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Sammanfattning

I denna rapport beskrivs arbetet med att ta fram ett granssnitt till en applikation for dldre.
Malet med applikationen é&r att 6ka tryggheten och underldtta for dldre i vardagen, samt
att minska social isolering. Fragestallningarna grundades dels pa vilka funktioner som &r
relevanta och 6nskvérda i en sddan applikation, dels hur applikationen ska anpassas ef-
ter saval 1dg teknikvana, som fysiska och kognitiva nedsittningar som ar vanliga vid hog
alder.

Arbetet inleddes med litteraturstudier om malgruppen, dess behov och svérigheter. Rela-
terade arbeten och liknande produkter granskades. Dessutom studerades olika designme-
toder och -verktyg som ansags vara relevanta for projektet.

Arbetsprocessen bestod av iterativa cyklar dédr designval och funktioner diskuterades
och utvecklades med hjélp av olika designverktyg. Dessa utvarderades sedan genom an-
vandartester. Resultatet fran testerna analyserades och bidrog till &ndringar och vidarut-
vecklingar i ndsta cykel.

Resultatet bestdr av en interaktiv prototyp som grundar sig i teori och de upptackter som
gjorts under arbetets gang.

Rapporten avslutas med en diskussion om huruvida resultatet uppfyllde malen och vad
som fungerat bra och mindre bra i arbetsprocessen. Dessutom diskuteras etiska aspekter
med arbetet och majlig vidareutveckling.
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Vi vill tacka samtliga pa Frost, som varit oerhort hjalpsamma och varmt vialkomnat oss pa
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Ordlista

Tabell 0.1: Forklaring av ord och termer i rapporten.

Term Forklaring

Brainstorming En metod for att generera nya idéer.

Digitala verktyg | Irapporten anvédnds begreppet for att beskriva vanliga mobiltelefoner,
smartphones, surfplattor och datorer.

Hi-fi En engelsk term som stér f6r high-fidelity och betyder hog verklighets-
trolighet.

Lo-fi En engelsk term som star for low-fidelity och betyder lag verklighets-
trolighet.

Ordinédrt boende | Bendmning for att bo kvar i egen bostad. Till skillnad fran sarskilt bo-
ende eller dldreboende dér det finns vardpersonal dygnet runt och l4-
genheter som dr anpassade for aldre.

Style guide En style guide &r ett dokument som beskriver grafiska riktlinjer for till
exempel en produkt eller ett foretag.

Swipe Engelsk term som anvénds for gestgorelsen att svepa over skdrmen.

UX Forkortning pd engelskans User Experience som betyder anvén-

darupplevelse.
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Introduktion

1.1 Bakgrund

Denna rapport beskriver utvecklingen av ett grassnitt for en applikation som ska underlitta
for dldre i vardagen. Arbetet utférdes som examensarbete inom Medieteknik vid Linkdpings
Universitet, i samarbete med foretaget Frost.

Frost har utformat applikationen Wellbee, en applikation for att hjdlpa och assistera méan-
niskor med kognitiva svarigheter genom anpassad vardagsplanering. I applikationen kan
anvindaren se kalender, checklistor och kontakter, som lidggs in och planeras av en eller flera
utndmnda planerare fér anvandaren. Applikationen har ett enkelt granssnitt, med fa funktio-
ner och stora knappar, for att underlitta for anvandare som inte har stor teknikvana. Appli-
kationen anvinds for tillfallet av Karlstads kommun, men kommer under 2019 att lanseras i
fler kommuner.

1.2 Syfte

Syftet med examensarbetet dr att ta fram ett granssnitt for en applikation, en version av Well-
bee som dr speciellt anpassad for en dldre malgrupp. Applikationen ska innehélla funktioner
som kan underldtta for dldre ménniskor och deras familj i vardagen, samt minska den soci-
ala isolering som ménga &dldre som bor ensamma upplever. Den delen av applikationen som
kommer utformas under examensarbetet dr granssnittet som den &dldre anvéndaren ser. En
funktion som efterfragas &r till exempel lattillgdngliga videosamtal med familj och nérstaen-
de. Uppdraget dr alltsa att undersoka vilka funktioner som behovs i en sddan applikation och
hur dessa ska vara utformade och designade for att passa malgruppen. Malet ar att skapa en
prototyp av den tinkta applikationen, som kan anvédndas for vidareutveckling av tjansten.

1.3 Fragestillningar

1. Hur ska applikationen vara utformad for att vara sd lattanvand som mojligt for en per-
son utan teknikvana?



1.4. Malgrupp

2. Vilka designval lampar sig for malgruppen? Med hénsyn till bade fysiska svarigheter
och samre kognitiva formégor.

3. Vilka funktioner bor finnas med i applikationen for att 6ka tryggheten och underlitta
vardagen for dldre?

4. Hur kan val av funktioner minska social isolering?

1.4 Malgrupp

Maélgruppen bestdr av en priméar malgrupp som dr de direkta anvandarna av applikationen.
Det finns ocksa en sekundér malgrupp som dr de som ska kunna styra och d@ndra innehallet i
applikationen och som ska kunna kontaktas via den.

1.4.1 Primidr malgrupp

Applikationen riktar sig till dldre vuxna, personer 6ver 65 ar. Prototypen ska vara anpassad
till dldre vuxna i den mening att ménga drabbas av kognitiva och fysiska svérigheter, till ex-
empel att motorik och syn ofta forsamras. Dessutom dr manga dldre vuxna inte vana vid att
anvinda teknik i form av ldsplattor, smartphones och datorer dagligen, ndgot som applika-
tionen ocksa ska anpassas for.

P& grund av begransad teknikvana och fa anpassade digitala verktyg hamnar manga &ldre
i ett tekniskt utanforskap. Detta i kombination med fysiska nedsittningar som gor det svart
att sjdlvstandigt lamna hemmet, bidrar till att mdnga kadnner sig socialt isolerade. Ensamhet
kan ha en stor negativ paverkan pa en persons hélsa [34].

1.4.2 Sekundira malgrupper

Fokus i arbetet kommer ligga i att designa applikationen for den priméra malgruppen, det
vill sdga dldre vuxna, men det finns dven andra intressenter for applikationen. Den &ldres
familj eller vardpersonal kan ha tillgéng till att anpassa innehéllet och planera at anvandaren
i applikationen. For bade personal och anhoriga ska verktyget skapa en trygghet dven da
de inte kan finnas pa plats for att hjdlpa. Samtidigt far det inte krdvas for mycket av dem
att assistera med verktyget eller krdva att de ska vara kontaktbara for ofta eller vid olégliga
tillfallen.

1.5 Avgrinsningar

Den tankta produkten kommer ha ett granssnitt for den dldre anvéndaren och ett annat grans-
snitt for personal och anhoriga, dar de kan styra eller planera innehallet i applikationen. I
detta arbete kommer endast det forstndmnda att utvecklas.

Applikationen ska vara tillganglig for bade surfplatta och smartphone, men detta arbete kom-
mer avgrénsas till endast surfplatta.



Teori

I detta kapitel presenteras den teoretiska bakgrunden som ligger till grund for utvecklingen
av applikationen. Teorin innefattar fakta om dldre personer, deras svarigheter och behov, hur
teknik kan anpassas for dessa personer samt olika designprincier.

21 Bakgrund

I Sverige bor 95% av invdnarna 6ver 65 ar och ndstan hilften av de 6ver 100 ar i ordinart
boende [32]]. Enligt Socialtjanstlagen, 5 kap. 8 §, har man i Sverige rétt att fa den hjélp och det
stod man behover for att kunna bo kvar i sitt ordindra boende [45]. Med en vixande dldre
befolkning och begransade resurser fér dldreomsorg ar digitala verktyg en forstarkning for
att assistera dldre personer i det egna hemmet.

2.2 Teknik och dldre anvindare

I det hér avsnittet diskuteras svarigheter och problem som ofta uppkommer vid hog alder,
samt hur detta paverkar anvidndandet av digitala verktyg. Dagens &ldre generation har in-
te vuxit upp med samma tillganglighet till teknikska verktyg som finns idag och manga ar
déarfor tekniskt ovana.

2.21 Kognitivt aldrande

Kognitiva svérigheter kan drabba méanniskor av olika anledningar, sdsom olika funktions-
storningar, skador och sjukdomar som péverkar hjarnan, men ocksa som en naturlig del av
aldrande. Kognition &r en term som kort beskrivet sammanfattar ménniskans formaga att la-
ra, tdnka och bearbeta information. Den som lider av kognitiva svéarigheter kan ha svart att
utfora olika vardagsysslor, lara sig nya saker, folja instruktioner och planera bade kort- och
langsiktigt [50]. Alzheimers och demens &r bada sjukdomar som ger den drabbade kognitiva
svarigheter, men en fjardedel av personer 6ver 65 ar drabbas av lindrig kognitiv nedsattning,
som da ar en dlders-associerad kognitiv nedgang och nodvéndigtvis inte kopplat till en sjuk-
dom [29].
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Det &r inte alla typer av minnen som generellt sett forsamras nér vi blir dldre. Det implicita
minnet och igenkdnningsminnet fungerar ungefér lika bra nér vi blir dldre [51]. Implicit min-
ne dr det vi har ldrt oss men som vi kan utfora automatiskt och omedvetet, som till exempel
att cykla. Igenkédnningsminnet innebér att kdnna igen foremal och objekt vi har stott pa tidi-
gare [21]. Vissa minnen forbattras till och med med &ldern. Det semantiska minnet forbattras
fram till ungefédr 60-arsaldern, detta innebar vart kunskapsminne, minne som lagrar allman
information som inte &r kopplat till oss sjilva [21]. Aven kristalliserad intelligens, formagan
att anvdnda innehavd kunskap och erfarenheter, samt emotionellt resonemang, att hantera
emotionellt-laddade problem, blir bédttre med aldern [51]]. De kognitiva formédgor som dar-
emot ofta forsdmras med aldern innefattar dtergivning, det vill sdga att dterge nagot ur sitt
minne med lite eller ingen hjilp, samt bearbetningshastigheten och férmagan av delad upp-
miérksambhet [51].

2.2.2 Fysiska forandringar vid aldrande

Med éldern fordndras kroppen och dessutom okar risken for sjukdomar som kan leda till
funktionsnedséattningar. Inre organ fordndras vilket kan leda till bland annat hogt blodtryck,
forsamrad kondition, urinldckage och forstoppning [41].

Véra olika sinnen paverkas med aldern. Forsimrad syn kan orsakas av flera forandringar
eller sjukdomar i 6gonen, dessutom blir linsen i 6gonen ofta grumligare med aldern vilket
medfor simre syn. Béttre belysning och storre texter kan underlétta for personer som ser
daligt [41]. For att skydda 6gonen bor man anvianda solglasogon eller solhatt under soliga
dagar [7]. Var tredje person mellan 65 och 74 ar har 4ven nedsatt horsel och det kan bli svarare
att uppfatta hogre toner, till exempel ringklocka eller alarm, samt att urskilja ljud i buller [26]
[41]. For att underldtta for en person som hor daligt bor man se till att man befinner sig i ett
tyst rum, med bra ljus och dr vand mot personen ndr man kommunicerar, samt prata tydligt
och inte for snabbt [26]. Aven finmotoriken fordndras vid hog &lder, manga blir darriga i
hénderna och reaktionstiden blir ldngre, detta padverkar ofta anvandandet av digitala verktyg
[46].

Med hogre alder blir man ocksa kansligare mot kyla och varme och risken fér hypotermi och
hypertermi okar. Hypotermi innebér att kroppstemperaturen sjunker till en farlig niva. Till-
stdndet dr vanligast bland dldre eftersom de har férsamrad uppfattning av kyla och snabbt
kan forlora kroppsvarme. Hypotermi kan leda till flera allvarliga sjukdomar och tillstdnd.
Forebyggande atgdarder kan vara att se till att temperaturen inomhus ér tillrdckligt hog, samt
att kld pa sig ordentligt under kalla dagar [15]. Hypertermi innebar att kroppen blir for varm
och kan leda till virmekramp, varmesynkope och viarmeslag, som kan vara livshotande. Det-
ta kan forebyggas bland annat genom att dricka mycket, hélla sig i skuggan och vila mycket
[28].

2.2.3 Social isolering

Enligt Statistikmyndigheten SCB bor cirka 69% av personer ¢ver 85 dr ensamma [5]]. Detta
kombinerat med forsamrad hélsa, begransad kontakt med familj och nédra och fa naturliga
sociala sammanhang, som till exempel skola eller arbete, gor att dldre litt kan kédnna sig
ensamma. Ensamhet &r en stor hélsorisk och kan leda till bland annat depression, férsamrade
kognitiva formagor och somnproblem [34]. Bade att kunna bo kvar i sitt ordindra hem och att
ha mycket sociala kontakter bidrar till hojd uppfattad livskvalitet [6].

Enligt forskning dr digital teknik en mojlig 16sning pa problemet. Flera &ldre lever idag i
digitalt utanforskap eftersom de saknar kunskap om teknik, samt att tekniken ofta inte ar
anpassad eller riktad till denna malgrupp. Med digital teknik, som datorer, surfplattor eller
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smartphones, har man mojlighet till videosamtal och chatt med néra och familj, samt tillgéng
till exempelvis videor och spel [16].

2.2.4 Teknikvana och instillning till teknik

42% av alla svenskar over 76 ar anvander inte internet alls och 11% anvdnder det men inte
dagligen. Over 80 % av dem i Sverige som inte anvinder internet alls &r 6ver 65 &r gamla [4].

Det finns manga forutfattade meningar om att dldre skulle ha en negativ instdllning gente-
mot tekniska verktyg och rddsla for att anvanda dessa. Det finns dock studier som visar att
dldres attityd mot teknik inte skiljer sig fran yngre personers. Det dr viktigt att skilja pa in-
stillningen infor att anvinda digitala verktyg och upplevelsen av att faktiskt anvanda dem.
Aldre personer &r ofta lika nyfikna som yngre pa att testa olika digitala verktyg, men de kan
behova mer instruktioner for att kdnna sig trygga med verktyget, och i vissa fall verktyg som
ar speciellt anpassade [46].

2.2.5 Design av digitala produkter for dldre

I designprocessen av digital teknik for dldre &r det viktigt att ta hdnsyn till svarigheter &dldre
kan ha pa grund av, fysiska nedsittningar, kognitiva svarigheter eller begransad teknikvana.
Det dr ocksa viktigt att tinka pé att detta kan skiljas vildigt mycket mellan olika personer
och déarfor ar det fordelaktigt om verktygen kan anpassas efter olika individer.

Teknisk interaktion

Det finns olika metoder och verktyg for att interagera med digitala verktyg, som datorer. Man
kan dela upp dessa i direkta och indirekta verktyg, som bada har sina for- och nackdelar.
Bland direkta verktyg riaknas bland annat pekskédrmar och rostigenkdnning. Till de indirekta
riaknas muspekare, joystick, med flera. Nar man blir dldre och finmotoriken forsdmras kan
det vara lattare att anvinda pekskdrm 4n en muspekare. En pekskram éar ldttare att lara sig
anvdnda dn en mus. Fordelar med en mus &r att den &r mer precis och man fér feedback
genom klicken man gor. For en pekskdrm ligger mer ansvar pd utvecklaren att anvdndaren
far feedback pé olika kommandon och att knappar, med mera, inte dr s sma att det blir svart
att navigera i applikationen. Till exempel sa har dldre ofta svart att skriva med en vanlig
penna, da kan tangentbord vara till hjalp men vanligtvis dr dessa véldigt smd, framforallt pa
smartphones. Férsamringen av motoriken gor att det kan vara svart med de olika funktioner
som finns pa en pekskdrm. P4 pekskdrmar kan det finnas en rad olika gester for att navigera:
enkla knapptryck, swipe, dra med fingret 6ver skdrmen for att skrolla upp och ner, s& kallad
3D touch som gor att olika harda tryck har olika funktioner, anvanda tva fingrar for att zooma,
med flera. Aldre har ofta svart for dessa funktioner da deras reaktionstid &r ndgot langre och
ett knapptryck uppfattas ofta som en swipe. Studier visar dock att det finns fler férdelar i att
anvinda direkta verktyg, mot indirekta [46].

Farg

Nar en applikation ska vara anpassad fér en malgrupp dar manga med stor sannolikhet har
nagon form av synnedséttning bli fargvalen en viktig del i designen. Ndr manniskor aldras
forsamras formagan att se farger med kort vaglangd, alltsa blaa toner. Olika kombinationer
av bla-lila farger bor darfér undvikas da det finns en risk att anvidndaren inte upplever na-
gon kontrast mellan dessa. Hos dldre personer kan pupillen ofta inte utvidgas maximalt och
linsen gulnar [9]]. Det gor att firgerna som ses fér ett gult filter. Gula och roda farger ses som
varma och gar att skilja fran varann medan bl4, lila och grona toner kan se bleka ut och vara
svara att skilja pa. En tumregel &r att vélja firger med lang vaglingd och undvika bla toner
for viktig information [9]. Aven nér farger med lang vaglangd anviands bor dock fargerna inte
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vara for lika, till exempel sd kan olika nyanser av gult vara svéra att skilja pa. Kontraster ar
valdigt viktigt for att kunna uppfatta vad som &r viktig information pé en sida. Om anvan-
daren uppfattar firgen pd ett objekt &r mindre viktigt, &n att personen kan urskilja att det till
exempel dr en knapp eller ett viktigt meddelande.

