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1. INNLEDNING

Denne rapporten beskriver utviklingen og evalueringen av prosjektets HiFi-prototype, men innledes av et kort
sammendrag av aktivitetene som ledet opp til dette. For mer informasjon om de tidlige aktivitetene henviser
vi til dokumentene "designbrief" og "midtveispresentasjon” som er tilgjengelig fra prosjektets beskrivelse pa

emnesiden (http://bit.ly/1jxWAvi).

Etter innledende samtaler med oppdragsgiver og brainstorming startet vi utviklingen av prototypen i en iterativ
prosess. Som del av denne prosessen ble ogsd malgruppen definert som alle strikkeinteresserte. Informasjon fra
oppdragsgiver og data fra en sperreundersgkelse ga oss et mer nyansert bilde av malgruppen: Hovedsakelig er
det kvinner i alderen over 40 ar, men det er ogsd en mindre gruppe kvinner fra omtrent 25 &r som er interesserte

i strikking.

Med utgangspunkt i en problemanalyse av eksisterende lesning, inspirasjon fra velfungerende losninger
hos andre nettbutikker, funn i en sporreundersekelse vi gjorde blant kundene til Telespinn, de to siste drs
e-handelsrapporter fra Posten, generelle ekspertrid innen e-handel, brukeropplevelse og design-for-mobile
enheter fra Luke Wroblewski, samt behov og krav skissert av oppdragsgiveren, utviklet vi forst en LoFi-prototype.
Den gikk igjennom en formativ brukertest, ekspertevaluering med oppdragsgiver og tilherende evaluering.
Resultatene herfra sammen med tilbakemeldinger fra brukerundersokelsen var utgangspunktet for arbeidet

videre med HiFi-prototypen.

Dette innebar en mobilvennlig nettbutikk og vi adopterte en mobile-first tilnaerming til prototypen. Selv om
prototypen er responsiv og fungerer pi enheter med storre skjerm (som tablets, laptoper og desktop-maskiner),
s er evaluering og denne rapportens innhold i all hovedsak rettet mot prototypen slik den fungerer pi smart-
telefoner.

Vi definerte folgende grunnleggende spersmil vi ville underseke ved vér prototype:
* Er det god brukbarhet av funksjoner i nettbutikken og er det en god flyt i handleprosessen?

* Hva er brukeropplevelsen av produktene og Telespinn som merkevare gjennom bruk av nettbutikken?

Fig.1 LoFi- og HiFi-prototype


http://bit.ly/1jxWAvi

2. UTVIKLING AV EN HIFI-PROTOTYPE

For 4 sette vire ideer pid preve eonsket vi en mest mulig autentisk
brukeropplevelse realisert igjennom prototypen. Om man designer
for hindholdte mobile enheter som primert styres av en bererings-
skjerm med tradskisser, bilder produsert i Photoshop eller andre - POV

former for skjermbildeskisser, tar man ikke inn over seg de muligheter lelesbing. 10
og problemer som oppstar i interaksjon mellom menneske og maskin.
Dette pi grunn av bereringsskjermen og de bereringsmenstrene som
benyttes. Her gir naturligvis en HTML prototype en mer autentisk
brukeropplevelse av 4 bruke en webapplikasjon. Nar det i tillegg er
onskelig at prototypen skal vere responsiv (skalere automatisk og
somlost mellom ulike skjermstorrelser) fant vi det nedvendig 4 basere
prototypen pé HTML. Kortreist produksjon - 100% i Telemark.
For 4 unngé unedig omfattende teknisk arbeid med 4 utvikle en respon-
siv prototype for nettlesere pd mobile enheter valgte vi en opportunis-
tisk systemutviklingstilneerming (Rogers e al. 2011, 5. 395) og s oss om
etter et egnet rammeverk. Valget falt pa Foundation fra Zurb som er et ,
av de mest brukte ramme-verkene for prototyping av responsive HTML5 -
webapplikasjoner. Andre viktige momenter for dette valget er at :
Foundation dpner for en mobile-first tilnrming, er svert fleksibelt og sioc | o [
legger ikke swrlige foringer for det visuelle utrykket til prototypen.

Bestselgere

-,

Foundation hadde ogsa den fordelen at oppdragsgiver selv bruker dette til
deres prototyping,noesomapnetforéfalittinnblikkideresarbeidsmetoder

Nettbutikkens forside.

og ekspertise. Og i beste fall kan en slik prototype brukes som evolusjonzr

e prototype. Det vil si at den kan brukes direkte i implementeringen av det
el endelige systemet (Rogers et al. 2011, 5.399). Teknologien opp-
fyller i utgangspunktet grunnleggende krav til universell utforming (og er
tilpassningsdyktig i eventuell videreutvikling).

