


Sammanfattning

Denna studie jämför två olika menytyper samt deras position på mobila pekskärmar. I en

problemformulering lyfts problem med bristande navigering samt element som är utanför

tummens räckvidd på skärmen upp.

Ett experiment genomfördes där 41 anonyma personer deltog. I experimentet ingick fyra

stycken test för två versioner av de båda menyerna. Deltagarnas uppgift var att navigera till

fyra förbestämda produkter (en produkt per meny/test). Tiden för deltagarna att nå rätt

produkt i menyn mättes. De två menyerna hade samma innehåll men skiljde sig från

varandra i och med att den ena visade den hierarkiska strukturen och den andra visade inte

den hierarkiska strukturen.

Resultatet visade att menytypen där den hierarkiska strukturen inte var synlig hade bäst

svarstid. Slutsatsen som drogs var att hypotesen inte kunde bevisas. I det sista kapitlet

diskuteras potentiella framtida arbeten där det bland annat talas om att skapa fler

webbstandarder för menyer.

Nyckelord: m-handel, menydesign, hierarkisk meny layout, menyplacering
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1  Introduktion
Den elektroniska handeln, förkortat e-handel, har vuxit sig fram på marknaden sedan

internets uppkomst. Idag är det normen för företag som vill bedriva handel via internet att

ha en väl utvecklad e-handelssida. Ett företags e-handelssida möjliggör bland annat

kommunikation, transaktioner, teknisk support och återkoppling mellan kunderna och sig

självt. Företagare är medvetna om vikten av att deras webbsida har en god layout och design

(Udo & Marquis 2002). M-handel är likt e-handel, men skillnaden ligger i plattformen som

används. M-handel står för mobil handel och fokuserar på elektronisk handel som sker via

mobila enheter som mobiltelefoner eller läsplattor. M-handel närmar sig affärernas front i

takt med utvecklingen av mobila pekskärmar (Wang, Song, Lei & Sheriff 2005), och med det

menas att m-handel blir mer och mer populärt bland konsumenter.

Navigering på webbsidor sker vanligtvis i form av menyer. Det är en viktig funktion eftersom

det gör det möjligt för användaren att hitta den information som efterfrågas (Dos Santos, De

Lara, Watanabe, Filho & Fortes 2011). En typ av meny är hierarkiska menyer. Det som

signalerar en hierarkisk meny är att den har subkategorier som följer en trädstruktur

(Matsui & Yamada 2008). Funktionaliteten för en meny varierar beroende på skärmens

storlek. Menyer fungerar olika beroende på vilken enhet som används. Skärmens storlek

påverkar hur mycket information som får vara synlig åt gången (Ziefle & Bay 2006).

Storleken på skärmen för en mobil enhet påverkar även tummens räckvidd och gör det

svårare för användare att nå element högre upp (Bergstrom-Lehtovirta & Oulasvirta 2014).

Tummens räckvidd på skärmen är särskilt viktig när användaren håller i mobilen med en (1)

hand eftersom tummen blir den delen av handen som används mest för att interagera med

skärmen. Detta har introducerat ett unikt problem för menyer på mobila enheter, eftersom

de har mindre skärmar.

Den följande studien handlar om att jämföra två hierarkiska menyer med samma innehåll på

mobila pekskärmar, men som presenteras på två olika sätt. Syftet är att undersöka vilken typ

av meny som ger snabbast svarstid vid navigering, och om menyns position på skärmen

(högt upp eller långt ned) påverkar den svarstiden. Metoden som används är ett experiment

och inkluderar deltagare. Fyra webbsidor skapas där menyerna implementeras. Deltagarna

får i uppgift att navigera till fyra olika förbestämda produkter i de fyra menyerna. Med hjälp

av JavaScript sparas tiden det tar för varje deltagare att nå rätt produkt i menyerna, och

tiderna lagras sedan i en MySQL databas. Experimentet komplementeras av ett elektroniskt

frågeformulär som ska belysa den subjektiva användarupplevelsen av menyerna.

En pilotstudie bedrivs i kapitel 5 för att testa experimentets genomförbarhet. Relevanta

ändringar utförs efter att resultaten från pilotstudien har blivit analyserade, bland annat att

ta bort och lägga till en fråga i frågeformuläret. Experimentet genomförs därefter med

sammanlagt 41 anonyma deltagare, och deras resultat i form av svarstid och svar från

frågeformuläret analyseras och diskuteras i kapitel 6 och 7.
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2  Bakgrund
Följande kapitel går igenom relevanta bakomliggande tekniker och områden för att bygga

upp grunden till den planerade studien.

2.1 E-handel
Internet, “the World Wide Web”, har revolutionerat människor dagliga liv och sättet affärer

bedriver sina verksamheter. Internet har sedan år 1997 utvecklats till en stor ekonomi och en

ny front för affärer. Användningen av webben för handelssyfte fortsätter att växa (Nah &

Davis 2002).

Elektronisk handel, så kallad e-handel, är namnet för handeln som sker på webben via

internet. Udo och Marquis (2002) skriver att användandet av internet i kommersiellt syfte

hastigt har blivit normen för företag stora som små. Inte endast inom USA utan även i

många olika delar av världen. Anpassningen till teknologi för e-handel har skett snabbare än

någon annan slags teknologi för företag. Idag är webbsidor skapade och designade för att

göra det möjligt för organisationer att utföra affärer via internet.

Udo och Marquis (2002) förklarar vidare att ett företags e-handels webbsida är det främsta

medlet för dess kommunikation och transaktioner mellan sig självt och kunderna. Via

webbsidan gör företaget reklam för sina tjänster och produkter. Företagen säljer dessa

tjänster och produkter, förser kunderna med teknisk support och samlar in återkopplingar

från kunderna. Webbsidans roller är viktiga och många - och inkluderar ofta men inte alltid:

● PR-maskin (public relations)

● Verktyg för marknadsföring

● Forskning och utveckling

● Som betalningsmedel

Företag är idag medvetna om faktumet att en webbsidas layout och design måste vara

välplanerad och likaså noggrant implementerad för att de ska kunna nå sina strategiska mål

(Udo & Marquis 2002).

2.1.1 B2C
B2C står för “business-to-consumer” och blir på svenska “företag-till-konsument”. Det är ett

begrepp som innebär att ett företag riktar sina tjänster och produkter till konsumenter.

Petre, Minocha och Roberts (2006) skriver att B2C e-handel är en växande marknad.

Singh (2002) skriver att e-tjänster är viktiga i B2C e-handel när det kommer till att hantera

relationer och handel. I den elektroniska världen möts inte kunden och säljaren fysiskt

ansikte mot ansikte. Kunderna har högre förväntningar på grund av ökade valmöjligheter

och lösningar som finns tillgängliga för dem online. Med endast ett klick av musknappen kan

en kund hitta ett annat e-handelsföretag att besöka. Kundernas förväntningar om service,

kundsupport, och hur det ska gå till att genomföra ett köp går igenom förändringar.

Tjänster i B2C e-handeln som har i syfte att förbättra kundernas upplevelse angående handel

på nätet inkluderar bland annat stöd för sökning och e-respons till kundernas frågor och
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funderingar. Tjänsterna inkluderar även beställningar och transaktioner, e-försäkringar och

tillit, e-hjälp, och andra elektroniska stöd (Singh 2002).

2.2 Responsive Webbdesign
En modern hemsida är ett måste för de företag som vill öka sin synlighet på marknaden till

framtida kunder. Fler och fler människor väljer att spendera mer tid online och gör detta via

sin smartmobil. Responsive Web Design (RWD) är en designstil som möjliggör flexibilitet för

anpassandet av webbsidor till olika enheter. Att designa en hemsida utefter RWD är bättre

än att skapa flera hemsidor för samma företag som är anpassade efter olika enheter och

skärmstorlekar. Användandet av RWD gör det möjligt att skapa endast en webbsida som

fungerar på alla skärmar som finns idag (Mohorovičić 2013). Det är då en mycket god idé för

företag som vill utveckla e-handelssidor att designa utefter RWD.

Figur 1 Exempel på RWD i landskapsläge

Pinandito, Az-zahra, Fanani & Putri (2017) skriver att det finns flera fördelar med att

använda RWD för att designa en webbsida. Fördelarna är att webbsidan som skapas kommer

att vara mer flexibel eftersom innehållet kommer kunna röra sig fritt oberoende av

skärmupplösningar. Användarupplevelsen kommer vara god och det blir kostnadseffektivt

eftersom det blir lättare att underhålla, dela och interagera med innehållet.

Figur 2 Exempel på RWD i porträttläge
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RWD använder HTML5 (Hyper Text Markup Language) och CSS3 (Cascading Style Sheets)

som är två webbteknologier för att bygga responsiva webbsidor eller front-end layouter.

Pinandito et al. (2017) menar att RWD använder tre stycken huvudsakliga ingredienser;

● En flytande (fluid) och flexibel rutnät-baserad (grid-based) layout

● Flexibla bilder och media

● En modul från CSS3 som kallas för media queries

En flytande layout lägger till relativa enheter till sidans element istället för absoluta enheter

som till exempel pixlar eller punkter. Med hjälp av RWD kan webbsidans design utformas så

att den svarar till användarens behov genom att anpassa sig till de ramar som

webbläsarfönstret har. RWD säkerställer att en webbsidas skärmlayout, texter, navigation,

element, bilder, video spelare och andra användargränssnitts-element anpassar och justerar

sig själva (Pinandito et al. 2017).

Figur 1 och 2 visar hur RWD används med hjälp av media queries för att anpassa sidan för

porträttläge och landskapsläge. Porträttläge är det som det kallas för när en mobiltelefon

hålls vertikalt, och landskapsläge är namnet för när mobiltelefonen hålls horisontellt, och får

då ett bredare perspektiv. Innehållet förblir detsamma men som tydligt visas i figur 1 så

ligger bilderna bredvid varandra i par av 2 istället för ovanför varandra i en lista som i figur

2. Bilderna är även större i storlek i figur 1. Kodexempel 1 visar ett exempel på hur en media

query används i CSS för att manipulera HTML element.

@media screen and (orientation:landscape){

.ark{

background-color:rgba(255,255,255,0.9);

padding:10px;

margin:auto;

margin-top:20px;

margin-bottom:10px;

width:70%;

box-shadow:1px 1px 20px black;

border-radius:15px;

}

Kodexempel 1 Exempel på Media Queries som används RWD
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2.2.1 Material Design
Material Design Guidelines (MDG) är ett designspråk som utvecklades av Google år 2014.

MDG tillhandahåller bästa praxis för hur webbdesigners kan implementera

användarperspektiv i en användargränssnittsdesign för mobiler. MDG gör det möjligt för en

användare att få en unifierad upplevelse över olika plattformar och enheter oberoende av

skärmens storlek (Pindandito et al. 2017). MDG erbjuder flera olika sorters mönster för att

designa ett responsivt användargränssnitt. Mönstren hjälper till att transformera till exempel

en datorskärms layout till en läsplatta eller smart-telefon. Dessa designmönster kallas för

avslöja, transformera, dela, expandera, och positionera (Pinandito et al. 2017).

Material Design har en hemsida som innehåller tips och råd för hur en designer ska designa

en webbsida. Ett exempel är hur skuggor kan implementeras för att lyfta fram vissa element.

Figur 3 visar ett sådant exempel där användandet av skuggor lyfter fram det genomskinliga

arket över bakgrunden. Figur 1, 2 och 3 är skärmdumpar tagna på en webbsidor skapade av

författaren till detta examensarbete.

Figur 3 Användning av skuggor för att lyfta fram element (Material Design)
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2.3 Handhållning av Mobil
När responsive webbdesign används för att designa en hemsida menad för små skärmar

tillkommer det olika utmaningar. En av dessa utmaningar med moderna mobiltelefoner är

storleken på ytan av pekskärmen. Med det menas bland annat att mobilens skärmstorlek kan

påverka användarupplevelsen på grund av att element kan vara utanför den bekväma

räckvidden på greppet om skärmen är för stor.

Figur 4 Svårigheter att nå ytan längst upp på smarta telefoner med en hand

Bergstrom-Lehtovirta och Oulasvirta (2014) genomförde ett arbete där de skapade en modell

för tummens funktionella yta på mobila pekskärmar. I deras arbete förklarar de att det finns

en utmaning när det kommer till handhållna pekskärmar. Utmaningen är att hela ytan inte

kan nås av tummen till den hand som håller i mobilen. Ju större ytan är och ju mindre

användarens hand är, desto mindre är den funktionella ytan jämfört med hela skärmens yta.

Om ett element på skärmen då är utanför den funktionella ytan måste användaren byta

grepp på mobilen för att kunna nå elementet. Det medför negativa konsekvenser på

användarupplevelsen om användaren konstant behöver byta grepp på mobilen för att nå

element som är utom räckvidd (Bergstrom-Lehtovirta & Oulasvirta 2014).

Arbetet som Bergstrom-Lehtovirta och Oulasvirta (2014) utförde i studien gick delvis ut på

att mäta och undersöka den mänskliga handens anatomi för att förutspå tummens

funktionella yta på skärmen. Komplexa algoritmer och geometri användes för att utföra

beräkningar. Resultatet var en modell för tummens funktionella yta på mobila pekskärmar.

De menar även att deras modell kan användas av designers som ska utveckla gränssnitt till

mobila enheter (Bergstrom-Lehtovirta & Oulasvirta 2014).

Modellen för tummens funktionella yta baserades på ett antagande som

Bergstrom-Lehtovirta och Oulasvirta (2014) skriver är nödvändigt för att förenkla arbetet.

Antagandet är att pekfingret på den hand som håller i mobiltelefonen är utsträckt. Det

utsträckta pekfingret begränsar positionen av den paraboliska kurvan som beskriver

tummens maximala och minimala rörelsekapacitet. Att de gjorde ett sådant antagande för att
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förenkla utvecklingen av modellen kan ha haft en påverkan på resultaten. Det kanske hade

blivit skillnader, stora eller små, om antagandet inte hade tagits. I deras studie nämner de

även problemet med att alla människor självklart inte har exakt samma storlek på händerna.

För att åtgärda detta problem testade Bergstrom-Lehtovirta och Oulasvirta (2014) 8 stycken

vanliga handstorlekar och implementerade den bästa skalnings-faktorn (scaling factor) i

modellen. För att få en mer korrekt bild och bättre exakthet hade de kunnat testa fler än 8

stycken vanliga handstorlekar. En möjlig negativ konsekvens till att inkludera fler

handstorlekar vore en ökning i tidskostnad. En positiv konsekvens hade kunnat vara att den

färdiga modellen fick en högre kvalitet eftersom det inte endast finns 8 stycken storlekar på

händer bland världens population.

Boring, Ledo, Cheng, Marquardt, Tang och Greenberg (2012) utförde en liknande studie som

Bergstrom-Lehtovirta och Oulasvirta (2014). I deras arbete tog de också upp problemet med

tummens räckvidd på mobila pekskärmar. De skriver att interaktion med mobila enheter

med hjälp av endast en hand presenterar unika utmaningar som inte finns för större

interaktiva pekskärmar och ytor. Vanligtvis är det tummen tillhörande den hand som håller i

mobilen som är ensam i att kunna interagera med skärmen på grund av dess naturliga

position. Boring et al. (2012) menar att på grund av att handens viktigaste muskler har i

uppgift att hålla fast i enheten så begränsas graden av frihet för att interagera med mobilen

till tummens leder och rörlighet.

Figur 4 visar hur det är svårare att nå den övre delen av skärmen på en modern smarttelefon

när enheten hålls av endast en hand, och tummen är ensam i att kunna interagera med

skärmen. Det är lättare att nå element som är positionerade längre ned på skärmen på grund

av tummens naturliga position. Figur 4 är skapad i programmet SAI Paint Tool.

2.4 Menyer på Webben
För att ta sig runt på en e-handelssida för B2C handel är det vanligt att det förekommer

någon form av navigation i form av menyer i olika utformningar. När e-handelssidor besöks

på en stor skärm som en laptop eller en stationär dator är det inte relevant med tummens

räckvidd på skärmen eftersom interaktion med elementen sker via musklick. Responsiv

webbdesign möjliggör flexibilitet och rörlighet på en webbsida, vilket inkluderar navigering

och menyer.

Navigering är en viktig aspekt för att designa en webbsida på ett sådant sätt att information

är lätt att hitta (Dos Santos et al. 2011). Palmer (2002) skriver också att navigation är ett

viktigt element i designen av en webbsida. Med hjälp av navigering kan användaren få

tillgång till mer av den information som hen söker efter samtidigt som att själva

informationen blir enklare att hitta. En av nycklarna till att bygga en bra och användbar

webbsida är att skapa väl fungerande och väl designade mekanismer för navigering. Grafisk

design, layout och innehåll är de främsta komponenterna när det handlar om att utforma en

webbsida på ett sådant sätt att den blir lätt att använda. Det är likaså viktigt att ha ett bra

navigeringssystem för e-handelssidor eftersom att ägandet av en e-handelssida i modern tid

har blivit normen för företag (Udo & Marquis 2002).

Genom åren har flera studier utförts för att optimera navigering i form av menyer på

webbsidor. Bernard, Hamblin och Chaparro (2003) genomförde ett experiment där de

jämförde tre olika meny layouter för att komma fram till vilken av dem som hade bäst

objektiv och subjektiv prestanda. De olika layouterna bestod av en indexerad, en vertikal
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fallande och en horisontell fallande. Ett exempel på en horisontell meny syns i figur 5. I

studien ingick det 18 stycken deltagare, män och kvinnor, mellan åldrarna 20 till 49. 89% av

deltagarna hade god datorvana och använde datorer dagligen och 72% använde datorer och

surfade på webben i minst 25 timmar per vecka. Webbsidor skapades för att kunna sätta upp

de olika meny layouterna. Deras webbsidor var B2C e-handelssidor med olika inriktningar;

elektronikvaror, barnleksaker och en webbsida som sålde allmänna varor. Deltagarna blev

ombedda att utföra uppgifter genom att söka i de olika menyerna efter förbestämda

produkter. För att en uppgift skulle anses vara korrekt utförd behövde den avklaras inom

ramen av fem minuter. Efter experimentet fick varje deltagare även svara på ett

frågeformulär som Barnard, Hamblin och Chaparro (2003) kallar för “frågeformulär för

tillfredsställelse”. Mätningen skedde på fem olika sätt:

● Tiden att slutföra en uppgift

● Upplevd desorientering

● Upplevd enkelhet för navigation

● Upplevd frustration

● Slutligen undersökte de resultaten från frågeformuläret

Figur 5 Exempel på horisontell meny layout

Resultatet av Bernards, Hamblins och Chaparros (2003) experiment visade att den

indexerade menyn var överlägsen vid mätningen av tid för att slutföra en uppgift.

Frågeformulärets resultat visade även att den indexerade menyn ansågs vara mindre

förvirrande. Den horisontella varianten fick sämst resultat både objektivt och subjektivt, och

hamnade på tredje plats. I arbetet ingick det 18 stycken deltagare mellan åldrarna 20 till 49

år som agerade som testpersoner för experimentet. Det är lämpligt att ställa frågan om 18

stycken personer var tillräckligt många för att få en tydligt nog bild av verkligheten, och om

åldersspannet för deltagarna var brett nog av samma anledning. Något som även borde

poängteras är att det ej finns tillgänglig källkod att undersöka eller för att kunna återupprepa

experimentet i potentiella framtida arbeten.

