigt fin. Den hamnar dock vdldigt mycket i fokus. Platserna blir mer i fokus dn
bilderna. [...] Det dr bra att kartan dr en del av sokningen, det bor inte ta overhanden eller vara det
primdra. Kartan dr bra om man vill undersoka platsen ddr man bor. SG den dr riktigt bra, men det

beror pa lite varfor man gdr in pd sidan, det dr inte alltid optimalt.”

“Gar man in och vill se bilder vill man kanske hellre direkt métas av bilder istdllet for en karta.”

2. Bladdringen i Prototyp 3 ér inte bra
“Vet inte hur ldnge jag skulle tycka att det var intressant. Inte lika intressant som de andra

(prototyperna.”

“Den var mer begrdnsad i visningen. Man madste klicka vdldigt mycket for att titta igenom alla bilder,

istdllet for dom andra prototyperna som dr 6vergripande.”

“Blev irriterad pd att enbart en bild visades i taget. Det gdr lite ldingsamt att bliddra.”

“Den kan vdl vara bra om man vill sitta och slébldddra, menjag vet inte riktigt om det dr det man gor

1 en bildbank. For dess syfte foredrar jag prototyp 1 och 2.”

3. Kombinera tidslinjen som bildbliaddring
“Vildigt intressant att se fordndringen dver tid och fa det tydligt presenterat genom majligheten att

filtrera pa ar.”

“Gillade tidslinjen vdldigt mycket, ett roligt sdtt att filtrera/séka pa.”

4. Utvalda samlingar och sokfunktion pa startsidan

“..gillade startsidan pd prototyp 1 med utvalda bilder.”
“Det var bra. Man kunde s6ka om man var intresserad av ndgot speciellt.”

“Bra med utvalda grejer (pd startsidan), “titta pd det hér som vi gillar”.” (prototyp 1)

“Tycker bdttre om forstasidan pd prototyp 1 dn prototyp 2.”

5. Otydliga ikoner, framforallt kartvy-ikonen och ikonerna i prototyp 3
“Forstod inte vad kart-ikonen betydde. Tyckte det sdg ut som en gubbe.” (prototyp 1 och 2)

“Forstar att ikonerna uppe till héger dr de olika vyerna, ndgot oklart vad kart-ikonen innebdr.”

(prototyp 1)
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“Tyckte inte att hjartat var tydligt. Hittade varken den eller infoknappen. Ville hellre trycka pa sjélva
bilden.” (prototyp 3)

6. Proffsigt och modernt visuellt uttryck
“Det var vdldigt frdsch design. Det kdndes vdldigt modernt och anvdndarvdinligt, och inte sd forlegat

som man generellt associerar museer med. Men vdldigt anpassat for en webb idag.”
“Det var sd enkelt och fint. Det var litt att anvdnda, for det var kul. Ndr man tdnker museum och
bildbank tédnker man trdkig och tungt, mastigt att séka. Men det var 6verskadligt, kul med kartan och

roligt att titta pd bilder!”

Det var vdldigt snyggt. Kanske inte sd jdttebverraskande. Det var vdldigt najs!”

7. Fiarglos design
“...men firglost.” (prototyp 1)

“Vildigt morkt och grdtt, men man forstdr ju det pa grund av att det dr gamla fotografier.” (prototyp

10ch 2)

“Det kéindes forst lite mérkt ndr man kom in, dystert liksom. Sen borjar man koppla thop och fatta

grejen med gamla bilder, kanske.” (prototyp 1 och 2)

“...kanske ndstan lite fdrglost. Eftersom bilderna dr svartvita blir det méjligtvis lite vdl gratt. Bra

visualiserat med tidslinjen.” (prototyp 2)

8. Spara-funktion for bilder
“Bra med sparafunktion och att man kan ga in och kolla pa alla bilder.” (prototyp 3)

“Kul att kunna spara bilder.” (prototyp 3)

“Va fint att man kan spara sina favoriter.” (prototyp 3)

9. Flera visningsalternativ

“Tycker om de olika visningsalternativen och att man kan se pd kartan.”

“Bra att man kunde vdlja s6kvy.” (prototyp 1 och 2)

“Gillar att det visas manga bilder, man far en mer dversikt av innehdllet”

“Det var lite kul att man hade mer info for bilderna.”
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“Hdftigt att man kan ga in pa platser och se bilder.”