Alle gruppemedlemmene bidro til ferdigstilling av prototypen, sa

Garntyper Jegvil Inspirasjon Tek-

loge. o versjonskontrollsystemet Git ble brukt for 4 samkjere arbeidet vart. Med

Git kunne de enkelte gruppemedlemmer jobbe hver for seg pa sine

Genser Sjal og respektive arbeidsstasjoner og publisere ferdige deler av prosjektet til en
skjerf felles webserver. PA den maten kunne flere arbeide med de samme filene

uten & overskrive hverandres endringer.

m M Da vi skulle planlegge elementer til HiFi prototypen var vi spesielt

opptatt av visibility, samt consistency og affordance som designprinsipper.
Mange elementer fra LoFi prototypen ble overfert til HiFi prototypen.
Prototypen simulerer nesten hele nettbutikken til Telespinn, men kun et
utvalg produkter er tilgjengelig og handlekurv og betalingsfunksjonalitet
er simulert. Vi vil anbefale leseren av denne rapporten 4 teste prototypen
pa sin egen smarttelefon.

Votter

Du finner den her — bttp://telespinn-stabil. martinkj.net/
Kodeinteresserte lesere kan kikke her — Aztp.//github.com/martinkj/inf2260
Jeg vil lage — veilederen finner garntypen

som passer til plagget du vil strikke.


http://telespinn-stabil.martinhj.net/
http://github.com/martinhj/inf2260

Fa tilsendt alt du trenger av garn og utstyr
og lzer & strikk med Telespinns online kurs.

4:44 PM
telespinn.no

Y Tetespinn

STRIKKEKURS

Abonnér pé vart
strikkekurs

How to Knit: A Complete In... YouTube < @

Telespinn tilbyr nd abonnement pa et
strikkekurs i é deler. Du far engang i
maneden en pakke med et strikkeprosjekt

4:44 PM
telespinn.no

XY Tetespinn

Produkt(ene) du
valgte er lagt i
handlevognen

produktbilde, produktnavn,

antall og pris

til
handlevognen

Dialogboks etter produktet
erlagt tili handlevognen.

Fa inspirasjon fra Instagram, se hva

andre har strikket og finn riktig garn.

4:44 PM
telespinn.no

Garntyper Jegvil Inspirasjon Tek-
lage.. nikk

# inspirasjon

Ladeg inspirere av andres kreasjoner!
Trykker du pa bildene sa kommer du til
garnet som er brukt.

Bildene kommer fra . Tag dine
bilder med: #telespinn 6g #mari #fivrel
#symre #pan #rye #boulce eller
#gkobomull, sa far du vist frem det du
@r strikket. Bli inspirert og inspireer! @@

4:44 PM
telespinn.no

HANDLEVOGN

Innholdet i handlevognen:

-0 O

Lat som du ser sum:
produket du valgte 100

BE O

Lat som du ser sum:
produket du valgte 400

fortsett & handle

Juster antall eller slett varer fra

handlevognen far du gar til kassen.

Finn garntype med riktige
egenskaper for din teknikk.

4:44 PM
telespinn.no

Garntyper Jegvil Inspirasjon Tek

lage. nikk

Finn passende garn ved a velge gnsket
teknikk/ garnkvalitet:

Strikke

Garngruppe/strikkefasthet/heklenal:

-Alle

4:44 PM
telespinn.no

Totalsum kr 705,

Leveringsalternativer ved utsjekking.



3. SUMMATIV EVALUERING AV HIFI-PROTOTYPEN

Vi hadde to hovedfokus ved utvikling av vir prototype: brukbarhet av nettbutikken og brukeropplevelsen.
Var implementering av prototypen er et komplekst system, basert pd eksisterende nettlosning til Telespinn,
valgt teknisk rammeverk (Zurb Foundation) i kombinasjon med anbefalte ekspertlosninger og ideer fra andre
eksisterende nettbutikker. Prototypen var na pi et stadie hvor det var gjort designvalg pd heyt nivd. Vi valgte
derfor brukbarhetstesting som metode for summativ evaluering av vér prototype, med hensikt 4 vurdere systemets
grensesnitt i et holistisk perspektiv og i det videre kunne finne problematiske aspekter ved nettbutikken i bruk
og dertil mulige forbedringer.

Vi valgte som ved evaluering av LoFi-prototypen 4 vise prototypen til eksperter for vi gikk i gang med bruker-
tester for a utelukke generelle problemer med grensesnittet, slik at dette ikke skulle forvirre brukerne nar de
skal gjennomfere mer detaljerte oppgaver (Lazar et al. 2010, s. 256-257).

Brukbarhet kan vi male ved hjelp av 3 vanlige kvantitative storrelser: “Task performance”, “time performance”
og “user satisfaction” (Lazar et al. 2010 s. 270). Pa bakgrunn av dette utviklet vi en brukbarhetstest med et sett
med oppgaver der vi malte om oppgavene ble fullfert korrekt (task performance) og tiden som ble brukt for &
tullfore oppgavene (time performance). Dette ble supplert med et SUS sporreskjema for & male brukertilfredshet,
noe som skulle gi oss et pekepinn pd brukerenes folelse for prototypen i sin helhet. (7oftoy-Andersen og Wold
2011, s. 147).