En annan viktig sak att tdnka pa &r att dldre personer behover langre tid innan synen aterfds
efter att ha blivit blandad. Darfor ska inte sidor vara for ljusa, men stora svarta ytor &r inte
heller bra da det kan framhéva fingeravtryck och smuts pa skdrmen samt att ljus reflekte-
ras pa skdarmen. Detta kan gora det rorigt och svart for anvdndaren att urskilja innehallet i
applikationen [11].

Textstorlek och teckensnitt

Nar en applikation dr designad for att vara anpassad for dldre anvéandare bor textstorleken
inte vara for liten. Flera studier har visat att textstorleken inte bér vara mindre &n 12-14 punk-
ter [33] [11]]. Det finns &ven nagra fler aspekter som &r viktiga att tdnka pa for att texten i en
applikation ska vara sd ldttldst som mojligt. Valet av teckensnitt paverkar ldsbarheten myc-
ket. I text som visas pa en skdrm &r sans-seriffer béttre att anvanda &n seriffer. Exempelvis
Verdana och Arial som dr tva kdnda sans-seriff-teckensnitt. Nagra exempel som visar bety-
delsen av val av teckensnitt och hur skillnaden mellan dessa kan upplevas visas i Figur
dar texten 1 Illution visas med 5 olika sans-serif-teckensnitt och ett suddigt filter. Bokstdverna
som anvinds far inte vara for tunna sa att det inte &r ndgon tydlig kontrast, men de fér inte
vara for tjocka, dd kan anvdndaren uppleva att bokstaverna flyter ihop. [30].

Helvetica
Arial

Verdana
Tahoma
Avenir

Figur 2.1: [llustration av hur olika teckensnitt kan upplevas av en person med synfel.

Minimering av kognitiv belastning

Nar man designar for personer med kognitiva svarigheter &dr det viktigt att forsoka mins-
ka belastningen av arbetsminnet. Som namns i sektion sd avtar formagan att dela sin
uppmaérksamhet nar man bli dldre, darfor bor man inte ge anvandaren mer &n en uppgift att
16sa i taget eller ge anvandaren for manga alternativ i samma vy. Bilder och ljud kan hjilpa
forstielsen, men kan ocksa vara en latt distraktion [38].

Det har dven gjorts undersokningar som visar att personer med kognitiva svarigheter ofta
laser hemsidor frén vénster till hoger, istéllet for uppifran och ner. Detta foresprakar att an-
vanda horisontella menyer framfor vertikala [38].

For personer med grova kognitiva funktionsnedsattningar, som Alzheimers, kan det vara
svart att uppfatta komplex design och 6verlappande figurer och former. Darfér bor designen
vara enkel och med tydliga kontraster [§]. Som ndmnt i sektion ar igenkdnningsmin-
net relativt stabilt under vér levnadstid medans féormégan till dtergivning forsamras, detta
innebér att design som snarare kriaver det férstndmnda bor prioriteras. Detta gér i linje med
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Jacob Nielsens designprincip Recognition and Recall [12]. Designprincipen beskriver hur olika
designval kan minska minnesbelastningen. Detta kan goras genom att anvidnda bilder och
ikoner i kombination med text och information, for att forbéttra tydligheten [§].

2.3 Liknande produkter

Ménga digitala verktyg &r inte designade for en dldre malgrupp med lite teknikvana, men
det finns nagra produkter som specifikt riktar sig till dldre for att bidra till en tryggare och
enklare vardag. I denna sektion presenteras nagra av dessa.

2.3.1 Memaxi

Memaxi dr en applikation for smartphone och surfplatta som har som syfte att mojliggora
en sjdlvstandig vardag for personer som behover daglig vard. Applikationen riktar sig bland
annat t dldre, personer med Alzheimers och personer med fysiska eller psykiska funktions-
hinder. Familj eller vardare kan skota anvdndarens konto genom till exempel paminnelser i
kalender och kontakta anvidndaren via videosamtal [17]. Funktioner i applikationen inklu-
derar bland annat kalender, videosamtal, méjlighet att dela foton, gédstbok, anteckningar, pa-
minnelser och spel [17]]. Applikationen har ett enkelt granssnitt, med en vertikal meny till
véanster. Varje funktion representeras av en ikon i menyn. Text och knappar &r for det mesta
stora, och viss fargkodning tillimpas.

Memaxi erbjuder olika betalningsplaner for sin produkt, déar den billigaste kostar 19,99 Euro
i mdnaden, med reducerat antal funktioner och begransade videosamtal och sms i manaden.
Applikationen finns tillgédnglig for bdde Android- och Appleprodukter [40].

2.3.2 Claris Companion

Claris Companion &r en applikation fér smartphone och surfplatta. Applikationen riktar sig
mot &dldre personer som bor i ordindrt boende. Syftet dr att anvandaren, trots begransad tek-
nikvana, ska kunna hélla kontakt med familj och ndra med hjilp av produkten. Precis som
for Memaxi kan familj och vanner styra innehéllet i applikationen, for att skapa trygghet for
anvidndaren och sig sjdlva [27]. Applikationen erbjuder bland annat kalender, telefon- och vi-
deosamtal, meddelandefunktion, méjlighet att ta emot videoklipp och bilder, traningsvideor,
paminnelser och webbsurfning. Claris Companion har ett enkelt grénssnitt, med en vertikal
meny till véanster, likt den i Memaxi. Alla knappar dr stora och fargglada och varje sida har fa
element och valmojligheter [23].

Claris Companion ger mojlighet att kopa enbart applikationen eller med surfplatta. Endast
applikationen erbjuds for 29 dollar i manaden. Applikationen finns tillgdnglig for Android-
surfplattor [14].

2.3.3 Andra produkter

Forutom dessa produkter som riktar sig specifikt till dldre finns det andra applikationer for
att hjdlpa personer med olika kognitiva svérigheter. I Karlstad kommun, dér Frosts produkt
Wellbee har lanserats anvinds sedan tidigare DayCape. DayCape dr en produkt som hjélper
barn med autism, och deras familj, att planera vardagen med hjilp av en enkel bildkalender.
Applikationen erbjuder bildpdminnelser, tidméatare, humorkoll och hjalp med planering [42].
En annan produkt som riktar sig mot personer med kognitiv funktionsnedsattning dr ap-
plikationen Kldder efter viader. Applikationen hjdlper anvandaren att vélja vilka klader som
passar sig beroende pa vad det &r for vader ute. Bada applikationerna har enkla granssnitt
med fa alternativ och val pa varje sida och forklarande text pa knappar och bilder [31].
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2.4 Designprocess

For att kunna skapa en vardefull produkt dr det viktigt att forstd slutanvandarens behov och
mal, samt deras svarigheter och problem. For att uppna detta krdavs en designprocess som
skapar kreativitet och leder projektet mot en 16sning.

2.4.1 Anvindarcentrerad design

Traditionellt sett har tekniken ofta styrt utvecklingen av en produkt, och att gora produk-
ten anvandarvinlig har da fatt en ldgre prioritering. Detta innebér att anviandarna ofta far
anpassa sig och maste ldra sig produkten for att kunna utnyttja dess funktionalitet. Anvan-
darcentrerad design dr en alternativ metod som innebar att man designar en produkt utifran
de tdnkta anvandarna, och att man pd sd sitt designar en produkt som &r anvandbar for
malgruppen [3]]. User Experience Professionals Assosiation, en forening for yrkesmén och
forskare inom anviandarupplevelse, definierar anvdndarcentrerad design som

Ett tillvdgagangssdtt eller filosofi som foresprakar att tidigt och kontinuerligt
involvera anvidndarna i design- och evalueringsprocessen [48].

Anvindarcentrerad design ar en iterativ process, ddr anviandarna dr med i hela utvecklings-
processen. Oftast kan anvidndarna inte vara med aktivt under stora delar av processen, men
de ska alltid finnas i dtanke. Genom att observera och gora efterforskning om potentiella an-
vandare, samt folja upp med utviarderingar med anvandare, kan man fa en béttre uppfattning
av anvindarnas behov och 6nskemal, och en slutprodukt som uppfyller dessa. Anvéandarcen-
trerad design ar tidskrdvande och kostsamt, men lonar sig ocksa ofta eftersom slutprodukten
designas med hjdlp av de som ska anvanda den och dérfor dr anvandbar for dessa [49]. Att
inte involvera anvdndarna i utveckling- och designprocessen kan i slutindan bli &nnu mer
tidskravande och kostsamt, eftersom man maste gora om funktioner och designer som an-
viandarna inte forstar eller uppskattar. Aven om en produkt ar tekniskt avancerad och smart
kommer den inte vara I6nsam om ingen vill eller kan anvidnda den [37].

Den anvindarcentrerade designprocessen borjar med att definiera malgruppen och kontex-
ten for produkten, vem ska anvanda den, samt nér, hur och var anvands den? Sedan bér man
definiera ndgra mal som anvéndarna vill uppna nir de anvander produkten. Efter dessa steg
kan sjédlva skapandet av produkten bérja [37]. I avsnitt forklaras ndgra designverktyg
som kan vara anvandbara for att inkludera anvindare i designprocessen.

Jan Gulliksen och Bengt Goransson presenterar i sin bok Anvédndarcentrerad systemdesign
foljande definition

Anviéndarcentrerad systemdesign dr en process som fokuserar pd anvinda-
re och anvindbarhet genom hela utvecklingsprocessen och vidare genom hela
livscykeln [24].

De beskriver ocksa den iterativa processen i fyra steg: Analys, designforslag, utvardering och

aterkoppling, se Figur
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Aterkoppling med Analys av anvandarna,
forslag till arbetsuppgifter och
férandringar. anvandningssammanhang.
Utvirdering med Designfdrsllag. medl .
mé_tningar mot prototyper -18Ig en iterativ
anviandbarhetsmal. process som beskriver det

kreativa arbetets natur.

Figur 2.2: Den iterativa processen i anvandarcentrerad design enligt Gulliksen och Géransson
[24].

Figur [2.2]bygger pa 12 principer som Gulliksen och Géransson tagit fram som bor tillimpas
for att uppna anvandarcentrerad systemdesign [24]:

1. Anvindarfokus: Anviandarna ska tidigt vara fokus i utvecklingen och det ar viktigt att
deras behov och 6nskemal leder projektet framat, snarare dn tekniken. Intervjuer och
andra designverktyg kan hjédlpa for att kartldgga och forstd anvdandarna battre.

2. Aktiv anvindarmedverkan i utvecklingen: Anvandarna ska tidigt och kontinuerligt
vara med i utvecklingen. Det ar bra att radfraga och inkludera experter, det vill sidga
personer som har bred kunskap inom omréadet, men det &r ocksa viktigt att inkludera
de faktiska slutanvindarna. Experter kan fordelaktigt medverka under hela processen,
medans slutanvéndarna framférallt bor anvandas for att utvardera designval och bor
representera hela slutanvdandar-malgruppen.

3. Evolutiondr utveckling: Detta innebér att utvecklingen bér vara bade iterativ och in-
krementell. Iterativt menas att I9sningar tas fram som testas och utvarderas, for att se-
dan utveckla nya, forhoppningsvis battre, 1osningar, och att detta sker om och om igen.
Inkrementell utveckling innebér att systemet delas upp i mindre delar som utvecklas
stegvist.
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4. Gemensam och delad forstielse: All dokumentation, skisser, prototyper och sa vidare,
bor i hogsta mojliga grad goras forstaelig for alla parter i projektet, detta innebér ocksa
utvecklarna och anvandarna.

5. Prototyping: Prototyper bor skapas och anvdndas under hela utvecklingsprocessen for
att diskutera och visualisera olika designer. Inledningsvis kan ldtta prototyper skapas
for att sedan bli mer avancerade. Prototyperna bor testas pa anviandare, och helst i ratt
sammanhang och miljo. (Las mer om prototyper och prototyping i[2.4.2})

6. Utvidrdera verklig anvindning: Utvecklingen bor strdva efter att folja nagra tidigt spe-
cificerade anviandbarhetsmal och designkriterier. Tester bor utforas i produktens eller
tjdnstens rdtta kontext, med personer ur malgruppen, for att se till att dessa mal upp-
fylls .

7. Explicita och uttalade designaktiviteter: Designen bor skapas som resultat av design-
aktiviteter, som fokuserar pa att oka systemets anvandbarhet.

8. Tvirdisciplinira team: Utvecklingsteamet ska bestd av personer med olika kompeten-
ser och erfarenhet, for att kunna tidcka alla delar av designprocessen. Detta innebar till
exempel programmerare, systemarkitekter och anvandbarhetsdesigners.

9. Anvindbaretsforesprikare: En anviandbarhetsexpert bor vara tillganglig och delaktig
genom hela projektet. Denne ska se till att projektet foljer anvandarcentrerad design och
att anvandarna och anvéndbarhet hela tiden stér i fokus.

10. Integrerad systemdesign: Systemets alla delar bor utvecklas parallellt och integrerat,
bade direkta delar av systemet och indirekta delar, som till exempel instruktioner och
utbildningar.

11. Lokalanpassa processerna: For att lyckas integrera anvandarcentrerad design i ett pro-
jekt dr det viktigt att organisationen dar projektet drivs definierar sina egna metoder for
processen.

12. En anvidndarcentrerad attityd: Det &r viktigt att alla parter i projektet har en grund-
laggande och gemensam bild av anvdndarna. Graden av insatthet och forstdelse kan
variera beroende pa roll i projektet, men alla deltagare bor ha traffat och interagerat
med anvandarna.

Gulliksen och Goransson skriver ocksa att det finns manga hinder som gor det svart att infora
en ideal anvindarcentrerad designprocess i projekt. Ett exempel dr kravspecifikationer, som
ar valdigt vanliga vid projekt. Kravspecifikationer hammar anvandarcentererade designpro-
cesser eftersom de stéller krav pd produkten eller tjansten, &ven om det under den iterativa
designprocessen framgar att dessa inte gynnar eller 4r anvdndbara for anvdndaren [24].

2.4.2 Designverktyg

Det finns manga olika tekniker och verktyg for att underldtta designprocessen. Dessa an-
vands for att 6ka kreativiteten inom designgruppen och skapa en produkt som dr anvandbar
och funktionell utifran anvandarens behov och 6nskemal.

Personas

Personas ar ett verktyg som ofta anvands tidigt i designprocessen. Personas &r fiktiva be-
skrivningar av anvdndare, men som skapas med anvindarundersokningar som grund. De
fiktiva anvdndarna beskrivs med demografisk information som namn, alder och bild, samt
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ytterligare information for att forsta personens mal och behov. Beskrivningarna bor vara ut-
forliga, och samtidigt relevanta for projektet. Personas underldttar genom att ge designers en
mer specifik anvandare att designa for. Flera personas kan anvandas for att tacka en storre
del av mélgruppen [25].

Effektkarta

Effektkarta &r ett verktyg framtaget av inUse och anvinds vid design och utveckling av digi-
tala produkter. Den hjélper designers att fokusera pa ratt uppgifter och se till att produktens
utfall 4r kopplad till och bidrar till produktens mal [20]. Effektkartan &r indelad i olika steg,
dér det forsta som allt utgar fran, dr produktens mal. Maélet ska beskriva vad det ar vi vill
uppnd med produkten, det vill sdga Varfor gor vi det hdr? Malet ska vara tydligt och métbart,
sa att det kan avgoras om maélet blivit uppnat. Nésta steg i effektkartan &r att definiera Vem
ar det som paverkar produktens utfall och bidrar till att malet uppnds? Detta kan vara bade
interna och externa personer och kan fordelaktigt beskrivas som personas. Nésta steg &r att
beskriva Vad gor att vara personas vill anvianda produkten och vad vill de uppna med den?
Sista steget dr att definiera Hur ska produkten bidra till det vara personas vill uppna? [19]

Sidstruktur

En hemsidas eller applikations sidstruktur beskriver hur anvandare kan navigera sig mellan
olika sidor och innehall. Strukturen kan fordelaktigtvis visualiseras som en tradgraf, dér var-
je nod representerar en sida och rotnoden representerar forstasidan, som anvandaren utgar
fran, se exempel i Figur En tydlig och genomtankt sidstruktur gor att navigationen mel-
lan olika sidor &r intuitiv och forhojer anvandarupplevelsen. Det &r fordelaktigt att planera
hur hemsidan eller applikationen ska vara uppbyggd innan man borjar utveckla den [18]].

Figur 2.3: En sidstrukturs kan representeras av en tradgraf.

Skiss och prototyp

Skisser &r ofta ett av de forsta stegen i designen av produkten. De skapas enkelt med penna
och papper, vilket gor det bade billigt och effektivt [39]]. Skisser ar ett bra redskap for att
konkretisera designidéer och skapa diskussion inom designgruppen [44].