10. Nostalgi och historia

“Vildigt bra om man kunde se vad personerna pd bilderna hette, det hade varit vdldigt intressant.”

“Det viktigaste for tjdnsten dr nostalgi. Det mdste komma fram i designen och interaktionen.”

“Bilder som dr pd personer vill man gdrna ha en historia runt liksom.”

11. Visa bild-sidan

“Bra att man kan bldddra fram och tillbaka mellan s6kresultaten pd “visa bild”-sidan.”

“Gillar att man kan f& upp mer info om bilden man trycker p4. Kan tdnka mig att mdnga som

kommer fran Norrképing tycker det dr intressant att se var bilden dr tagen.”

“Som “se mer av fotograf” kdnns inte jéttetydligt vad det star for.”

Tabell 8. Utdrag ur affinitetsdiagrammet

7.2 Vardering av anvindbarhetstester

For att gora en vardering som utgar fran rapportens syftet av de teman som vi fatt ut av
affinitetsdiagrammet har det valts att koppla dessa till teori (se 2), anvandaren (se 5.2),

stadsmuseet (se 4.1.2), nodviandiga funktioner (se 5.1) och problemdiskussionen (se 1.5).

1. Kartvyn ar bra, men bor inte vara primirt visningsalternativ (se Figur 12, bild
4 och Figur 13, bild 1)

Ett genomgaende tema var att kartan var hogt uppskattad da den vackte stort intresse vid
anvandbarhetstesterna och kan darfor vara en stor bidragande faktor till att uppna syftet som
en intresseviackande interaktion. Bilder kopplade till platser var d&ven négot som
fokusgrupperna visade stort intresse for (se 5.2). Detta kan ha en koppling till att intresset
okar for saker som vi kdnner igen oss i (se 2.1). Dock var det aterkommande i
anvandbarhetstesterna att kartfunktionen inte bor ligga péa startsidan, dé deltagarna

upplevde den som storande och forvirrande i syftet att hitta och kolla pa bilder.
2. Bliiddringen i Prototyp 3 ir inte bra (se Figur 14)

Bladdringen i prototyp 3 upplevdes negativt av flera da de saknade en 6verblick av ménga

bilder samtidigt och tyckte att det tog for lang tid att bladdra. En snabb bladdring ar en viktig
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faktor i en interaktionsdesign (se 2.2.4) och prototypen saknade dven mojlighet till en god

oversikt av objekt vilket ar relevant enligt Tidwell (se 2.2.5).

3 Kombinera tidslinjen som bildbladdring (se Figur 13)
Det upptacktes att ett aterkommande tema var att tidslinjen uppskattades bade vid

sokresultatet och vid den detaljerade bildvisningen vid miniatyrbilderna.

4. Utvalda samlingar och sokfunktion pa startsidan (se Figur 12)

Startsidan ansags battre i prototyp 1 da den var enkel med en tydlig sokfunktion och att den
gav andra bladdringsmojligheter i form av forslag pa utvalda samlingar. Att ha en tydlig
sokfunktion pa startsidan dr nagot som anses viktigt for att inte forlora anviandare, da en
snabb navigation ar en viktig faktor (se 2.2.4). Att mgjliggora att kunna bladdra bland bilder
redan pa forstasidan ar en fordel da alla anvandare inte anvander sokfunktionen for att ta sig
runt i interaktionen (se 2.2.4). Lockande bilder ar ocksa en viktig faktor for att oka
malgruppens intresse men kraver att de presenteras vid ratt tid och plats for att
uppmarksammas och leda anvindaren till att klicka vidare (se 2.1 och 2.2.3). Detta ar nagot

som dven speglas i anvindbarhetstesterna nar det giller de utvalda samlingarna.

5. Otydliga ikoner, framforallt kartvy-ikonen och ikonerna i prototyp 3 (se Figur
12, bild 2 och Figur 14)
Otydliga ikoner var ett tema som uppkom i anvandbarhetstesterna. Detta var inte nagot som

var fokus pa vid undersokningen och darfor inget som kommer att diskuteras i rapporten (se

1.7).

6. Proffsigt och modernt visuellt uttryck (se Figur 12, Figur 13 och Figur 14)
Proffsigt och modernt visuellt uttryck var ett tema som upp kom i anvindbarhetstesterna.
Detta var inte nagot som var fokus pa vid undersokningen och darfor inget som kommer att

diskuteras i rapporten (se 1.7).