Videre onsket vi 4 fi et dypere innblikk i den subjektive brukeropplevelsen av tjenesten og firmaet Telespinn
og deres produkter. Vi utarbeidet derfor et sett med spersmil som skulle stilles i forbindelse med debrifing
etter testen. Det er vanlig med en slik debrifing etter en brukbarhetstest og man kan finne mye viktig kvalitativ
data her (Lazar et al. 2010, s. 274). Vire sporsmil og observasjoner skulle ogsi gi oss noe innsikt i brukerens
emosjoner under testen og under refleksjon over denne. Var metode har elementer av “extended usability
testing” og “experience interview” (a/laboutux.org, 2006).

Lazar et al. mener videre at eksperttestingen ber ledes av personer som ikke har vert delaktig i grensesnitt-
utviklingen for 4 unnga at disse introduserer bias igjennom sin rolle i prosjektet og interaksjon med ekspertene
(2010, 5. 256). Vi hadde dessverre ikke denne ressursen tilgjengelig, men valgte pa tross av dette & gjennomfore
ekspertevalueringen. Dette gjelder likeledes for brukertestene senere.

3.1 EKSPERTEVALUERING

Som eksperter sokte vi personer som har lang og bred erfaring med webutvikling for krevende kunder. For bedre
triangulering av data valgte vi 3 personer med bakgrunn fra ulike fagomréader til hver sin separate evaluerings-
sesjon. Ekspertene var Jo Christian Magnussen, interaksjonsdesigner hos Finn, Eirik Lied, seniorutvikler
hos Bekk og Mette Landsem, frilans grafisk designer. De ble bedt om 4 se pa prototypens gode og dirlige
egenskaper med tanke pa brukbarhet og gjennomferte en cognitive walkthrough og en consistency inspection
(Lazar et al. 2010, 5. 256-58). Prototypen ble evaluert med ekspertenes egne mobiltelefoner. Hovedfunnene
beskrives nedenfor.

En oppgave vi satt opp for cognitive walkthrough var 4 gjennomfore en handleprosess av valgfritt produkt.
Ekspertene var enige i at prototypens struktur og navigasjon fungerte fint og det ble gjentatt at prototypen
tungerte bedre enn hva de er vant til nir det gjelder 4 gjennomfore en handel pa mobiltelefon.

Noen tekstelementer hadde tildels darlig lesbarhet, tatt i betraktning at store deler av malgruppen befinner
seg i en alder der presbyopi (aldersrelatert langsynthet) mé forventes (Wikipedia 2013), burde dette endres.
Her ble endringer implementert der det ikke var avhengig av omfattende arbeid for & overstyre rammeverkets
standardinnstillinger.



Knappene for justering av antall og kjep gir god call-to-action (Paul Olyslager, Marketing Terms), men
slettknappen i handlevognen var for lik antall-justeringsknappene og ble foreslitt endret til red. Endringen ble
implementert for brukbarhetstesting med brukere.

Tabs ble brukt aktivt av noen eksperter, men ogsi kritisert for & vaere for anonyme og var lette & overse til fordel
for mer isynefallende elementer som bilder og knapper. A endre dette ville vaert for omfattende da det krever
i jobbe imot de foringene som rammeverket legger opp til si vi godtok et prototypekompromiss (Rogers et al.
2011, 5. 396).

Eksisterende lgsning fungerer fint ble det sagt, men som en forbedring foreslo to av ekspertene én felles
produktside for hver garntype hvor man kunne velge farge pa garnet man ville kjope istedenfor en produktside
for hver fargevariant. Dette var en for omfattende implementasjon 4 foreta for usabilitytesting med brukere.

Prototypen fikk gjennomgiende skryt for god design og grafisk uttrykk. Vi ser derfor at var tilneerming om
4 holde prototypen neytral og noe "uferdig" i uttrykket ikke har lykkes i den grad vi ensket, og vi mai regne
med at en for polert overflate kan ha hindret ekspertene bide i 4 se grunnleggende problemer, samt ha gjort
de tilbakeholdne i sin kritikk, da det er vanskeligere 4 kritisere noe som gir inntrykk av 4 vere jobbet mye med
(Rogers et al, 2011, 5. 395).

3.2 PRESENTASJON FOR KUNDE/OPPDRAGSGIVER

Etter gjennomferte ekspertevalueringer hadde vi et siste mote med kunde og oppdragsgiver. Oppdragsgiver var
representert ved Ingjerd Straand Jevnaker fra CGI og kunden ved Audun Solheim fra CGI/ Telespinn AS og
Bjerg Minnesjord Solheim fra Telespinn AS. Innledningsvis forklarte vi litt om hvordan en responsiv nettside
tungerer for vi viste de enkelte sidene og funksjonene i prototypen i detalj.

Ideene vire ble gjennomgiende godt mottatt. Det var spesielt positiv respons pa “jeg vil lage”- og “teknikk”-
sidene. Det ble for det meste diskutert hvorvidt ideene vére lot seg gjennomfere i praksis. Flere ideer var gode,
men de ville betydd mye arbeid for Telespinn & fi gjennomfort i praksis, deriblant kategorisering av garn etter
egenskaper og produksjon av strikkekurs og vareprover/fargekart.