Prototyper ar ett sdtt att visualisera den tdnkta designen, samt testa produktens design, na-
vigering och anvédndarvanlighet [39]. Prototyper kan vara olika noggranna och avancerade,
och mer eller mindre strdva efter att efterlikna den slutliga produkten. En lo-fi prototyp &r
en prototyp som skapas for att enkelt och snabbt visa och testa grundldggande design. Skis-
ser dr exempel pa en lo-fi prototyp. En hi-fi prototyp ser mer ut som och kdnns som en fardig
produkt, men kraver inte ndgon bakomliggande funktionalitet eller kodning. Hi-fi prototyper
anvands ofta i anvandartester for att anviandarna ska fa en realistisk upplevelse av produkten
[44].
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Anvindartester

Anviandartester dr en vital del i designprocessen, eftersom det da visar sig om produkten mo-
ter den tankta anvandarens behov eller om vissa delar borde dndras. Anvandartester kan ske
vid flertalet tillfallen under designprocessen: innan sjdlva utvecklingen for att battre forsta
sin malgrupp, pa en enkel skiss eller en prototyp for att utvardera designval med mera, eller
pa en fardig produkt for att se vad som behover vidareutvecklas [1] [47]. Testet kan tdcka hela
eller delar av produkten. Eftersom produkten har designats med en malgrupp i atanke, bor
produkten ocksa testas med personer ur denna malgrupp, gédrna i ratt miljé och kontext [1].

Anviandartester kan utféras personligen, utan personlig kontakt med anviandaren eller att
man kommunicerar 6ver telefon- eller videosamtal. Férdelen med att gora det personligen
dr att det dr ldttare att styra, hjdlpa och observera anvandaren. Nackdelen dr att det kan vara
omstdndligt, dyrt och tidskrdavande att ordna moten for anvandartester [2]].

Anvindartester kan vara antingen kvalitativa eller kvantitativa undersokningar, vilket inne-
bér olika upplégg och genererar olika form av data som resultat. Kvalitativa undersokningar
anvands bland annat for att utviardera en produkt eller tjanst och ger djupare inblick i mal-
gruppens behov och svérigheter. Kvantitativa undersokningar ger resultat i form av siffror
och kan anvéndas for att jamfora med tidigare eller andra I6sningar [13].

Det finns olika metoder for att gora anvindartester, som alla har olika f6r- och nackdelar.
Hur anvéndartesten utfors beror pa vilken typ av feedback som onskas. Ett exempel pa ett
kvalitativt anvdndartest, som ofta gors tidigt i utvecklingsprocessen, dr djupintervjuer. Dju-
pintervjuer dr en bra metod for att forstd sin malgrupp béttre och &r en bra grund infor ska-
pandet av till exempel personas och effektkarta. Under intervjuerna ar det férdelaktigt att ha
en person som intervjuar och en som antecknar svaren. En fordel med djupintervjuer &r att
det ar latt att g& ifran manus och uppticka djupare information om anvandarna [47].

En annan vanlig kvalitativ metod dr anvandbarhetstest och utvardering. Denna metod gér ut
pa att testpersonen far utfora olika uppgifter. Genom att observera hur anviandaren hanterar
dessa kan nya problem som behover 16sas upptickas eller s& kan feedback fas pé en befint-
lig produkt eller tjanst. Detta test ger ofta som resultat en lista med 16sningsforslag, baserat
pa de problem som hittades. Anvindbarhetstest och utvdrdering &r ofta ett bra satt att testa
anvandbarheten, men kan vara tidskrdavande da det tar tid att rekrytera personer, samt att
intervjuerna sker med endast en person &t gédngen. Ett alternativ till detta, som tar mindre
tid, ar gerillatestning. Detta innebér att man hoppar 6ver den tidskrdvande rekryteringspro-
cessen och intervjuar personer pd offentlig plats, till exempel pa stan. Dessa tester ger dock
bést resultat pa tjanster eller produkter med bred malgrupp [47].

Observationer dr ytterligare en kvalitativ metod som innebér att man enbart observerar per-
soner och deras agerande i en specifik miljo eller sammanhang. Fordelen med detta &r att
man kan fanga hur testpersonerna faktiskt beter sig i verkligheten och inte hur de sjdlva upp-
lever det. Nackdelen &r att det &r resurs- och tidskrdavande och inte ett mgjligt alternativ for
vissa tjanster och produkter [47].

Det finns 4ven manga exempel pa kvantitativa anvandartester. Kvantitativt anvandbarhets-
test liknar det kvalitativa anvandbarhetstestet i det att testpersonerna far utfora uppgifter for
att avgora en produkts anvandbarhet, men resulterar istillet i kvantitativ data. Kvantitativ
data kan till exempel fas genom att mata hur manga uppgifter deltagarna klarar eller hur
lang tid en uppgift tar. En annan variant &r A/B-testning som gér ut pa att tva olika desig-
ner av samma funktion tas fram och testas pa olika anvindare, for att avgora vilken som
resulterar i flest lyckade forsok [35].
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Enkéter och fradgeformulér dr ocksa ett effektivt sitt att samla in data om anvéandare. De kan
ge bade kvantitativ och kvalitativ data som resultat, genom att inkludera béde flervals-fragor
och 6ppna fragor. Enkiter och frageformuldr dr bade tids- och kostnadseffektiva, och inte sd
avancerade att gora [35]].

Néar man utfor anvandartester dr det sjalvklart bra att ha ménga testpersoner for att f4 myc-
ket aterkoppling och tdcka storre del av malgruppen. Daremot &r varje anvéndartest ofta dyrt
och tidskrdvande. Det anses behovas fler deltagare vid kvantitativa studier dan vid kvalitativa
eftersom resultaten av kvantitativa studier presenteras som ndgon form av statistik och fler
deltagare okar da trovirdigheten av studien. Vid kvalitativa tester generaliseras inte resulta-
ten pa samma vis och det rdcker ofta med farre deltagare. Enligt Jakob Nielsen dr det magiska
talet for antal testpersoner, vid kvalitativ testning, fem stycken. Nielsen argumenterar att fler
an fem personer inte ger avgdrande mycket mer information, och darfor endast dr kostsamt.
Resurser bor ldggas pa att gora fler tester, inte att ha fler testpersoner [36].
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Arbetsprocess

Arbetsprocessen har utgatt frdn anvandarcentrerad design och har i hogsta mojliga grad foljt
den iterativa process som beskrivs i[2.4.1} Dérfor gjordes forst forundersokningar for att ana-
lysera mélgruppen. Sedan diskuterades olika designalternativ med hjélp av bland annat skis-
ser och prototyper. Prototyperna utvirderades genom anvéindartester, och baserat pa dessa
gjordes andringar. Processen borjade sedan om med nya insikter om malgruppen och nya
designforslag.

I detta kapitel beskrivs denna arbetsprocess i detalj och i kapitel [ presenteras resultatet av
projektet. Dar forklaras och motiveras ingaende de funktioner som valdes ut till projektet,
vilket inkluderar kalender, samtal och meddelande, viaderprognos, bilddelning och spel. For
att fortydliga val och steg i arbetsprocessen presenteras delar av prototypen i foljande kapitel,
men resultaten fran anvanda designverktyg och den slutliga prototypen presenteras i kapitel
4

Frost har sedan tidigare en style guide for Wellbee. For att inte begrénsa arbetet bestimdes
det att detta projekt inte behover ta hansyn till denna, alla designval skulle baseras pa teori
och resultat av undersokningar. Frost hade ménga ideér och 6nskemadl angdende funktio-
ner i applikationen som har tagits i dtanke under utvecklandet, men ingen kravspecifikation
tillhandaholls infor projektet. Utan kravspecifikation kunde design- och funktionsval istél-
let utga frdn anviandarens behov och 6nskemal, vilket &r onskvirt i en anvandarcentrerad
designprocess, som beskrivs i[2.4.1]

3.1 Forundersokning

Inledningsvis gjordes en forundersokning for att skapa en béttre bild av malgruppen, samt
dess behov och svarigheter. Forundersokningen anvindes sedan som underlag i designpro-
cessen.

3.1.1 Analys av malgrupp och dess behov

For att forsta malgruppen béttre studerades rapporter och artiklar om svarigheter och ned-
sattningar som dr vanliga bland &ldre, och &ldres instéllning och vana av teknik. Dessutom

14



3.1. Forundersokning

undersoktes hur denna kunskap kan anvindas, och har anvénts, for att utveckla anvandar-
vanliga digitala produkter for dldre. Det gjordes dven efterforskning om olika designprinci-
per och -verktyg.

3.1.2 Intervjuer med personal

For att ytterligare utveckla en tydlig bild av mélgruppen beslots det att halla intervjuer med
personal inom &dldreomsorgen. Intervjuerna holls som djupintervjuer, se med Oppna fré-
gor och mojlighet till vidare diskussion. Totalt holls det fem intervjuer med sex anstéllda fran
Karlstads kommun, varav tva underskéterskor, tre vardbitraden och en samordnare, tidigare
underskoterska. Manga jobbade med dldre med ndgon grad av demens. Intervjuerna holls
per video- eller telefonsamtal och tog ungefar 30 minuter. Manga av svaren fran intervjuerna
kunde stirkas av den analys som tidigare gjorts.

Intervjufrdgorna tackte hur personerna uppfattade bade fysiska och psykiska svarigheter hos
deras kunder, alltsa de &ldre de jobbar med. Dessutom diskuterades det huruvida det fanns
teknikintresse och -vana hos de édldre. Svaren fran intervjuerna sammanstilldes och anvindes
som underlag for att skapa effektkarta, personas och dven i resterande arbete for att utforma
prototypen.

3.1.3 Designverktyg

Utifrdn den studerade litteraturen och intervjuerna med personal skapades tre olika personas
och en effektkarta, for att ge projektet ett tydligt och strukturerat méal att arbeta mot. De per-
sonas som skapades tdckte ndgra av de svarigheter och egenskaper som analysen klargjorde.
Personerna beskrevs med namn, dlder, yrke, familj och boende, intresse, hilsa och tillstand,
samt teknikvana. Aven beskrivning av personens férhallande till, och &sikter om, den ténkta
produkten lades till, samt ett citat for att gora personen mer verklig. Effektkartan utgick fran
de mal som sattes upp for applikationen och som beskrivs i[T.2} det vill séga att underlatta i
vardagen och att minska ensamhet. Effektkartan beskriver sedan hur dessa kan uppnas ut-
ifrdn de tre skapade personas. Med hjilp av effektkartan definierades vilka funktioner och
egenskaper i produkten som kunde uppfylla personernas énskemal. De framtagna personas

och effektkartan visas i Figur och

For att f4 en 6verblick 6ver flodet i applikationen skapades en sidstruktur. Enligt kan
man minska den kognitiva belastningen genom att minimera antalet alternativ pa varje sida.
Detta minskar ocksa risken att man blir distraherad och tappar bort sig. Av denna anledning
onskades fa antal funktioner och mojliga interaktioner pa varje sida. Samtidigt 6nskas sa fa
steg till slutfunktionen som mojligt, for att undvika forvirring och minska risken att anvénda-
ren upplever svarigheter att navigera sig i applikationen. Det bestdimdes att systemet skulle
maximalt ha en hojd pa tre, det vill sédga det tar en anvandare maximalt tre klick att ta sig fran
menyn till en funktion. Dessutom efterstrdvades att endast ha en vig till varje slutfunktion,
for att ytterligare minska risken for forvirring. Sidstrukturen som skapades i borjan av projek-
tet visas i Figur[3.1} Under projektets gang dndrades strukturen och slutresultatet presenteras

i Figur[4.5]
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3.2. Prototyper

Meny Véader-vy
Klocka Vader m P Mer detaljer om véder:
A - Véader under veckan
~ - Klader efter véader
Q/ Kalencey Kontakter
Kalender-vy Kontakt-vy
Kontakt:
Manads-vy | | Dags-vy - Meddelande|| Senaste

- i) aktiviteter

- Bilder

?

Lagg till/ l l _ l
&ndra aktivitet Meddelanden Samtal Bilder

o i Chattmeddelanden - Videosamtal Bilder skickade
Lagg till/andra .
aktivitet - Telefonsamtal fran kontakt
Nytt Vanligt
meddelande Videosamtal telefonsamtal Bild-vy
- Textruta Videosamtal Samtal
- Tangentbord - Lagg pa - Lagg pa

Figur 3.1: Sidstruktur for en tidig prototyp.

3.2 Prototyper

Baserat pé forundersokningen valdes nagra funktioner ut som applikationen skulle innehalla.
Enkla lo-fi prototyper i form av skisser pa papper skapades och hjélpte for att brainstorma,
diskutera ideér och fatta beslut om designen. Efter detta skapades en hi-fi prototyp i Sketch.
Sketch ér ett program for att skapa digital design och interaktiva prototyper [43]. Eftersom
malgruppen ofta har begransad teknikvana och darfor inte dr bekant med standardiserad
digital design var det viktigt att redan fran borjan skapa en realistisk hi-fi prototyp att testa pa
anvandarna. Detta ansags nodvandigt for att fa vardefull information fran anvandartesterna.

For att gora designen enhetlig genom hela applikationen utformades en style guide. I den
beskrevs riktlinjer for farger, teckensnitt och teckenstorlek, samt design av olika element, som
till exempel knappar. Detta for att se till att element med samma eller liknande funktion har
liknande utseende, vilket gor det ldttare for anvdndaren att hitta rdtt och ldra sig granssnittet.

Eftersom malgruppen ar bred och anvandarna har olika svérigheter ansdgs det nodvandigt
att applikationen ska kunna anpassas till den specifika anvindaren. En planerare, i samrad
med anvéndaren, ska kunna styra vilka funktioner som ar relevanta och hur mycket anvan-
daren sjdlv ska kunna dndra. Detta har tagits i dtanke i designprocessen, men pagrund av
tidsbegransningar har alla olika alternativ inte kunnat utformas och testas. En variant som
anses mer avancerad, ddr anviandaren har tillgéng till alla funktioner och sjélv kan styra in-
nehallet, har utvecklats for anvandartesterna.

Prototypen testades av potentiella anvdndare under tvd anvandartester, se Baserat pa
resultatet pa dessa gjordes dndringar i prototypen for att mota anvandarnas behov och 6ns-
kemal.
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3.2. Prototyper

3.2.1 Design for personer med begrinsad teknikvana

Prototypen utvecklades med intentionen att undvika digitala standardsymboler, -interaktion
och -funktionalitet som inte dr sjdlvklara for en person med bristande teknikvana. Manga
granssnitt utgar fran att anviandaren har teknisk erfarenhet och dr bekant med digitala kon-
ventioner. Ett exempel pd en svartydd symbol dr hamburgarmeny-symbolen, se Figur
Symbolen &r vanlig pd hemsidor och applikationer for att visa och gomma en meny. Om
man dr van anvadndare av digitala verktyg har man sdkert sett symbolen och lirt sig vad den
betyder, men ser man symbolen for forsta gdngen dr funktionen inte sjdlvklar.

Figur 3.2: Exempel pa en hamburgarmeny-ikon.

Enligt2.2.T|blir det med &ldern svarare att lira sig ny information, medans igenkdnningsmin-
net &r relativt stabilt under hela livstiden. Detta innebar att designen bor efterlikna foremal
och objekt som anvindarna &r vana vid och kédnner igen, istéllet for att forlita sig pa digitala
standarder. Till exempel designades en kalender for att efterlikna en vaggkalender, se Figur
3.3|och for att visa tiden ska anviandaren kunna vilja pa analog eller digital klocka, beroende
pa vad hen foredrar och ar van vid.

< Juni Juli 2019 Augusti >
v.| Mén Tis Ons Tors Fre Lor Sén
271 2 3 4 5 6 7

28| 8 9 10 11 12 13 14

2915 16 17 18 19 20 21

22 @ 24 |25 |26 |27 |28

3129

Figur 3.3: Designexempel av kalender.

3.2.2 Firg och text

Prototypen bestdr av en bakgrund med olika block for olika innehall och funktioner, se ex-
empel i Figur Varje block i granssnittet har en vit bakgrundsfarg med en varm gré ton,
med en diskret skugga for att skapa illusionen av ett djup. Som namns i kan sidor med
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3.2. Prototyper

stora svarta ytor vara svara att kolla pa eftersom skdrmen da reflekterar ljuset i rummet. Svart
bakgrund gor ocksd att smuts pa skarmen blir mer synligt. Dessutom é&r vit bakgrund med
svart text att foredra 6ver motsatsen, eftersom det dr mer littlast pa skarmar. Enligt[2.2.5/bor
sidorna inte heller vara for ljusa eftersom dldres 6gon ofta &r mer ljuskénsliga, darfor valdes
en dovare vit farg istéllet for en kritvit. En enkel, enfargad bakgrund var ocksa viktigt for att
inte dra fokus fran text och funktioner.

Figur 3.4: Exempel pa bakgrund med vita block for olika funktioner.