2.4.1 Hierarkiska Menyer
Matsui och Yamada (2008) förklarar att en hierarkisk meny är en typ av meny som

innehåller submenyer, eller subkategorier. Submenyerna blir synliga när ett element i den

ursprungliga menyn blir aktiverad. Matsui och Yamada (2008) definierar en menys

prestanda som den genomsnittliga tiden det tar för en användare att navigera till en

destination. Prestandan beror på faktorer som struktur, layout och färger. Figur 8 visar ett

exempel på en hierarkisk meny på en e-handelssida som säljer konditoriprodukter (figur 8 är

skapad i programmet Inkscape).
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Det finns olika typer av hierarkiska menystrukturer och de vanligaste av dessa är

expanderbara vertikala och horisontella menyer, som i sin tur kan ha olika utformningar. De

mest populära multi-level menyerna är:

● “Dropdown”-menyer,

● “Flyout”-menyer,

● “Dropline”-menyer,

● “Hamburgare”-menyer

● “Split”-menyer.

Dessa menyer är ofta optimerade för interaktion med hjälp av mus och tangentbord och ej

för pekskärmar (Salkanovic, Štajduhar & Ljubic 2020). Figur 6 visar en klassisk

hamburgare-meny som är inaktiv, och figur 7 visar när hamburgermenyn har blivit aktiverad

och visar innehållet i navigeringsmenyn.

Figur 6 Hamburgare-meny inaktiverad

Figur 7 Hamburgare-meny aktiverad

Matsui och Yamada (2008) genomförde ett arbete där de tog fram algoritmer för att

optimera prestandan för hierarkiska menyer på webben. Den ena var GA-baserad (“Genetic

Algorithm”) och den andra SA-baserad (“Simulated Annealing”). Algoritmernas syfte var att

minimera den genomsnittliga tiden för att välja ett element i en meny genom att överväga

användarens rörelser och tiden det tar för att söka. De skriver att hierarkiska menyer är

allmänt förekommande, alltså att de finns överallt, och att de är en av de primära verktygen

för att utfärda kommandon i grafiska användargränssnitt. Arbetet presenterade en

jämförelse i prestanda mellan de två algoritmerna genom att använda olika

användningsmönster. Ett experiment utfördes på en mobiltelefon för att jämföra SA- och

GA-algoritmerna.

Resultatet av Matsuis och Yamadas (2008) arbete visade de olika algoritmerna hade olika

styrkor när det kom till olika aspekter. Slutsatsen som drogs var att båda algoritmerna kunde

generera en bättre menystruktur för hierarkiska menyer. Slutsatsen var även att
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algoritmerna inte endast är applicerbara för mobila enheter utan kan även användas i

hierarkiska menyer på andra enheter. Matsui och Yamada (2008) beskriver utförligt

algoritmernas framtagande och implementation, men informationen om hur många

testpersoner som deltog i experimentet är utelämnat.

Figur 8 Exempel på hierarkisk menystruktur

2.5 Mobilanpassning

2.5.1 M-handel
M-handel är förkortningen för mobil handel, och skiljer sig från vanlig e-handel eftersom

fokuset ligger på mobila enheter som mobiltelefoner. Wang et al. (2005) menar att

elektronisk handel via mobila enheter snabbt närmar sig affärernas frontlinje. Anledningen

till det är framstegen i utvecklingen av trådlösa teknologier. De menar även att m-handel

snart kommer dominera inom affärer och samhälle. Wang et al. (2005) definierar begreppet

m-handel som de kommersiella transaktionerna som utförs genom en mobil enhet över ett

trådlöst telekommunikations-nätverk i en trådlös omgivning. Flera moderna företag har

appar speciellt skapade för mobila pekskärmar, men har även responsivt anpassade

webbplatser för mobila storlekar på nätet.

Användandet av RWD (Responsive Web Design) förenklar utvecklingen av en m-handelssida

om företaget redan har en e-handelssida som inte är anpassad för mobila enheter. Innehållet

förblir detsamma även om designen förändras. Dock på grund av den begränsade skärmytan

är utvecklare tvungna att prioritera vilka element som får synas på skärmen, eftersom allt

inte får plats (Francone, Bailly, Nigay & Lecolinet 2009).
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2.5.2 Mobila Menyer
I modern tid använder fler och fler människor sina mobiltelefoner för att surfa på nätet.

Under de senaste åren har det utförts en mängd experiment för att hitta den optimala meny

strukturen för mobila pekskärmar. Menyer för mobiltelefoner med pekskärmar blir speciellt

viktiga eftersom det finns skillnader mellan en mobil skärmstorlek och till exempel en laptop

skärm eller skärm till en stationär dator. På grund av tummens begränsade räckvidd är det

viktigt att tänka på själva positionen av menyn på en webbsida anpassad för mobila

pekskärmar. Positionen är viktig att tänka på eftersom det är svårare att nå element som är

placerade högt upp på skärmen (Bergstrom-Lehtovirta & Oulasvirta 2014).

Ziefle och Bay (2006) utförde en studie där de jämförde två stycken hjälpmedel för

navigation med menyer för mobiler. Det första hjälpmedlet kallade de för

“kategori”-hjälpmedlet och det andra för “träd”-hjälpmedlet, som representerade två olika

sätt att strukturera en meny på. Studien gick ut på att försöka svara på frågan om hur

hierarkiska menyer i enheter med små skärmar, till exempel mobiltelefoner, kan

struktureras på ett sådant sätt att det minimerar användares desorientering och förvirring.

“Kategori”-hjälpmedlet såg till att titeln för den aktiva kategorin var konstant synligt

tillsammans med en lista på innehållet i just den kategorin. “Träd”-hjälpmedlet var identisk

med det “kategori”-hjälpmedlet med undantaget att det även visade den nuvarande

kategorins förälder (engelskans “parent”) och förälderns förälder så att det var möjligt att se

hur djupt in i menyn användaren befann sig i. Detta betonade den hierarkiska strukturen på

ett tydligare sätt (Ziefle & Bay 2006). Figur 9 och 10 ger en tydligare beskrivning av Ziefles

och Bays (2006) menystrukturer i bildform genom exempel-mockups skapade i verktyget

Inkscape. Figur 9 och 10 är inte tagna från Ziefles och Bays (2006) arbete utan är inspirerade

av dem, och skapade av författaren till detta examensarbete.

Figur 9 “Kategori”-hjälpmedel enligt Ziefles och Bays (2006) arbete
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Figur 10 “Träd”-hjälpmedel enligt Ziefles och Bays (2006) arbete

I undersökningen deltog 32 personer varav hälften var i åldersgruppen 23-28 år och hälften i

åldersgruppen 46-60 år. Resultatet av undersökningen visade att “träd”-hjälpmedlet var

överlägset jämfört med “kategori”-hjälpmedlet för båda åldersgrupperna. Dock var fördelen

större för de äldre personerna och personerna med lägre förmåga att snabbt bekanta sig med

en ny omgivning. Ziefle och Bay (2006) förmodar att “träd”-hjälpmedlets överlägsenhet

berodde på strukturens förmåga att låta testpersonerna se var de befann sig i menyn under

hela testet. De menar att strukturen stöttade deras förmåga att navigera i en okänd

omgivning.

Ziefles och Bays (2006) undersökning är från år 2006, och stora förändringar har skett för

mobiltelefoner sedan dess. Teknologin har varit under en konstant utveckling och smarta

mobiltelefoner har blivit allt mer avancerade. Det kan i sin tur betyda att Ziefles och Bays

(2006) undersökning kanske inte lever upp till nutidens standarder och krav på moderna

mobiltelefoner. Fortsättningsvis utfördes deras experiment i en simulerad version av ett

inbyggt system i en mobiltelefon och ej i en webbsida anpassade för mobila pekskärmar. Det

betyder att deras resultat möjligtvis hade blivit annorlunda om undersökningen hade

fokuserat på menyer på webbsidor.

Ziefle och Bay (2006) är långt ifrån de enda som har undersökt optimala menyer på mobila

enheter. Schröder och Ziefle (2008) gjorde en undersökning på genomförbarheten och

användbarheten av att ha en helt ikonbaserad meny på mobila enheter. De menar att

textbaserade menyer upprättar språkbarriärer vilket är ett stor nackdel i och med att

teknologin blir mer och mer globaliserad. Arbetet utfördes i fyra delar där de först skapade

ikoner för de olika delarna i menyn som de använde. Sedan utvärderade och modifierade de

ikonerna ifall det behövdes. Det tredje steget gick ut på att designa en ikonbaserad meny för

en mobiltelefon. Det sista steget var att jämföra den ikonbaserade menyn med en

textbaserad för att se vilken som hade högst användbarhet.

För att samla idéer för ikonernas utseende för den ikon-baserade menyn använde de en

metod som förlitar sig på antagandet att ikoner som har blivit designade av användare

kommer ha en högre chans att bli korrekt tolkade. Med det menas att användare förstår vad

ikonen betyder och vad den representerar. Antagandet har som ursprung i konceptet att

varje figur direkt kan kopplas till användarens mentala modell och syn. Schröder och Ziefle

(2008) förklarar att en hög grad av överensstämmelse bland idéerna för ikonerna från

användare som skickade in dem pekar på att det finns en existerande gemensam stereotyp. I
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arbetet för ta fram ikonerna deltog 56 personer i åldrarna 24 till 56. 32 personer var kvinnor

och 24 personer var män. Schröder och Ziefle (2008) gav dem i uppgift att skicka in så

många idéer till ikoner de kunde komma på för olika kategorier och funktioner som finns på

en mobiltelefon.

Det visade sig att den textbaserade menyn var något bättre än den ikonbaserade menyn

innan deltagarna hade fått chansen att vänja sig vid den ikonbaserade. Efter deltagarna hade

fått chansen att bekanta sig med den ikonbaserade menyn visade det sig att den var bättre än

den textbaserade. Schröder och Ziefle (2008) menar att det lilla överläge som den

textbaserade menyn hade i början berodde på att användarna ej hade erfarenhet med en

meny bestående av endast ikoner.

Schröder och Ziefle (2008) utvecklade menyerna som skulle användas i experimentet genom

att använda Flash och Java. Innehållet i artikeln går över skapandet av ikonerna och

beskrivningar för vad som testades. Innehållet går även över hur testerna utfördes på ett

mycket noggrant och detaljerat sätt. Trots detta saknas det kod för hur exakt de skapade

menyerna vilket innebär att den delen av arbetet blir svår att återskapa i framtida arbeten

baserade på deras undersökning. Mobiltelefonen som menyerna skapades på var simulerad,

och alltså inte en riktig mobiltelefon, vilket inte måste betyda att det inte gav en korrekt bild

av verkligheten. Dock har mobiltelefoner utvecklats sedan året experimentet utfördes och i

modern tid är smarttelefoner mycket avancerade. Det är likaså möjligt att internationella

stereotyper för ikoner på mobila skärmar kan ha ändrats sedan dess, dock troligtvis utan

dramatiskt stor skillnad.

56 personer deltog i designen av ikonerna. 48 personer deltog i att utvärdera ikonerna. 40

personer deltog i själva undersökningen som gick ut på att jämföra den ikonbaserade och

textbaserade menyn. En av de främsta argumenten som presenteras av Schröder och Ziefle

(2008) är att en ikonbaserad meny har som fördel att den blir internationellt förståelig.

Problemet som tas upp för textbaserade menyer är att alla länder i världen inte talar samma

språk, och att en ikon-baserad meny kringgår det problemet. Det framgår dock ingen

information om nationaliteterna av samtliga testpersoner, vilket betyder att alla kan ha haft

samma nationalitet och språk.

I diskussionen skriver Schröder och Ziefle (2008) att resultaten angående skapandet av

ikonerna ger ett starkt stöd för möjligheten av en fungerande helt ikonbaserad meny. Det

syns tydligt eftersom samtliga deltagare hade liknande idéer för designen av ikonerna.

Resultaten föreslår att det existerar stereotyper bland populationen. Användningen av dessa

stereotyper för design av ikoner har potential för hög universell förståelse som Schröder och

Ziefle (2008) menar bekräftas i deras utvärdering. Problemet med det är att nationaliteten

av samtliga deltagare aldrig beskrivs. Det betyder att de kan ha haft samma nationalitet och

språk vilket då i sin tur skulle betyda att deras slutsats angående ämnet om universella

ikoner inte riktigt har någon grund i deras arbete. Det är dock möjligt att avsaknaden av

sådana detaljer var ett förbiseende.

Francone et al. (2009) utförde ett arbete där de tog fram en annan typ av meny för mobila

pekskärmar. I deras arbete presenterar de en meny som de kallar för “Wavelet”.

Motiveringen bakom arbetet enligt Francone et al. (2009) var problemen som mobila

pekskärmar för med sig på grund av den begränsade skärmytan. “Wavelet” menyn är

baserad på den inverterade representationen av hierarkin i en meny och är speciellt väl

anpassad för mobila enheter. “Wavelet” menyn garanterar att submenyerna alltid är synliga
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på skärmen. Att submenyerna alltid är synliga på skärmen stödjer effektiv navigation genom

att erbjuda previsualisering, alltså att användaren kan hålla ned fingret och röra runt i

menyn för att se vad som finns (Francone et al. 2009).

Francone et al. (2009) förklarar att “wavelet” menyn är inspirerad från “wave” menyn som

introducerades för stationära plattformar. Med en “wave” kan användaren dra en serie av

enkla drag som sedan överlappas. I en “wave” meny är bas-kategorierna synliga som en yttre

ring som centreras runt muspekaren. För att välja en kategori kan användaren dra musen i

den önskade riktningen. När kategorin i den yttre ringen är vald visas submenyn upp i

mitten (Francone et al. 2009).

Figur 11 Exempel på “wavelet” menyn enligt Francone et al. (2009)

Menyn som Francone et al. (2009) presenterar är en variant, en anpassning, av “wave”

menyn menad för mobila enheter. Prototypen är designad för att utforska och navigera runt i

multimedia data. Den placeras i mitten av enhetens skärm och innehåller fem olika punkter,

musik, foton, videos, youtube och telefon. Figur 11 visar en representation av “wavelet”

menyn som är skapad i programmet Inkscape. Figur 11 är inte tagen från Francone et al.

(2009) arbete utan är endast inspirerad av det. Francone et al. (2009) skriver att de är

medvetna om att designen av “wavelet” menyn kan ses som okonventionell och förvirrande

eftersom submenyerna visar sig i mitten av den grafiska representationen. De menar att

detta kan göra det svårt för användare att förstå hur de ska använda den nya tekniken.

Det saknas en utförlig beskrivning och dokumentation av implementationen för

framtagandet av “wavelet” menyn. Francone et al. (2009) skriver endast kortfattat att menyn

blev implementerad i Objective-C genom att använda iPhone Cocoa API:t, och fortsätter med

att förklara varför iPhone är optimalt - men går ej in på detaljer för själva implementationen.
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3  Problemformulering
Det är sannerligen sant att under de senaste åren har det undersökts och forskats om hur

formgivare och webbutvecklare kan implementera och designa menyer för webbsidor. I takt

med utvecklingen av moderna mobila enheter har det även blivit relevant att undersöka

menyer på pekskärmar. Flera studier har genomförts med syfte att förbättra dessa mobila

menyer. Samtidigt ökar populariteten och framkomsten av m-handel (Wang et al. 2005).

Menyer på webbsidor skiljer sig åt beroende på skärmens storlek vilket har lett till nya

utmaningar och problem för m-handelssidor.

Ziefle och Bay (2006) skriver att en mobiltelefons begränsade skärmstorlek leder till att

majoriteten av den information som enheten innehåller göms från vy. Endast lite

information kan vara synligt åt gången. Av den anledningen ökar människors

minnesbelastning - alltså att användaren själv måste komma ihåg vart hen befinner sig utan

stöd. Den mindre skärmen kan endast visa ett fåtal funktioner vilket leder till att användare

inte får någon uppfattning om menyns struktur och hur funktionerna i menyn hänger ihop.

Detta leder i sin tur vidare till att användare blir förvirrade; de vet inte var i menyn de

befinner sig, var de kom ifrån eller hur de ska ta sig fram i menyn för att komma vidare

(Ziefle & Bay 2006).

Francone et al. (2009) förklarar deras syn problemet med menyer i mobila enheter på

samma sätt som flera liknande arbeten. Storleken på skärmen försvårar navigationen. Den

begränsade skärmytan på små enheter tvingar fram ett val mellan vad som får plats på

skärmen och hur effektiv navigationen kan vara. Som en konsekvens av detta är navigation i

menyer betydligt svårare på mobila enheter jämfört med stationära datorer och större

skärmar (Francone et al. 2009).

Francone et al. (2009) listar även problem med interaktioner för mobiler i förhållande till

inmatningar. Dessa är:

● Att snabbtangenter inte existerar eftersom mobila pekskärmar inte har fysiska

tangentbord

● Det är inte möjligt att högerklicka på mobila pekskärmar för att öppna menyer

● Användare föredrar generellt att interagera direkt med fingrarna istället för att till

exempel använda en  penna (exempel: Samsung Galaxy Note serien)

Sökning efter information på stationära datorer görs enkelt med hjälp av stora skärmar och

mer än ett inmatningsalternativ som tangentbord och datormus. Mobila enheter har dock

inte samma sorts teknologiska stöd. Även fast skärmstorlekarna på mobila enheter växer och

utvecklas kommer de aldrig vara detsamma som deras stationära motsvarigheter eftersom

mobila enheter är anpassade för rörlighet (Geven, Sefelin & Tscheligi 2006).

Liu, Cao, Tang och Zhong (2014) menar att människor som använder e-handel ofta stöter på

problem när det kommer till att hitta produkter i kategorier på grund av bristfällig

navigering.

Problemet ligger i att menyer inte fungerar likadant och lika bra på mindre skärmar som de

gör på större datorskärmar. Salkanovic, Štajduhar och Ljubic (2020) menar att mobila

enheter med pekskärmar väcker särskilda problem angående meny-interaktioner.

Problemen är brist på genvägar, blockering, bristfällig exakthet och fördröjningar i menyers
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aktivering vid interaktion (att det tar lång tid för en meny att öppnas vid klick). Det är inte

lätt att rymma flera subkategorier i en meny på mobila enheter på grund av den förminskade

skärmstorleken. Det har lett till att de vanligaste meny-designerna inkluderar

dragspels-menyer (“hamburger”-meny), sekventiella menyer, sektionerade menyer och

“FAB”-menyer (“Floating Action Button”). Bergstrom-Lehtovirta och Oulasvirta (2014) lyfter

även fram svårigheter när det kommer till tummens begränsade räckvidd på mobila enheter,

vilket gör det svårt för användare att nå element som ligger för högt upp på skärmen.