Det var videre en del sporsmal om metoder vi hadde brukt og oppgavefordeling innad i gruppen. Vi fikk
noen tips til brukbarhetstesten, blant annet at det var en god idé 4 la brukerne teste prototypen med sine egne
mobiltelefoner. Vi ble enige om & holde kontakten og sende lenke til prototypen, resultater fra sperreskjema og
rapportutkast mot slutten av semesteret for videre evaluering.

3.3 BRUKBARHETSTEST

3.3.1 Testplan
Vi begynte arbeidet med brukbarhetstesten med 4 lage en testplan. Forst ble testens formal definert i henhold
til vare hovedspersmil med prosjektet:

* Er det god brukbarhet av funksjoner i nettbutikken og er det en god flyt i handleprosessen?

* Hva er brukeropplevelsen av produktene og Telespinn som merkevare gjennom bruk av nettbutikken?

Deretter definerte vi mer spesifikt hvilke elementer vi ensket 4 fokusere pi i testen. Dette omfattet
lokalisering av innhold/informasjon i nettbutikken, hele handleprosessen (inkludert 4 finne produkter, legge de i
handlekurven og fullfore en ordre), samt enkeltelementer som knapper og deres storrelser og andre attributter.



3.3.2 Brukere

Onskede grupperinger for testing var:
* Pilottest med samboere, medstudenter
* Test med eldre domeneeksperter (alder 40+)
* Test med yngre domeneeksperter

Vi anslo at det var onskelig med minst 5-7 brukere for & fi et brukbart datasett i forhold til sterrelsen av
prosjektet, selv om det er ulike oppfatninger om hvor mange brukere man trenger for 4 finne de fleste bruk-
barhetsproblemer i en prototype (Lazar et al. 2010, 5. 263, Dumas & Fox 2012, 5. 1223).

Testen endte med 4 bli gjennomfort med 8 brukere, et godt antall for en brukbarhetstest, men vi ser noen
ulemper med datasettet vi fikk. For det forste hadde vi for fi brukere med domenekunnskaper med i testen.
For det andre var de fleste i det yngre sjiktet av malgruppen. Siden utvalget ikke er representativt for mél-
gruppen, kan det ha innvirkning pa resultatene tilknyttet brukeropplevelse utover det som kan relateres til
netthandel generelt. Det var heller ikke mulig 4 sammenligne resultater for ulike brukergrupper, som kunne vare
interessant - for eksempel yngre mot eldre brukere.

3.3.3 Sted for testen

Vi hadde ikke tilgang til faste lokaler eller lab over tid. Men det var ingen ulempe. For det forste hadde vi et
enkelt teknisk oppsett som vi kunne ta med oss. For det andre vil brukeren fole seg mer komfortabel i naturlige
omgivelser (Lazar et al. 2010, s. 266). For det tredje er det nermere en reell brukssituasjon. Mobiltelefon brukes
jo nzer sagt overalt si for vart formél var det en fordel 4 utfere testen i naturlige omgivelser da vi ensket et
datasett med okologisk validitet (Rogers e al. 2011, 5. 471). Vi valgte derfor & mote brukerne pi ulike steder, pa
kontor pa arbeidsplassen, hjemme eller i gangen pa universitetet.

Viensket ogsé 4 la testpersoner bruke deres egne telefoner for 4 lage en enda mer naturlig setting. P4 den méten
kunne vi ogsa forsikre oss at brukerne kjente til relevante funksjoner pé selve telefonen som tekstinput og tilbake-
knapp. Ulempen med dette oppsett er at vi fikk potensielt uneyaktige data pga. ulik hastighet pa telefoner og
datanettverk som ble brukt. Vi bestemte oss derfor 4 anta en viss feilmargin ved tolkning av tidsbasert data.

3.3.4 Oppgaveliste
Vi definerte folgende oppgaveliste og suksesskriterier for testen (pilottesten hadde en annen ordlyd og
struktur som ikke var god nok, og hjalp oss med nedvendige forbedringer):

1. Du skal kjope garn til en genser. Den skal vere rod og strikkes med marigarn.
Du trenger 2 noster. Finn garnet og legg riktig antall i handlevognen.
(Suksess: Har klikket pa rod mari, ekt antall til 2, lagt garnet i handlevogn.)

2. Du lurer pi hvilke fraktalternativer Telespinn.no tilbyr. Finn ut dette uten d gjore en bestilling.
(Suksess: Har funnet siden og tekst om frakt i footer.)

3. Produktene du vil kjope ligger i handlevognen. Ga til handlevognen og fullfor din bestilling.
(Suksess: Funnet handlevognen, gitt gjennom hele checkout frem til “takk for handelen”.)

4. Kjop 4 garnnoster marigarn til et fargerikt sjal. Du har ikke bestemt deg for hvilke farger du skal
bruke og trenger kanskje litt hjelp/veiledning. Finn et verktay som kan hjelpe deg med fargevalget.
(Suksess: Har funnet frem til fargevelger/ Mari og klikket pd “legg i handlevogn”.)