I 6vriga val av farger var det viktigt att ha tydliga kontraster mellan fargerna, vilket disku-
teras i[2.2.5] Element som ansags viktigare fick starkare firger for att sticka ut. Element som
inte krdver samma uppmarksambhet fick en mjukare farg, men fortfarande med tydlig kon-
trast mot den oftast vita bakgrunden. Som diskuteras i[2.2.5 kan farger med kort vaglingd
vara svarare att uppfatta for manga dldre personer, somliga element har trots detta gron farg.
Gron farg anvands ofta for att visa att nagot ar tillatet, sakert eller godként och tolkas ofta
positivt [10]. Eftersom ingenkédnning dr en viktig designprincip enligt anvandes gron
farg darfor for att formedla detta. Daremot har det efterstravats att inte anvanda farger med
kort vaglingd tillsammans eller pa varandra, eftersom det da kan vara svart att uppfatta
kontrastskillnad mellan dessa.

Enligt efterforskningarna som presenteras i[2.2.5) bor textstorleken inte vara mindre &n 12-
14 punkter. Det bestimdes att texten inte skulle vara mindre &n 16 punkter, for att ytterli-
gare kompensera for synnedséttning. Dessutom anvénds raka, enkla sans-serif-fonter, med
varken for tunna eller for breda bokstiaver, for maximal ldsbarhet. P4 element med morkare
bakgrundsfarg anvands vit text for tydligare kontraster.

3.2.3 Teknisk interaktion

Som beskrivet i[2.2.5/finns det bade férdelar och nackdelar for dldre att anvinda pekskérmar.
En nackdel som beskrivs dr att forlingd reaktionstid hos dldre ofta resulterar i att ett knapp-
tryck kan uppfattas som en swipe. For att férhindra detta och irritationen som kan uppsta
nédr interaktionen ger oonskat resultat, har andelen skroll-bara element minimerats och varje
sida dr begréansad till vad som far plats pa skdrmen. I vissa fall d& det ansdgs nodvandigt och
fordelaktigt finns alternativ att bade skrolla eller skroll via knapptryck. I Figur [3.5| visas ett
element som é&r ett exempel péd detta, da anvandaren kan vélja klockslag genom att skrolla
eller trycka pa pilknapparna.
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3.2. Prototyper
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Figur 3.5: Designexempel av tid-viljare.

Med en mus istéllet for pekskdrm dr det ldttare att vara precis och se exakt var pa skdarmen
man trycker. Med forsimrad motorik kan detta skapa problem, dd man inte har lika bra pre-
cision ndr man interagerar med pekskdrmen. For att underlétta och for att minska otnskade
feltryckningar ar knappar och interagerbara element stora och inte for tatt placerade. Exem-
pel pa detta visas i Figur[3.6]

Figur 3.6: Designexempel av knappar.

3.2.4 Minimering av kognitiv belastning

Kognitiva formégor som forsimras med &ldern beskrivs i[2.2.1 och inkluderar atergivnings-
formégan, bearbetningshastigheten och formagan att dela sin uppmaérksamhet. For att mins-
ka den kognitiva belastningen fér anviandaren har varje sida fa element och valmgjligheter,
som beskrivet i[2.2.5 Det forklaras dven att personer med kognitiva svérigheter ofta laser
hemsidor fran vénster till hoger, istéllet for uppifrdn och ner. Darfor har mest relevant infor-
mation och funktionalitet placerats till vanster, som man ldser forst om man ldser vénster till
hoger. Exempel pé detta visas i Figur[.7} Har ar dagens véder, vilket anses mest relevant, pla-
cerad till vanster och &r det forsta anvandaren ser, medan védret sju dagar framat &r placerat
till hoger.
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3.3. Anviandartester
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Figur 3.7: Designexempel av vaderprognos.

Vidare star deti att text kombinerat med bilder och ikoner kan hjilpa att 6ka tydligheten.
Darfor har majoriteten av knapparna bade en ikon och forklarande text, se exempel i Figur
3.6

3.3 Anvindartester

For att utvdrdera designen och funktionaliteten i prototypen utférdes tva anvandartester. De
personer som deltog i testerna samt utférandet av testerna presenteras nedan.

3.3.1 Testpersoner

Hemtjansten i Karlstad kommun samt serviceboendet Fridhemmet i Stockholm hjélpte till
att formedla kontaktuppgifter till dldre personer som var intresserade av att delta. Eftersom
dessa kontaktuppgifter dr under sekretess tog det langre tid &n planerat att hitta deltagare
till anvdndartesterna. Pa grund av detta och projektets tidsbegransning kunde inte fler dn
tvé anvindartester utforas. Som beskrivs i 2.4.2] rekommenderas det att ha fem deltagare i
kvalitativa anvandartester. For att kompensera for eventuella avhopp gjordes anviandartes-
terna med sju respektive sex personer. Deltagarna i anvdndartesterna rekryterades via, for
projektet, utomstaende aktorer. P4 grund av sekretess tillhandaholls begransad information
om deltagarna, detta medforde en viss osdkerhet angdende huruvida personerna passade in
i malgruppen. Av denna anledning var det ytterligare fordelaktigt att ha fler deltagare dn
de rekommenderade fem. Den begransade informationen medforde dven att det fanns en
osédkerhet kring testpersonernas fysiska och psykiska hélsa. Da det inte upplevdes forsvar-
bart att fraga personerna om deras eventuella kognitiva och fysiska svéarigheter, d& det kan
vara kénsligt, gjordes enbart observationer under testarna for att bilda en uppfattning kring
detta. Mdnga hade synfel vilket observerades da majoriteten hade glaségon och en person an-
vande forstoringsglas. Flertalet personer hade dven problem med finmotoriken vilket manga

20



3.3. Anviandartester

sjdlva papekande ndr de skulle skriva sin signatur. Huruvida personerna led av kognitiva
svarigheter som grundas i demens eller andra sjukdomar som paverkar minnet dr ovisst men
majoriteten upplevdes pigga och klara.

I forsta testet deltog sju personer mellan 75 och 85 ar, se Tabell Sex av deltagarna bor pa
Fridhemmet i Stockholm. Fridhemmet &r ett servicehus for dldre dédr de boende kan fa hjilp
och assistans i hemmet, till exempel med tvitt, stidning och drenden, samt med eventuella
mediciner eller handikapp. En av deltagarna bor i ordinért boende och far ndstan ingen hjdlp
i hemmet. Denne var med under en intervju med en annan deltagare, och var bara delvis del-
aktig i interagerandet med prototypen. Dennes svar och synpunkter dr dock med i resulta-
tet och har bidragit i vidareutvecklingen. Intervjupersonerna har olika fysiska nedséttningar
sdsom dalig syn, rullstolsbunden eller en permanent skadad arm.

Tabell 3.1: Alder pé deltagarna i forsta anvandartestet.

Aldersspann | 75-85
Medianélder | 80

I andra testet deltog sex personer mellan 75 och 92 &r, se Tabell Samtliga bor i ordinért
boende i Karlstad kommun och har hjilp av hemtjansten. Personerna far till exempel hjalp
med stddning, tvdtt, matlagning och toalett.

Tabell 3.2: Alder pa deltagarna i andra anvindartestet.

Aldersspann | 75-92
Mediandlder | 84

3.3.2 Genomforande av anviandartester

Anviéndartesterna som utfordes tog ca 30 minuter till en timme och utférdes som Sppna in-
tervjuer. Det forsta anvandartestet utfordes hemma hos deltagarna eller i det gemensamma
biblioteket pa serviceboendet och det andra anvindartestet utférdes hemma hos deltagarna.
Under intervjuerna fordes anteckningar pa deltagarnas svar och handlingar, och inspelning
av ljud, om deltagaren godkinde detta. En iPad anvandes for att testa och interagera med
prototypen.

Inledningsvis fick deltagarna en beskrivning av vad testet gick ut pd och vad deltagandet
innebar. Det var viktigt att tydliggora att testet gick ut pa att utvardera produkten och inte
anvindaren. Dessutom fick deltagarna skriva pa en samtyckesblankett for att medverka i
testet, se bilaga

Anvindartesterna bestod av tre olika steg. I forsta steget fick deltagarna svara pa fragor om
deras vardag, vanor och kontakt med familj och vanner, samt om deras teknikvana, digitala
verktyg de anvédnder och till vad de anvander dem. Detta gav bade kvalitativ och kvantitativ
data och gav en tydligare bild av deltagarnas placering i malgruppen.

Andra steget bestod av nagra fortester i form av anvandbarhetstest och utvardering pa delar
av applikationen som inte kunde testas i den skapade prototypen. Till exempel kunde in-
te skroll-funktion testas i prototypen, eftersom det inte gér att implementera skroll-funktion
pa delar av prototyper byggda med Sketch. Det ansags dock nodvéndigt att testa, dd efter-
forskning visade att funktionen kan innebéra svérigheter for dldre. Detta utfordes genom att
anvandaren fick uppgiften att valja ett specifikt klockslag i en tid-valjare, likt den i Figur
och vilja en specifik bild bland flera bilder. Bdda kravde att anviandaren skrollade horisontellt
uppat eller anvédnde en knapp for att hitta de rétta alternativen.
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3.3. Anviandartester

I fortestet gjordes dessutom nagra A/B-tester pa olika designalternativ. I forsta anvandar-
testet testades hur text ska presenteras for maximal lasbarhet och tydlighet. Det som testades
var:

Vit text pd svart bakgrund mot svart text pa vit bakgrund.

Olika textstorlekar mot varandra.

Text med seriffer mot sans seriffer.

Olika teckensnitt mot varandra, med olika tjocklekar och stilar.

I andra anvédndartestet testades olika bakgrunder i prototypen mot varandra. Dessutom tes-
tades olika sétt att representera notifikationer i kontakter. Detta testades genom att deltagarna
fick se en variant i taget och gissa vad betydelsen av symbolerna var, se Figur[3.§

1
(Q\a Vendela Vendela Vendela
g\‘v ;\av g\*»
A >N A XN

Figur 3.8: Olika varianter pa notifikationer fran en kontakt.

I sista steget fick testpersonerna gora anvandbarhetstest och utvardering pa prototypen. Det-
ta genom att forsoka utfora ett antal olika uppgifter och svara pd nagra 6ppna fragor om
granssnittet och designen.

Efter forsta anvandartestet gjordes dndringar i prototypen efter resultatet. Dessutom modifi-
erades fragorna for att passa dessa dndringar och insikter fran testet. Efter andra anvandar-
testet utvarderades resultaten och ytterligare dndringar gjordes i prototypen. Dessa dndringar
kunde inte utvdrderas pd grund av tidsbrist i projektet. Andringarna och forslag pd méjlig
vidareutveckling presenteras i[4.5 och[5]
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Resultat

I detta kapitel presenteras resultatet av arbetet. Detta innebar resultat frén forundersokningar
med intervju av personal och designverktyg, resultat frdn utforda anvandartester, samt den
slutgiltiga prototypen.

4.1 Forundersokning

Har presenteras resultatet av de férundersokningar som gjordes innan utvecklandet av grians-
snittet paborjades. Detta inkluderar intervjuer med personal, samt de designverktyg som an-
vandes.

4.1.1 Intervjuer med personal

Flera av intervjupersonerna hade kunder som drabbats av demens eller forsimrat minne.
Av dessa hade flera svart att komma ihdg vad de har inplanerat under dagen, vilket blir ett
patagligt orosmoment. Dessutom kunde de ha svart att komma ihag vad de har gjort och
inte, till exempel om de betalat rdkningarna. Mdnga hade pa grund av daligt minne, samt
pa grund av liknande aktiviteter varje dag, svart att halla reda pa vilket datum och vilken
veckodag det dr. Dessutom hade vissa svart att inse om det dr dag eller natt, samt hur vadret
ar, de far darmed svérigheter att vélja lampliga kldder nir de gér ut. Alla som intervjuades
var dverens om att ensamhet var ett stort problem for deras kunder. Flera &ldre har inte sa
manga av sin familj och ndra vanner kvar i livet, och flera har familjemedlemmar som bor
langt bort eller som har begransat med tid att komma pa besok. Mdnga demenssjuka kan
kdnna sig ensamma &dven fast de nyligen haft sillskap, eftersom de glommer bort det.

Majoriteten av intervjupersonernas kunder anvinder inte ndgra digitala verktyg. Somliga
har vanlig mobiltelefon eller smartphone, men anvinder den mest for telefonsamtal. Nagra
av de kunder som ér friskare anvédnder dator, till exempel for att spela kortspel eller for att
betala rakningar. Manga av kunderna blir avskrédckta av for avancerad teknik och ar radda
for att gora fel. Dalig motorik och nedsatt syn &r ocksa bidragande till att manga dldre anser
det svért att anvdnda digitala verktyg.
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4.1. Forundersokning

Intervjupersonerna ansdg att en produkt som ser mindre ut som ett hjalpmedel skulle va-
ra uppskattat, eftersom manga av deras kunder inte vill kdnna sig sjuka eller gamla. For
att anpassa verktyget till malgruppen ar det viktigt med kontraster och tydliga farger, samt
begransat antal funktioner, sa att det inte blir for avancerat. Det varierar hur deras kunder
enklast tar till sig information och instruktioner, ddrav dr majligheten att fa information i
form av ljud, text och bild 6nskvard. Dessutom har ndgra av intervjupersonerna kunder som
inte talar svenska, eller till och med &4r analfabeter, for dessa hade information i bilder varit
hjdlpande. Trots bristande teknikvana hos ménga dldre &r det dnda vanligt att vara nyfiken
pa modern teknik.

Naégra av de funktioner som intervjupersonerna tror skulle uppskattas av sina kunder inklu-
derar:

e Vider-funktion for de som fortfarande ar aktiva.
¢ Todo-listor med olika steg att folja.

» Karta med platsinformation och vagbeskrivning for att vaga lamna hemmet och hitta
tillbaka.

e Funktion for att halla reda pa inplanerade aktiviteter, samt paminnelser for detta.
* Visa vad det dr for dag och vilken tid pa dygnet det &r.

¢ Enkla videosamtal for att minska den sociala isoleringen och lattare halla kontakt med
familj och vanner.

* Anpassningsbara funktioner, eftersom den mentala och fysiska hélsan &r valdigt olika
hos kunderna.

4.1.2 Effektkarta och personas

De tre personas som skapades visas i Figur och 4.3| och effektkartan som skapades
visas i Figur Enligt ska en effektkarta utgd fran mitbara mal. Eftersom projektet
enbart ska resultera i en prototyp, som inte ska ut pa marknaden, kan dessa mél inte testas
och kan dérfor inte ge konkreta matresultat. Istéllet sattes mer abstrakta mal som projektet
jobbade mot.
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4.1. Forundersokning

Alder 78 &r

Yrke Pensionerad larare

Familj  Skild, har barnen
Anna, Joakim och
Rut, samt
barnbarnen Sonja
och Kalle.

Boende Bor ensam i en
villa i Eslov sedan
20 ar tillbaka.

Alder 83 ar

Yrke  Pensionerad
arkeolog

Familj Anka med tva barn,
Aida och Emilia.

Boende Bor ensam i en
lagenhet i centrala
Goteborg.

Intressen

Fiske, vara ute i naturen och
matlagning.

Hilsa och tillstand

Mild demens, glommer latt bort
var han lagt saker och vad han
har planerat in under dagen. Har
svart att planera for olika vader
och halla koll pa nér det blir
morkt.

Teknikvana

Har ett intresse for teknik men
tycker att det &r svart att anvianda
hemsidor/appar d& han ofta
tycker det dr svart att navigera
och forstd var han ar i en app.
Anvander dator lite, efter att fatt
hjdlp av sina barnbarn.

Varfor har personen behov av applikationen?

Mats familj vill garna hjalpa honom, men har inte alltid tid.
Mats har bott i sitt hem i 20 ar och trivs bra. Mats &r
fortfarande ganska fysisk och uppskattar att vara i naturen,
men behover hjalp att halla koll pa aktiviteter. Familjen ser
det som positivt att Mats géarna ar ute, men uppskattar
ocksd ett verktyg som underlattar for Mats att veta vader
och temperatur, och hur mycket han bér ha pa sig. Det har
hant manga génger att Mats har varit ute i minusgrader, men
glémt att ta pa sig mossa.

Vilka funktioner anvander personen i
applikationen?

- Kalender med paminnelser

- Vader/termometer

- Indikation pa nar solen gar ner

Hur ar granssnittet anpassat for personens
behov?

Mats behover ett enkelt granssnitt for att inte tappa bort
sig i applikationen. Farger och bilder hjalper Mats att
kinna igen sig i applikationen och han kan lattare halla
koll pé kalender etc. Paminnelser och alarm underlattar
ocksd for att halla koll pa aktiviteter.

Vilka krav stills pa applikationen fér att uppfylla
personens énskemal och behov?