Sammanfattningsvis kan problemen med menyer på mobila skärmar sägas bero på skärmens

storlek och begränsade inmatningsalternativ. En skärm är samtidigt stor och liten. Stor

eftersom tummens räckvidd ej kan nå ytan längst upp på en stor skärm på ett naturligt och

bekvämt sätt. Liten på grund av att den mindre storleken begränsar antalet element som kan

synas på skärmen samtidigt jämfört med en större datorskärm. Eftersom navigation är en

viktig del när det kommer till att bygga en webbsida så att information är enkelt att hitta

(Dos Santos et al. 2011), ligger fokuset på det planerade arbetet att undersöka en menys

struktur och position på en m-handelssida.

Frågeställningen som ställs är:

● “Kan en menys position och hierarkiska struktur på en mobil pekskärm påverka

svarstiden för webbsidan ur ett användarperspektiv?”

Hypotes:

● En meny som är positionerad längst ned på skärmen och som visar den hierarkiska

strukturen kommer ge snabbare svarstid vid navigering jämfört med en meny som är

positionerad längst upp på skärmen och som är mindre tydlig med den hierarkiska

strukturen.

Nollhypotes:

● Det finns ingen statistisk skillnad beträffande svarstid och effektivitet beroende på

om en menys hierarkiska struktur är synlig eller ej. Det finns heller ingen statistisk

skillnad beroende på om menyn är placerad högt upp på skärmen eller långt ned på

skärmen.

Alternativ  hypotes:

● Det finns en statistisk skillnad beträffande svarstid och effektivitet beroende på om

en menys hierarkiska struktur är synlig eller ej. Det finns även en statistisk skillnad

beroende på om en meny är placerad högt upp på skärmen eller långt ned på

skärmen.
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3.1  Metodbeskrivning
Wohlin et al. (2012) skriver om tre huvudsakliga typer av strategier som kan användas

beroende på syftet med utvärderingen och villkoren för undersökningen. De tre typerna är

fallstudie, experiment och undersökning.

Fallstudie. En fallstudie handlar om att observera och undersöka ett fenomen i dess

naturliga miljö. Data samlas in under observationen och kan sedan bli statistiskt analyserad.

Fallstudier är användbara när forskningen fokuserar på fenomen som är svåra att undersöka

i isolerade, kontrollerade miljöer (Wohlin et al. 2012). En fallstudie är inte en relevant metod

för det planerade arbetet eftersom det kommer utföras i en kontrollerad miljö, och inte i en

naturlig miljö.

Experiment. Ett experiment, till skillnad från en fallstudie, sker i en kontrollerad miljö där

en variabel eller faktor manipuleras. Wohlin et al. (2012) förklarar vidare att ett experiment

är lämpligt när forskare vill manipulera beteenden på ett systematiskt sätt och med en exakt

noggrannhet. Den nuvarande situationen, den oförändrade faktorn, kan ses som baslinjen

för experimentet (engelskans “baseline”) som sedan kan jämföras med den nya situationen,

den förändrade faktorn. Wohlin et al. (2012) fortsätter med att förklara att resterande

variabler borde förbli oförändrade såsom domänen för applikationen och själva miljön.

Wohlin et al. (2012) nämner också fem stycken aspekter som genom ett experiment kan

undersökas. Två av dessa är att testa teorier och att testa människors uppfattningar, vilket är

vad som kommer göras i det planerade projektet.

Undersökning (survey). Wohlin et al. (2012) menar att en undersökning sker innan eller

efter användandet av en teknik eller verktyg och kan ses som en ögonblicksbild över det

nuvarande läget. Exempel är opinionsundersökningar och marknadsundersökningar. Syftet

är att förstå populationen som urvalet togs ifrån och inte själva urvalet.

För att samla in data till en undersökning finns det enligt Wohlin et al. (2012) två sätt -

intervjuer och frågeformulär. Frågeformulär kan utföras i pappersform eller elektroniskt via

till exempel en webbsida eller e-mail. Det är vanligast att frågeformuläret skickas ut till

deltagarna tillsammans med instruktioner för hur det ska fyllas i. En intervju styrs av en

intervjuare och kan ske fysiskt, d.v.s. ansikte till ansikte, eller till exempel via telefon eller

videosamtal i realtid. Intervjuer har enligt Wohlin et al. (2012) ett antal fördelar jämfört med

frågeformulär. Dessa fördelar är till exempel att svar som “jag vet inte” minimeras eftersom

intervjuaren är på plats för att förklara för deltagaren om någonting är förvirrande eller svårt

att förstå. Det är även möjligt för intervjuaren att observera och ställa frågor vilket hjälper

undersökningen, men nackdelen med det är ökningen av tidskostnad, som då beror på hur

stora svaren är från deltagaren (Wohlin et al. 2012).

För det planerade projektet skall ett elektroniskt frågeformulär användas som ett

komplementerande moment till experimentet. Anledningen till detta är delvis på grund av

den rådande pandemin Covid-19 vilket hade gjort det svårt att utföra fysiska intervjuer på

plats. Samma sak gäller för fysiska formulär i pappersform som hade behövts lämnas in för

hand eller möjligtvis skickats in som brev.

Frågeformulärets syfte är att samla in deltagarnas egna uppfattningar och åsikter om vilken

typ av meny de själva upplevde som mest lättförståelig och lätthanterad, med syfte att

utvärdera användarupplevelsen. Frågeformuläret kommer baseras på Palmers (2002)
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frågeformulär och deltagarna kommer få möjligheten att betygsätta sina upplevelser på en

skala från 1 till 7. Exempel på frågor som kommer ställas är:

● Jag upplevde att hemsidan var →  (1) Frustrerande ... (7) Tillfredsställande

● Vägen att nå fram till produkterna var → (1) Förvirrande … (7) Tydlig

● Jag upplevde att menyn var enkel att navigera mig igenom→ (1) Stämmer inte … (7)

Stämmer helt

Lietz (2010) gjorde en undersökning om design av frågeformulär och kom fram till ett antal

generella rekommendationer. Exempel på Lietz rekommendationer följer nedan:

● Frågorna skall konstrueras på ett sådant sätt att de är tydliga, enkla, specifika och

relevanta för undersökningens mål och syfte

● Generella frågor skall ställas före mer specifika frågor

● En önskvärd längd på en Likert-skala skall vara mellan fem och åtta svarsmöjligheter

lång

● Demografiska frågor skall finnas i slutet av frågeformuläret

● Inkluderandet av ett mitten-val, alltså ett neutralt val, ökar validiteten och

pålitligheten av en respons skala.

Det elektroniska frågeformuläret kommer att skickas ut och vara tillgängligt för allmänheten,

vilket betyder att det inte finns ett förbestämt fixerat antal personer som kommer att delta.

Det är då möjligt att antalet deltagare blir få eller många. Fortsättningsvis kommer varje

deltagare få utföra experimenten på sina egna mobiltelefoner och kommer bli instruerade att

hålla i mobilen med en hand och endast använda tummen. På grund av den rådande

pandemin Covid-19 är det inte passande att ha fysiska sessioner då det kan ha negativ

påverkan på deltagarnas hälsa.

Ziefle och Bay (2006) utförde sin studie genom att jämföra deras två hjälpmedel för

hierarkiska menyer för att se vilken av dem som var överlägsen när det kom till att minimera

förvirring i menyer på webbsidor. För att jämföra de två hjälpmedlen utförde de mätningar

på funktionalitet, effektivitet och  enkelhet.

Funktionalitet betyder att de mätte bland annat på antal gånger som testpersonen gick

steg tillbaka upp i den hierarkiska menyn. Detta, skriver Ziefle och Bay (2006) indikerade att

de hade gått fel väg och ville gå tillbaka till en känd position i menyn. De mätte även på antal

gånger som testpersonen valde att återvända till toppen av menyn. Detta indikerade att

testpersonen hade blivit helt vilse i menyn och ville gå tillbaka till början för att börja om.

Slutligen mätte de även på tiden det tog testpersonerna att bearbeta uppgifterna.

Anledningen till att de mätte på just tid var för att det anses vara en standard för att mäta

användbarhet (Ziefle & Bay 2006).

Effektivitet betyder att de mätte hur många uppgifter som testpersonerna utförde under en

viss tidsgräns.

Enkelhet betyder att de mätte hur enkelt det var att använda de olika strukturerna genom

att fråga varje testperson hur de skulle betygsätta sin upplevelse på en skala från 1 till 5.

Frågorna som ställdes var:

a) Det var enkelt att lösa uppgifterna

b) Jag kände mig vilsen i menyn
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c) Jag visste inte vart jag skulle gå för att ta mig vidare

d) Jag visste inte hur jag skulle nå en specifik funktion

e) Jag var inte medveten om var jag befann mig

Ziefle och Bay (2006) mätte funktionalitet enligt antal felsteg. Det är relevant att ställa

frågan om samtliga felsteg verkligen var felsteg, eller om användaren råkade röra vid

skärmen av misstag och egentligen befann sig på rätt ställe. I en sådan situation hade det

varit svårt att skilja på ett äkta felsteg, vilket leder till att datan som samlades in ej kanske

hade blivit genuin.

Zaphiris, Shneiderman och Norman (2002) utförde ett experiment som gick ut på att

jämföra en expanderbar indexerad meny som erbjöd full kontext, med en sekventiell meny

som endast erbjöd delvis kontext. Menyernas djup varierades genom att använda hierarkier

bestående av två, tre och fyra nivåer. Båda menyerna presenterades på en sida på internet. 21

deltagare fick ett antal uppgifter att lösa som handlade om att navigera och leta efter

specifika mål i menyerna. Zaphiris, Shneiderman och Norman (2002) mätte på tiden det tog

för deltagarna att utföra uppgifterna, sök-effektiviteten i form av antal musklick samt

subjektiva betygsättningar i form av tre stycken frågeställningar. Dessa frågeställningar var:

● Vilken av de två typerna av menyer skulle du föredra att använda?

● Betygsätt hur lätt det var att navigera

● Betygsätt din känsla för orientering

Längden för varje session i experimentet per deltagare varade runt 20 minuter (Zaphiris,

Shneiderman & Norman 2002). Det är möjligt att ifrågasätta ifall 21 deltagare var tillräckligt

många för att få ett resultat som kan spegla verkligheten. Det är också noterbart att arbetet

inte innehåller kod för menyerna som blev skapade, vilket kan försvåra eventuellt framtida

experiment som baseras på Zaphiris, Shneidermans och Normans (2002) arbete.

Det som är intressant är att menyerna som användes i Zaphiris, Shneidermans och Normans

(2002) experiment liknar de menyerna som användes i Ziefles och Bays (2006) arbete. I

Ziefles och Bays (2006) experiment kallade de sina menyer för “träd”-hjälpmedel och

“kategori”-hjälpmedel medan i Zaphiris, Shneidermans och Normans (2002) experiment

kallade de sina menyer för expanderbar indexerad meny och sekventiell meny. Likheten

ligger i menyernas utseende, eftersom den sekventiella menyn liknar “kategori”-hjälpmedlet

och den expanderbara indexerade menyn liknar “träd”-hjälpmedlet.

Det planerade arbetet för det här projektet involverar skapandet av en e-handels webbsida

anpassad för mobila pekskärmar; mer specifikt moderna smarta telefoner (smartphones).

E-handelssidan ska simulera ett B2C (business-to-consumer) företag som vill sälja produkter

till privatpersoner. Det kommer vara möjligt att navigera runt webbsidan med hjälp av en

hierarkisk meny. Arbetet kommer vara ett experiment som kommer ske i en kontrollerad

miljö där de förändrade faktorerna är menyns struktur och positionering på skärmen. De

oförändrade faktorerna kommer vara webbsidans innehåll och utseende utöver menyn.

Deltagarna kommer få instruktioner att navigera till en slutprodukt någonstans på sidan

genom att använda menyn och mätningen kommer ske på tiden det tar för deltagaren att nå

den bestämda produkten.

Experimentet kommer delvis baseras på Ziefles och Bays (2006) arbete där de utförde en

liknande undersökning på mobila enheter. Deras mätningar gjordes bland annat på den tid
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det tog för deras testpersoner att navigera i menyn. Likt Ziefles och Bays (2006) arbete

kommer experimentet även komplementeras av ett elektroniskt frågeformulär med syfte att

samla in data om användarupplevelse. Resultaten från frågeformuläret kommer jämföras

med datan från experimentet för att se om deltagarnas egna uppfattningar stämmer överens

med svarstiderna. Frågeformuläret skall utformas utefter Lietz (2010) rekommendationer.

Det kommer även baseras på Zaphiris, Shneidermans och Normans (2002) experiment där

de jämförde en expanderbar indexerad meny med en sekventiell meny. Den expanderbara

indexerade menyn visade en tydlig hierarkisk struktur precis som Ziefles och Bays (2006)

“träd”-hjälpmedel. Den sekventiella menyn visade inte den hierarkiska strukturen av menyn

utan visade ett helt nytt “blad” med sub-kategorierna under föräldern, precis som

“kategori”-hjälpmedlet i Ziefles och Bays (2006) arbete. Arbetet i det här projektet är tänkt

att inkludera och jämföra liknande menyer.

Det kommer även baseras på Bergstrom-Lehtovirtas och Oulasvirtas (2014) arbete där de tog

fram en modell för tummens funktionella yta på en mobil pekskärm. En av de förändrade

faktorerna kommer vara menyns positionering på skärmen. I en version av hemsidan

kommer menyn vara placerad längst ned på skärmen där det enligt Bergstrom-Lehtovirta

och Oulasvirta (2014) är lättast att nå. I den andra versionen kommer menyn vara placerad

längst upp på skärmen.

Att inkludera människor i experimentet ger inte ett tydligt precist resultat, men visar vad

personen i fråga har för åsikter och tankar runt upplevelsen. Att inte inkludera människor i

experimentet ger ett tydligt precis svar, men det är inte möjligt att veta vad personen tycker.

Därför anses det vara en god idé att använda sig av bägge metoder, vilket motiverar valet till

att komplementera experimentet med ett elektroniskt frågeformulär.

3.2 Etik
Eftersom människor planeras ingå i experimentet i det föreslagna arbetet är det viktigt att

tänka på etiska aspekter (Wohlin et al. 2012).

Wohlin et al. (2012) skriver att det finns fyra stycken etiska principer:

● Informerat samtycke (informed consent)

● Vetenskapligt värde (scientific value)

● Sekretess (confidentiality)

● Välgörenhet (beneficence)

Informerat samtycke innebär att potentiella deltagare måste få tillgång till all relevant

information om studien innan de fattar beslutet om att delta eller ej. Att studien har ett

vetenskapligt värde är nödvändigt bland annat för att deltagarna ska känna sig motiverade

att delta. Sekretess innebär att data och känslig information som personuppgifter måste

hållas hemlig och inte delas ut, och välgörenhet innebär att de positiva effekterna av arbetet

måste vara större än de negativa, både för deltagarna och samhället.

Samtliga frivilliga deltagare kommer därför behöva ge samtycke till att deras resultat

används i experimentet och kommer få information om vad experimentet går ut på. Ingen

känslig information eller personliga uppgifter som personnummer eller namn kommer

sparas eller skrivas ned någonstans. Ingen potentiell skada för samhället kommer uppstå
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under arbetet, dock finns det potential för att det kommer gynna samhället om resultaten är

lärorika.

Wohlin et al. (2012) menar även att fullständig information om undersökningens mål och

procedurer ibland kan ha negativ påverkan på deltagarnas beteende och som konsekvens,

deras resultat. Exempel på detta är ifall hypotesen är känd från början. Om hypotesen säger

“x kommer vara bättre än y” riskerar det att deltagarna blir omedvetet påverkade och inte

fattar helt egna beslut. Därför kommer inte hypotesen att presenteras öppet för deltagarna.

All kod till framtida utvecklade applikationer för att utföra arbetet kommer publiceras och

vara tillgänglig för återupprepning av arbetet. Samma sak gäller framtida statistik och

mätningar. Undersökningen kommer ej bryta mot någon lag, upphovsrätt eller patent. Ingen

fabricering av data, stöld, plagiering, eller förvrängning av forskningsprocessen kommer

förekomma under eller efter experimentet.
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4 Implementation
Följande kapitel innehåller en litteraturstudie som bedrevs innan implementationen av

artefakten för arbetet. Kapitlet fortsätter med progression för arbetet på artefakten.

4.1 Litteraturstudie
Det första steget inför det planerade arbetet var att söka efter litteratur i form av

vetenskapliga skrifter inom ämnet för menyer på webben. Syftet var att samla information

om vilka typer av menyer som finns och vilka som är vanligast förekommande. Sökningen

efter litteratur skedde via Google Scholar, SpringerLink, IEEE Xplore och ACM Digital

Library. Sökorden som användes för att finna akademiska artiklar om menyer på internet var

“Hierarchical menus”, “Menu design websites”, “Website navigation / Website navigation

design”, “Mobile navigation” och “Mobile website navigation menu design”

Sökorden för att finna litteratur om e-handel och m-handel var bland annat “M-commerce

design” och “E-commerce B2C”. För att finna litteratur om handplacering på mobila enheter

användes sökorden “Mobile thumb placement”

Majoriteten av litteraturen som användes hittades via Google Scholar, som i sin tur länkade

vidare till andra webbplatser för akademisk litteratur. Samtliga källor undergick källkritik

innan de kunde godkännas för arbetet. För att en källa skulle anses vara tillräckligt pålitlig

undersöktes bland annat antal författare, författarnas tidigare verk, och antal citationer. Om

ett verk hade fler än en (1) författare ökade pålitligheten. Om författaren/författarna hade

publicerat ytterligare tidigare verk ökade också pålitligheten; ju fler ytterligare tidigare

publicerade verk desto mer pålitlig/pålitliga ansågs författaren/författarna vara. Om antal

citationer låg under fem stycken ansågs källan vara mindre pålitlig. Om källan var en journal

artikel undersöktes journalen, och om den var en konferensartikel undersöktes konferensen.

Dos Santos et al. (2011) och Bernard, Hamblin och Chaparro (2003) genomförde studier för

menyer på webbsidor och utförde tester som gav inspiration till genomförandet av det

planerade arbetet. Valet av mätning på svarstid gjordes delvis eftersom Dos Santos et al.

(2011) och Bernard, Hamblin och Chaparro (2003) också mätte svarstider. Zaphiris,

Shneiderman och Norman (2002) utförde ett liknande experiment om menyer och mätte

även där på svarstid. Bernard, Hamblin och Chaparro (2003) använde ett frågeformulär som

komplement till deras experiment, vilket gav inspiration till det planerade arbetet då ett

elektroniskt frågeformulär ska användas. Granskningen ledde sedan vidare till ett fokus på

menyer på mobila pekskärmar och de unika problemen som existerar i det området.

Francone et al. (2009) och Ziefle och Bay (2006) nämner problem med menyer vid övergång

från en stor skärm till en mindre mobil skärm. Problemet ligger främst i den reducerade

skärmstorleken. Deras forskning fokuserar på menyer för mobila pekskärmar och

presenterar kreativa lösningar för alternativa menyer. Inspirationen till den planerade

studien har som ursprung i problemet med menyer för pekskärmar i samband med

populariteten och användandet av e-handel.