5. Din svigerinne Annemor” har strikket et sjal til sin soster. Pi Telespinn.no finnes det en side hvor
du kan fi vist frem egne strikkekreasjoner. Finn siden og finn bildet til Annemor.
(Suksess: Har funnet frem til inspirasjon og klikket pa bildet med sjalet til Annemor)



6. Du trenger garn med strikkefasthet 22-20 masker. Finn garnet.
(Suksess: Har funnet frem “teknikk” siden og valgt riktig strikkefasthet i dropdown.
Alternativ: har funnet informasjon under garnsidene.)

7. Hwordan vasker man Marigarn? Finn informasjonen pd Telespinn.no
(Suksess: Har funnet informasjonen under garnbeskrivelse.)

8. Du onsker a bestille Marigarn men har ikke sett Telespinn sitt garn i virkeligheten.
Finn en mite d teste garnet pi uten d bestille et helt noste.
(Suksess: Har funnet siden om vareprover og klikket pa “bestill fargekart”.)

9. Du kan ikke strikke og onsker d lere. Finner du en losning pa telespinn?
(Suksess: Har funnet siden om strikkekurs og klikket pa abonner pa kurs.)

Folgende data skulle males og rapporteres:
* Task Performance = Om bruker fullferer oppgaven
* Time performance = Tid det tar for brukeren 4 utfore oppgavene (til suksesskriteriet)
* Veien som bruker tar for & fullfere en oppgave (Oversikt over hvilke klikk som ble gjort og antall klikk for 4 na
mal)
* Feiltrykk underveis (Bruker treffer ikke ensket knapp riktig)

* Evt. kommentarer fra bruker underveis

Registrering av data skjedde via tidtagning, videodokumentasjon av mobilskjerm og brukerens interaksjon med
prototypen, samt lydopptak av kommentarer. Videodokumentasjon skjedde med handholdt kamera der tekniker
satt pa en stol ved siden av brukeren og filmet ovenfra ned pa telefonen og brukerens aktivitet med den.

3.3.5 Planlegging

Vi noterte folgende utstyr som matte tas med til test: Telefon med tilgang til prototypen (dersom brukerens
egen telefon ikke skulle fungere), videokamera, notater, registreringsark og samtykkeerklering, samt PC med
desktop versjon av prototypen.

Vi satte opp en tidsplan for de ulike avtalene vi gjorde. Testen var designet slik at én testleder skulle kunne
gjennomfere testen alene, men det ble lagt opp til to testere; der en var testleder som ga oppgaver og intervjuet
brukerne mens den andre filmet og passet pi teknikken.

3.3.6 Sporsmal til brukere pre og post test
Folgende skulle giennomfores for selve testen:
* Informasjon om hensikten med og innhold i testen.
* Dele ut samtykkeskjema og be om signatur.
* Grunnleggende demografisk data: Alder, kjonn, strikket i hvor mange édr, merke og modell pa brukers
telefon.
* Informasjon til bruker for testen: Nettsiden er en prototype. Det er ikke lagt vekt pa grafisk utforming
og det mangler en del funksjonalitet. Funksjonaliteten er implementert i henhold til oppgavene som gis
i testen og hvordan utviklerne har tenkt oppgavene lost. Handlekurv og betalingsfunksjonalitet er kun
illudert. Ingen personlig informasjon lagres, men bruk gjerne fantasinavn i betalingsdelen dersom du ikke
onsker navn eller adresse filmet. Det blir ikke avkrevd noe mer sensitiv informasjon som kredittkort-
nummer og lignende. Los oppgavene sa fort som mulig. Kommenter gjerne underveis, men testleder kan
ikke sperres om hjelp. Hvis du blir oppgitt over en oppgave, benytt din naturlige tilmodighetsgrense, du
kan avbryte oppgaven ved 4 gi beskjed til testleder. Feil kan diskuteres etter testen. Husk at det ikke er du
som testes, men du tester nettstedet!



Etter test:

* Kvalitativ evaluering av prototypen ved hjelp av SUS skjema og semistrukturert intervju. Prototypen var
lett tilgjengelig under intervju slik at bruker kunne peke ut ting hun ensket 4 snakke om.

* Spersmil om brukeropplevelse:
- Etter 4 ha besokt denne prototypen/nettsiden hva synes du om Telespinn (firmaet)?
- Hova slags inntrykk har du av garnet fra Telespinn?
- Man kan sperre videre om kvalitet hvis intervjuobjektet ikke responderer péd det; ‘Kan du si noe om

kvaliteten pé garnet til Telespinn?

- Dersom det var mulig, kunne du tenkt deg a bestille et produkt du har sett her og na?

* Til domeneeksperter:
Er produktene presentert med nedvendig teknisk informasjon. Er det ting vi har glemt i produkt-
presentasjon?

3.3.7 Pilottest

En pilottest ble gjennomfert med 4 brukere. Denne avdekket detaljer ved forstdelsen av prototypen, noen
uheldige oppgaveformuleringer samt hvilken og hvordan informasjon bedre kunne kommuniseres for og etter
testen.