7. Farglos design (se Figur 12, Figur 13 och Figur 14)
Farglos design var ett tema som upp kom i anvandbarhetstesterna. Detta var inte ndgot som

var fokus pa vid undersokningen och darfor inget som kommer att diskuteras i rapporten (se

1.7).
8. Spara-funktion for bilder (se Figur 14)

Att kunna spara bilder man tycker om var nagot som flera uppskattade och ar viktigt att ha i

atanke vid en eventuell slutgiltig tjanst.
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9. Flera visningsalternativ (se Figur 12, bild 2, 3 och 4)

Anvandbarhetstestet visade pa ett tema att flera visningsalternativ uppskattades. De
visningsalternativ som fanns var ett rutnat med bilder, en lista med bilder tillsammans med
metadata och en karta kopplat till bilder. Enligt Tidwell sa ar flera visningsalternativ bra att

applicera nar man stoter pa flera designlosningar som ar uppskattade i olika scenarios (se

2.2.5).

Visningsalternativet med ett rutnéat av bilder i stil med designmonstren Grid of Equal och
Thumbnail Grid ar en fordel nar man har ett flertal objekt som har liknande stil och ar lika
betydelsefulla, da alla far lika mycket plats. Enligt Tidwell (2011) 4dr dessa designmonster bra
tillvagagangssatt for att anvandaren ska kunna fa en god 6verblick av ett stort antal objekt.
(se 2.2.5) Speciellt rutnatet med bilder uppskattades da anvandaren fick en bra 6verblick

over bilderna som fanns.

Listan med bild samt metadata uppskattades av anvindarna di man enkelt kunde se bilden
och forklarande information, vilket enligt deltagarna leder till en enkel navigering. For att
anvandaren ska fastna vid en bild sd kan man anvénda sig av information av bilderna genom
att till exempel presentera metadata i koppling till bilden, vilket kan 6ka anvandares intresse

(se 2.1).

Karta dr en ett visningsalternativ som uppskattades da anviandaren enkelt kan se kopplingen
till vilken plats som bilden ar tagen p4, vilket ar nagot som okar intresset tack vare

igenkanning. (se 2.1)

10. Nostalgi och historia (se Figur 12, bild 6. Figur 13, bild 6. Figur 14, bild 3)
Nostalgi och historia var nagot som efterfragades av anvindarna (se 5.2) och var nagot som
aven uppmarksammades i anvandbarhetstesterna. Det som ndmndes framst var
informationen om bilden som visas niar man har valt en bild att kolla narmare pa. Nagra

deltagare ville garna fa upp mer information om méanniskor eller platser i bilderna.

11. Visa bild-sidan (se Figur 12, bild 6. Figur 13, bild 6. Figur 14, bild 3)
Temat “Nostalgi och historia” gar dven in i detta tema da det starkt uppskattades att kunna
kolla narmare pa bilder och f& mer information om saker i och runt om bilden. En anledning

till detta ar att manniskor minns mer nar bilder och text presenteras tillsammans (se 2.1).
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~.3 Resultat

En startsida av ett bildarkiv bor ha en enkel och framtradande sokfunktion. Startsidan kan
garna ge forslag pa alternativa bladdringsmojligheter, exempelvis utvalda bildsamlingar. (se
Figur 12, bild 1) Det uppskattas med variationer vid presentationen av bilder, exempelvis
med hjalp av flera visningsalternativ av sokresultatet. Sokresultatsidan med rutnatet av
bilder ar ndgot som uppskattades dd temat att kunna fa en tydlig 6verblick av bilderna var
genomgdende i anvandbarhetstesterna (se Figur 12, bild 2). Alternativet att kunna se bild och
information samtidigt uppskattades ocksa (se Figur 12, bild 3). Kartan sags aven som en
intressevackande funktion som gav sokningen ett mervarde (se Figur 12, Bild 4). Vid visning
av sokresultatet sé ar en tidslinjefunktion dven hogt uppskattat dé det ger ett mervarde och
hjalper till att utforska bilder fran olika tider (se Figur 13). Vid vald bild bor man ha tillgang
till mer information och en nagot storre bild, samt kunna bladdra bland bilderna. Att kunna

spara bilderna ar dven en funktion som bor tas med (se Figur 12, Bild 5).