Innan implementationen av menyerna kunde påbörjas var det lämpligt att söka i litteraturen

efter tips och råd för bra meny-design. Jacko och Salvendy (1996) forskade i sitt arbete om

djupet och bredden i hierarkiska menyer. De skriver att komplexitet påverkar en hierarkisk

menys prestanda, och att den viktigaste aspekten för design av menyer är menyns djup och
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bredd. Tidigare forskningar har indikerat att personer som använder meny-baserade

användargränssnitt får en förbättrad upplevelse när djupet i menyn minimeras. Antal

felaktiga val var vanligare i djupare hierarkiska menyer. Svarstiden var även försämrad i en

djupare hierarkisk meny (Jacko & Salvendy 1996). Sökningen efter litteratur om just djupet

på hierarkiska menyer skedde via Google Scholar, och sökorden var: “How deep should a

hierarchical menu be?” och “Hierarchical menu depth”

Med Jackos och Salvendys (1996) arbete som grund och inspiration, ska de framtida

menyerna som skapas ej vara för djupa eller breda.

För att skapa m-handelssidan och de olika menyerna kommer HTML, CSS och Javascript

användas. För att realisera studien kommer det även vara nödvändigt att skapa en databas

som kan lagra resultaten i form av svarstid från varje test. Testerna kommer utföras från

deltagarnas egna nätverk, och resultaten kommer då behöva skickas in. Därför kommer även

PHP och MySQL vara nödvändigt.

För att skapa en relationsdatabas kommer programmet MySQL Workbench användas.

MySQL Workbench är ett gratis nedladdningsbart program som möjliggör skapandet och

underhållandet av en databas. För att lära sig mer om programmeringsspråket SQL finns det

olika guider som “Learning SQL” av Beaulieu (2020), “Databasteknik” av Padron-McCarthy

och Risch (2018), samt “Relational Database Programming” av Ardeleanu (2016) att följa.

MySQL har även en egen webbsida som innehåller dokumentation för SQL (MySQL 2021).

Dokumentationen från MySQLs webbsida var en god hjälp för den senare delen i

arbetsprocessen där en databas behövde skapas.

Utformningen av webbapplikationen och databasen kommer baseras på klient/server

systemet. I ett klient/server system är klienten den som skickar frågor och begäranden till

servern, och servern svarar till klienten. Oluwatosin (2014) beskriver vad ett klient/server

system är och hur det fungerar. Oluwatosins (2014) artikel hittades via Google Scholar

genom sökordet: “client server system”.

Inspiration och hjälp till skapandet av menyerna hämtades från W3Schools. W3Schools är

en webbsida för webbutvecklare som erbjuder hjälp och guider i flera olika språk och

bibliotek. Språken och biblioteken inkluderar bland annat PHP, HTML, CSS, Javascript,

JQuery, Python, XML och SQL. Inspirationen som hämtades var bland annat för hierarkiska

menyer (W3Schools 2021a), funktionen “math.random()” (W3Schools 2021b), och pilarna

som används i skapandet av menyerna (W3Schools 2021c).

Innan skapandet av webbsidorna kunde påbörjas var det nödvändigt att välja en layout typ.

Valet föll snabbt på flexbox. Flexbox står för Flexible Box Layout och är modell för layouter

som blev introducerad tillsammans med CSS3. Information och guider till hur flexbox

fungerar och hur det ska implementeras och arbetas med, finns bland annat i Budd och

Björklunds (2016) “CSS Mastery” och Coyiers (2021) “Complete Guide to Flexbox”. Dessa

källor har inspirerat utförandet av det planerade arbetet.

Material Design (2021) är ett system gjort av Google som bland annat erbjuder verktyg och

komponenter för att skapa en webbsida. Ett av de verktygen heter “Color Palette Generator”,

som är användbart för att finna ett önskat färgschema till en webbsida. Verktyget användes

för att välja en primärfärg och en komplementerande färg till den planerade webbsidan.
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I arbetet användes även Ajax för att skicka data från webbläsaren till databasen. På

W3Schools, som användes flitigt som inspiration under projektet, går det att läsa om Ajax

och hur det fungerar (W3Schools 2021d). Ullman och Dykes (2007) har skrivit en bok,

“Beginning Ajax”, som innehåller information om vad Ajax är och hur det fungerar. En

annan bok om ämnet är “Head First Ajax” (Riordan 2008), som också förklarar vad Ajax är

och hur det fungerar.

Stack Overflow är en “Q and A” webbsida där användare kan ställa frågor om

programmering och svara på frågorna med möjliga lösningar. Stack Overflow användes som

en inspirationskälla under vissa moment under skapandet av artefakten. Sidan användes för

att skapa pilar i menyn (Stack Overflow 2021a) och för att vända på pilarna så att de pekade

åt höger håll (Stack Overflow 2021b).

Biblioteket “jQuery UI” användes under projektet, och inspiration togs från

jQuery-webbsidan där biblioteket laddades ned (JQuery 2021).
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4.2 Progression

4.2.1 Implementering av menyer och webbsida
Det praktiska arbetet började med att skapa en visuell bild av den hierarkiska strukturen av

menyernas innehåll. Denna struktur gjordes i programmet app.diagrams.net och hade som

syfte att skapa en övergripande bild av hur menyerna skulle se ut och vilka kategorier som

skulle finnas med. Webbsidan som skulle skapas skulle vara av typen m-handel. Ett påhittat

företag uppfanns. Det påhittade företaget är ett konditori som visar sina produkter på

webbsidan. Kategorierna som skapades för den hierarkiska menyn följer temat på vad för

sorts produkter som skulle kunna finnas på ett konditori.

Kategorierna bröd, tårtor, och dryck valdes snabbt ut som passande för temat. Dessa

kategorier fick sedan subkategorier. Senare i arbetet lades det till ytterligare fyra alternativ

till kategorierna “ljust bröd” och “mörkt bröd”. Figurerna 12 och 13 visar hur menystrukturen

ser ut. Hela strukturen är uppdelad i två delar på grund av storleken på den sammansatta

bilden - som hade blivit för stor för att ha med i rapporten.

Figur 12 Hierarkisk struktur av menyn - kategorierna “bröd” och “dryck”
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Figur 13 Hierarkisk struktur av menyn - kategorin “tårtor”

Skapandet av webbplatsen började med val av layout, som blev flexbox. Med hjälp av CSS

och HTML skapades grunden för webbsidan. En navigeringsfält i toppen samt ett flytande

ark för det planerade innehållet på webbsidan. Efter grunden hade skapats valdes en

primärfärg och en komplementerande färg med hjälp av Material Design (2020). Efter det

påbörjades arbetet av den första meny typen. Eftersom kategorierna redan var förbestämda

gick skapandet av meny nummer 1 ut på att lägga ut kategorierna och lägga till en CSS och

JavaScript fil för utseendet och funktionaliteten. En SVG fil för en temporär platshållare

utformades i programmet Inkscape för att fylla ut den första sidan. En PHP fil skapades för

att påbörja arbetet med en koppling till databasen i MySQL Workbench
1
, dock endast som ett

test.

Figur 14 och 15 visar hur meny 1 utformades. Menystrukturen är ständigt synlig. Användare

kan se vart de befinner sig i menyn på ett tydligt sätt. Synliga stöd för hierarkin i menyn

kommer i form av pilar och linjer som gör att det blir enklare att se vad som hör ihop med

vad, och vilka alternativ som leder djupare in i menyn.

1
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/774a49
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Figur 14 Påbörjandet av meny 1 (meny med synlig hierarkisk struktur)

Figur 15 Meny 1 första nivån

Ytterligare implementationer lades till, bland annat funktionen att kunna stänga menyn helt

vid klick utanför “boxen”. Likaså ändrades stilen på pilarna. Mot slutet av skapandet av meny

nummer 1 lades det till en huvudrubrik för “kategorier” samt samma hjärta som dyker upp i

meny 2. Hjärtat är till för att göra det tydligare vilken kategori som senast blev klickad på
2
.

Se figur 16.

2
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/d1be81
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Figur 16 Styling och hjärta för meny 1

Arbetet för meny nummer 2 påbörjades efter början på meny nummer 1, och grunden för

webbsidan kopierades och flyttades över till HTML-filen för meny 2
3
. Menystrukturen för

meny 1 raderades så att strukturen för meny 2 kunde påbörjas. Arbetet började med att först

placera ut de tre grundalternativen: “Om oss”, “Kontakt” och “Sortiment”. “Sortiment” leder

vidare till resten av menyn
4

(se figur 17). Till skillnad från meny 1 är det inte möjligt att i

meny 2 ha en överblick på hela menyns struktur. Meny 2 baseras på Zaphiris, Shneidermans

och Normans (2002) sekventiella meny. Bas-kategorierna (Om oss, kontakt och sortiment)

är synliga från början när menyn öppnas, men djupare in i menyn visas ett nytt “fönster”

med en bakåtpil tillbaka till föräldern.

Figur 17 Påbörjandet av meny 2 (meny utan synlig hierarkisk struktur)

I meny 2 ska sub-kategorierna till varje förälder-kategori befinna sig på ett nytt “blad”/i ett

nytt fönster som är gömt från början men ska bli synligt när förälder-kategorin aktiveras

(trycks på). Till början skapades alla de olika bladen som kopior av bas-menyn, alltså bladet

4
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/e1ac80

3
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/74fa67
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som innehåller “Om oss”, “Kontakt” och “Sortiment”. Dessa blad lades ovanpå varandra men

gömdes med hjälp av CSS “display:none”
5
.

Det nya bladet skulle visa sig och “flyga in” från höger sida. För att åstadkomma det på det

sättet som var tänkt, var det nödvändigt att importera jQuery biblioteket “jQuery UI”.

“jQuery UI” innehåller bland annat funktionen att bestämma vilken riktning ett element

skjuts in och ut ifrån. Genom att skriva “direction:right” bestäms vilken riktning bladet flyger

in från, i det här fallet höger
6
.

Ett problem uppstod efter implementeringen av jQuery biblioteket och ändringen av riktning

för bladet. När bladet skulle flyga in ändrades hela fönstret och samtliga element reagerade

på förändringen. Valet som gjordes då var att ändra om i HTML koden, så att varje nytt

“blad” längre in i hierarkin på menyn inte var ett separat “<div>” element, utan endast en

“<ul>”, en s.k. “unordered list” eller oordnad lista. Samtliga <ul> låg inom varsin <div>, som

låg inom en förälder <div> som slöt om alla listor. Det löste dock inte hela problemet,

eftersom övergången i animationen när en subkategori skulle visas hade en störande effekt

på hela webbläsarfönstret. Med hjälp av jQuerys “delay” löstes det problemet och resultatet

blev en jämn “slide in” animation.
7
.

För att användaren ska kunna ta sig tillbaka i menyn var det nödvändigt att ha en “gå

tillbaka” funktion. Denna funktion var tänkt att se ut och fungera likadant som “slide in”

animationen, med ändrad riktning. Detta möjliggjordes genom att lägga till en “pil”, som

ligger i ett till <li> element i toppen av samtliga djupare listor. Vid tryck på pilen animeras

menyn igen och grundmenyn återkommer
8

(se figur 18). Funktionerna för att animera in och

ut subkategorier i menyn upprepades för samtliga beträffande alternativ på samma sätt.

Stilen på pilarna ändrades för estetiskt syfte, men även för att det upptäcktes att webbsidan i

webbläsaren Safari ej kunde registrera den tidigare symbolen
9

(se figur 19). Inspiration för

den nya stilen på pilarna hämtades från W3Schools (2021c).

Figur 18 Andra nivån i hierarkin

9
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/28ab05

8
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/15af7f

7
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/d2fcfd

6
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/74a1d7

5
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/308396
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Figur 19 Tredje nivån i hierarkin med nya pilar

Sedan skapades en SVG-fil och en funktion för att visa och gömma en bild på ett hjärta vid

klick på menyalternativ. Detta för att göra det mer tydligt för användaren vilket alternativ

som klickats på. Ytterligare menyalternativ skapades för kategorin “bröd”
10

. Menyn fick

sedan en titel med texten “Kategorier” likt meny 1.

Arbetet med att flytta ned menyns position började med meny nummer 1. För att skapa en

version där menyn kan öppnas från botten av skärmen kopierades grunden från den

originella hemsidan över till en ny HTML-fil. Den nya HTML-filen länkades samman till en

egen CSS-fil, men delade fortfarande samma JavaScript fil som den första HTML-filen. Den

nya filen där menyn var placerad på botten namngavs “menu_1_bottom.html” för att göra

det tydligt vilken fil som var vilken. Med hjälp av CSS flyttades menyn ned till botten av

skärmen. Symbolen för att öppna menyn flyttades även till skärmens centrum. Funktionen i

menyn förblev densamma. Namn på filerna för meny 1 ändrades även i samma Github

commit för att vara tydligare och passa in bland resten av namnen. Ytterligare en förändring

skedde på ett elements klassnamn
11

. Se figur 20.

11
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/381469

10
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/45ae13
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Figur 20 Meny 1 bottenplacering

Samma process för att flytta ned menyn i meny 2 utfördes efter flyttningen av meny 1.

Samma sätt att flytta ned menyn med hjälp av CSS användes
12

. Se figur 21 för

bottenplacering av meny 2.

Figur 21 Meny 2 bottenplacering

12
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/78414d

31

https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/78414d


4.2.2 JavaScript, Ajax och PHP

De första testerna

I samband med starten av skapandet av meny nummer 1 påbörjades även det första testet för

att skapa en anslutning till en databas. Det som var viktigt att åstadkomma var att ett värde

kunde skickas från webbapplikationen in till databasen. Eftersom deltagarna kommer utföra

testen från deras egna mobiltelefoner och inte från det lokala nätverket, var det även

nödvändigt att använda en webbserver som webbsidorna sedan kan nås via. Den valda

webbservern var “wwwlab.iit.his.se” på Högskolan i Skövde. Koden för anslutningen till

databasen skapades i PHP och HTML i en separat webbapplikation, och inte i samma

HTML-fil som meny nummer 1.

Själva databasen skapades i programmet MySQL. Fyra tabeller skapades för de fyra tänkta

testerna och samtliga tabeller fick två kolumner. En kolumn för deltagarens ID nummer och

en kolumn för tiden i form av millisekunder som skulle skickas med. Databasen namngavs

som “a17towan_examensarbete”
13

.

PHP-sidan som skapades hade som syfte att fungera som ett test för anslutningen mellan

databas och webbserver. På PHP-sidan fanns det ett formulär och två “input”-element. Se

figur 22 för referens. De två “input”-elementen kallades för “ID” och “Number”, och

användes för att skriva in siffror som sedan skickades in till databasen via knappen “Insert”.

Nedanför formuläret syns en tabell som visar vilka värden som redan finns i databasen. Se

figur 23 för hur tabellen expanderas med de nya värdena 2 och 12.

Figur 22 PHP-sidan “menu_test.php”

Figur 23 PHP-sidan “menu_test.php” efter ny inmatning

13
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/41d1c7
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Efter försöket att få en anslutning mellan en databas och en webbserver lyckades gick fokuset

vidare till skapandet av menyerna. Arbetet med mätningen flyttades fram som ett senare

moment.

Kombination av PHP anslutning till databas och tidtagnings-skript

För att kunna utföra experimentet var det nödvändigt att implementera en funktion för

mätning av tid. Syftet med experimentet är att mäta den tid det tar för en deltagare att utföra

en uppgift från början till slut. “Uppgiften” är att ta sig från början av menyn till den

förbestämda destinationen djupare in i hierarkin. Funktionen för att mäta tid skapades med

hjälp av JavaScript kod i ett första test utanför själva webbsidorna där menyerna existerar.

Med hjälp av funktionen “date()” skapades en simpel HTML-sida kopplat till en

JavaScript-fil där det var möjligt att tidsstämpla en starttid och en sluttid via knapptryck.

Start- och sluttiderna skickades sedan in i en funktion som fick fram skillnaden mellan start-

och sluttid i form av millisekunder (se figur 24).

Figur 24 Det första testet för att ta tid

Arbetet gick vidare med att kombinera testet för databasanslutning och testet för tidtagning

för att få en mer komplett förståelse för hur de skulle fungera tillsammans. Två nya filer

skapades, “timer_and_database_PHP.php” samt “timer_and_database_JS.js”. PHP,

JavaScript och HTML användes för att kombinera anslutning till databas och tidtagning
14

.

Med hjälp av JavaScript funktionerna “split()” och “join()”, samt “toString()” omvandlades

millisekunderna till ett format som gick att skicka in till databasen (se figur 25).

Figur 25 Sammanslagning av databasanslutning och tidsstämpling test

14
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/b6cba4
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Efter sammanslagningen av testerna hade slutförts och planen för hur det skulle genomföras

för experimentet var tydligare gjordes en förändring. Istället för att koden räknar ut

skillnaden mellan start- och slutdatum direkt i JavaScript i webbläsaren, sparas den delen

till analysen senare i arbetsprocessen. Det som skickas in till databasen under experimentets

gång är istället start- och slutudatum utan uträkningen för tiden mellan dem (se figur 26).

Det betyder att databasens struktur var tvungen att förändras. Istället för att de fyra

tabellerna har två kolumner, en för ID och en för svarstid (den beräknade tiden mellan start

och slut), fick de istället innehålla tre kolumner. ID, starttid och sluttid.
15

Starttid och sluttid ändrades först till datatypen “timestamp” i databasen eftersom den kan

användas för värden som innehåller både datum och tid i timmar, sekunder och

millisekunder (MySQL 2021). Datatypen ändrades dock ännu en gång till “varchar” eftersom

det ansågs vara enklare och bättre att lagra tiderna som strängar
16

. Anledningen till att

“varchar” ansågs bättre för att lagra tiderna var bland annat för att formatet skulle inkludera

specialtecken som “:”, men även för att det ansågs flexibelt ifall ytterligare ändringar skulle

ske i senare steg.

För att testet för databasanslutning och tidsstämpling skulle fungera med den uppdaterade

databasen var det nödvändigt att ändra i PHP- och JavaScript koden så att rätt värden

skickades in
17

.

Efter att databasen, PHP-filen och JavaScript-filen var uppdaterade ändrades planen ännu

än gång och användningen av Ajax blev relevant. Eftersom formuläret där värdena skickas in

under en test-session behöver vara gömt och fyllas i automatiskt, var det lämpligt att

använda Ajax. Med Ajax skickas formuläret in från en HTML-sida till en PHP sida, som

sedan skickar in det till databasen
18

.

Figur 26 “timer_and_database_HTML.html” innehåll

Kombinera PHP och JavaScript med webbsidorna

När det var fastställt att kopplingen till databasen via PHP och Ajax fungerade var det dags

att implementera hela funktionen in i den första webbsidan. För att starta experimentet för

samtliga webbsidor gjordes valet att skapa en “förstasida” som innehåller en knapp för att

starta testet. När knappen trycks försvinner förstasidan och testet ska påbörjas
19

.

19
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/44899c

18
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/c5ad80

17
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/2d6983

16
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/0116c0

15
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/7376ef
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Figur 27 “Förstasidan” före test nummer 1 (synlig hierarki + hög position)

Formuläret från PHP och Ajax testet implementerades i meny nummer 1. För att anpassa

filerna för Ajax och PHP till HTML-filen för meny nummer 1 var det nödvändigt att föra över

filerna till rätt mapp och göra justeringar. För att sätta en tidsstämpel vid start av testet

kopplades den första “date()” funktionen till start-knappen på förstasidan (se figur 27).