Mélet dr att Mats ska kdnna sig trygg med applikationen
och med hjalp av den inte behdva oroa sig for att han
glommer saker han bokat in. Bekymret ar att Mats inte
alltid kénner att han behéver hjalpen han far av
applikationen. Darfor maste den vara utformad sa att
Mats ser anvandandet som en naturlig och rolig del av
vardagen.

Figur 4.1: Persona: Mats.

Intressen

Rosa &ar mycket intresserad av
historia och gillar att lasa.

Halsa och tillstand

Rosa har diabetes typ 2 och har
fatt beordrat av sin lakare att rora
mer pa sig och &ta béttre. Har
dven ratt dalig syn.

Teknikvana

Rosa har inte mycket teknikvana.
Hon anvander nastan bara sin
dator for att ldsa artiklar i
Goteborgs posten. Hon &r radd for
att gora fel och har darfor inte
utforskat appar och hemsidor
mycket alls. Rosa har alltid anvant
knapptelefon och ar inte van vid
pekskarm.

Varfor har personen behov av applikationen?

Rosa behdver hjélp att kontrollera sin nyligen diagnoserade
diabetes typ 2, genom att f4 padminnelser om att réra pd sig
och att ta blodsockret ofta. Bade Rosa och Rosas barn
tycker det kdanns som en trygghet att Rosa nu enkelt kan
ringa dem nédrsomhelst om det ar nagot.

Vilka funktioner anvander personen i
applikationen?

- Paminnelser

- Enkel kontakt med familj genom videosamtal

Hur &r granssnittet anpassat for personens
behov?

Rosa har dalig syn och &r inte van vid teknik. Ett
granssnitt med stora knappar och text, samt farger, bilder
och ikoner for att fortydliga, gor att Rosa vagar anvdnda
och uppskattar verktyget.

Vilka krav stélls pa applikationen for att uppfylla
personens énskemal och behov?

Rosa blir nervés over att gora fel och har darfor lite
svart att komma igadng med att anvdnda applikationen.
Det maste vara tydligt och enkelt att alltid komma till
startsidan av appen. Om man inte dr pa startsidan ska
det vara tydligt var i applikationen man ar.

Figur 4.2: Persona: Rosa.
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4.1. Forundersokning

Jona Jarvinen

Alder 67 ar

Yrke  Pensionerad
elektriker

Familj Ankling sedan 3 &r,
har barnen Vilma,
Jens, Beatrice och

Klara, samt 7
barnbarn.

Boende Bor ensam i en
lagenhet i
Eskilstuna.

Varfor?

- Minska kanslan
av ensamhet
bland aldre

- Underlatta i
vardagen for aldre

“Att fa kinna sig delaktig i
sina barnbarns uppvixt pa

flera mils avstand ar
ovarderligt”

Intressen

Ishockey, favoritlaget ar HV71 och
musik, framforallt gammal rock.

Hilsa och tillstand

Jona &r en social person men
familjen bor inte i samma stad
och sedan hans fru dog har han
kdnt sig valdigt ensam. Han har
problem med synen och har fétt
svérigheter med finmotoriken. Vill
inte riktigt inse att han blir dldre
och svagare.

Teknikvana

Jona har jobbat som elektriker i
manga ar och ar véldigt teknisk,
men blir irriterad nar han inte
forstar sig pa “modern” teknik eller
inte ser ordentligt de sma
knapparna och texten.

Varfor har personen behov av applikationen?

Jona kanner sig valdigt ensam och hans barn och barnbarn
vill gérna hjdlpa honom, men bor pa andra orter. Jona
kanner hur han inte hanger med i barnbarnens uppvaxt, vilket
ar mycket jobbigt fér honom. Bade Jona och hans familj
uppskattar mycket att de kan hélla kontakt via ldtta
videosamtal. Jona blir glad varje gang han far en bild av

ndgon i familien om vad de gér, det far honom att kdnna

- Videosamtal
- Bilder

behov?

fungerar.

Figur 4.3: Persona: Jona.

Vem?

Mats
Mild demens,
glémmer var han
lagt saker och har
svart att planera

Rosa
Diabetes typ 2,
nastan ingen
teknikvana, radd
att géra fel och
har délig syn

Vad?

Sjalvstindighet

Lattillg&nglig
informatiocn

Tekniskt lattanvant

Anpassat for
sémra syn

Okad motion och
kontrollerad kost

Socialisering

- Individuell utformning

sig delaktig och sedd. Jona tycker det &r jobbigt att kdnna
sig gammal och dum, och uppskattar att han kan anpassa
applikationen efter hans egna behov.

Vilka funktioner anvander personen i
applikationen?

Hur ar granssnittet anpassat foér personens

For att Jona ska kunna anvanda applikationen ar stora
knappar och tydlig text viktigt. Applikationen bor inte ha
olika gestrérelser da det férsvarar anvdndandet nar man
dr skakig pa hand.

Vilka krav stills pa applikationen for att uppfylla
personens énskemal och behov?

Jonas mal med applikationen &r att underlitta att halla
kontakt med familjen. Han oroar sig for att han ska
kdnna sig dum om han inte forstar hur verktyget

Hur?

Kalender med
paminnelser

Vader

Anpaseningsbara
funktonas

Bildar | komblnation
med taxt

Tydlig hierarkl
Tydliga Instrukiioner

AlarmKiocka med
olika llud

Anpassningsbar
TRNISIOrEK

Alarmklocka

Paminneisar

Ta ematiskicka biider |

Enkel interaktion

Figur 4.4: Effektkarta.

Siora knappar och text
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4.2. Funktioner i prototypen

4.1.3 Sidstruktur

Den slutgiltiga sidstrukturen visas i Figur For vissa funktioner finns det nu mer 4n en
vig, detta gér emot det krav som tidigare ndmnts i[3.1.3} om att endast ha en vig till varje
funktion. Under anvindartesterna var funktionaliteten som krdavde detta uppskattad, och
déarfor beslots det att forbiga kravet.

Vader-vy

Dagens Vader 7
véider dagar
framat

@ 0

Meny

Bilder

Samlade bilder € (1) Biider |(Vader) [Spel Klooka
fran alla kontakter (U toer)(aden) 5o
l @ Kontakter Kalender
Kontakt-vy
Kalender-vy
Kontakt
( _Bilder Senaste
2) -Telefonsamtal | |aktiviteter .
-Videosamtal Manads-vy | | Dage-vy
- Meddelande
Bilder l Telefonsamtal i Videosamtal l Meddelanden l . .
Lagg till/
andra aktivitet
Samlade bilder Chattmeddelanden
fran en kontakt ) .
Lagg till/andra
aktivitet
Nytt
Bild-vy v meddelande

En bild
fran en kontakt

Figur 4.5: Sidstruktur for den slutgiltiga prototypen.

4.2 Funktioner i prototypen

De funktioner som valdes ut till prototypen var kalender, vader, klocka, kontakter, bildgal-
leri och spel. Dessa funktioner valdes ut da de ansags mest passande f6r malgruppen samt
att antalet funktioner behtvde begréinsas for att inte gora applikationen for avancerad. Hur
dessa utformades beskrivs nedan.

4.2.1 Kalender

Kalenderfunktionen ska hjidlpa anvindaren att ldttare kunna planera sin vardag och fa pa-
minnelser innan aktiviteter. Genom att tillita eller inte tilldita anvdndaren att sjalv kunna
redigera innehéllet i kalendern kan den anpassas till dennes férméga och behov. For vissa
anvindare gor olika svarigheter att de inte kan skoéta sin planering sjdlva, da kan istéllet per-
sonens planerare administrera detta. Att slippa oroa sig for att glomma inbokade aktiviteter
och dessutom f4 en tydlig oversikt 6ver dagens planer, kan 6ka tryggheten for anvandaren.
En fordel med digital kalender 6ver en traditionell analog dr att vissa &dldre tycker det &dr be-
svarligt att halla en penna och skriva, och darfor kan ett tangentbord underlitta, speciellt pd
dator eller iPad dar det &r storre, se
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4.2. Funktioner i prototypen

Kalendern ar utformad for att pa ett enkelt sétt ge anvandaren en 6verblick av sina inbokade
aktiviteter. PAminnelser innan hédndelser kan laggas till for att underldtta for anvandaren.
Frén huvudmenyn visas aktiviteter fér dagens datum, om anvéandaren gar in i kalendern
kan alla datum ses samt att information och det valda datumet visas till hoger. Harifrdn kan
aktiviteter ldggas till och redigeras. Sidan for att lagga till samt redigera aktiviteter gjordes sd
simpel som mojligt, alla val dr hela tiden synliga, bade for att ha en ldgre hierarki i antal sidor
och for att ha en lattoverskadlig bild av informationen som sparas.

4.2.2 Kontakter

Anviéndaren kan ringa videosamtal och vanliga telefonsamtal, samt skicka meddelande och
ta emot bilder fran inlagda kontakter. Funktionen kan anpassas sa att anvandaren kénner sig
trygg och bekvam med den. Létttillgdangliga samtal med ett begransat antal férinlagda kon-
takter gor det enkelt att halla kontakt med familj och vénner. Videosamtal kan vara fordel-
aktigt om anvidndaren har délig horsel, eftersom det underldttar att se personen man pratar
med, se Genom att kunna ta emot bilder och meddelande kan den dldre fa kdnna sig
delaktig i sina néras liv, &ven om de inte har tid eller mojlighet att traffas s& ofta. Att skicka
meddelande eller bilder ar inte heller en sa stor anstrdning for familj och vanner, och ar dar-
for ofta ett smidigt satt att visa uppmaérksamhet och uppskattning for den dldre nér det inte
finns tid for ett telefonsamtal.

P& huvudmenyn visas ett filt med anvandarens kontakter. Varje kontakt har en profilsida.
Harfran kan anvandaren ldsa och skicka meddelanden, ringa video- och telefonsamtal, se
bilder som personen skickat samt se senaste meddelande- och samtalshistorik. Kontakterna
kan vilja om de ar tillgéangliga eller ej, en funktion som visas redan fran huvudmenyn. Om en
person inte &r tillganglig dr video- och telefonsamtalsfunktionen inaktiverad och anvandaren
uppmanas att skicka meddelande till personen eller vanta med att ringa tills kontakten &r till-
ganglig igen. For lattdtkomlig information visas de kontakter anvandaren har tatast kontakt
med direkt pa huvudmenyn, samt om dessa éar tillgédngliga eller ej.

4.2.3 Vider

P& huvudmenyn kan anvédndaren se en ikon som visar vilket vader och temperatur det dr for
tillfallet. Om anvéandaren klickar pa vaderikonen visas mer information om védret. Detaljerad
information om dagens véder visas, samt en mer kortfattad vaderprognos fér de kommande
7 dagarna.

Som nimnt i[2.2.2]innebér det storre risker for dldre att uppleva stor kyla eller varme. Som
namns i [£.1.7] har vissa kunder svart att vilja passande kldder nir de ska g& ut. Genom att
se viader och temperatur for hela dagen kan anviandaren littare gora kladval som passar och
inte riskera att bli for kall eller varm. For de som har svart att fatta beslut om lampliga klader
trots att hen vet viadret ute kan en funktion likt den som anviands i Klader efter viader, se[2.3.3
integreras i applikationen. Personer som lever sjdlva och har problem att laimna hemmet har
ocksa vildigt fa naturliga sociala sammanhang. Genom att minska risken for att kla sig fel
och gora det tryggare att limna hemmet kan anvindaren tréffa fler ménniskor och minska
ensamhet. Det kan ocksa vara ett hjalpmedel att bryta en ond cirkel f6r personer som har
negativa upplevelser av att limna hemmet, men som sjdlva inte inser att det ofta beror pa nét
sa enkelt som val av kldder.

4.2.4 Bildgalleri

Allabilder som skickats till anvidndaren sparas i ett separat galleri som nas fran huvudmenyn.
Hér kan anvidndaren se vem som skickat bilden och tillhérande bildtext. Alla bilder som
skickats till anvandaren finns under respektive kontakt, som forklaras i £.2.2) men for att
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4.2. Funktioner i prototypen

gora det mer lattillgangligt kan dessa alltsa dven nas direkt fran huvudmenyn. Detta gick
emot principen att det endast ska finnas en vig till varje sida, som forklaras i [£.1.3] men
ansags dnda fordelaktigt for anvandaren.

42.5 Spel

Efter forsta anvandartestet framgick det att manga hade uppskattat att kunna spela spel i
applikationen. Darfor lades denna funktion till, inga spel utvecklades men om funktionen
var uppskattad kunde utvirderas mer i andra anvindartestet. Funktionen kan stodja spel
som man spelar sjdlv eller multiplayer-spel ddr man kan spela mot sina kontakter. Detta kan
ytterligare bidra till minskad social isolering.

4.2.6 Ovriga funktioner

Som namnt if.1.T]kan &ldre ha svart att veta om det dr dag eller natt. I prototypen anvénds en
digital klocka som i sig hjdlper med detta da den visar 24 timmar till skillnad fran en analog
klocka. Som ett komplement till designen finns alternativet att anvanda tva olika bakgrunder
beroende pa vilken tid p& dygnet det ir, en ljus och en mérk, se Figur 4.6 Detta ér inte en
funktion som &r intuitiv direkt ndr man ser den, men anses ge mervérde till designen i 6vrigt
och nagot som anvandren kan ldra sig med tiden.

(a) Natt-bakgrund. (b) Dag-bakgrund.

Figur 4.6: Mork och ljus bakgrund som anvinds under natt respektive dag.

For att underldtta navigeringen har varje sida en knapp for att ga tillbaka till foregdende sida
och en knapp for att ga tillbaka till menysidan. Dessa &r placerade hogst upp i vénstra hornet
for att inte vara i vdgen, men snabbt upptickas om anviandaren ldser sidan fradn véanster till
hoger, uppifrdn och ner. For extra tydlighet har knapparna en representativ symbol, samt
forklarande text, se Figur 4.7}

= O

Figur 4.7: Tillbaka- och meny-knapp.
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4.3. Anvandartest 1

4.3 Anvindartest1

Hir presenteras resultatet frin forsta anviandartestet som beskrivs i[3.3]och vilka &ndringar
som gjordes dérefter. I testet medverkade 7 personer.

4.3.1 Teknikvana

Majoriteten av deltagarna i forsta anvandartestet sa att de har mycket lite eller ingen teknik-
vana. Trots detta anvdnder samtliga vanlig mobiltelefon, smartphone, surfplatta och/eller
dator. I Figur 4.8 sammanfattas vilka digitala verktyg deltagarna anvénder, samt vilka verk-
tyg deltagarna anvander for almanacka och for att kolla vddret och vilka av dessa som dr
digitaliserade.

.

Endast mobil Mobil Mobil 0
och surfplatta och dator Analog almanacka Digital almanacka Inget svar
(a) Vilka digitala verktyg anvinder deltagarna. (b) Typ av almanacka deltagarna anvinder.
7
6
5
4
3
2
1
0
Vaderprognos pé tv Vaderapplikation Bada

(c) Hur deltagarna kollar vadret.

Figur 4.8: Deltagarnas teknikanvandning.

Samtliga deltagare har regelbunden kontakt med familj och vénner och anvander sina digi-
tala verktyg for att halla kontakt med dessa. Ovriga anvindningsomraden bland deltagarna
var:

¢ Kolla nyheter

Spela spel

Skoéta bank och betala rakningar

Kolla film och videor

Handla
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4.4. Anvandartest 2

4.3.2 Fortester

Nar deltagarna skulle vélja tid i tid-véljaren var det ndgra som skrollade och nagra som an-
vande knappen. Nér de skulle vilja bild var det fyra av sju testpersoner som skrollade i sidled
eller nedat. Endast en anvinde knappen for att bladdra bland bilderna. Ovriga behévde gui-
das genom testet.

Resultatet av testet med olika teckensnitt, textstorlekar och texttjocklekar visade att textstor-
lek 10-12 punkter var minsta ldsbara. Majoriteten ansag att det var mer behagligt att 14sa svart
text pa vit bakgrund &dn tvartom. Det sags ingen storre skillnad i lasbarhet for sans seriffer el-
ler seriffer, ddremot ansags fetare typsnitt som mer ldttldsta och tunnare som mer svarlasta.

4.3.3 Prototypen

Naér testpersonerna gick igenom alla funktioner steg-for-steg, genom att utféra olika uppgif-
ter, var resultaten varierande. Ménga uttryckte att de inte var vana vid digitala verktyg och
déarfor inte kan, men majoriteten lyckades d&nda med det flesta uppgifter utan storre guid-
ning. Kalender och kontakter dr de funktioner med storst hierarki och flest val pa varje sida.
Det var pa dessa som flera upplevde svérigheter. Mdnga hade problem att hitta var de lag-
ger till nya aktiviteter i kalendern, samt hur de fyller i titel for aktiviteten. Under kontakter
hade majoriteten svart att hitta knappen for att ringa samtal d& deras blickar drogs till en
annan telefonsymbol. Majoriteten forstod varken ikoner for notiser eller markeringar for om
kontakter 4r tillgdngliga eller ej. Mdnga hade svart att hitta tillbaka till huvudmenyn forsta
gédngen men nér de skulle utfora uppgiften flera ganger under testet méarktes det tydligt att
det blev lattare for varje gang. Nastan alla valde tillbaka-knappen fore meny-knappen.