De designlosningar och den riktning som anviandbarhetstesterna tog vittnar om att en
“vanlig” bladdring i form av sokfunktion, lista pa sokresultat och att visa specifikationer om
varje bild ar den basta riktningen att ta som designlosningens grundpelare bland de
framtagna koncepten. Detta da det dels ar en funktion som anvandaren forvantar sig sett till
hur en bildbank oftast fungerar, men dven da det ar svart att uppna de mal,
anvandarscenarion och forvantningar fran anviandaren som en sddan tjanst innebar utan
dessa funktioner. Detta innebar dock inte att designlosningen inte kan vara
intressevackande. Dels kan man med fordel kombinera och foga samman flera av de andra
framtagna koncepten till ett storre koncept, dar exempelvis karta, tidslinjebladdring,
sparafunktion och utvalda bilder gors till mindre komponenter i en helhetslosning. En av de
storsta delarna i att gora designlosningen intressevackande kommer dock alltid vara
innehaéllet (i detta fall bilderna) da bilder har en sa stor kraft pda manniskan (se 2.1) kravs det
nodvandigtvis inte en tekniskt avancerad eller innovativ konceptlosning for att skapa intresse
iinteraktionen, utan det finns goda beldgg fran teorier och anviandbarhetstester att det
snarare ar god granssnitts- och interaktionsdesign samt val anvinda designprinciper som

lyfter fram bilden, som i slutidndan vicker intresset (se 2.2.3).

8. Avslutning

I detta kapitel presenteras de slutsatser som dragits utifran studiens syfte. En diskussion har
forts gallande studiens kvalité, rekommendationer har faststallts och forslag till fortsatta

studier har preciserats.
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8.1 Slutsatser

For att besvara syftet “Hur kan man skapa en interaktiv tjdnst som ger dtkomst till ett stort
antal bilder med en intressevdckande visuell upplevelse? Givna forutsdttningar dar att
bilderna dr sokbara med hjdlp av specifikationer och mdrkning med metadata.“ kan man
som slutsats dra att man bor utga frén en tydlig och lattforstaelig interaktion med bilder som
far ta stor plats och med element i form av karta och tidslinje som kan 0ka intresset. Detta da
att en bra granssnitts- och interaktionsdesign samt val anvinda designprinciper lyfter fram

bilder som 1 sin tur vacker intresset.

8.2 Rekommendationer

Norrkopings Stadsmuseum bor anvianda resultatet av denna rapport som riktlinjer vid ett
eventuellt skapande av deras digitala bildarkiv for allmanheten. Losningsansatsen skulle
kunna anvindas som en grund vid en eventuell upphandling eller specifikation av ett
liknande system. De bor skapa en tydlig och lattforstaelig interaktion som ar latthanterlig for
malgruppen och lata bilderna fa ta stort fokus. Till denna tjanst s& bor man arbeta med att
implementera element i form av karta och tidslinje pa ett anvandbart sitt for att 6ka
intresset. Kartan bor vara en del av flera visningsalternativ och inte sta i fokus, for att
undvika en ldngsam bladdring. Tva saker som dven ar virda att ta i beaktning vid
framstallning av den slutgiltiga tjansten ar den positiva uppfattningen av utvalda

bildsamlingar och mgjligheten att kunna spara bilder.

8.3 Diskussion

Denna tjanst skulle kunna oka intresset for Norrkopings stadsmuseum dé de slipper material
som dr intressant for en relativt stor malgrupp. Detta skulle kunna ge Norrkopings

stadsmuseum en storre roll i att mojliggora till spridning av kunskap om stadens historia och
kulturarv. Dock sé kravs en fortsatt utveckling av tjansten i form av anvandbarhetstester med

fokus pa anviandbarhet, for att se till att tjansten fungerar och da dven uppskattas.
Resultatet av studien paverkas av de valda metoder som har presenterats ovan. Metoderna ar
valda for att mojliggora en hog validitet och reliabilitet i studien. Det som har paverkat att

kvalitén av studien forsamras ar framst tidsbegransningen.

Rapportens litteratursamling innehéller flera typer av killor. Ett flertal av dessa kallor ar

bocker som ar baserade pa erfarenhet. Denna information har inte alltid ndgon vetenskaplig
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grund, men den anvands trots detta d& mycket av den information som behovs ar svar att
gora en vetenskaplig studie pa.