Tidsstämpeln sparades och lades in i ett inmatningsfält i formuläret direkt efter knappen

blev aktiverad. Se figur 28 för hur tidsstämpeln lades in i inmatningsfältet.

Figur 28 Första tidsstämpeln läggs in i formuläret

När deltagaren trycker på rätt destination i menyn ska den andra tidsstämpeln sättas in i

formuläret. För att åstadkomma att tiden stämplas vid tryck på rätt destination i menyn

användes funktionen från det tidigare testet med hjälp av “date()”. Funktionen i JavaScript

sattes som ett “onclick()” event på ett element i menyn, och vid tryck sattes tidsstämpeln in i

formuläret. För att tidsstämplarna skulle skickas in automatiskt till databasen var det

35



nödvändigt att vid klick av rätt element i menyn också trycka på “submit” knappen med ett

“click()” event. Formuläret gömdes med CSS attributet “display:none;” eftersom det inte

skulle synas för deltagarna. Med hjälp av funktionen “console.log()” skrevs en text ut i

webbläsaren om värdena lyckades skickas in till databasen för tydlighet (se figur 29).

Figur 29 JavaScript och PHP samarbete för att sätta in data i en databas

Filen “timer_and_database_PHP.php” lades till för meny nummer 1. Ajax och JavaScript

koden i filen “timer_and_database_JS.js” slogs samman med filen “menu_1_script.js” för

att ha all JavaScript i samma fil och inte utspritt
20

.

För att meny 2 samt versionerna för bottenplacering av meny 1 och 2 också skulle ha samma

förmåga att skicka in tidsstämplar till databasen var det nödvändigt att lägga till ytterligare

filer. Filen “timer_and_database_JS.js” återskapades och Ajax koden flyttades över från

“menu_1_script.js” återigen in till den nya JavaScript-filen. Återskapningen av den tidigare

JavaScript-filen för Ajax koden för meny 1 gjordes så att “menu_1.html” och

“menu_1_bottom.html” fortfarande kunde dela på samma JavaScript fil till de övriga

funktionerna. De två versionerna av hemsidan för meny nummer 1 behövde då endast två

separata filer för Ajax koden och PHP koden, eftersom resultaten skulle skickas in i två olika

tabeller (test1 och test2). Filen “menu_1_bottom.html” fick samma formulär och “förstasida”

implementerad som i “menu_1.html”-filen, med samma styling. Funktionen

“targetAcquired()” som hanterar tidsstämpeln vid tryck av slutdestination flyttades från den

gemensamma JavaScript filen för meny 1 versionerna, till separata JavaScript filer eftersom

slutdestinationen ej kommer vara densamma i test 1 och test 2
21

.

På grund av databasens struktur var det inte möjligt att testa anslutningen till databasen för

meny 1 bottenplacering-sidan vid det stadiet i arbetsprocessen I databasen ligger

“deltagareID” som primärnyckel i “test1” tabellen, det första testet för meny 1. Primärnyckeln

ärvs i form av ett svagt förhållande till de resterande tabellerna för “test2”, “test3”, och

“test4”. Eftersom deltagarens ID, “deltagareID”, ej är satt eller på något sätt är ihågkommet i

webbläsaren, existerar inte deltagarens ID vid insättning av data för meny 1

bottenplacering-filen. Därför var det inte möjligt att testa anslutningen för att se att koden

fungerade som det skulle vid det tillfället.

För att fortsätta arbetet påbörjades designen och utformningen av uppgifterna i

experimentet. Varje meny (“menu_1.html”, “menu_1_bottom.html”, “menu_2.html” och

“menu_2_bottom.html”) skulle ha sin egen uppgiftsbeskrivning. Anledningen till att de 4

testerna inte kunde ha samma uppgiftsbeskrivning var på grund av den höga risken att

deltagaren skulle komma ihåg vägen i menyn från det första testet i de andra testerna.

Resultatet hade då inte blivit trovärdigt eftersom deltagaren skulle veta vart hen var på väg i

förväg.

21
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/fee304

20
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/19d905
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Tabell 1 visar de tänka uppgifterna för de 4 testerna. Eftersom varje test skulle ha olika

uppgifter var det även nödvändigt att implementera Ajax och PHP i “menu_2.html” och

“menu_2_bottom.html” (test 3 och 4), på samma sätt som för meny 1 (test 1 och 2). Arbetet

att implementera Ajax och PHP för test 3 och 4 påbörjades dock senare i arbetsprocessen

efter ytterligare framsteg hade gjorts.

Tabell 1 Uppgifter för de olika testerna

Test # Menytyp Filnamn Uppgift

1 Hierarkisk synlig struktur

- Toppen av skärmen

menu_1.html Du vill köpa en tårta med prinsess-tema

2 Hierarkisk synlig struktur

- Botten av skärmen

menu_1_bottom.html Du vill köpa varm choklad

3 Hierarkisk gömd struktur

- Toppen av skärmen

menu_2.html Du vill köpa en baguette

4 Hierarkisk gömd struktur

- Botten av skärmen

menu_2_bottom.html Du vill köpa en glasstårta med smak av

jordgubb

Instruktionerna till varje test skall synas på “förstasidan”, så att deltagaren är informerad om

vad som ska göras.

Localstorage och deltagare ID

Samma deltagare ska utföra fyra stycken tester. Vid varje test ska starttid och sluttid skickas

in till databasen. För att samma deltagare ska kopplas ihop med de fyra olika testerna, alltså

att deltagare 1 gör test 1, 2, 3 och 4, är det nödvändigt att deltagaren får ett unikt ID som

kopplas till testerna och databasen.

Det som syns i figur 28 är formuläret där tidsstämplarna läggs in i inmatningsfälten. Det

som inte syns är ett inmatningsfält för ID. I databasen i MySQL Workbench ändrades

kolumnen “deltagareID” och fick attributet “AUTO_INCREMENT”. Det gör att ID:t

automatiskt ökar med ett värde varje gång ett nytt fält skickas in med Ajax och PHP
22

.

För att webbläsaren skulle komma ihåg samma deltagares ID för samtliga 4 tester var det

lämpligt att använda JavaScripts “LocalStorage”. LocalStorage:s uppgift blev att tilldela varje

deltagare ett unikt ID och spara det i webbläsaren så att det blev ihågkommet. Under de 4

testerna kommer då det unika ID:t användas när det är samma deltagare som utför dem.

För att deltagarens ID skulle skickas in till databasen men även kommas ihåg av

LocalStorage var planen att använda en “SELECT” förfrågan till databasen.

“SELECT”-förfrågan skulle kalla på kolumnen “deltagareID” i databasen från tabell “test1”,

vilket är den kolumn som innehåller alla unika ID:n. När deltagaren påbörjade test 2 skulle

samma ID som i test 1 användas, eftersom det skulle skickas med i “SELECT”-förfrågan. ID:t

skulle då läggas in i LocalStorage direkt efter test 1 med hjälp av PHP och Ajax.

22
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/86e75b

37

https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/86e75b


Planen ändrades dock rätt så snabbt då en annan, bättre, lösning uppstod. Med hjälp av

JavaScripts “math.random()” funktion skapades ett slumpmässigt värde för deltagarens ID.

Värdet som slumpades fram valdes att ligga mellan 1 och 1 miljon. Anledningen till det höga

maxvärdet var för att minimera risken att det förekom dubbletter. Detta värde sparades i

LocalStorage och skickades även med in i databasen genom samma formulär som för starttid

och sluttid. Inmatningsfältet för “ID” implementerades återigen efter att det tidigare hade

blivit borttaget
23

. Inspiration för att använda funktionen “math.random()” togs från

W3Schools (2021b). Kodexempel 2 visar hur funktionen “math.random()” kan användas i en

JavaScript fil.

Math.ceil(Math.random()*1000000);

Kodexempel 2 Math.random funktionen i JavaScript

I databasen ändrades kolumnen “deltagareID” från att ha AUTO_INCREMENT till att inte

ha det igen, eftersom ID:t då kommer komma från “math.random()” funktionen och kommer

vara slumpmässigt genererad
24

. Med hjälp av LocalStorage förs det slumpmässigt genererade

ID:t över till test 2. Test 2 (“menu_1_bottom.html”) sparar LocalStorage ID:t ned till

formuläret i den separerade HTML-filen, och skickar det till tabellen “test2” i databasen.

När det var klart att LocalStorage fungerade på det sättet det var tänkt med test 1 och 2,

implementerades samma lösning på test 3 och 4 för den andra menyn. Mappen för meny 2

fick 4 nya filer på samma sätt som mappen för meny 1 fick fyra nya filer för Ajax och PHP till

databasanslutningen. Formuläret och koden för att göra tidsstämplar lades också till för

meny 2. “Förstasidan” med start-knappen lades även till
25

.

Efter att de nödvändiga filerna hade blivit implementerade till alla tester påbörjades arbetet

att justera detaljerna. Till att börja med var det nödvändigt att ändra slutdestinationen för

testerna till rätt element i menyn. Under konstruktionen av koden var slutdestinationen satt

på samma objekt för att göra testerna snabbare. Vid början av slutet på arbetsprocessen

ändrades slutdestinationerna till att vara där de var tänkta att vara enligt tabell 1
26

.

Framsida

Deltagare i experimentet behöver få rätt information och instruktioner så att de är medvetna

om vad som ska göras. För att förmedla de nödvändiga instruktionerna skapades en

framsida som ska vara det första deltagaren ser när hen klickar på länken för att delta i

experimentet. Framsidan ska innehålla text som förklarar vad som ska göras och som

förtydligar vad som skickas in och vad som undersöks (se figur 30). För att följa

forskningsetiken ska det vara tydligt i texten att deltagare godkänner att deras resultat

används i experimentet genom att delta. Det skall även tydligt framgå att inga personliga

uppgifter som namn eller personnummer ska skickas med. Texten på framsidan behöver

vara lätt att förstå och inte innehålla termer och förkortningar som kan föra med sig

26
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/fa2435

25
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/5a5968

24
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/a77972

23
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/16c1c7
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förvirring. Texten ska inte heller vara för lång utan hålla sig så kort och konkret som möjligt

samtidigt som den förklarar vad som behöver göras på ett tydligt sätt
27

.

Figur 30 Förtydligande text

Förutom en förklarande text ska framsidan innehålla en länk till test 1 för att starta

experimentet (se figur 31). Därefter ska varje avklarat test länka vidare till nästa test tills

samtliga har slutförts. För att åstadkomma det var det nödvändigt att implementera en

knapp på webbsidorna som blir synlig när resultatet har skickats in till databasen. Vid tryck

på knappen ska deltagaren föras vidare till nästa test (se figur 33). Efter det sista testet, test

nummer 4, har blivit avklarat så ska den webbsidan länka vidare till det elektroniska

frågeformuläret, som är det sista steget. På förstasidan på varje test ska det även stå i text

vart deltagaren ska navigera sig till (se figur 32)
28

.

28
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/79aea6

27
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/f01613
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Figur 31 Knapp från “framsidan” som leder till det första testet

Figur 32 Beskrivande text om vad som ska göras
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Figur 33 Knapp som leder vidare till nästa test

4.2.3 Elektroniskt frågeformulär
Den sista delen av experimentet är ett elektroniskt frågeformulär som har i syfte att samla de

personliga åsikter som samtliga deltagare hade om menyerna. Frågeformuläret skapades

med hjälp av Google Formulär, som är ett gratisprogram tillgängligt på internet i

webbläsaren. I Google Formulär är det även möjligt att direkt se statistik över de svar som

skickats in i form av stapeldiagram och cirkeldiagram.

Det som är intressant, och syftet med frågeformuläret, är att väga deltagarnas personliga

åsikter mot resultaten i form av data som skickas in under testerna. Kommer majoriteten av

deltagarna föredra meny nummer 2, även om meny nummer 1 rent hypotetiskt hade bättre

svarstid?

Arbetet med att skapa det elektroniska frågeformuläret började med strukturen. De första

frågorna, den första delen av formuläret, ska vara angående meny nummer 1, och test 1 och

2. Den andra delen av formuläret ska vara angående meny nummer 2, och test 2 och 3.

Frågorna som ställdes i formuläret var:

1. “Jag upplevde att meny 1 var enkel att navigera mig igenom”

- 1 “Stämmer inte alls” eller 7 “Stämmer helt”

2. “Jag upplevde att meny 1 var…”

- 1 “Frustrerande” eller 7 “Tillfredsställande”

3. “Vägen att nå fram till produkten i meny 1 var…”

- 1 “Förvirrande” eller 7 “Tydlig”
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4. “Jag tycker det var enklare att navigera i meny 1 när den var placerad långt ned på

skärmen istället för högt upp på skärmen”

- 1 “Stämmer inte alls” eller 7 “Stämmer helt”

5. “Jag upplevde att meny 2 var enkel att navigera mig igenom”

- 1 “Stämmer inte alls” eller 7 “Stämmer helt”

6. “Jag upplevde att meny 2 var…”

- 1 “Frustrerande” eller 7 “tillfredsställande”

7. “Vägen att nå fram till produkten i meny 2 var…”

- 1 “Förvirrande” eller 7 “Tydlig”

8. “Jag tycker det var enklare att navigera i meny 2 när den var placerad långt ned på

skärmen istället för högt upp på skärmen”

- 1 “Stämmer inte alls” eller 7 “Stämmer helt”

Figur 34 Exempel på fråga i frågeformuläret med 7 valmöjligheter

Figur 34 visar en bild på hur fråga nummer sex ser ut i frågeformuläret. I slutet av

frågeformuläret får deltagarna lov att välja den åldersgrupp de tillhör samt vilken grad av

datorvana de har. Valen för åldersgrupp är:

● Under 20

● 20-49

● 50+

Valen för grad av datorvana är:

● Kan inte svara

● Dålig datorvana (använder inte datorer mycket alls)

● Måttligt god datorvana

● God datorvana

● Väldigt god datorvana (sitter mycket vid datorer i vardagen)

Figur 35 Välj din åldersgrupp
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Figur nummer 35 visar en bild på hur frågan om åldersgrupp ser ut i frågeformuläret.

Anledningen till att deltagarna får trycka i den åldersgrupp och datorvana de har är för att

det är intressant att se om det har en koppling till resultaten, men även för att se vilken

variation det var i gruppen deltagare på punkterna ålder och datorvana.

5 Pilotstudie
Under en pilotstudie utförs experimentet en gång som ett test med en mindre mängd

deltagare, för att se så att allting fungerar som det är tänkt. När samtliga steg i progressionen

var avklarade och artefakten var skapad, var det dags att påbörja pilotstudien för det faktiska

experimentet.

I pilotstudien deltog fyra personer. Utförandet av experimentet under pilotstudien gick till

exakt så som det var tänkt att det riktiga experimentet senare skulle utföras. Deltagarna fick

ej extra hjälp eller extra förklaring. Resultaten blev inskickade till databasen och svaren från

frågeformuläret sparades för att senare bli analyserade. De fyra deltagarna fick utföra

testerna på sina egna mobiltelefoner från andra nätverk.

5.1 Analys

5.1.1 Tidsresultat från databasen
För att räkna ut och få fram skillnaderna mellan start och slut-tiderna som skickades in för

varje test, användes Google Kalkylark (“Google Sheets” på engelska). Samtliga celler som

skulle användas i Google Kalkylark blev formaterade så att de visade rätt format enligt

databasen. För att anpassa formaterad tid valdes “Format” -> “Nummer” -> “Anpassat

datum och anpassad tid”. Kalkylarkets uppgift var att beräkna skillnaden i tid det tog för

samtliga deltagare att utföra alla uppgifter i alla 4 test. Tidigare i arbetsprocessen vid

skapandet av artefakten var det JavaScript som hanterade beräkningen av tidsskillnad. Det

ändrades dock eftersom det var mer lämpligt att spara den delen till analysen efter

genomförandet.

Utifrån tidsskillnaderna för testerna skapades fyra stycken linjediagram.
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Figur 36 Pilotstudie - Synlig hierarkisk struktur - högt upp

Figur 36 visar skillnaderna mellan de 4 deltagarnas resultat i test 1. Punkterna i

linjediagrammet representerar en deltagare och hur lång tid det tog för personen att utföra

testet. Det tog ungefär 20 sekunder längre för två stycken av deltagarna än deltagaren med

kortast tid.

Figur 37 Pilotstudie - Synlig hierarkisk struktur - långt ned

Figur 37 visar resultatet från samtliga deltagare för test 2, meny 1 där menyn är positionerad

långt ned på skärmen. Linjediagrammet visar att tiderna för test 2 ligger närmare varandra
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än tiderna för test 1. Det kan bero på att deltagarna hade förstått vad som skulle göras efter

test 1 hade slutförts, och kunde då komma igång med test 2 snabbare än test 1.

Figur 38 Pilotstudie - Osynlig hierarkisk struktur - Högt upp

Figur 38 visar resultaten från test 3, meny nummer 2 som låg långt upp på skärmen. Likt test

2 ligger de högsta tiderna runt 13 sekunder till skillnad från test 1 där den längsta tiden var

ungefär 32 sekunder.

Figur 39 Pilotstudie - Osynlig hierarkisk struktur - Långt ned
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Figur 39 visar resultaten från det sista testet, test nummer 4 och meny 2 där menyn var

positionerad långt ned på skärmen. Det högsta värdet ligger under 13 sekunder, och det

lägsta strax under 10 sekunder.

Figur 40 Pilotstudie stapeldiagram med standardavvikelse

Figur 40 visar ett stapeldiagram som innehåller resultaten från alla tester och alla deltagare i

form av medelvärde och standardavvikelse. De olika staplarna representerar test 1 till 4.

Direkt under rubriken i diagrammet syns legenden som förtydligar vad staplarna och

färgerna innebär. Standardavvikelsen representeras i form av ett streck i varje tabell, och

visar hur stor spridning det var bland resultaten. Eftersom det endast deltog fyra personer i

pilotstudien var det förväntat att det skulle vara stor spridning. Det som tydligt går att se är

att test 1 (meny 1 med en synlig hierarkisk struktur och där menyn var placerad högt upp på

skärmen) hade större spridning än de andra testen. Detta var på grund av att två deltagare

tog betydligt längre tid på sig att utföra test 1, som är synligt i figur 36.

Test 1 och 2 innehöll meny nummer 1, vilket var den meny där den hierarkiska strukturen

var synlig hela tiden. I meny nummer 2 var strukturen ej synlig för deltagarna hela tiden.

Test 3 (meny 2 med osynlig hierarkisk struktur placerad högt upp på skärmen), visade på

snabbare svarstid än meny 1 i test 1 (där den hierarkiska strukturen var synlig och menyn var

placerad högt upp på skärmen).

Resultaten för test 1 tyder på att instruktionerna kan ha varit otydliga, vilket kan förklara

varför det tog längre tid i början. Efter test 1 gick det betydligt snabbare för två av deltagarna

att utföra uppgifterna. Att det gick snabbare i test 2, 3 och 4 kan även tyda på att deltagarna

blev vana vid menyns innehåll. Bestämmelser om uppgifterna i tabell 1 säger att deltagarna

ska hitta en produkt i kategorin “tårtor” 2 gånger. Efter deltagarna har besökt kategorin

“tårtor” en gång kan det ha varit så att de hade en tydligare bild av vilken väg de skulle ta.