Samtliga deltagare uppskattade bilder och vader, bdde som intressanta funktioner och att
de inte upplevde nagra storre svarigheter att forsta innehallet pa dessa sidor. Majoriteten
tyckte att det var lagom mycket information pa dessa sidor. Samtliga deltagare ansag att ap-
plikationen ség bra ut och att funktionerna var anvéndbara. Flera pdpekade att fargerna var
behagliga att se pa. Ingen hade problem att ldsa text ndgonstans i prototypen, bade storleken
pa texten och kontrasten med bakgrunden var bra enligt testpersonerna. Samtliga deltagare
svarade att de kan tdnka sig anvanda en liknande applikation i framtiden om de fér assistans
i borjan. I ovrigt efterfrigade nagra av deltagarna mojligheten att spela spel i applikationen
samt att skota bankdrenden.

4.3.4 Andringar i prototypen

Efter att ha utvarderat resultatet fran anvandartestet gjordes en del dndringar i prototypen.
Knappar som tidigare var svara att hitta gjordes mer synliga, element som drog fér mycket
eller for lite fokus till sig designades om. Till exempel var det ménga som inte hittade tillbaka-
knappen och dérfor designades den om, med en gron farg istillet for den tidigare gra. For att
gora vissa funktioner mer latttillgéngliga lades nya knappar till. Vissa designdndrignar gjor-
des dven for att skapa ett mer enhetligt intryck. Funktionen spel lades till efter flera deltagares
onskemal.

4.4 Anvindartest?2

Hir presenteras resultatet frdn andra anvindartestet som beskrivs i[3.3|och vilka dndringar
som gjordes baserat pa det. I testet medverkade 6 personer.
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4.4. Anvandartest 2

4.4.1 Tidigare teknikvana

Deltagarna har olika mycket tidigare teknikvana. Vissa dger bara en vanlig mobiltelefon som
de anvinder endast for att ringa samtal, medans ndgra har smartphone, surfplatta och da-
tor, som de anvéander dagligen. I Figur 4.9 sammanfattas ett urval av vilka vardagsverktyg
deltagarna anvédnder idag och hur ménga av dessa som é&r digitaliserade.

6 8
5 5
4 4
3 3
2 2
| - |
0] 0 -
Vanlig mobiltelefon Smartphone, surfplatta och dator Analog almanacka Digital almanacka Ingen almanacka
(a) Vilka digitala verktyg anvinder deltagarna. (b) Typ av almanacka deltagarna anvinder.

6

5

4

3

3

2 .

1

0 _

Endast Vaderprognos padtv  Vaderprognos pa tv
vaderprognos pé tv och i applikation och i tidningen

(c) Hur deltagarna kollar vadret.

Figur 4.9: Deltagarnas teknikanvandning.

Samtliga deltagare har kontakt med familj eller vanner varje vecka och anvénder sina digitala
verktyg for att hélla kontakt. De deltagare som anvander smartphone, surfplatta och dator
anvander dven dessa verktyg for att bland annat kolla nyheter, spela spel, internetbank och
betala rdakningar. De flesta av dessa upplever ocksa ett starkt behov av sina digitala verktyg,
men menar att till exempel storleken pa tangentbord i smartphones gor dem svaranvénda.
De som har mindre teknikvana sédger att de foredrar det gammalmodiga och upplever en viss
radsla for att lamna ut uppgifter.

4.4.2 Fortester

De deltagare som anvénder digitala verktyg dagligen valde intuitivt att anvanda skroll utan
problem. De utan teknikvana var ddremot véaldigt nervosa och behovde guidas for att vaga
testa sig fram i prototypen.

Ingen av deltagarna hade nagon speciell preferens vad galler bakgrunden for prototypen och
tyckte inte att diskreta monster var distraherande. Nagra tyckte det hade varit trevligt att
sjdlv kunna d@ndra bakgrunden i applikationen.
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4.5. Slutprodukt

Endast en deltagare, som dagligen anvander digitala verktyg, forstod alla olika notifikationer
som presenterades, se Figur Resterande deltagare var osékra péd vad de innebar. De réda
prickarna tolkades bland annat som att personen dr narmast eller att den vill nagot akut. Brev-
ikonen tolkades som att man kan eller ska skriva brev eller mejl till personen. Néar funktionen
forklarats ansdg deltagarna att den roda pricken med en siffra, samt brev-ikonen var de som
ar tydligast.

4.4.3 Prototypen

Nar deltagarna skulle ga igenom olika steg i prototypen var resultaten varierande. Mdnga
hittade ratt knappar relativt enkelt, forstod de olika funktionerna och utférde utan storre
svarigheter de olika uppgifterna. Ddremot var flera valdigt nervosa och rddda for att gora
fel och vagade i princip inte trycka nanstans utan att f& bekrdftat om de var pa ratt spar.
De deltagare utan tidigare teknikvana forstod for det mesta inte uppgifterna, istallet for att
utfora uppgifterna i applikationen tappade de fokus och pratade om annat. Till exempel nir
de skulle svara péa frdgor om kalendern s pratade flera istidllet om vad de hade inbokat i sina
riktiga kalendrar. Flera hade svart att forsta att det dr en prototyp och att de inte ringde eller
skrev riktiga meddelanden till ndgon.

Deltagarna ansag att applikationen sdg bra ut och att den var tydlig och lattldst, med stor text
och stora knappar. Ingen verkade uppleva problem att se alla delar eller att ldsa texten. De
verkade ha forstdelse for de flesta av funktionerna efter att studerat menysidan. Nagra hade
problem att forsta bilder-funktionen direkt, och forstod inte vad det var for bilder. De flesta
tyckte dnda att samtliga funktioner i prototypen var bra och anvandbara, och att kunna se
bilder uppskattades av alla. Aven vider var enligt majoriteten en anviandbar funktion.

Alla trodde att de skulle kunna ldra sig anvianda en liknande applikation, om de far assistans
att lira sig den bittre. Daremot uttryckte nagra att de inte har intresset for alla delar, till
exempel att de inte ville sluta anvdnda analog kalender. Samtliga personer upplever att det
dr bra att kunna se vilka av ens kontakter som &r tillgdngliga och inte, diremot var det bara
hilften som tror att de sjélva skulle anvinda funktionen. Ovriga funktioner som énskades
under testerna var att kunna se vilka som kommer frdn hemtjansten i kalendern samt att
kunna ha direktkontakt med dessa, och att kunna shoppa direkt i applikationen.

4.44 Andringar i prototypen

Efter andra anvindartestet gjordes nagra dndringar infor slutprototypen. Kalendern &ndra-
des ytterligare efter kommentarer och insikter under testet, for att gora funktionen tydligare
och mer ldttanvédndlig. Bland annat genom att addera en redigera-knapp pa aktiviteter och
infora fargkodning pa aktiviteterna, sd att anvandaren kan gruppera aktiviteter i kalendern.
Notifikationer pa kontakter dndrades ocksa efter anvandarnas synpunkter. Kontakt-blocket
pa menysidan forstorades, for att kunna placera kontakterna glesare och minimera risken for
feltryck.

4.5 Slutprodukt

Den fardigstallda prototypen har funktionerna kalender, kontakter, vader, bilder, klocka och
spel. I Figur visas menyn, samt sidorna for kalender, kontakt, vader och bilder.
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4.5. Slutprodukt

Tisdag 23 juli 2019

Aktiviteter idag

Kontakter 15:00 - 16:00

Bestk av hemtjénsten %

. 14:30

Vendela

W Tillgénglig Inte tillgénglig

&4 | Anna
Tillgénglig TR Tillgénglig

Rosa
Inte tillgdnglig Inte tillgdnglig

r
Ligg till ny aktivitet | Visa hela ménaden

Figur 4.10: Meny i slutprototypen.

(< Juni Juli 2019 Augusti >

v30
Torsdag 25 juli 2019

Aktiviteter idag

08:00 - 09:00
Handla pa ICA

. 07:30

15:00 - 16:00
Besok av hemtjansten

. 14:30

+ Légg till ny aktivitet

Figur 4.11: Kalendersidan i slutprototypen.
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Senaste aktivtet med Anna

Olast meddelande
20 juli 2019 13.04

Missat samtal
19 juli 2019 21.11

Inkommande samtal
17 juli 2019 12.30

Anna Miller
Tillgénglig

Utg&ende samtal

% 12 juli 2019 13.33

Ring telefonsamtal Ring videosamtal
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Figur 4.13: Vadersidan i slutprototypen.
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9 Julius 6 Julius

Vendela ’ Markus

Figur 4.14: Bildsidan i slutprototypen.
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Diskussion

I detta kapitel diskuteras resultatet och arbetsprocessen, vad som varit bra och vad som hade
kunnat gjoras annorlunda. Dessutom diskuteras etiska aspekter i arbetet, samt mojlig vidar-
utveckling av produkten och vad som bor beaktas infoér en sadan.

5.1 Resultat

Resultatet frdn anvéndartesterna angdende prototypen var i det stora hela positivt, men da
en del svarigheter uppstod under testerna har anda manga fragor stéllts om mojliga forbatt-
ringar. Mdnga av deltagarna var som sagt rddda for att testa sig fram i prototypen, samt att
manga fragor ledde till svaret “det ser bra ut”, utan djupare analys. Att gora fler A/B-tester
istéllet for att enbart utvardera ett designforslag hade eventuellt lett till djupare analyser och
diskussioner. Det hade da varit enklare att hitta en optimal design och fa tydligare insikt i
huruvida valen som gjorts faktiskt &r de mest lampade for malgruppen. Till exempel hade
fler tester kring fargval varit lampligt, i nuldget finns bara en utvirdering om kontrasterna ar
tillrdckligt stora mellan fargerna som anvands, men om dessa dr optimala &r oklart. Dessutom
sa kan olika fargval vara optimala for olika personer inom malgruppen, pa grund av olika
synfel, det kan da vara nodvéandigt att dven lata fargerna vara anpassningsbara for anvan-
daren. Tva stora fragor som uppstatt under arbetets gang ar Hur designar man ett grinssnitt
som dr mindre lidskigt for en person utan teknikvana? och Hur ska ett tekniskt anvindartest utformas
pd bista siitt for personer utan teknikvana?. Efterforskningarna som gjordes i borjan av arbetet
visade att manga dldre inte vill anvdnda sig av en produkt som ser ut som ett hjalpmedel ef-
tersom de inte vill kdnna sig gamla eller dumma. En mélséttning var att designa ett granssnitt
som ska fungera som ett hjalpverktyg, men inte se ut som ett, genom att vara fordummande
eller banalt. Designanpassningar for dldre, som diskuterats i rapporten, s som klara farger
och stora knappar och text kan ldtt uppfattas barnsligt. Ddremot kan en modern och tillsynes
avancerad design vara avskrdckande for nagon med lite teknikvana. Hur man hittar balansen
mellan dessa, det vill sdga en design som inte &r fordummande och inte heller avskrackande,
ar en vidare utmaning.

I borjan av arbetet fanns en bild av malgruppen som inte helt stimde 6verens med personer-
na som deltog i anvdndartesterna. De hade for det mesta mycket mer teknikvana dn véntat.
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5.2. Arbetsprocess

Detta ledde till fragor som Hur stor ir egentligen mdlgruppen som projektet frin borjan riktat sig
mot? eller Ar det frimst de med teknikvana som vigar stiilla upp pd anviindartester?. D& personerna
som stéllde upp pa testerna gjorde detta helt frivilligt och det inte stilldes fler krav &n att per-
sonerna skulle vara 6ver 65 ar och fa ndgon typ av assistans var det svart att avgora om det
var bilden av malgruppen som inte riktigt stimde med verkligheten eller om dessa personer
helt enkelt inte vagade stilla upp péd nagra tester. Det som med sédkerhet gar att utvardera
frén testerna ar synligheten och tydligheten i prototypen, men om de olika funkitonerna ar
for avancerade &r svart att séga da resultaten varierade. Samtliga testpersoner var positiva till
att de trodde de skulle kunna lédra sig alla funktioner med assistans. I manga fall efterfragades
fler funktioner snarare &n att de som fanns var for avancerade, da av personer som till exem-
pel anvéander internetbank och shoppar online. Dessa dénskemal ledde till frdgestallningar
om hur malgruppen for en produkt som denna faktiskt bor defineras, och hur designen ha-
de kunnat se annorlunda ut i sa fall. Resultatet frdn anvdndartesterna hade antagligen inte
blivit annorlunda med fler deltagare. For att fi ut mer av anvandartesterna hade det istéllet
behovts mer information om deltagarna innan testerna for att sékerstélla att dessa ingick i
malgruppen. Dessutom hade det varit fordelaktigt att ytterligare specificera i malgruppsbe-
skrivningen vilken grad av teknisk vana som forvintas av anvandaren, eftersom det dr svért
att utveckla en design som técker hela spektrumet. Det blir hela tiden vanligare att dldre har
vana av att anvédnda olika digitala verktyg. Att undvika standardsymboler etc kanske da inte
ar positivt i alla lagen. I vissa fall skulle det till och med kunna gora tydligheten samre, om
malgruppen har en vana och sen inte kdnner igen sig i en applikation som denna. De perso-
ner som i framtiden kommer tillhora malgruppen kommer vara alltmer teknikvana och detta
borde tas med i berdkningen pa sikt om en applikation som denna ska utvecklas vidare.

5.2 Arbetsprocess

Projektet syftade pd att folja en anvandarcentrerad designprocess, ddr anviandaren och an-
vandbarhet stér i fokus. P4 grund av tidsbrist och svarigheter att fa tag i deltagare till an-
véndartesterna, som diskuteras i[3.3.1 kunde inte mer 4n tva anvindartester utforas. 1[2.4.1]
presenteras 12 principer som Gulliksen och Goransson hdavdar méste foljas for att uppna
anvéandarcentrerad systemdesign i ett projekt. D4 detta var ett relativt litet, resurs- och tids-
begréansat projekt med fa olika systemdelar, kan dessa principer inte helt appliceras. De kan
dock fungera som riktlinjer for hur anvandarcentrerad processen varit och kan visa pd hur
arbetsprocessen skulle kunna gjorts annorlunda for att ge ytterligare anviandbarhet. Somli-
ga av principerna, 8. Tvirdisciplinira team, 9. Anvindbarhetsforesprikare och 11. Lokalanpassa
processerna, var inte mojliga att folja eller inte relevanta for projektet.

Andra punkter har kunnat implementeras, men har mer eller mindre lyckats. I enlighet med
princip 1. Anvindarfokus har anvandarna standigt varit i fokus, och eftersom syftet med pro-
jektet endast var att skapa ett granssnitt, har detta varit litt att folja. Den tekniska delen av en
sadan hdr applikation, och huruvida det dr mojligt eller realistiskt att utfora, har inte diskute-
rats. Under arbetet har, enligt princip 2. Aktiv anvindarmedverkan i utvecklingen, bade experter
och anvéndare utfragats. Experterrddgivning har mottagits under intervjuer av personal ti-
digt i projektet, men ocksa genom stdd och hjilp av personal pa Frost som har erfarenhet av
liknande projekt. Dessutom har anvandartester utforts i projektet for att utvardera designval
och funktioner. Dock hade det varit fordelaktigt att involvera anvindare tidigare i processen,
och utfora fler anvandartester. Projektet har dven delvis f6ljt en evolutiondr utveckling, som
beskrivs i princip 3. Evolutionir utveckling, genom iterativa cyklar av utformning och design
foljt av utvdrdering och sedan dndringar. Projektet har varit uppdelat i olika funktioner, men
de har utvecklats parallellt och inte inkrementellt. Hade tidsramen f6r projektet varit langre
hade det varit fordelaktigt att dela upp det i &nnu mindre delar, dér varje mindre del kunde
testats utforligare i varsitt anvédndartest. Princip 12. En anviindarcentrerad attityd, innebar att
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5.3. Arbetet i ett vidare sammanhang

alla i projektet ska ha en gemensam attityd och bild av anvidndarna. Eftersom projektet har
bestatt av tva personer har detta inte varit ndgra problem att folja.

Princip 4. Gemensam och delad forstdelse innebér att all dokumentation i projektet ska vara for-
stdelig av alla parter i projektet, och har inte varit helt uppfylld. Dokumentationen har foljt
ett fackligt sprdk, med mycket bransch-termer. Under anvédndartesterna anviandes manga
termer, som till exempel prototyp och applikation, eller forkortningen “app”, termer som
maérkbart inte var bekanta for ménga i malgruppen. Detta bidrog till viss forvirring bland
deltagarna i vad som faktiskt testades i anvandartesterna.

Prototyper skapades redan tidigt i utvecklingsprocessen och kontinuerligt genom hela, for
att diskutera och testa design, i enlighet med princip 5. Prototyping. Daremot hade det varit
ndstan omgajligt, inom ramen av detta projekt, att testa och utvdrdera produkten i ratt miljo
och sammanhang, alltsa ndr anvandaren sjalvstandigt anvander applikationen. Det framgick
i anvandartesterna att manga deltagare hade svart att forestilla sig ett annat sammanhang,
och hade stora problem att forstd om till exempel datumet i kalendern inte stimde &verens
med dagens eller vilka personer som var i kontakter.