Disse problemene ble endret for brukbarhetstesten. Noen eksempler pa endringer:

* Flere brukere trodde handlevognen hadde full funksjonalitet og stusset over at produktene i vogna ikke
samstemte med de hadde klikket pa. Dette mitte rettes med en tydelig beskjed at handlevogna kun var
illudert i prototypen.

* Oppgavenes rekkefolge og struktur mitte endres pa grunn av for hey leringseffekt. Det siste er et test-
problem, dog positivt tendens ved prototypens brukbarhet.

Vi testet ogsa et verktoy for automatisert brukertesting/logging men det viste seg 4 vare for ustabil pi
mobiltelefonen. I tillegg hadde vi da mistet muligheten til 4 la testpersonene bruke sine egne telefoner.

3.3.8 Gjennomfoering av testen

Til tross for pilottestene opplevde vi at enkelte oppgaver var vanskelig & forstd for brukeren. Vi hadde
problemer med 4 formulere oppgavene pi en naturlig, ikke-konstruert mate med en tydelig metode og svar
(Lazar et al. 2010, 5. 269) uten at de ble for enkle & lose. For eksempel ville vi ikke sporre direkte etter tittel
eller knapper i meny, men formulere en oppgave istedenfor. For eksempel “Finn en mite 4 teste garnet pa uten
i bestille et helt neste..” skulle lede til siden “vareprever”. Her begynte enkelte brukere 4 lete etter kvalitets-
beskrivelser eller tilbakemeldinger fra andre brukere.

Vi valgte & forkaste miling av feiltrykk. For det forste var det lite feiltrykk. Knappene var tilsynelatende passe

store slik at det ikke var noe problemstilling for brukerne. Eventuelle feiltrykk var ogsd vanskelig & registrere i
videoopptak. Her burde vi ha brukt et dataprogram som registrerer klikk/ bergring for 4 fa relevant data.
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3.4 RESULTATER OG ANALYSE

Milet med en brukbarhetstest er 4 dokumentere feil og svakheter ved prototypen og lage en rapport som peker
pa disse og som gir forbedringsforslag (Lazar et al. 2010, 5. 274). Dette var utgangspunkt for vare valg nar
vi skulle analysere data fra undersekelsen. Det er derfor ikke foretatt signifikanstester da det ikke er malet &
generalisere funn ved en brukbarhetstest.

3.4.1 Kvantitative data
Brukbarhetstesten ga folgende sett med kvantitative data og resulterende deskriptiv statistikk:

Bruker Opgl Opg2 Opg3 Opg4 Opg5 Opg6 Opg7 Opg8 Opg9 SUS Alder Kjenn  Ar

sek. sek. sek. sek. sek. sek. sek. sek. sek. score strik-
ket
t1 80 62 130 140 - 50 15 - 9 85 49 F 0
m1 36 14 67 38 S 33 30 24 7 90 40 F 10
m2 85 4 77 71 136 20 - 17 4 60 21 F 0
m3 39 44 67 84 120 26 47 72 6 80 20 F 0
m4 51 16 65 - - 28 15 35 10 85 31 F >4
m5 100 6 75 47 170 26 49 34 3 80 21 F 0
m6 58 13 32 61 16 28 - 27 7 80 20 F 0
p1** 475 14 141 309 273 180 222 250 21 27,5 58 F 44
Gj.snitt = 6474 22,71 73,29 73,5 88.4 3014 31,2 34,83 6,57 80
Median 58 14 67 66 128 28 30 30,5 7

Varians 601,14 473,57 847,57 13314 4403,67 91,4762 273,2 375,767 6,29

Std.awik 24,52 21,76 29,11 36,49 66,36 9,56 16,53 19,39 2,50

Min 36 4 32 38 16 20 15 17 3
Max 100 62 130 140 170 50 49 72 10
Range 64 58 98 102 154 30 34 55 7
Opg = Oppgave sek = sekunder -=0Oppgave avbrutt

** Brukeren opplevde feil med selve nettleseren pa sin telefon. Tallene er derfor & anse som feil og er ikke tatt med i statistikken.

3.4.2 Kvalitative data

Vi har et sett med kvalitative data i form av brukernes kommentarer gitt under testen og intervjunotater fra
debrif etter testen. Ogsa rekkefelgen brukerne klikket pa elementer under oppgavelesning ble observert og
nyttes som kvalitative data i forsek pd 4 finne klikkmenstre som kunne gi oss et bedre bilde pa hvordan
brukerne forstod prototypen og/eller ensket 4 bruke den.