Det kan ha påverkat resultaten.
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5.1.2 Formulärsvar
Efter testerna skickade varje deltagare in svar på det elektroniska frågeformuläret. Svaren

som skickades in kunde direkt ses i en annan flik i Google Formulär verktyget. Statistiken

visades i genererade stapeldiagram och cirkeldiagram. Svaren var till en stor del väldigt

positiva - deltagarna tyckte det var lätt att navigera sig i bägge menyerna och att vägen till

destinations-produkten var generellt sätt tydlig.

Figur 41 Formulär svar från fyra användare för meny 1

Figur 42 Formulär svar från fyra användare för meny 2
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Figur 41 och 42 visar stapeldiagrammen för hur deltagarna svarade angående enkelheten i

navigation för meny 1 och 2. I meny 2 var svaren mer utspridda än i meny 1, då deltagarna

valde 4, 5, 6 och 7 på skalan över hur enkel menyn var. Jämfört med meny 1, som då hade ett

mer positivt resultat, eftersom 2 stycken av deltagarna valde “stämmer helt”, alltså val 7.

Figur 43 Deltagarnas åsikter om positionering av meny 1

Figur 44 Deltagarnas åsikter om positionering av meny 2
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Figur 43 och 44 visar vad deltagarna svarade angående positioneringen av menyerna. Båda

diagrammen visar på samma procent i staplarna. Två personer tyckte det var mycket enklare

(“stämmer helt”) att navigera i menyerna när de var placerade längst ned på skärmen. En

person valde val nummer 4, vilket är mitten valet och då betyder “varken eller” eller att

deltagaren är neutral. Eftersom endast 4 personer deltog i experimentet är det inte lämpligt

att dra slutsatser. Resultaten visade dock på

Efter pilotstudien hade utförts och resultaten blivit analyserade var det lämpligt att

genomföra vissa  förändringar.

5.2 Förändringar
Följande kapitel går över de förändringar som gjordes efter pilotstudiens analysdel.

Formatera tidsstämplar

Formatet i JavaScript för tidsstämplarna ändrades från “00:00:00:000” till “00:00:00.000”

eftersom det var betydligt mer praktiskt att flytta över datan från databasen till Google

Kalkylark. I Google Kalkylark är det nödvändigt att formatera tidsstämplarna till

“00:00:00.000”, annars tror kalkylarket att tidsstämpeln är text och inte ett tal. Genom att

ändra formatet i JavaScript-filerna som hanterar formateringen av tidsstämplarna, blir

processen att analysera tiderna i kalkylarket mer effektiv
29

.

Lägg till en kategori

Den andra förändringen som gjordes var att lägga till ytterligare en kategori utöver “tårtor”,

“dryck” och “bröd”. Tidsresultaten från pilotstudien var kortare (att det gick snabbare att

navigera fram till slutdestinationen) i test 2, 3 och 4 jämfört med test 1. Som det tidigare var

misstänkt i kapitel 5.1.1 kan det ha berott på att deltagarna blev vana vid menyns innehåll.

Att lägga till ytterligare en kategori var också lämpligt på grund av att experimentet består av

4 tester. 4 kategorier kan då användas i de 4 testerna utan att en av kategorierna

återanvänds.

Den fjärde kategorin som skapades var “kakor”, med sub-kategorierna “hårda kakor” och

“mjuka kakor”. Se figur 45 för en tydlig visuell beskrivning av de underkategorier som

skapades.

29
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/6d842b
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Figur 45 Tilläggning av kategorin “kakor”

Den nya kategorin är till för att kunna skapa uppgifter som inte använder samma kategori

mer än 1 gång. Därför var det även nödvändigt att uppdatera tabell 1, som innehåller alla

uppgiftsbeskrivningar för samtliga tester. Tabell 2 innehåller den uppdaterade uppgiften för

test 4. I koden flyttades funktionen “targetAcquired()” från att ligga på elementet för

glasstårta - jordgubb till kakor - morotskaka efter den nya kategorin hade blivit

implementerad
30

.

Tabell 2 Uppdaterad uppgift för test 4

Test # Menytyp Filnamn Uppgift

1 Hierarkiskt synlig

struktur - Toppen av

skärmen

menu_1.html Du vill köpa en tårta med

prinsess-tema

2 Hierarkiskt synlig

struktur - Botten av

skärmen

menu_1_bottom.html Du vill köpa varm choklad

3 Hierarkiskt gömd

struktur - Toppen av

skärmen

menu_2.html Du vill köpa en baguette

4 Hierarkiskt gömd

struktur - Botten av

skärmen

menu_2_bottom.html Du vill köpa en morotskaka

30
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/c53289
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Lägg till mycket mer tydliga instruktioner på framsidan/testsidorna

Eftersom resultaten från pilotstudien visade på att det tog längre tid att utföra test 1 för 3 av

4 deltagare, drogs slutsatsen att det hade att göra med otydliga instruktioner. För att

förtydliga instruktionerna på framsidan gjordes ett antal förändringar. Ytterligare text lades

till som beskriver att det är viktigt att läsa instruktionerna på framsidan innan deltagaren

trycker på start-knappen (se figur 46). Det skapades även en bild som skulle förtydliga

instruktionerna ännu mer genom att förse deltagarna med en visuell förklaring (se figur 47).

En del av den ursprungliga texten på framsidan togs bort då den talade om skillnaden på

menyerna. Att skriva i texten att menyerna kommer vara positionerade långt upp och långt

ned kan ha en negativ effekt på deltagarnas upplevelse. Den delen av texten som togs bort

var:

“Jag har skapat två stycken menyer med samma innehåll, men som fungerar på olika sätt.

Meny 1 och 2 har två versioner var. I den första versionen är menyn placerad högt upp på

sidan, och i den andra versionen är menyn placerad långt ner på sidan.”

I texten ovan står det beskriver var deltagarna ska söka sig till på skärmen i och med att den

första menyn är placerad högt upp på skärmen. Det kan påverka resultaten om deltagarna

från början vet var de ska leta i test 1. Därför togs den delen bort
31

.

Figur 46 Förtydligande text på framsidan

31
https://github.com/a17towan/Examensarbete/commit/a2af12
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Figur 47 Bild på framsidan som visar hur texten ser ut på förstasidan av ett test

Ändra i frågeformuläret

Ytterligare en ändring var nödvändig efter pilotstudien. Den sista ändringen handlade om

det elektroniska frågeformuläret, och frågorna som existerar i det. Speciellt en av frågorna

(se figur 48).

Figur 48 En fråga i frågeformuläret

Frågan “Jag upplevde att meny 1 var…” och valen “Frustrerande” och “Tillfredsställande”,

kan uppfattas som vagt och är en väldigt bred fråga, särskilt jämfört med de andra frågorna.

Det upplevdes att frågan behövde förändras/bytas ut mot en annan mer relevant fråga till

arbetet. Den nya frågan som bytte ut frågan i figur 48 var en flersvarsfråga (se figur 49).
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Flersvarsfrågan utformades för att ta reda på deltagarnas åsikter om den hierarkiska

strukturen, vilket kopplas till studiens frågeställning och hypotes.

Figur 49 Flersvarsfråga i frågeformuläret

Eftersom en del av experimentet involverar tummens räckvidd på skärmen, och att

menyerna är positionerade lågt eller högt, ansågs det passande att göra en till ändring i

formuläret. Ändringen som gjordes utöver [additionen] av en flersvarsfråga var att lägga till

en textruta där deltagaren får svara på vilken typ av mobiltelefon hen har. Det är relevant att

veta just för att storlekar varierar. Ett argument för arbetet är att moderna mobiltelefoner är

stora i storleken, men det betyder givetvis inte att alla har samma storlek. För att få en bättre

förståelse för resultaten som skickas in, var det därför nödvändigt att ställa frågan om

mobiltelefoner till deltagarna (se figur 50).

Figur 50 Vilken typ av mobiltelefon har du?
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6  Resultat
Följande kapitel innehåller en presentation av det utförda experimentet samt analys av

resultaten och slutsatser.

6.1  Presentation av undersökning
En länk till studien lades ut på sociala medier som ett offentlig inlägg för att nå så många

som möjligt. Samtliga deltagare fick lov att utföra de fyra testerna samt svara på

frågeformuläret efter test 4 var avklarat.

I experimentet deltog som max 51 personer. I databasen som skapades visades antalet

deltagare i form av antalet ID:n som sparades i samtliga tabeller (fyra stycken för de fyra

testerna). Ett problem som snabbt blev tydligt var att tabellerna i databasen inte visade

samma antal deltagare.

I tabell 1 för test 1 i den första menyn var det sammanlagt 51 ID:n. I tabell 2 för test 2 visade

det istället endast 48 ID:n i databasen. Slutsatsen som drogs var att tre personer valde att

inte fortsätta med experimentet från att ha avklarat test 1. Personerna som inte fortsatte från

test 1 uteslöts från studien eftersom de inte hade utfört hela experimentet, och mycket

troligtvis inte heller svarat på det elektroniska frågeformuläret. Det är oklart vad

anledningen var till varför de valde att inte fortsätta med experimentet, och det är inte

möjligt att ta reda på det eftersom personerna var och kommer förbli anonyma på grund av

etiska skäl.

Ytterligare ett problem uppstod vid analys av resultaten i tabell 3. Efter uteslutningen av tre

stycken ID:n i tabell 1 blev det sammanlagt 48 personer i samtliga tabeller, förutom i tabell 3.

Tabell 3 visade istället 47 personer, vilket var ytterst märkvärdigt eftersom det enda ID som

saknades i tabellen fanns i tabell 1, 2 och 4. Det är oklart hur det kan vara möjligt att ett ID

kan existera i tabell 1, 2 och 4 men saknas i tabell 3, eftersom deltagaren måste ha avklarat

test 3 för att gå vidare till test 4. Det var endast det singulära ID:t som hade det problemet då

alla andra ID:n (förutom de som uteslöts från tabell 1) existerar i samtliga tabeller. En

misstänkt anledning kan vara att deltagarens internetuppkoppling på något sätt stördes just

när resultatet från test 3 skickades in till databasen. Alternativt om resultatet från test 3 på

något annat sätt blev förlorad under tiden det skickades från webbservern till databasen.

Valet som gjordes för att korrigera felet med att en (1) person saknades från tabell 3 var att

exkludera den personen helt från samtliga tabeller. Eftersom det endast handlade om en (1)

person var det ingen större förlust för experimentet i allmänhet, eftersom det ändå fanns

40+ deltagare kvar.
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Tabell 3 Översikt av antal svar per test innan ändringar

Test # Menytyp Antal ID/resultat i

databas

1 Hierarkiskt synlig struktur -

Toppen av skärmen

51

2 Hierarkiskt synlig struktur - Botten

av skärmen

48

3 Hierarkiskt gömd struktur -

Toppen av skärmen

47

4 Hierarkiskt gömd struktur - Botten

av skärmen

48

Fortsättningsvis uppstod det ytterligare problem vid undersökning av resultaten från

frågeformuläret. I frågeformuläret fanns det sammanlagt 42 svar. Det betyder att av de 47

personerna (47 efter exkluderingen av felaktig data) som deltog i experimentet var det 6

personer som valde att inte fortsätta med frågeformuläret. Anledningen till varför just de

personerna valde att inte utföra frågeformuläret går inte att svara på, då det kan finnas

många olika anledningar. 6 av 47 är 12.77%, och 12.77% är en för stor del av resultaten för

att kunna förbise. Det som då behövde göras för att korrigera problemet med skillnaden i

frågeformulärsvar och antal svar i databasen var att lokalisera de ID:n som ej svarade på

frågeformuläret. Genom att identifiera de deltagarna som valde att inte svara på

frågeformuläret, var det möjligt att sedan kunna utseluta dem och få ett resultat som var mer

korrekt och lämpligt att analysera. Arbetet med att identifiera de avsaknade svaren från

frågeformuläret resulterade i att sex stycken “falska” ID:n hittades i databasen. Dessa ID:n

hade inga motsvarande svar i frågeformuläret, och uteslöts från resultaten.

Efter att de sex falska ID:na hade uteslutits var det också lämpligt att utesluta det ID som

saknade data i tabell 3, men fanns i tabell 1, 2 och 4, från frågeformuläret. Det resulterade i

41 svar i frågeformuläret, och 41 svar i databasen.
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6.2  Analys
Följande kapitel presenterar de grafer som skapades utifrån resultaten i form av data från

databasen, och svar från frågeformuläret. Graferna analyseras och diskuteras. En jämförelse

mellan svaren i databasen och svaren från frågeformuläret genomförs för att undersöka

likheter och skillnader. Resultat från ANOVA- och Tukey-test presenteras och diskuteras.

Slutligen utförs ytterligare en mindre undersökning utöver det experiment som genomförts i

studien.

6.2.1 Test 1 till 4

Test 1 - Meny 1 - Synlig hierarkisk struktur - Placerad högt upp

Figur 51 Linjediagram för test 1

Figur 51 visar ett linjediagram för samtliga deltagares tider för test 1, meny 1 placerad högt

upp. Varje punkt i linjediagrammet representerar en deltagare. Eftersom datan är tiden det

tog för individuella människor att utföra testen är det inte möjligt att leta efter mönster. Det

som blir mer intressant är att jämföra alla linjediagram från alla tester med varandra.

Medeltiden det tog för samtliga användare att slutföra test 1 var “00:00:19:515”, alltså 19

sekunder och 515 millisekunder.
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Test 2 - Meny 1 - Synlig hierarkisk struktur - Placerad långt ned

Figur 52 Linjediagram för test 2

Figur 52 visar ett linjediagram för test 2, den första menyn som var placerad långt ned. Likt

figur 51 representerar varje punkt en individuell deltagare. Medeltiden det tog för samtliga

användare att slutföra test 2 var “00:00:14:426”, alltså 14 sekunder och 426 millisekunder.

Test 3 - Meny 2 - Osynlig hierarkisk struktur - Placerad högt upp

Figur 53 Linjediagram för test 3

I figur 53 syns ett linjediagram för alla deltagares tider i tabell 3. Det som går att se direkt är

att jämfört med de andra testerna var tiderna i test 3 mer jämna. De flesta tiderna ligger
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under 20 sekunder. Medeltiden det tog för samtliga användare att slutföra test 3 var

“00:00:13:249”, alltså 13 sekunder och 249 millisekunder.

Test 4 - Meny 2 - Osynlig hierarkisk struktur - Placerad långt ned

Figur 54 Linjediagram för test 4

Figur 54 visar ett linjediagram för resultaten från test 4, det sista testet. Resultaten var mer

utspridda när det kom till hur lång tid det tog för alla individer. Medeltiden det tog för

samtliga användare att slutföra test 4 var “00:00:19:052”, alltså 19 sekunder och 52

millisekunder.

58



6.2.2 Sammanlagt
Följande underkapitel presenterar resultat och grafer i form av de sammansatta tabellerna.

Figur 55 Linjediagram - alla tester

Figur 55 visar ett linjediagram där det går att se hur samtliga tester förhåller sig till varandra.

Det som tydligt går att se är att den högsta tiden för en deltagare för alla testerna finns i

resultaten för test 4. Test 4 var menyn där den hierarkiska strukturen inte var synlig, och

menyn var placerad långt ned på skärmen, som står beskrivet i tabell 2 och 3. Eftersom datan

som skickades in i databasen kommer från tiden som det tog för deltagarna att finna en

produkt, är det inte lämpligt att analysera linjediagrammet individuellt.

Vid ytterligare analysering av diagrammet i figur 55 är det möjligt att dra slutsatsen att den

gröna linjen, test 3, förhåller sig lägre jämfört med de andra linjerna.
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Figur 56 Medelvärde och standardavvikelse - alla tester

Figur 56 visar alla medelvärden för alla tester och menytyper bredvid varandra.

Medelvärdena är synliga över staplarna i samma färger. Medelvärdet för test 1 är 19

sekunder och 515 millisekunder. Medelvärdet för test 2 är 14 sekunder och 426

millisekunder. Medelvärdet för test 3 är 13 sekunder och 249 millisekunder. Medelvärdet för

test 4 är 19 sekunder och 52 millisekunder. Standardavvikelserna representeras av strecket

på varje stapel, och visar hur stor spridning datan har utifrån medelvärdena. Det går direkt

att se att standardavvikelserna är väldigt breda och att det är en väldigt stor spridning för

alla test. Det finns då en stor variation av tider i alla test. I experimentet ingick det 41

personer, vilket inte är så många från ett större perspektiv. Hade mängden deltagare varit

fler, kanske närmare 100 personer, hade kanske resultatet blivit tydligare och

standardavvikelserna kanske haft mindre spridning. Standardavvikelserna överlappar även

väldigt tydligt, vilket kan tyda på att skillnaden mellan testen inte är statistiskt signifikanta.

Att standardavvikelserna har en stor spridning talar inte till hypotesens fördel, eftersom det

är svårt att se om det finns en riktig skillnad bland menyerna och placeringen på skärmen.

För att undersöka om det fanns en statistisk skillnad eller ej var det lämpligt att gå vidare

med ett CI-test.
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Figur 57 Medelvärde och CI (Confidence Interval) - alla tester

Figur 57 visar ett stapeldiagram som innehåller medelvärde och CI (Confidence Interval)

markeringar. Confidence interval (konfidensintervall på svenska) visar det intervall där det

är mest sannolikt att alla nya värden som läggs till i datasetet hamnar. D.v.s, om

experimentet hade pågått längre och det hade kommit in 10 stycken ytterligare deltagare och

svarstider, så hade de tiderna sannolikt hamnat i spannet för konfidensintervallet. Det som

tydligt går att se i figur 57 är att konfidensintervallen överlappar varandra. Det talar inte till

hypotesens fördel eftersom det tyder på att det inte finns en statistisk skillnad.

Konfidensintervallet för test 1 ligger på 3 sekunder och 219 millisekunder. För test 2 ligger

det på 3 sekunder och 90 millisekunder. För test 3 ligger det på 1 sekund och 947

millisekunder, och för test 4 ligger det på 4 sekunder och 54 millisekunder. Det betyder att

för test 1 är konfidensintervallet mellan medeltiden +/- 3 sekunder och 219 millisekunder.

Tabell 4 visar en översikt av medelvärde, standardavvikelse och konfidensintervall för

samtliga tester.
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Tabell 4 Översikt av värden

Test # Medelvärde Standardavvikelse CI (Confidence Interval)

1 00:00:19:515 00:00:10:198 00:00:03:219

2 00:00:14:426 00:00:09:791 00:00:03:090

3 00:00:13:249 00:00:06:170 00:00:01:947

4 00:00:19:052 00:00:12:843 00:00:04:054

För att undersöka om det verkligen finns en statistisk skillnad mellan testen, eftersom

konfidensintervallen överlappar, var det nödvändigt att gå vidare med ett ANOVA-test.