Tidigt i projektet definierades mal for produkten, som princip 6. Utvirdera verklig anvindning
uppmuntrar till. Dessa mal var att 6ka tryggheten och underlitta i vardagen, samt att bidra
till minskad social isolering for dldre. Prototyperna designades och utvecklades utefter des-
sa mal. Trots positiv feedback i anvandartesterna &r det utan en fardig slutprodukt svart att
uppfatta om dessa mal nadddes. Designkriterier som sattes upp angdende bland annat stor-
lekar pé text och element, farger, symboler och interaktioner som diskuteras i[.2} foljdes i
hogsta mojliga grad och testades framgangsrikt under anvandartesterna.

Som princip 7. Explicita och uttalade designaktiviteter foresprakar, utfordes ett antal designak-
tiviteter, sd som personas, effektkarta och sidstruktur. Dessa hjdlpte i forstdelsen av anvan-
darna och for att bygga upp prototypen, men har inte varit utgangspunk for alla designval.
Ett forbattringsomrade ar att utfora fler designaktiviteter, samt att dra mer nytta av de som
utfordes.

5.3 Arbetet i ett vidare sasmmanhang

Vid utformning av teknik som hjédlpverktyg inom vélfdarden &r det viktigt att ta hdnsyn till
etiska aspekter, sdsom brukarens integritet. Det ar vid utvecklingen av sadana produkter
nodvéndigt att diskutera vem produkten skapas for, dr det f6r personen som behover hjilp
och assistans eller &r det for att skapa trygghet och sinnesro for narstdende och personal? En
viktig fraga dr hur mycket kontroll och insyn en anhorig eller vardare bor fa i den &dldres hem
och privatliv [22].

Forutom att 6ka trygghet for de dldre anvdndarna, ska applikationen fungera som ett stod for
anhoriga och personal. Det dr dock viktigt att verktyget inte krdver fér mycket anstrangning
av dessa dad manga vardpersonal redan dr enormt tidspressade, som framgick nér personal
intervjuades. En annan aspekt som maéste tas hdnsyn till &r regler inom aldrevarden och per-
sonalens integritet. Under det andra anvdndartest var det ndgra deltagare som 6nskade att
man kunde se nir hemtjénsten skulle komma, samt information om vem som skulle komma,
se Eftersom scheman kan &dndras &r det dock diskuterbart om det bor vara mojligt att
se vem som ska komma och nir, for om detta skulle dndras kan det istillet vara ett storre
orosmoment. Det dr ocksd en frdga om hur mycket information anviandarna ska fa tillgéng
till om personalen utan att dennes integritet hotas.

I motsats till méngas forutfattade mening var ménga dldre som intervjuades i anvandartes-
terna, intresserade av teknik och anvidnder garna digitala verktyg. Flera av de intervjuade
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dgde en smartphone, dator eller surfplatta, och anvinde flera icke-anpassade applikationer
och program. Manga av dessa personer har inget behov av ett eget, begransat verktyg. Istdllet
bor flera verktyg, applikationer och program vara anpassningsbara for en bredare malgrupp.
Detta gynnar bdde anvidndarna, och foretagen som nar fler potentiella kunder. Att géra popu-
lara, existerande verktyg mer anvandbara for dldre och personer med funktionsnedsattningar
behover inte betyda att de blir mindre anvandbara for den befintliga malgruppen. Sa lange
detta inte sker pa bekostnad av information eller funktionalitet kan det snarare 6ka den [30].

Under forundersokningarna hittades mycket litteratur om svarigheter for &dldre i anvand-
ningen av teknik. Aven information om designprinciper vid utvecklande av produkter for
dldre hittades, dock saknades beskrivningar om hur dessa applicerats och testats i verkliga
sammanhang. Ménga av problemen som &ldre stoter pd i sin anviandning av digitala verktyg
finns dokumenterat, men fa l6sningar har tagits fram. Att inte mer forskning gjorts kring an-
vandbarhet for dldre eller personer med lite teknikvana kan bero pa att det inte dr en speciellt
lukrativ marknad. For att ta fram bra produkter for den hdr malgruppen krdvs manga bade
dyra och tidskrdavande anvéandartester. P4 sikt skulle nog verktyg som dessa kunna underlitta
och gora arbetet for till exempel dldrevarden mer kvalitativt, dd digitala verktyg underlattar
insamling av data och ofta dr mindre tidskrdvande 4n analoga verktyg. For vidare utveckling
av en produkt som denna skulle olika data kunna samlas for att se 6ver den dldres vdlmden-
de. Aldre skulle p4 ett enkelt sitt kunna fa tillgang till kalendrar med olika evenemang och pa
ett smidigt sdtt komma i kontakt med andra dldre i liknande livssituationer. Kartor med GPS
och andra liknande funktioner kan hjdlpa ménniskor att bli mindre isolerade och gora att de
vagar lamna sina hem. En produkt som denna ska sitta den dldre i fokus, som namnt kan den
underlitta for personal, men med inneborden att personal ldttare kan kartlidgga olika delar
som gor den dldres vdalmaende samre och att de kan ldgga mer fokus pa en kvalitativ vard.
Att kunna administrera kalendrar med mera underlittar for personalen, men det viktiga ska
alltid vara att skapa trygghet hos den &ldre. En produkt som denna behover inte vara sarskilt
tekniskt avancerad, det som krdvs dr kunskapsspridning mellan olika parter. Utvecklare och
designers maste forsta sig pd malgruppen, och personer som besitter kunskap om de dldres
behov och svérigheter behover kunskap om méjligheter och krav som kan stéllas pa en pro-
dukt. Med rétt kunskapsspridning och samarbete mellan olika parter, inklusive malgruppen,
kan en sddan produkt tas fram och underlitta vardagen for personal, anhoriga, och framst,
de dldre som i dagens samhalle upplever ett utanforskap.
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Slutsats

Under arbetes gang har fragestillningarna i projektet besvarats. Som slutssats av arbetet pre-
senteras dessa.

1. Hur ska applikationen vara utformad for att vara sd littanvind som mojligt for en person utan
teknikvana?
For att underldtta for en person utan teknikvana ar det viktigt att inte ha fér ménga
funktioner eller f6r mycket information pa en sida. Applikationen bor ha en lag hie-
rarki i sin sidstuktur och det ska alltid vara enkelt att hitta tillbaka i applikationen.
Dessutom &r det bra om anvandaren kan kédnna igen sig fran sina analoga verktyg,
till exempel kalendern som i prototypen ar utformad for att likna en analog kalender.
Manga standardsymboler dr fran borjan designade for att likna olika verkliga objekt,
dessa maste vara vildigt tydliga for en ovan anvédndare. Tva olika exempel som sit-
ter detta i perspektiv &r hamburgarmenyn som ar en relativt ny standardsymbol, och
spara-knappen med en diskett-symbol som é&r en dldre klassisk symbol. Disketten dr
en tydlig symbol men den yngre generationen har aldrig anvant disketter och kan inte
dra kopplingen fran fysiska objekt i sin omgivning, medan hamburgarmenyn &r ganska
vag och krédver viss vana av anvandaren. Exempel som dessa &r bra att ha i dtanke nér
designen ska utformas for en ovan anviandare.

2. Vilka designval limpar sig for madlgruppen? Med hinsyn till bide fysiska svdrigheter och simre
kognitiva formdgor.
Problem med nedsatt syn stéller krav pa tydliga teckensnitt och stor textstorlek. Fargval
blir ocksa viktigt, med olika fargval kan anvdndaren guidas genom applikationen, det
blir ett stod for att enkelt se de primdra funktionerna pa varje sida. Stora knappar och
enkla klick istillet for gestrorelsen hjilper anvindare med forsamrad finmotorik. Aven
mellanrum mellan olika klickbara delar ar viktigt. For att undvika kognitiv belastning
ar aterigen hierarkin for sidstrukturen viktig, det maste vara enkelt att navigera sig i
applikationen. Kombinationer av bilder/ikoner med fortydligande texter gor applika-
tionen anpassad till personer med olika kognitiva svarigheter. Fortydligande texter gor
dven att anvandaren behover memorera mindre, vilket &ven det minskar den kognitiva
belastningen.
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Dessutom é&r det viktigt att komma ihdg att &ven om ménga upplever fysiska eller psy-
kiska forandringar vid hog alder, drabbas de flesta inte av alla forekommande svérighe-
ter. Det dr darfor viktigt att kunna anpassa granssnittet efter den individuella personen,
och just dennes behov och svarigheter. En person med dalig syn kanske gynnas av ljud-
fortydligande instruktion, medan nagon med béttre syn eller délig horsel inte har nagot
behov av detta.

. Vilka funktioner bor finnas med i applikationen for att oka tryggheten och underlitta vardagen
for dldre?

Funktioner som underlédttar kontakten med den &ldre utan att nodvandigtvis vara pa
plats fysiskt ckar tryggheten for alla parter. Lattillgangliga video- och telefonsamtal,
meddelanden och planering gar alla under detta kriterium. Om familj och personal
kan administrera kalendern f6r den &dldre kan ocksa tka tryggheten, detta maste dock
goras med respekt for den dldres integritet. Att kunna lagga till pdminnelser kan ge
en trygghetskinsla for den dldre dé& oron for att ha glomt saker kan minskas. De olika
sédtten att kontakta personer ska vara sa pass enkla att den dldre inte drar sig for detta
pé grund av rddsla infor digitala verktyg. Tydlig historik kan underlitta for den &ldre
da somliga har svart att komma ihag nér de har pratat med en nirstaende. Att kunna
se vilka av ens kontakter som ér tillgdngliga och inte kan ocksa skapa trygghet. Bade
genom att enkelt kunna skicka meddelanden med vetskapen att kontakten inte kan ta
emot telefonsamtal fér stunden, samt att det kan ge en kdnsla av att kontakterna ar
néra, vilket kan minska oron hos dldre. Att kdnna sig mindre ensam gor indirekt att
trygghetskéanslan blir storre.

. Hur kan val av funktioner minska social isolering?

Med mdojligheten att enkelt skicka och ta emot meddelanden, ringa video- och telefon-
samtal, samt att kunna ta emot bilder kan familj och vanner pé ett enkelt sitt lata den
aldre vara delaktig i hdndelser ddr denne inte kan delta fysiskt. Enkla spel uppskattas i
vanligt underhallningssyfte. Dessa funktioner dr i sig inte unika men att ha dessa sam-
lade och ldttanvanda for en person utan teknikvana kan ha stor inverkan pa bade den
adldre och anhériga.

Som ndmns i [4.1.1 kan personer med demens eller déligt minne kénna sig ensamma
dven om de precis haft besok eller samtalat med négon, eftersom de glommer bort det.
Antydan om detta, som till exempel passerade aktiviteter i kalendern eller en lista med
tidigare samtal, kan fungera som pdminnelser.

Som diskuteras i [2.2.3 kan personer som bor i ordinért boende, utan naturliga, soci-
ala sammanhang kénna sig véldigt ensamma. Om man dessutom har svérigheter att
ga utanfor hemmet, minskar chansen till sociala interaktioner ytterligare. Funktioner
som gor det mer riskfritt att limna hemmet kan darfor bidra till minskad social isole-
ring. Detta kan till exempel vara kartor med GPS-funktioner for att hitta, eller vader-
information for att vélja passande kldder och nodvéndiga tillbehor.

Utover fragestéllningarna gjordes andra insikter under arbetet. Under forarbetet kunde slut-
satsen dras att mycket forskning finns om UX-principer, UX for dldre och om kognitiva sva-
righeter hos &ldre, daremot uppleves en avsaknad bland produkter dér dessa principer fak-
tiskt applicerats i ett arbete och testats pa malgruppen. Att designa stora knappar, ha stor
text etc dr enkelt att applicera i ett projekt men att utvédrdera en applikation tillsammans med
ndgon som aldrig sett en pekskdrm &r betydligt svarare. For att uppna bésta resultat for ett
liknande arbete borde projektet utvecklas av personer med olika kunskaper. En bra teknisk
grund dr viktig, men minst lika viktigt dr det att ha kunskap om malgruppen, for att till
exempel kunna utforma och genomfora ett anvandartest som ger goda resultat.

42



(6]

(9]

Litteratur

Jonathan Weber. “Why You Need User Testing (And How to Convince Others to Feel
the Same)”. I: UX Planet (2018). URL: https://uxplanet .org/the—case—for-
user—testing-87d82da3cl9c (hdmtad 2019-05-16).

Jonathan Weber. “Methods and Types of User Testing”. I: UX Planet (2018). URL:
https : / /blog . jonathanweber . co/ getting — started — with — user —
testing-means—and-methods-70682674e674|(hdmtad 2019-05-16).

“"What is User-Centred Design?” I: Experience UX (). URL: https : / / www .
experienceux . co .uk/ fags /what —is—-user - centred-design/ (hdamtad
2019-05-27).

2. Digitalt utanférskap”. I: Svenskarna och internet 2018 (2018). URL: https://2018.
svenskarnaochinternet.se/digitalt-utanforskap/de—-allra-flesta-—
som-inte-anvander—internet-ar—aldre/|(hdmtad 2019-03-01).

”7 av 10 personer 85 ar och &ldre har ndgon ndra van”. I: Statistikmyndigheten SCB
(2018). URL: https://www.scb.se/hitta-statistik/statistik—efter-
amne / levnadsforhallanden/levnadsforhallanden/undersokningarna—
av — levnadsforhallanden - ulf - silc / pong / statistiknyhet /
undersokningarna - av - levnadsforhallanden — ulfsilc5/| (hdamtad
2019-03-01).

J. Petersen & K. Avlund A. Johannesen. “Satisfaction in everyday life for frail 85-year-
old adults: A Danish population study”. I: Scandinavian Journal of Occupational Therapy
11 (2004). DOI:|110.1080/11038120410019045.

”Aging and your eyes”. I: National Institute of Aging (2017). URL: https://www.nia.
nih.gov/health/aging—and-your—eyes|(hamtad 2019-03-01).

E. Freeman et al. “Improving website accessibility for people with early-stage demen-
tia: A preliminary investigation”. I: Aging has & mental health 9 (). DOI: |10 . 1080 /
13607860500142838.

Wendy A. Rogers et al. Arthur Fisk. “Designing for Older Adults: Principles and Creati-
ve Human Factors Approaches”. I: (2013). URL: https: //www.researchgate.net/
publication/ 200552942 Designing_ for_Older_Adults_Principles_
and_Creative_Human_Factors_Approaches| (hdmtad 2019-06-17).

43


https://uxplanet.org/the-case-for-user-testing-87d82da3c19c
https://uxplanet.org/the-case-for-user-testing-87d82da3c19c
https://blog.jonathanweber.co/getting-started-with-user-testing-means-and-methods-70682674e674
https://blog.jonathanweber.co/getting-started-with-user-testing-means-and-methods-70682674e674
https://www.experienceux.co.uk/faqs/what-is-user-centred-design/
https://www.experienceux.co.uk/faqs/what-is-user-centred-design/
https://2018.svenskarnaochinternet.se/digitalt-utanforskap/de-allra-flesta-som-inte-anvander-internet-ar-aldre/
https://2018.svenskarnaochinternet.se/digitalt-utanforskap/de-allra-flesta-som-inte-anvander-internet-ar-aldre/
https://2018.svenskarnaochinternet.se/digitalt-utanforskap/de-allra-flesta-som-inte-anvander-internet-ar-aldre/
https://www.scb.se/hitta-statistik/statistik-efter-amne/levnadsforhallanden/levnadsforhallanden/undersokningarna-av-levnadsforhallanden-ulf-silc/pong/statistiknyhet/undersokningarna-av-levnadsforhallanden-ulfsilc5/
https://www.scb.se/hitta-statistik/statistik-efter-amne/levnadsforhallanden/levnadsforhallanden/undersokningarna-av-levnadsforhallanden-ulf-silc/pong/statistiknyhet/undersokningarna-av-levnadsforhallanden-ulfsilc5/
https://www.scb.se/hitta-statistik/statistik-efter-amne/levnadsforhallanden/levnadsforhallanden/undersokningarna-av-levnadsforhallanden-ulf-silc/pong/statistiknyhet/undersokningarna-av-levnadsforhallanden-ulfsilc5/
https://www.scb.se/hitta-statistik/statistik-efter-amne/levnadsforhallanden/levnadsforhallanden/undersokningarna-av-levnadsforhallanden-ulf-silc/pong/statistiknyhet/undersokningarna-av-levnadsforhallanden-ulfsilc5/
https://doi.org/10.1080/11038120410019045
https://www.nia.nih.gov/health/aging-and-your-eyes
https://www.nia.nih.gov/health/aging-and-your-eyes
https://doi.org/10.1080/13607860500142838
https://doi.org/10.1080/13607860500142838
https://www.researchgate.net/publication/200552942_Designing_for_Older_Adults_Principles_and_Creative_Human_Factors_Approaches
https://www.researchgate.net/publication/200552942_Designing_for_Older_Adults_Principles_and_Creative_Human_Factors_Approaches
https://www.researchgate.net/publication/200552942_Designing_for_Older_Adults_Principles_and_Creative_Human_Factors_Approaches

Litteratur

[10]

[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

(23]

[24]
[25]

[26]

[27]

[28]

Nick Babich. "Using Red and Green in UI Design”. I: Medium (2017). URL: https :
/ /uxplanet .org/using—-red—and-green—in—-ui-design—-66b39e13de9l
(hdmtad 2019-09-25).