Vi samlet alle vare notater og forsekte 4 kategorisere disse i et affinitetsdiagram (Rogers et al. 2011, 5. 286)
som ble laget pi en tavle ved hjelp av post-it lapper. Siden vi hadde mange ulike sider og elementer i proto-
typen kategoriserte vi funnene pé to nivaer. Forst fant vi passende temakategorier mens vi gikk gjennom data.
Dette var en passende metode da vi ikke hadde tid til 4 studere eventuelle eksisterende rammeverk for koding
(Lazar et al. 2010, 5. 291). Det viste seg at grunnleggende designprinsipper var gode kategorier for alle problem-
omrader som dukket opp. I tillegg tilordnet vi funn til enkeltsider eller elementer, siden malet var 4 finne hvor
pa nettsidene svakheter var lokalisert.
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Dette ga oss folgende resultater etter at vi slo sammen data fra kommentarer og klikkemenstre, samt like funn
for flere brukere (vi valgte ogsa 4 ta med resultater fra pilottest der det var relevant, altsi der oppgaveoppsettet
ikke var forandret etter pilottesten):

Kategori

Affordance

Affordance

Mapping

Navigasjon

Navigasjon

Oppgaverelatert/ visi-
bility/semantikk

Oppgaverelatert/ visi-
bility/ semantikk

Oppgaverelatert/
semantikk

Semantikk

Visibility

Visibility

Visibility

Tilhgrende element

Forside 2

Meny

Produktliste Mari

Kategori Garn

Meny/Footer

Tab“Fargevelger”

Tab“Fargevelger”

Tab“Inspirasjon”

Tab/“Fargevelger”

Forside 2

Forside 2

Tabs - hele nettstedet

Tabellen kategoriserer brukernes opplevde problemer under testing.
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Beskrivelse

Trykker pd overskrift
“bestselgere” i tro at det
eren lenke.

Forventer d kunne
lukke menyen ved d klikke
utenfor den.

Tror “kjgp” knappen legger
alle produkter pd inne-
veerende side med antall >
o i handlevogn.

Stopper opp.
Usikkerthet rundt sidens
funksjon. Neler med d
klikke pa bildet for d gd
videre til garnkjop.

Forventer d finne fraktinfo
under “om oss” eller “nett-
butikk” i menyen.

Klikker seg inn pd
“inspirasjon” for d lose
oppgaven med “farge-
velger” for 4 farger.

Innom flere sider, bla.
strikkepakker, sjal pd
leting etter “fargevelger”
for garn.

Kobler ikke tab “inspi-
rasjon” til instagram

- bildedeling eller leter pd
helt feil sted.

Bruker “fargevelger”
verktoyet til d plukke
enkeltgarn.

Scroller opp og ned og ser
lenge pd “bestselgere”. Det
tar tid d finne menyen for

d gd videre.

Trykker pd ulike garn
blant "bestselgere” ndr de
skal kjope rod marigarn.

Tabs blir oversett til fordel
for mer igyenfallende og
fargesterke elementer som
feks bilder og knapper.

Bruker

p1

piloti, pilot3

t1, pilot

mi1, t1

m1, m3, m5, m6

m2, m4

m1, ms, t1

m2, t1

m1, m2, m4, ms,
m6, p1, t1

mz2, mg, m6, ti1,
pilot1, pilot2

pilot2, pilot4, ms, p1



3.4.3 Interpretasjon av testresultater

Vire observasjoner avslerer flere problemer med grensesnittet. Sett i lys av uformelle prediksjoner vi hadde
gjort oss viser tallmaterialet noe heyt tidsbruk. Gjennomsnittsverdien fra SUS skjemaene som maler bruker-
tilfredshet er likevel 80, noe som nesten holder til karakter A (Sauro 2011). Dette finner vi oppsiktsvekkende,
men det kan vere et tegn pa bias siden vi som utviklere gjennomferte brukertesten selv og brukerne derfor er
mer positive i deres vurdering av nettstedet i mote med opphavspersonene.

Ved sammenligning av kvalitative og kvantitative funn har vi gjort felgende tolkninger:

Oppgave 1: Et gjennomsnittlig heyt tidsbruk samsvarer med problemet med “bestselgere” pa forsiden som
forvirrer brukerne.

Oppgave 2: Oppgaven ble lost rask av de fleste. To brukere skiller seg ut og forventer 4 finne informasjonen i
menyen.

Oppgave 3: Snittet pa litt over ett minutt anses som godt i forhold til datamengden brukeren skulle taste
inn og forholde seg til. Avvik pa tid mellom brukere kan vare begrunnet i ulik datamengde som tastes inn
(noen telefoner har ogsi “autofullfer” pa personlig informasjon). Oppgave 4/5: Oppgavene tar lang tid og flere
brukere fullforer ikke. Dette kan begrunnes med funn av oppgaverelaterte feil og semantikk.

Oppgave 6/7/8: Kvalitative data viser fi problemer med disse oppgavene, likevel er det et snitt pa 30 sekunder
for 4 lese disse. Dette kan begrunnes med at informasjonen som var etterspurt her er plassert dypt inn i nett-
stedets struktur.

Oppgave 9: Ble lost meget rask av alle. Vi tror at dette gjenspeiler leringseffekten ettersom brukerne har sett
"strikkekurs" mange ganger ved tidligere oppgaver.