ANOVA-testet genomfördes via Google Kalkylark, och samtliga tabeller (1-4) jämfördes med

varandra. P-värdet, som syns i figur 58, blev 0,0075. Det är ett mycket litet värde, och ligger

under alpha värdet. Det betyder att nollhypotesen blir avvisad, och att det finns en statistisk

skillnad mellan grupperna. Det ANOVA-testet inte berättar är vilka menyer/test som skiljer

sig från varandra. För att ta reda på exakt vilka test som det fanns statistiskt signifikanta

skillnader mellan, var det nödvändigt att gå vidare med ett Tukey-test.

Figur 58 Anova-test

Ett Tukey-test är ett test som används när det är konstaterat att det finns en skillnad mellan

olika grupper och det är önskvärt att ta reda på var de skillnaderna finns. Tukey-testet

utfördes först, likt ANOVA-testet, via Google Kalkylark. Figur 59 visar resultatet från

Tukey-testet i form av en tabell. Efter att q-värdet hade räknats ut blev det tydligt vilka test

som skiljer sig från varandra. Test 1 (meny 1 topp placering) skiljer sig från test 3 (meny 2

topp placering). Test 4 (meny 2 botten placering) skiljer sig från test 3. Enligt Tukey-testet

finns det ingen statistisk signifikant skillnad mellan test 2 (meny 1 botten placering) och 1,

test 3 och 2, test 4 och 1 eller test 4 och 2.
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Figur 59 Tukey-test tabell

För att vara extra säker på att Tukey-tabellen visade ett korrekt resultat utfördes även ett

Tukey-test via python kod i programmet Pycharm. Resultatet efter körningen av koden syns i

figur 60. Resultatet stämmer överens med resultatet från Google Kalkylark. Det finns en

skillnad mellan 1 och 3 samt 3 och 4, men inte mellan resten. Koden för Tukey-testet är

hämtad från Lenasys (2020).

Figur 60 Tukey-test Pycharm
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6.2.3 Frågeformulär svar
Följande underkapitel presenterar resultaten från det elektroniska frågeformuläret som

deltagarna fick svara på efter samtliga tester. Frågeformuläret skapades med hjälp av Google

Formulär, och statistiken i form av grafer är även hämtat därifrån.

Figur 61 Svar från frågeformulär om meny 1 enkelhet

Den första frågan i frågeformuläret handlar om enkelheten i meny 1. I frågeformuläret

inkluderades det bilder på vilken meny som frågan refererade till, så att deltagaren inte

behövde bli förvirrad om hen hade glömt bort hur menyn såg ut. Det som går att se i figur 61

angående enkelheten i meny 1 är att majoriteten tyckte att påståendet stämde helt.

Majoriteten (68,3%) höll med om att meny 1 var enkel att navigera igenom. Siffran 1

representerar “Stämmer inte alls” och siffran 7 representerar “Stämmer helt”.
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Figur 62 Svar från frågeformulär om vägen fram till produkten i meny 1

Den andra frågan i formuläret handlar om vägen fram till produkterna. Det är inte synligt i

figur 62 vad de olika siffrorna står för. Siffran 1 står för “förvirrande” och siffran 7 står för

“tydlig”. Majoriteten tyckte att vägen fram till produkterna i meny 1 var tydlig. Ingen person

tyckte att vägen var otydlig.

Figur 63 Svar från frågeformulär jämförelse mellan hög och låg placering
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Den tredje frågan i formuläret (se figur 63) handlar om jämförelsen mellan en hög och låg

placering av meny 1 (test 1 och test 2 när man talar om ordningen av testen). Likt figur 61

representerar 1 “Stämmer inte alls” och 7 representerar “Stämmer helt”. Majoriteten

instämde helt att det var enklare att navigera i meny 1 när den var placerad långt ned på

skärmen jämfört med högt upp på skärmen.

Figur 64 Svar från frågeformulär om meny 2 enkelhet

Figur 64, 65 och 66 ställer frågor om meny 2 på samma sätt som meny 1 i figur 61, 62 och 63.

Majoriteten instämde helt att det var enkelt att navigera i meny 2 (se figur 64).
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Figur 65 Svar från frågeformulär om vägen fram till produkten i meny 2

Majoriteten instämde, men inte helt, att vägen att nå fram till produkterna i meny 2 var

tydlig (7) jämfört med förvirrande (1). Jämfört med figur 62 var svaren i figur 65 mer

utspridda och majoriteten instämde inte helt.

Figur 66 Svar från frågeformulär jämförelse mellan hög och låg placering
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Slutligen instämde majoriteten helt att det var enklare att navigera i meny 2 när den var

placerad långt ned på skärmen istället för högt upp (se figur 66).

Figur 67 Cirkeldiagram struktur

Figur 67 visar ett cirkeldiagram som visar statistik på vad deltagarna svarade på frågan om

menyns struktur och synlighet. Majoriteten (70,7%) svarade att de tyckte det var enklare att

navigera när hela menyns struktur var synlig, som i meny 1. 24,4% svarade att det varken var

lättare eller svårare om de kunde se menyns struktur eller ej. Minoriteten (4,9%) tyckte att

det var enklare att navigera när de inte kunde se menyns hela struktur, som i meny 2.

Figur 68 Åldersgrupp

I figur 68 syns cirkeldiagrammet för åldersgrupperna. Åldern 20-49 är en extrem majoritet,

vilket också var väntat eftersom den här studien är ett examensarbete, och det var förväntat

att de flesta deltagare skulle vara andra studenter.
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Figur 69 Datorvana

I figur 69 visar cirkeldiagrammet att majoriteten av deltagarna hade väldigt god datorvana.

Minoriteten hade dålig datorvana, och ungefär ¼ hade god datorvana.

Den sista frågan i frågeformuläret bad deltagarna att skriva ned vilken typ av mobiltelefon de

använde för experimentet. Detta eftersom en del av studien var inriktat på att undersöka

placeringen av element på mobila pekskärmar, eftersom det är svårare att nå element långt

upp om mobilen har en stor storlek. Det var relevant att fråga om deltagarnas mobiltelefoner

just på grund av den anledningen; eftersom det inte går att anta att samtliga deltagare har

stora mobiltelefoner. Resultatet från den frågan visade att den minsta mobiltelefonen som

användes var en iPhone SE (från 2020). En iPhone SE mobiltelefon har dimensionerna 138.4

mm x 67.3 mm x 7.3 mm. Den största mobiltelefonen som användes var en Samsung Galaxy

A42 5G, som har dimensionerna 164.40 mm x 75.90 mm x 8.60 mm. Den överväldigande

majoriteten av mobiltelefonerna som angavs var runt 150 mm i höjd, och medelvärdet av alla

mobilers höjd var 150,96 mm. Medelvärdet för bredden för alla mobiler var 72,08 mm.

6.2.4 Jämförelse
Inför experimentet skapades fyra stycken identiska webbsidor med samma innehåll och

samma färgtema. Det som skiljde webbsidorna åt var typen av meny som implementerades

på sidan samt menyns position på skärmen (högt eller lågt). Två typer av menyer

undersöktes i studien. I meny 1 var den hierarkiska strukturen synlig hela tiden för

användaren. I meny 2 var den hierarkiska strukturen inte synlig hela tiden för användaren.

Dessa två menyer fick två versioner var. Meny 1 - hög position på skärmen, och meny 1 - låg

position på skärmen. Meny 2 - hög position på skärmen, och meny 2 - låg position på

skärmen. Dessa fyra webbsidor som innehåller menyerna och deras versioner refereras till i

arbetet som test 1, test 2, test 3 och test 4 i samma ordning som det står skrivet ovan.

Tydligare förklaring av hur testen är upplagda och i vilken ordning menyerna ligger syns i

tabell 2 och 3. I experimentet mättes svarstid i form av millisekunder från start till slut för

varje test.

Experimentet komplementerades av ett elektroniskt frågeformulär för att se ifall de

subjektiva åsikterna från deltagarna skiljde sig från svarstiderna i form av data. Efter

resultaten från både svarstiderna och frågeformuläret hade blivit insamlade och analyserade

var det möjligt att se om, hur och var de skiljde sig åt.
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Tukey-testet som utfördes i analysdelen visade att test 3 hade snabbare svarstid än test 1 och

4. Det fanns ingen statistisk skillnad mellan resten av testerna. Nedan följer en jämförelse av

alla åsikter om meny 1 och 2. De första sex frågorna var direkta frågor där deltagarna kunde

välja val 1-7. För frågorna om enkelhet och preferens för låg eller hög placering på skärmen

representerade 1 “Stämmer inte alls” och 7 “Stämmer helt”. För frågan om vägen fram till

produkten var tydlig eller ej representerade 1 “Förvirrande” och 7 “Tydlig”.

● Fråga om enkelhet. “Jag upplevde att menyn var enkel att navigera mig igenom.”

- Meny 1: Den stora majoriteten instämde helt.

- Meny 2: Den lilla majoriteten instämde helt (29,3%), men många (24,4%)

valde val nummer 4, som är mitten-valet och kan anses vara neutralt.

● Fråga om vägen fram till produkten var tydlig eller ej.

- Meny 1: Den stora majoriteten tyckte att vägen fram till produkterna var

tydlig.

- Meny 2: Majoriteten valde val nummer 6, som inte är lika starkt som 7.

● Fråga om preferens för låg eller hög placering på skärmen. “Jag tyckte det var enklare

att navigera i menyn när den var placerad långt ned på skärmen istället för högt upp

på skärmen.”

- Meny 1: Majoriteten instämde helt.

- Meny 2. Majoriteten instämde helt.

Fråga 7 var en direkt fråga om vilken meny som deltagarna föredrog beroende på om den

hierarkiska strukturen var synlig eller ej. Den överväldigande majoriteten sa att de

föredrog meny 1 där den hierarkiska strukturen var synlig hela tiden. Endast 4,9% sa att de

föredrog meny 2 där den hierarkiska strukturen ej var synlig hela tiden.

Tabell 5 Sammanfattning av jämförelse

Snabbast svarstid Mest omtyckt

Test 3 - Meny 2 - Hög position Test 2 - Meny 1 - Låg position

Tabell 5 visar en sammanfattning av jämförelsen mellan svarstid och resultatet från

frågeformuläret. Resultatet av jämförelsen betyder att även fast test 3 genererade snabbast

svarstid av alla tester så föredrog majoriteten av alla deltagare meny 1.

Zaphiris, Shneiderman och Norman (2002) jämförde i deras arbete två olika typer av

menystrukturer. Den första typen av meny var den expanderbara index menyn där den

hierarkiska strukturen var synlig som en trädstruktur. Full kontext var synlig hela tiden. Den

andra typen av meny var den sekventiella menyn, där trädstrukturen inte var synlig och

menyn saknade full kontext. Den expanderbara index menyn går att jämföra med Ziefles och

Bays (2006) “träd”-hjälpmedel, och den sekventiella menyn går att jämföra med deras

“kategori”-hjälpmedel (se figur 10 och 11). Zaphiris, Shneiderman och Norman (2002)

jämförde inte endast menyernas olika strukturer men även meny-djup i 2, 3 och 4 nivåer. I

deras arbete fick 21 deltagare utföra uppgifter och navigera i menyn, och därefter svara på

frågor om deras subjektiva åsikter. Deras expanderbara index meny liknar meny 1 i detta

arbete, och deras sekventiella meny liknar meny 2.
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Zaphiris, Shneiderman och Norman (2002) fick i deras arbete resultat som de inte hade

förväntat sig. De skriver att deras expanderbara index meny presenterade ett sämre resultat

med djupa hierarkier jämfört med sekventiella menyer. De skriver även att resultaten de fick

antyder att genom att reducera djupet på hierarkier förbättras prestandan beträffande

sök-effektivitet. I det här arbetet undersöktes inte djupet i hierarkin, men det finns likheter i

den första delen av deras resultat. Meny 1 där den hierarkiska strukturen var synlig hade

förväntats visa bättre svarstid än meny 2, men ändå blev resultaten förvånansvärt tvärt emot.

I Zaphiris, Shneidermans och Normans (2002) resultat skriver de även att deras deltagare

visade en liten preferens för den expanderbara index menyn för deras hierarkiska djup av 2

och 3, men inte för 4. De skriver dock att statistiken inte var signifikant. För deras fråga om

“ease of navigation”, hur enkelt det var att navigera, skriver de att deltagare svarade att den

sekventiella menyn var något enklare att navigera jämfört med den expanderbara index

menyn (för djup 2 och 4). Vid frågan om “sense of orientation”, hur lätt det var att känna

igen sig och orientera sig i menyn, fick den sekventiella menyn bättre betyg.

Jämfört med svaren från frågeformuläret i det här arbetet skiljer det sig från Zaphiris,

Shneiderman och Norman (2002). Svaren från det elektroniska frågeformuläret visade att

majoriteten av deltagarna föredrog meny 1 (som kan liknas vid den expanderbara index

menyn) framför meny 2 (som kan liknas vid den sekventiella menyn).

6.2.5 Ytterligare undersökning
Efter experimentet hade utförts och resultaten samlats in blev det relevant att göra

ytterligare en undersökning. Det blev intressant att undersöka mängden kilobyte som

laddades in för meny 1 och meny 2. Anledningen var för att ta reda på ifall det fanns stora

skillnader mellan menyerna.

Kang (2019) skriver att storleken på en webbsida kan påverka laddningstiden. En webbsidas

totala storlek kommer från den summerade storleken på alla filer som laddas in på

webbsidan. En webbsidas storlek påverkar även SEO (Search Engine Optimization), alltså

hur högt webbsidan kommer rankas när den söks på via till exempel Google. När sökmotorer

ska ranka webbsidor som eftersöks så spelar storleken roll eftersom det påverkar

laddningstiden, och sökmotorer rankar bland annat utefter laddningstider. En webbsida som

har en stor storlek och en långsam laddningstid kommer därför ranka sämre än andra

webbsidor med snabbare laddningstid (Kang 2019).

Webbsidor tar även längre tid att ladda på mobiltelefoner jämfört med datorer. Det enda

sättet att minimera laddningstider för webbsidor på mobiltelefoner är att skära ner på

storleken (Kang 2019). För meny 1 var den sammanlagda storleken 117 kB. För meny 2 var

det 242 kB. Anledningen till varför meny 2 var så pass mycket större än meny var på grund

av jQuery UI, som användes för animationen för meny 2.

6.3  Slutsatser
Vid granskning av diagrammet i figur 57 (stapeldiagram med CI) är det tydligt att test 1 hade

ett högre medelvärde än test 3. Och test 3 hade ett lägre medelvärde än test 4. ANOVA- och

Tukey-testen visade att det fanns en statistiskt signifikant skillnad mellan test 3-1 och 3-4.

Därför är det logiskt att dra slutsatsen att test 3 (meny 2 placerad högt upp på skärmen) hade

snabbast svarstid jämfört med test 1 och 4. Det fanns ingen statistiskt signifikant skillnad

mellan test 2 (meny 1 placering långt ned på skärmen) och någon annan meny.
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Hypotesen i detta arbete var som följande:

“En meny som är positionerad längst ned på skärmen och som visar den hierarkiska

strukturen kommer ge snabbare svarstid vid navigering jämfört med en meny som är

positionerad längst upp på skärmen och som är mindre tydlig med den hierarkiska

strukturen.”

Resultatet av analysen av all data som samlats in kan inte bevisa hypotesen. Faktumet är att

resultatet säger precis tvärt emot hypotesen. Enligt resultatet är den meny som gav snabbast

svarstid meny nummer 2 med placering högt upp på skärmen. Meny 2 var den meny där den

hierarkiska strukturen inte var synlig. Samtidigt visar svaren från frågeformuläret att 70,7%

föredrog meny 1, och 4,9% föredrog meny 2.

Eftersom testen i experimentet inte körs igång förrän deltagaren trycker på “starta” knappen

är det logiskt att storleken på webbsidan inte spelade någon större roll och påverkade inte

resultatet. Det är dock fortfarande värt att nämna och diskutera eftersom det hade spelat roll

ifall experimentet var en riktig hemsida. Hade det handlat om en riktig hemsida för ett riktigt

företag hade det inte funnits en startknapp och det hade inte tagits tid. Webbsidan hade då

laddats in normalt. Eftersom sidan är anpassad för mobiltelefoner är det troligt att det hade

tagit längre tid att ladda sidan som innehåller meny 2 jämfört med meny 1. Men återigen går

det inte att dra slutsatsen att webbsidornas storlek påverkade slutresultatet i det här

experimentet.

Slutsatsen som dras är att hypotesen inte kunde bevisas. Resultaten visar på att en meny som

visar hela den hierarkiska strukturen och som är positionerad längst ned på skärmen inte ger

bättre svarstid jämfört med motsatsen. Nollhypotesen motbevisades då det visade sig finnas

en statistisk skillnad bland menyerna, även om det inte var alla menyer och placeringar. Den

alternativa hypotesen var som följande:

“Det finns en statistisk skillnad beträffande svarstid och effektivitet beroende på om en

menys hierarkiska struktur är synlig eller ej. Det finns även en statistisk skillnad beroende på

om en meny är placerad högt upp på skärmen eller långt ned på skärmen.”

Test 3 skiljde sig från test 1. Test 1 innehöll meny 1 - hög position på skärmen där den

hierarkiska strukturen var synlig. Det är lämpligt att diskutera ifall det var så att det var på

grund av avsaknaden av strukturens synlighet som test 3 visade snabbare svarstid, eller om

det fanns någon annan anledning eller faktor som kan ha påverkat. Test 3 var också den

version av meny 2 som var placerad högt upp på skärmen. Test 1 var också placerad högt upp

på skärmen, men test 4 var placerad långt ned på skärmen. Frågan är även där om det är

möjligt att dra slutsatsen att menyns position på skärmen spelade någon stor roll i resultatet,

eller om det var någon annan faktor som påverkade.

Avslutningsvis anses det finnas för lite bevis för att dra slutsatsen att egenskaperna hos test 3

påverkade resultaten. Att det var just på grund av avsaknaden av en helbild av den

hierarkiska strukturen som var anledningen till att test 3 hade snabbast svarstid går inte att

svara på. Likaså går det inte att svara på om menyns position på skärmen - högt upp - var

anledningen till att test 3 hade snabbast svarstid. Hade experimentet inkluderat fler

deltagare, kanske ett hundratal istället för ett tiotal, hade det varit mer lämpligt att kunna

dra en sådan slutsats. Eftersom det endast var 41 personer som deltog, och majoriteten hade

god datorvana samt var i åldern 20-49, anses variationen bland populationen vara för liten.
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Ziefle och Bay (2006) skriver i deras sista kapitel om resultatet de fick. Deras arbete

handlade också om menyer på mobila enheter, och de jämförde två olika menyer som kan

liknas vid de meny typer som användes i det här arbetet. De menar att deras resultat

möjliggör för rekommendationer för en ergonomisk design. Om användare i olika åldrar och

med olika grader av kognitiva förmågor blir erbjudna stöd i form av ett väl utformat

gränssnitt så kommer prestationen öka och användarupplevelsen höjas. Det finns en skillnad

mellan Ziefles och Bays (2006) slutsats och slutsatsen i den här studien. Skillnaden är att i

detta arbete anses det finnas för lite bevis för att kunna dra en slutsats att det var på grund

av egenskaperna hos test 3 som den menyn fick bäst svarstid. Ziefle och Bay (2006) menar

på att de är säkra att deras resultat tyder på att användarupplevelsen kan höjas om

navigationen har ett väl utformat gränssnitt.
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7 Avslutande diskussion
Följande kapitel innehåller en sammanfattning över arbetets innehåll från bakgrund till

slutsats. Fortsättningsvis tillkommer en diskussion om samhällsnytta samt forskningsetiska

aspekter, och slutligen diskuteras potentiella framtida arbete ur ett mindre brett respektive

bredare perspektiv.