Karoline Blendinger. “Tablet-Applications for the Elderly: Specific Usability Guideli-
nes”. I: (2015). URL: http://dbis.eprints.uni-ulm.de/1341/1/arbeit.pdf
(hdmtad 2019-08-14).

Raluca Budiu. “Memory Recognition and Recall in User Interfaces”. I: (2014). URL:

https://www.nngroup.com/articles/recognition—and—-recall/| (hdm-
tad 2019-09-12).

Raluca Budiu. “Quantitative vs. Qualitative Usability Testing”. I: NN Group (2017). URL:
https://www.nngroup.com/articles/quant-vs—qual/|(hdmtad 2019-08-07).
"Buy now”. I: Claris Companion (). URL: https://www.clariscompanion . com/
store/ (hdmtad 2019-07-15).

"Cold Weather Safety for Older Adults”. I: National Institute of Aging (2018). URL:
https://www.nia.nih.gov/health/cold-weather-safety-older-adults
(hdmtad 2019-03-01).

”Digital teknik kan minska ensamhet bland &ldre”. I: Folkhilsomyndigheten (2018).
URL: https : / / www . folkhalsomyndigheten . se / nyheter — och — press /
nyhetsarkiv /2018 /oktober/digital —teknik-kan-minska-ensamhet -
bland-aldre/|(hdmtad 2019-03-01).

"Discover Memaxi”. I: Memaxi (). URL: https://www.memaxi .com/discover —
memaxi/?lang=en (hdmtad 2019-07-15).

Matteo Duo. “The Underestimated Ingredient To Boosting Your WordPress Website’s
SEO And User Experience: Proper Site Structure”. I: codeable (2018). URL: https: //
codeable.io/site-structure—important-seo—ux/ (hdmtad 2019-06-12).
"Effektkartor”. I: Digitaliserad.nu (). URL: http : / / www . digitaliserad . nu/
effektkartor.html (hdamtad 2019-03-12).

”"EFFEKTSTYRNING OCH EFFEKTKARTA”. I: inUse (). URL: https://www.inuse.
se/hur/effektstyrning-och-effektkarta/ (hdmtad 2019-03-12).

Henry Egidius. “Psykologilexikon”. I: Psykologiguiden (2013). URL: https : / / www .
psykologiguiden.se/psykologilexikon/ (hdmtad 2019-03-04).

”Etik och integritet vid inforande av valfardsteknik”. I: Socialstyrelsen och Myndigheten
for delaktighet (). URL: https://tictac.se/courses/etik/index.html# (hdm-
tad 2019-03-04).

"Features”. I: Claris Companion (). URL: https://www.clariscompanion . com/
features/|(hamtad 2019-07-15).

Bengt Goransson & Jan Gulliksen. ” Anvandarcentrerad systemdesign”. I: (2002).

Aurora Harley. “Personas Make Users Memorable for Product Team Members”. I: Ni-
elsen Norman Group (2015). URL: www . nngroup . com/articles/persona/|(hdmtad
2019-02-28).

"Hearing Loss: A Common Problem for Older Adults”. I: National Institute of Aging
(2018). URL: https://www.nia.nih.gov/health/hearing-1loss—common—
problem-older—adults|(hdmtad 2019-03-01).

"Home”. I: Claris Companion (). URL: https://www.clariscompanion.com/|(hdm-
tad 2019-07-15).

"Hot Weather Safety for Older Adults”. I: National Institute of Aging (2018). URL:
https://www.nia.nih.gov/health/cold-weather—-safety-older—adults
(hdmtad 2019-03-01).

44


https://uxplanet.org/using-red-and-green-in-ui-design-66b39e13de91
https://uxplanet.org/using-red-and-green-in-ui-design-66b39e13de91
http://dbis.eprints.uni-ulm.de/1341/1/arbeit.pdf
https://www.nngroup.com/articles/recognition-and-recall/
https://www.nngroup.com/articles/quant-vs-qual/
https://www.clariscompanion.com/store/
https://www.clariscompanion.com/store/
https://www.nia.nih.gov/health/cold-weather-safety-older-adults
https://www.folkhalsomyndigheten.se/nyheter-och-press/nyhetsarkiv/2018/oktober/digital-teknik-kan-minska-ensamhet-bland-aldre/
https://www.folkhalsomyndigheten.se/nyheter-och-press/nyhetsarkiv/2018/oktober/digital-teknik-kan-minska-ensamhet-bland-aldre/
https://www.folkhalsomyndigheten.se/nyheter-och-press/nyhetsarkiv/2018/oktober/digital-teknik-kan-minska-ensamhet-bland-aldre/
https://www.memaxi.com/discover-memaxi/?lang=en
https://www.memaxi.com/discover-memaxi/?lang=en
https://codeable.io/site-structure-important-seo-ux/
https://codeable.io/site-structure-important-seo-ux/
http://www.digitaliserad.nu/effektkartor.html
http://www.digitaliserad.nu/effektkartor.html
https://www.inuse.se/hur/effektstyrning-och-effektkarta/
https://www.inuse.se/hur/effektstyrning-och-effektkarta/
https://www.psykologiguiden.se/psykologilexikon/
https://www.psykologiguiden.se/psykologilexikon/
https://tictac.se/courses/etik/index.html#
https://www.clariscompanion.com/features/
https://www.clariscompanion.com/features/
www.nngroup.com/articles/persona/
https://www.nia.nih.gov/health/hearing-loss-common-problem-older-adults
https://www.nia.nih.gov/health/hearing-loss-common-problem-older-adults
https://www.clariscompanion.com/
https://www.nia.nih.gov/health/cold-weather-safety-older-adults

Litteratur

[29]

[30]

[31]

[32]

[33]

[34]

[35]

[36]

[37]

[38]

[39]

[40]

[41]

[42]
[43]

[44]

[45]
[46]

“Informationsblad om Lindrig kognitiv nedsdttning”. I: Region Ostergitland (2015).
URL: https : //vardgivarwebb . regionostergotland. se/pages/ 217013/
Lindrig%5C%20kognitiv%5C%20neds%5C%C3%5C%A4ttning!docx.pdf (hdm-
tad 2019-03-01).

Kate Finn & Jeff Johnson. “Stanford Seminar - Designing for Older Adults: Usability
Considerations for Real Users”. I: Stanford University (2014). URL: https : / / www .
youtube.com/watch?v=ptvRF8JjnuY|(hdmtad 2019-08-14).

"Klédder efter vader”. I: Myndigheten for delaktighet (2018). URL: https: //www.mfd.
se/stod-och-verktyg/digitala-verktyg/appar/klader-efter-vader/
(hdmtad 2019-07-15).

Pensionarernas Riksorganisation L Ljunggren Lonnberg P Palmstierna och PRO. ”Al-
dres boende idag och i framtiden”. I: Pensionirernas Riksorganisation (2013). URL:
https://www.pro.se/Global/PRO%$5C%20riksorganisationen/Leva—bo/
Boendepolitik/PRO_Boendekonferensl _mars2013.pdf (hdmtad 2019-02-28).

Tatsiana Levdikova. “Designing Apps for Elderly Smartphone Users”. I: (). URL:
https://clutch.co/app-development / resources /designing - apps —
for-elderly-smartphone—users (hdmtad 2019-08-16).

“Lonliness”. I: Age UK (). URL: https ://www . ageuk.org.uk/information—
advice/health-wellbeing/loneliness/ (hdmtad 2019-07-31).

Kate Moran. “Quantitative User-Research Methodologies: An Overview”. I: NN Group
(2018). URL: https ://www.nngroup.com/articles/quantitative—user—
research-methods/|(hdmtad 2019-08-08).

Jakob Nielsen. “"How Many Test Users in a Usability Study?” I: NN Group (2012). URL:
https://www.nngroup.com/articles/how-many-test—-users/ (hamtad
2019-08-02).

Ekaterina Novoseltseva. "User-Centered Design: An Introduction”. I: Usability Ge-
ek (2017). URL: https : / /usabilitygeek . com/ user — centered — design -
introduction/|(hdmtad 2019-05-27).

Idogwu Kingsley Uche Obinwa Ozonzel. "Designing Websites for People with Cogni-
tive Disorder”. I: Asian Journal of Computer and Information Systems 03 (2015).

Chanka Palliyaguru. “Basics of Prototyping”. I UX Planet (2018). URL: https : / /
uxplanet.org/basics-of-prototyping—1a4106el2c0e|(hdmtad 2019-05-10).

"Pricing table”. I: Memaxi (). URL: https://www.memaxi.com/pricing/?lang=en
(hdmtad 2019-07-15).

”Sa aldras kroppen”. I: 1177 Virdguiden (2018). URL: https : / /www . 1177 . se/
Ostergotland/Tema/Senior/Att-bli-aldre/Sa-aldras—-kroppen/ (him-
tad 2019-03-01).

”Sa fungerar DayCape”. I: DayCape (). URL: https : / / www . daycape . com/ sv/
(hdmtad 2019-07-15).

”Sketch”. I. Sketch (). URL: https://www.sketch.com/ (hdmtad 2019-08-01).

Quincy Smith. “Prototyping User Experience”. I: UXmatters (2019). URL: https :
/ / www . uxmatters . com/mt /archives /2019 /01 /prototyping — user —
experience.php (hdmtad 2019-05-10).

Stockholm: Socialdepartementet. “Socialtjanstlagen”. I: SFS 2001:453 ().

Christian Stoflel. “GESTURAL INTERFACES FOR ELDERLY USERS - HELP OR
HINDRANCE?” L: (). URL: |https://depositonce.tu-berlin.de/bitstream/
11303/3643/1/Dokument_12.pdf# (hamtad 2019-03-11).

45


https://vardgivarwebb.regionostergotland.se/pages/217013/Lindrig%5C%20kognitiv%5C%20neds%5C%C3%5C%A4ttning!docx.pdf
https://vardgivarwebb.regionostergotland.se/pages/217013/Lindrig%5C%20kognitiv%5C%20neds%5C%C3%5C%A4ttning!docx.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=ptvRF8JjnuY
https://www.youtube.com/watch?v=ptvRF8JjnuY
https://www.mfd.se/stod-och-verktyg/digitala-verktyg/appar/klader-efter-vader/
https://www.mfd.se/stod-och-verktyg/digitala-verktyg/appar/klader-efter-vader/
https://www.pro.se/Global/PRO%5C%20riksorganisationen/Leva-bo/Boendepolitik/PRO_Boendekonferens1_mars2013.pdf
https://www.pro.se/Global/PRO%5C%20riksorganisationen/Leva-bo/Boendepolitik/PRO_Boendekonferens1_mars2013.pdf
https://clutch.co/app-development/resources/designing-apps-for-elderly-smartphone-users
https://clutch.co/app-development/resources/designing-apps-for-elderly-smartphone-users
https://www.ageuk.org.uk/information-advice/health-wellbeing/loneliness/
https://www.ageuk.org.uk/information-advice/health-wellbeing/loneliness/
https://www.nngroup.com/articles/quantitative-user-research-methods/
https://www.nngroup.com/articles/quantitative-user-research-methods/
https://www.nngroup.com/articles/how-many-test-users/
https://usabilitygeek.com/user-centered-design-introduction/
https://usabilitygeek.com/user-centered-design-introduction/
https://uxplanet.org/basics-of-prototyping-1a4106e12c0e
https://uxplanet.org/basics-of-prototyping-1a4106e12c0e
https://www.memaxi.com/pricing/?lang=en
https://www.1177.se/Ostergotland/Tema/Senior/Att-bli-aldre/Sa-aldras-kroppen/
https://www.1177.se/Ostergotland/Tema/Senior/Att-bli-aldre/Sa-aldras-kroppen/
https://www.daycape.com/sv/
https://www.sketch.com/
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2019/01/prototyping-user-experience.php
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2019/01/prototyping-user-experience.php
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2019/01/prototyping-user-experience.php
https://depositonce.tu-berlin.de/bitstream/11303/3643/1/Dokument_12.pdf#
https://depositonce.tu-berlin.de/bitstream/11303/3643/1/Dokument_12.pdf#

Litteratur

[47]

[48]

[49]

[50]

[51]

"Testa & prototypa - en handbok.” I. Tillvixtverket (). URL: https : / /
tillvaxtverket . se / download / 18 . 9f781f21626464cdal8cfad /
1522769480524 / Testa$5C %20 & %5C % 20prototypa$5C%20-%5C%20en%
5C%20handbok . pdf (hdmtad 2019-08-08).

“The Usability Body of Knowledge: Usability glossary”. I: User Experience Professionals’
Association (). URL: http://www.usabilitybok.org/glossary/19#term437
(hdmtad 2019-05-27).

"User Centered Design”. I: Interaction Design Foundation (). URL: https : / / www .
interaction—-design.org/literature/topics/user—-centered-design

(hdmtad 2019-05-22).

”Vad &r kognitiva svérigheter och vad kan underlidtta?” I: Region Uppsala (2016).
URL: http : / / www . lul . se / sv / Kampanjwebbar / Infoteket /
Funktionsnedsattningar/Kognition/Vad—-ar—-kognitiva—-svarigheter-—
och-vad-kan-underlatta/|(hdmtad 2019-03-01).

Carole Yue. "Aging and cognitive abilities”. I: (2013). URL: https : / / www .
khanacademy.org/science/health-and-medicine/executive-systems-
of-the-brain/memory—-lesson/v/aging—and-cognitive—abilities|(hdm-
tad 2019-03-04).

46


https://tillvaxtverket.se/download/18.9f781f21626464cda18cfad/1522769480524/Testa%5C%20&%5C%20prototypa%5C%20-%5C%20en%5C%20handbok.pdf
https://tillvaxtverket.se/download/18.9f781f21626464cda18cfad/1522769480524/Testa%5C%20&%5C%20prototypa%5C%20-%5C%20en%5C%20handbok.pdf
https://tillvaxtverket.se/download/18.9f781f21626464cda18cfad/1522769480524/Testa%5C%20&%5C%20prototypa%5C%20-%5C%20en%5C%20handbok.pdf
https://tillvaxtverket.se/download/18.9f781f21626464cda18cfad/1522769480524/Testa%5C%20&%5C%20prototypa%5C%20-%5C%20en%5C%20handbok.pdf
http://www.usabilitybok.org/glossary/19#term437
https://www.interaction-design.org/literature/topics/user-centered-design
https://www.interaction-design.org/literature/topics/user-centered-design
http://www.lul.se/sv/Kampanjwebbar/Infoteket/Funktionsnedsattningar/Kognition/Vad-ar-kognitiva-svarigheter-och-vad-kan-underlatta/
http://www.lul.se/sv/Kampanjwebbar/Infoteket/Funktionsnedsattningar/Kognition/Vad-ar-kognitiva-svarigheter-och-vad-kan-underlatta/
http://www.lul.se/sv/Kampanjwebbar/Infoteket/Funktionsnedsattningar/Kognition/Vad-ar-kognitiva-svarigheter-och-vad-kan-underlatta/
https://www.khanacademy.org/science/health-and-medicine/executive-systems-of-the-brain/memory-lesson/v/aging-and-cognitive-abilities
https://www.khanacademy.org/science/health-and-medicine/executive-systems-of-the-brain/memory-lesson/v/aging-and-cognitive-abilities
https://www.khanacademy.org/science/health-and-medicine/executive-systems-of-the-brain/memory-lesson/v/aging-and-cognitive-abilities

Samtyckesblankett

Samtycke till att delta i anvandartester:

Examensarbete pa Linkdpings universitet tillsammans med féretaget Frost.

En prototyp av en applikation med syfte att underlatta vardagen och halla kontakt med nara
och familj, har utvecklats i samband med ett examensarbete for utbildningen Civilingenjor i
Medieteknik. For att utvardera applikationens anvandarvanlighet halls anvandartester.
Anvandartesterna kommer hallas i form av Oppna intervjuer. Inga namn kommer att
dokumenteras eller publiceras och resultatet fran testerna kommer att inga i examensarbetet
och ligga som grund for vidareutveckling pa Frost.

Min underskrift nedan betyder att jag valjer att delta i anvandartestet och godkanner att mina
personuppgifter och svar anvands i enlighet med information ovan. Jag ar medveten om att
deltagandet ar helt frivilligt och att jag narsom under undersokningen kan avbryta mitt
deltagande.

Underskrift

Namnfortydligande Ort och Datum
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