Eftersom en stor paverkan ar valet av deltagarna sa har forfattarna varit noga med att
deltagarna ar tagna fran malgruppen. Diaremot ar spridningen inom malgruppen inte perfekt.
En paverkande faktor ar att deltagarna ar forhallandevis unga och att en stor del av
deltagarna ar relativt insatta i UX/UI-design. Genom att deltagarna har dessa egenskaper sa
ar det troligt att forstaelse av koncept och interaktion kan ha varit storre. Detta dr nagot som
kan ha péaverkat resultatet, men tack vare detta fick vi mer utvecklade svar. En paverkande
faktor ar att deltagarna i fokusgrupperna kande varandra, vilket kan ha bidragit till att svaren

kan ha varit mer lika varandra an om det hade varit fraimlingar.

Utformningen av uppgifterna infor forsta fokusgruppen testades inte innan vilket kan ha givit
forvirring och felresultat. Men forfattarna upplevde att uppgifterna fungerade bra och valde

att inte gora om dem och fortsatta med samma uppgifter till nasta fokusgrupp.

Resultatet skulle kunna ha paverkats av att forfattarna berattade att Norrkopings
Stadsmuseeum var avsandaren vid bade fokusgrupperna och anvindbarhetstesterna.
Prototyperna har dven utformats med Norrkopings stadsmuseums grafiska profil i atanke.
Det ar svart att forutse hur detta kan ha paverkat resultatet men kan ha fort deltagarnas

tankar i en viss riktning.

Vid skapandet av prototyperna har flera prototypverktyg vagts mot varandra och testats for
att se vilket verktyg som ger bast forutsattningar for undersokningens koncept. De verktyg
som har jamforts ar Sketch, Adobe Experience Design, Flinto och webbapplikationer med
HTML, CSS och Javascript. Alla dessa verktyg tilllater att skapa Medium-Fidelity prototyper
men i olika grad. Det tre aspekterna som har varit mest viasentliga har varit tid, pris och
funktionsmojlighet. Darfor har Adobe Experience Design valts som verktyg da det finns
tidigare erfarenhet inom programmet, det ar tidsbesparande, tillgangligt och den uppfyller de
krav pa funktioner som behovs. En annan faktor som paverkade beslutet ar att det dven gar
att spela in testdeltagarens interaktion med prototypen direkt i programmet, vilket
underlattar reckommendationen pa inspelningsutrustning. Experience Design hade dock vid
studiens genomforande en del brister i att stodja ett mer utforskande anvandarbeteende. Det
blev efter ett tag valdigt rorigt och klumpigt att lanka samman olika sidor d& man maéste gora
manga olika variationer i sammanlankning och ritytor for att uppna onskat

prototypbeteende.
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En aspekt som ocksa paverkats av projektets relativt korta tidsbegransning ar det faktum att
enbart Medium-Fidelity-prototyper anviands och enbart en iteration av

anvandbarhetstestning genomfordes.

8.4 Forslag till fortsatta studier

Eftersom forskning inom omradet digitala bildarkiv inte ar sa stor sa finns det flera omréaden
som skulle kunna undersokas. Om man utgar fran denna studie ar fortsatt forskning inom
interaktion med kartan kopplat till bilder och hur tidslinjen ska kopplas till bildvisning hogst
relevant. Genom detta skulle man da kunna fa en tydligare bild i hur ett intresseviackande
koncept skulle kunna se ut. Storytelling ar ett omrade som aven kan belysas och ett forslag pa
fortsatt forskning ar hur man kan beritta en berittelse i form av en digital tjanst i koppling
till bildarkiv.
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Bilagor

Bilaga 1

Intervjuguide Pilotstudie 2 mars

Transkriptioner finns, men av utrymmesskal finns de ej bilagda.

Deltagarna informerades innan intervjutillfallet att deltagandet ar frivilligt, att det ar okej att
avbryta eller pausa nar som helst och att det var okej att stilla frdgor under genomforandet.
Syftet med pilotstudien, dess metoder och vad resultatet av fokusgruppen ska anviandas till
beskrevs dven. Deltagarna tillfraigades om samtalet fick spelas in och informerades om att de
kommer vara anonyma. De uppmanades dven att diskutera med varandra under intervjuns

gang och tanka hogt i den mén som de kidnde sig bekvima med.

1. Deltagarna ombeddes att kolla pa de bilder som lagts ut framfor dem pa ett bord. De

fick information om att de alla var fran Norrkoping med omnejd.

2. Var och en av deltagarna ombeddes att vilja ut minst en bild, eller flera bilder, som

vackte mest intresse hos dem.