3.4.4 Rapportering av funn
Vi prioriterte etter antall brukere som opplevde problemer og konkluderte pa bakgrunn av bade kvantitative og
kvalitative data med folgende prioritert liste over problemomrader ved vér prototype:

1. Produktlisten under overskriften “Bestselgere” pa forsiden forvirrer brukere. Produktene er sipass dominerende
pd siden at brukerne tror at de representerer hele produktutvalget eller snarveier til produktene. Tittelen
“bestselgere” blir oversett.
Anbefalt tiltak: Erstatt “bestselgere” med snarveier til produktkategorier. “Bestselgere” kan muligens
skjules pa mobilvisning men vises pa skrivebordsversjon der de ikke blir like dominerende.

2. Mye tidsbruk pad d finne informasjon om garn pga. plassering forholdsvis dypt inne i sidehierarki.
Anbefalt tiltak: Forenkle innholdsarkitektur for garn. Kategorisiden med alle garn kan allerede
inneholde bade knapper for kjop, fargevalg og all viktig informasjon om garnene.

3. Elementer i “tabs” navigasjon blir ofte oversett.

Anbefalt tiltak: Gjor tabs visuelt tydeligere.

4. Uklar semantikk ved verktayene “inspirasjon” og ‘fargevelger’.
Anbefalt tiltak: Tydeligere tittel pa disse verktoyene, for eksempel “brukernes instagram bilder” og
“Fargematch verktoy”.

5. Noen brukere forventer i finne viktig informasjon i hovedmenyen.
Anbefalt tiltak: Fraktalternativer og annet ber ikke bare vises i footer.

3.4.5 Evaluering av brukeropplevelsen

Det er klare begrensninger ved vir test nir det gjelder evaluering av brukeropplevelsen. Kun tre testpersoner
er erfarne strikkere. Deres kommentarer under og etter testen ga verdifull innsikt i opplevelsen av produktene
og nettstedet. Mens kommentarer fra andre brukere er noe kunstige siden de ikke har genuin interesse for
produktene. Alle brukerne fremstar dessuten som meget oppgaveorientert pga. testens karakter.

Tilbakemeldingene fra to brukere med domenekunnskap er meget positive. En bruker sier for eksempel : “Her
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er det ting jeg faktisk bruker nar jeg ensker a bestille garn: hva er strikkefastheten, hvilken pinner trenger
jeg, hva er egenskapene til garnet sé jeg ble faktisk ganske imponert”. Eller “det er litt befriende 4 se en garn-
butikk som bare er tydelig”. Tilbakemeldinger under debrifing var gjennomgaende positive og inntrykket av

Telespinn og deres produkter betegnes som “series”, “miljovennlig” og “proft”. Utifra den dataen vi har kan vi
derfor konkludere med at vi vil klare 4 skape gode brukeropplevelser med dette produktet.

3.4.6 Om funnenes validitet og reliabilitet

Dataanalysen har god validitet innenfor malene til en brukbarhetstest, det vil si siden man ikke ensker &
generalisere. De fleste problemstillinger er dekket av flere datakilder (brukere og eksperter) og all data er godt
strukturert og organisert. De funn som ikke er basert pa flere datakilder har vi utelatt fra rapportering av funn.

Reliabiliteten av var kodeprosess er mer usikker. Ved 4 bruke emergent-coding og ved 4 lage et affinitets-
diagram i felleskap fikk vi gjort en “investor triangulation” (Lazar et al. 2010, s. 296). Men denne trianguleringen
er ikke gjennomfert systematisk siden gruppen ble enig om koding av kategorier ved diskusjon.

Noen av funnene er tvetydige og kan vaere pavirket av ulike former for systematiske feil, herunder leeringseffekt,

bias pd grunn av brukerutvalg og valg av testledere samt omgivelses- og tekniske faktorer. Dette er i rapporten
satt lys pa i der det er beskrevet og tatt hensyn til sa langt det lot seg gjore.
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4. OPPSUMMERING

Alt sett under ett er vi forneyd med virt prosjekt. Vi har fitt gode tilbakemeldinger bade fra oppdragsgiver,
kunde og brukere. Brukbarhetstesten fikk frem noen feil, en par av dem alvorlige. Men disse feilene er ni godt
beskrevet og det skal ikke mye til for 4 rette de opp. Vi mener derfor at brukbarhetstesten har fungert bra. Vi
kunne nok utelukket noen av feilene ved 4 gjennomfere flere uformelle tester pa enkelte elementer underveis
i designprosessen, som for eksempel kortsortering pi navigasjonselementer, 5-sekunderstester eller enkle
sammenligningstester.

Var prosess har noen svakheter nir det kommer til design for og evaluering av brukeropplevelsen. Dette
fordi vi har hatt en problem- og teknologiorientert designprosess der brukeropplevelsen havner pi toppen av
pyramiden over problemlosning og brukbarhet (Rozo, 2013). Likevel har vi meget positive tilbakemeldinger fra
domeneeksperter som fér oss til 4 anta at prosjektet virt ivaretar helheten i brukeropplevelsen - fra funksjonell
brukbarhet til emosjonell opplevelse.
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