Foljande fragor stilldes for varje utvald bild:

3. Vad tycker ni om i bilden? Vad ar det som gor att den vicker intresse?

4. Vicker bilden ett begir om att utforska mer? Vad vill man se harnast eller vad vill

man ska handa?
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Bilaga 2

Intervjuguide for Sofia Hammarqvist den 5 april 2016

=

AN SR

Beritta om Norrkopings stadsmuseums bildarkiv.

Vad ar andledningarna att ni vill gora bildarkivet tillgangligt for allménheten?
Vilka ar bildarkivet till for?

Hur funkar det i dagslaget nar manniskor vill {2 tillgang till bilder?

Vad finns det i dagslaget for metadata till varje bild?
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Bilaga 3

Intervjuguide Fokusgrupp 8 april

Transkriptioner finns, men av utrymmesskdl finns de ej bilagda.

Deltagarna informerades innan intervjutillfallet att deltagandet ar frivilligt, att det ar okej att
avbryta eller pausa nar som helst och att det var okej att stilla frigor under genomfoérandet.
Syftet med studien, dess metoder och vad resultatet av fokusgruppen ska anviandas till
beskrevs dven. Deltagarna tillfraigades om samtalet fick spelas in och informerades om att de
kommer vara anonyma. De uppmanades dven att diskutera med varandra under intervjuns

gang och tanka hogt i den mén som de kidnde sig bekvima med.

1. Deltagarna ombeddes att kolla pa de bilder som lagts ut framfor dem pa ett bord.

2. Var och en av deltagarna ombeddes att vilja ut minst en bild, eller flera bilder, som

vackte mest intresse hos dem.

Foljande fragor stilldes for varje utvald bild:

3. Vad tycker ni om i bilden? Vad ar det som gor att den vicker intresse?

4. Vicker bilden ett begir om att utforska mer? Vad vill man se harnast?
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Bilaga 4

Intervjuguide anvindbarhetstester 27-28 april

Deltagarna informerades innan anviandbarhetstestet att deltagandet ar frivilligt, att det ar
okej att avbryta eller pausa nar som helst och att det var okej att stilla fragor under
genomforandet. Syftet med studien, dess metoder och vad resultatet av anvandbarhetstestet
ska anvandas till beskrevs dven. Deltagarna informerades om att de kommer vara anonyma.
De uppmanades att tdnka hogt. Varje prototyp testades separata. De olika uppgifterna for
varje prototyp presenterades separat, utskrivna pa papper som lades fram pa bordet i

textform framfor deltagaren. Facilitatorn sa d&ven uppgifterna hogt.

Innan testets borjan tillfrdgades deltagaren om dennes kon, alder, bostadsort och

uppvaxtsort.

Frégor till prototyp 1:

Uppgift 1: SOk pa centralstationen.

Uppgift 2: Utforska vilka olika satt sokresultatet kan presenteras pa.

Uppgift 3: Vilj en av bilderna och kolla ndarmare pa den.

Uppgift 4: Kolla runt och utforska prototypen. Sag till nar du kdanner dig ngjd.

PROTOTYP 2

Uppgift 1: Utforska kartan.

Uppgift 2: Hitta en bild pa Skvallertorget.

Uppgift 3: Vilj en av bilderna och kolla ndarmare pa den.

Uppgift 4: Kolla runt och utforska prototypen. Sag till nar du kdanner dig ngjd.

PROTOTYP 3

Uppgift 1: Bladdra bland bilderna. Spara eller titta narmare pa de bilder som fangar ditt
intresse. Sag till nar du kdnner dig klar.

Uppgift 2: Kolla pa bilder inom kategorin “Portratt”.

Uppgift 3: Kolla pa dina sparade bilder.

Fragor efter interaktionen:
De tre prototyperna laggs ut framfor testpersonen i form av utskrivna skirmdumpar pa

papper. Deltagaren informeras om att foljdfragor pa prototyperna kommer att ske.

1. Vad var ditt helhetsintryck av prototyp 1?
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N oo e

Vad var ditt helhetsintryck av prototyp 2?

Vad var ditt helhetsintryck av prototyp 3?

Var innehallet eller interaktionen pa ndgot vis intressevickande?
Var det nagot speciellt som du fastnade for?

Var det nagot du inte forstod?

Var det natt med interaktionen och granssnittet som 6verraskade dig?

60