7.1  Sammanfattning
Studien i det här arbetet handlar om hierarkiska menystrukturer och dess påverkan på

användarupplevelsen. En bakgrundsundersökning utfördes för att samla inspiration från

liknande arbeten angående ämne och val av metod. Fortsättningsvis ledde undersökningen

vidare till valet att utföra ett experiment om hierarkiska menystrukturer. Inspirationen

hämtades från tidigare arbeten som Ziefle och Bay (2006), Bergstrom-Lehtovirta och

Oulasvirta (2014), Dos Santos et al. (2011) och Matsui och Yamada (2008). Fler av de

tidigare arbeten som använts som inspirationskällor nämns i tidigare kapitel av denna

rapport. Arbetet fokuserar på menyer på mobila pekskärmar, deras struktur samt placering

på skärmen.

I studien fick 41 deltagare utföra fyra stycken tester i rad, och slutligen svara på ett

frågeformulär. Testerna gick ut på att navigera i två stycken olika menyer med två versioner

var, och leta efter fyra stycken förvalda produkter. Deltagarna fick endast använda en (1)

hand under experimentet. Menyerna implementerades på en webbsida för ett påhittat

företag som säljer fika. Produkterna som deltagarna fick leta efter ingick i det temat.

Experimentet komplementerades av ett elektroniskt frågeformulär som hade som syfte att

samla deltagarnas subjektiva åsikter om menyerna. Deltagarna fick svara på ett antal frågor

om deras upplevelse i samtliga menyer. Slutligen fick de svara på vilken åldersgrupp de

tillhör, vad de har för grad av datorvana samt vilken mobiltelefon de använde under

experimentet. Valet att använda ett frågeformulär som komplement till experimentet

inspirerades av  Ziefles och Bays (2006) arbete.

Efter att experimentet hade utförts analyserades resultatet för datan i form av svarstid samt

åsikterna från frågeformuläret. Efter flera test konstaterades det att test 3 (meny 2 där den

hierarkiska strukturen inte var synlig och menyn var placerad högt upp på skärmen) hade

snabbare svarstid och därmed bättre resultat än test 1 och 4. Med hjälp av ett ANOVA-test

och Tukey-test kunde det konstateras och bekräftas att det fanns en signifikant skillnad

mellan test 3-1 och 3-4. Resultatet var tvärtemot hypotesen och motbevisade nollhypotesen.

Den alternativa hypotesen var att det skulle finnas en statistisk signifikant skillnad beroende

på strukturens synlighet samt positionen av menyn på skärmen. Det gick inte att bevisa den

alternativa hypotesen eftersom det inte gick att bevisa att det var just på grund av de

egenskaperna som test 3 fick bäst resultat. Resultaten från det elektroniska frågeformuläret

visade att majoriteten av deltagarna föredrog meny 1 (test 1 och 2), vilket betyder att

resultatet från experimentet samt åsikterna säger emot varandra.

Efter att all data hade blivit analyserad drogs slutsatsen att det inte gick att bevisa hypotesen

och att det inte var möjligt att dra en direkt slutsats. Anledningen till att det inte gick att dra

en direkt slutsats var för att det inte fanns en statistisk skillnad bland alla test, men även för

att det inte fick att säkerställa att det var just p.g.a. menyns struktur eller position på

skärmen som meny 3 presterade bäst av alla fyra menyer.
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7.2  Diskussion

Trovärdighet

Eftersom människor deltog i projektet är det lämpligt att diskutera den mänskliga faktorn.

Människor är inte datorer och därför kan fel i form utav misstag, slarv och dåligt minne

förekomma. Dessa faktorer kan påverka trovärdigheten på resultatet och det är därför viktigt

att ha det i åtanke när man utför ett experiment som involverar människor. En del av studien

i det här projektet involverade ett elektroniskt frågeformulär, som hade i syfte att samla

åsikter från deltagarna. Dessa resultat visade att majoriteten av deltagarna föredrog meny 1

(test 1 och 2) framför meny 2 (test 3 och 4). Deltagarnas åsikter säger emot svarstiderna i

form av data, då test 3 (meny 2) visade snabbast svarstid. Vad det kan bero på är svårt att

svara på - varför föredrog användarna den meny som inte presterade bäst? Varför presterade

inte den meny bäst som användarna föredrog? Vad var det som gjorde att meny 2 - hög

position presterade bäst? Var uppgiften för test 3 enklare jämfört med de andra testen?

Eftersom det finns frågor kring varför resultatet blev som det blev kan det anses vara mindre

trovärdigt. Det kan ha funnits andra faktorer som kan ha påverkat men det är inte uppenbart

vilka de hade kunnat vara.

Åldersgrupper och datorvana för de deltagare som ingick i studien var intressant att se, men

det var ingen viktig del i själva experimentet. Resultaten säger att majoriteten av deltagarna

var i åldersgruppen 20-49 och hade väldigt god datorvana. Dessa två faktorer kan ha haft en

påverkan på slutresultatet av experimentet.

Anledningen till varför menyernas position på skärmen undersöktes var just, som sagt, för

att det är svårare att nå element högt upp med tummen. Det vore intressant att se ifall

svarstiderna och de personliga åsikterna som samlades in påverkades av positioneringen på

skärmen. Svårighetsgraden förändras självklart beroende på handens storlek och

mobilskärmens storlek, och den kunskapen fanns med under experimentets gång. Om

svarstiden hade visat sig vara mycket snabbare för test 2 och test 4, där menyerna var

placerade på botten av skärmen, hade det varit logiskt att diskutera ifall det faktiskt berodde

på positionen eller om positionen inte spelade någon roll.

Deltagarna fick även skriva in i frågeformuläret vilken typ av mobiltelefon de använde.

Denna fråga ställdes på grund av vetskapen att alla mobiltelefoner inte är samma storlek.

Resultatet visade att majoriteten av mobiltelefonerna som användes var runt 150 mm i höjd

och 72 mm i bredd. Eftersom alla mobiltelefoner inte var i samma storlek påverkar det

resultatet på ett negativt sätt eftersom det inte går att säkerställa att samtliga personer hade

samma svårigheter med att nå element högt upp på skärmen. Hade alla deltagare utfört

experimentet på samma mobiltelefon hade resultaten varit mer trovärdiga. På grund av den

rådande pandemin Covid-19 ansågs det inte vara lämpligt att möta folk i verkliga livet, vilket

resulterade i att deltagarna fick använda sina egna mobiltelefoner.
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Etiska aspekter

Inga personliga uppgifter sparades eller krävdes från deltagare under projektets gång. Det

enda som sparades, som var nödvändigt för att kunna koppla tider till samma individ, var ett

slumpgenererat ID. Samtliga deltagare blev informerade vad experimentet gick ut på, vilka

uppgifter som skulle sparas och vad de uppgifterna skulle användas för. Full transparens

ansågs vara viktigt ur ett etiskt perspektiv så att deltagarna var fullt medvetna om vad de

godkände att delta i. Senare i arbetet blev det nödvändigt att identifiera vilka deltagare som

hade skickat in vilket svar i frågeformuläret för att kunna utesluta felaktiga svar. Det gjordes

genom att matcha ID:n från databasen och tider i frågeformuläret. Även fast det skedde en

identifikation av samtliga ID:n bröt arbetet ej mot etiken eftersom alla ID:n var

slumpgenererade och hade ingen koppling till personerna på något annat sätt.

Forskningsetiska aspekter hos arbetet eller undersökningsmetoden

Deltagarnas kön sparades ej ned någonstans och var ej relevant för projektet. Därför bads

deltagarna inte heller om att välja vilket kön de identifierar med i frågeformuläret. Den enda

personliga informationen som frågades efter i frågeformuläret var deltagarens åldersgrupp

samt datorvana.

Ziefle och Bay (2006) diskuterar i deras arbete skillnaden mellan män och kvinnor när det

kommer till att hantera teknologi. De nämner att kvinnor ofta presenterar lägre nivåer av

tekniskt självförtroende samt lägre nivåer av självförmåga med datorer, och högre nivåer av

“computer anxiety”, eller ångest för datorer. Ziefle och Bay (2006) fortsätter med att

resultaten i just deras studie inte visade någon skillnad mellan män och kvinnor när det kom

till spatiala och kognitiva förmågor. Det är lämpligt att diskutera ifall det ligger inom ramen

om vad som är etiskt korrekt att jämföra män och kvinnor på ett sådant sätt. Är det viktigt

eller endast intressant att se om det finns skillnader mellan män och kvinnor? Eller är det

något som kan uteslutas eftersom det kan anses kontroversiellt, eller onödigt?

För arbetet i den här rapporten var det som sagt inte relevant att undersöka skillnader

mellan män och kvinnor, eller andra könsidentiteter. Ur ett etiskt perspektiv hade det känts

opassande och onödigt att dela upp deltagarna i grupper på det sättet för att senare analysera

resultaten. Det ansågs inte vara viktigt och inte heller hade det varit intresse-baserat.

All kod som används för att skapa artefakten och bedriva experimentet i det här arbetet finns

tillgängligt på Github, och länkar finns på flera ställen i rapporten. Källkoden inkluderar all

HTML, CSS, PHP, JavaScript och MySQL som har använts. Arbetet är återupprepbart för

framtida arbeten.

Samhällelig nytta/risker hos arbetet samt hållbarhet

Resultatet från den här studien kan inte säkerställa till 100% att menyer som visar eller inte

visar den hierarkiska strukturen ger bättre svarstid jämfört med motsatsen. Det resultatet

från den här studien kan säga är att det är möjligt att en meny som inte visar hela den

hierarkiska strukturen ger snabbare svarstid. För att säkerställa att det är så är det mycket

troligt att studien behöver utföras flera gånger, med en större mängd deltagare och en större
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variation i gruppen deltagare. Den samhälleliga nyttan som kan dras från det här

experimentet är en fortsatt förbättring av menyer, som i sin tur kan förbättra

användarupplevelsen på B2C webbsidor. En förbättrad användarupplevelse på webbsidor

kan leda till att företagets popularitet och tillit ökar. Vilket företag som driver en e-handels

(eller m-handelssida) vill inte att kunderna ska känna tillit till dem? Fortsättningsvis kan en

förbättring av menyer påverka andra branscher och inte endast webben och försäljning.

Menyer används till exempel  inom vården, där det är viktigt att nå information snabbt.

När ämnet om hållbarhet lyfts fram är det lämpligt att tala om de resurser som används för

att bygga en väl fungerande navigation. Det ligger en resurssparande egenskap i att arbeta

mot att optimera menyer. När det talas om att optimera menyer är en stor del av det att öka

effektiviteten; att det ska gå lätt och det ska gå snabbt. Om det går snabbt för en användare

att söka i en meny sparar det resurser eftersom det tar mindre tid att exekvera programmet,

vilket för med sig en energisparande fördel.

Finns det samhälleliga risker i arbetet? Det är möjligt att se på det från olika vinklar. Å ena

sidan är det förstås positivt att försöka optimera menyer så mycket som möjligt. Å andra

sidan kan det ha negativa konsekvenser att optimera menyer - om optimeringen sker med en

specifik grupp av människor i åtanke. Till exempel om menyerna optimeras primärt för

människor som har en god rörlighet och/eller som saknar någon typ utan synskada. Det kan

ha positiva konsekvenser för just den gruppen av människor, men negativa konsekvenser för

andra grupper av människor. För att återigen ta upp ämnet om hållbarhet är det möjligt att

för mycket fokus på att optimera menyer kan leda till minskade resurser inom andra

områden. Spenderar utvecklare för mycket eller onödigt mycket tid på just menyer finns det

mindre resurser kvar till utveckling inom andra områden.

7.3  Framtida arbete
Vid diskussion om potentiella framtida arbeten är det värt att nämna ett antal aspekter som

hade kunnat göras annorlunda. En av dessa aspekter är att genomföra det elektroniska

frågeformuläret på ett annorlunda sätt. Med det menas att det hade kunnat vara en del av

samma webbserver där experimenten (test 1, 2, 3 och 4) utfördes. På så vis hade det varit

möjligt att behålla deltagarnas unika ID, för att sedan kunna koppla ihop ID med svaret i

formuläret. Det hade, med tanke på det extra arbete som behövde utföras för att matcha ID

med tider i frågeformuläret, kunnat spara tid som hade kunnat spenderas på andra moment.

Utöver att spara deltagarnas unika ID och föra över de till frågeformuläret, är det lämpligt att

nämna att experimentet skulle kunna ha utförts på engelska. Hade studien fortsatt i

ytterligare en eller två veckor hade det varit en god idé att översätta texten till engelska.

Detta hade kunnat möjliggöra för en mer varierad grupp av deltagare.

Ytterligare en aspekt som hade kunnat utföras annorlunda i det fullbordade experimentet är

sättet instruktionerna förmedlades till deltagarna. Varje deltagare var tvungen att komma

ihåg vilken produkt hen skulle söka efter, eftersom beskrivningen försvann på skärmen så

fort deltagaren startade testet. Det innebar att “framsidan” som innehöll alla instruktioner

blev mycket längre än vad den hade behövt vara på grund av all extra information och

uppmaningar om att läsa texten noggrant. Detta hade kunnat undvikas om informationen

om vilken produkt som skulle sökas efter fanns kvar under experimentets session i

bakgrunden på skärmen. Deltagaren hade då, vid de tillfällen då de glömt bort vad de skulle
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leta efter, haft möjligheten att läsa om texten för att bli påmind om vilken produkt som var

målet. Det hade dock potentiellt eliminerat en viktig del av experimentet - vilket var att

simulera en riktig webbsida. När en person söker efter en produkt på en webbsida finns det

inga synliga stöd i bakgrunden där det står vad personen letar efter, utan personen behöver

komma ihåg det i huvudet. Det är dock en mindre viktig aspekt av experimentet, och hade

kunnat exkluderas för syftet att ge stöd till deltagarna i form av medel att komma ihåg

produkten.

I framtida arbeten kan det vara intressant att undersöka hierarkiska menyer på andra

skärmstorlekar och enheter. Till exempel kan det vara lämpligt att utföra liknande

experiment om menyer för läsplattor, där användaren får använda båda eller en hand. En

annan möjlighet vore att utföra en liknande studie som det utförda experimentet i det här

arbetet, fast utan restriktionen att använda endast en hand. Fortsättningsvis hade en annan

möjlig framtida studie kunnat vara att undersöka hierarkiska menyer utanför webbsidor. Ta

till exempel en mobiltelefons systeminställningar, och alltså inte en webbsida i en

webbläsare eller en webbapplikation. Ett annat potentiellt framtida arbete hade kunnat vara

att undersöka menyer på mobila pekskärmar, fast med en bestämd storlek på mobiltelefonen

som används under experimentet. På grund av den rådande Covid-19 pandemin ansågs det

olämpligt att utföra experimentet ansikte mot ansikte. Det utfördes istället via distans, och

det var därför inte möjligt att samtliga deltagare använde samma telefon. Detta betydde då

att samtliga deltagare utförde testen på sina egna mobiltelefoner - och det är givet att inte

alla ägde samma typ av telefon. För att ha ytterligare kontroll över miljön kan det vara

intressant att återskapa arbetet men använda samma telefon för samtliga deltagare.

Ur ett annat perspektiv hade det varit intressant att fortsätta på experimentet för att

underlätta för de personer som har mindre god datorvana. Att undersöka ifall resultatet efter

studien i det här arbetet hade blivit annorlunda om urvalet deltagare hade sämre datorvana,

skulle kunna vara ett potentiellt framtida arbete. Arbetet skulle kunna ha som syfte att skapa

menyer som är enkla att förstå utan att behöva ha en stor tidigare erfarenhet. Att ha en god

datorvana kan påverka resultatet på grund av igenkännandet av symboler och funktioner

som ofta används på liknande sätt.

Likaså hade det varit intressant att utföra ett liknande experiment men med fokus på en

äldre åldersgrupp. Majoriteten av de deltagare som ingick i den här studien var i åldern

20-49, och minoriteten var över 50.

Fortsättningsvis hade ett potentiellt framtida arbete kunnat baseras på experimentet i det

här arbetet, men med inriktning på olika funktionshinder, till exempel synskada. Är en

specifik typ av struktur för menyer enklare att navigera i jämfört med en annan typ för

personer med synskador? Hur kan menyer utformas för att underlätta för personer med

synskador? Det hade kunnat vara ett framtida arbete.

Zaphiris, Shneiderman och Norman (2002) diskuterar i kapitlet “Suggestions for future

research” om deras syn på framtida arbeten utifrån deras studie. De menar att ytterligare

undersökning krävs för att hitta ett svar på exakt varför deras expanderbara index

resulterade i en så dålig prestation tillsammans med djupare hierarkiska menyer. Det är

speciellt viktigt, menar de, att komma fram till ett svar till vad problemet är med att visa

kontexten genom att använda hierarkiska indrag (“hierarchical indentations”). De förklarar

vidare att det i framtida arbeten borde undersökas om hur utvecklare ska gå tillväga för att

undvika att användare måste skrolla i långa listor. Att svara på frågan om det finns någon
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slags ideell kombination av sekventiella menyer och expanderbara menyer som skulle kunna

förbättra en användares prestanda, anser de är ett potentiellt framtida arbete.

I förhållande till Zaphiris, Shneidermans och Normans (2002) diskussion om framtida

arbete finns det likheter till studien i den här rapporten. Ett potentiellt framtida arbete för

det här experimentet hade kunnat vara att försöka svara på frågan om den “ideella” menyn

egentligen är en kombination av de två meny-typerna som presenterades i det här arbetet.

Eller rättare sagt, om en kombination av de två-meny typerna i arbetet går att åstadkomma. I

så fall - hur? Vilka delar ska tas av vardera meny, för att skapa en bättre version som kan ge

bättre svarstid och användarupplevelse?

Från ett större perspektiv hade ett potentiellt framtida arbete baserat på experimentet i den

här studien kunnat fortsättas på av ett företag. God navigation ökar chansen att användaren

finner den produkt de letar efter utan att de blir frustrerade. Det är logiskt att ett företag som

vill bedriva handel på internet även siktar in sig på att ha en m-handelssida, eller en

m-handelsapplikation för mobiler. Det är möjligt att ett företag som vill förbättra

navigationen på sin e-handelssida skulle vara intresserade att jämföra vilken typ av meny

som är mest effektiv och mest omtyckt av den önskade målgruppen.

I kapitel 7.2 togs ämnet om potentiella risker upp för arbetet. Risken som diskuterades hade

att göra med de resurser som går åt för att optimera en meny. Ligger för mycket fokus på

navigationen och menyerna så kommer fler resurser i form av tid och energi gå åt. Det är

resurser som hade kunnat spenderats på andra produkter, eller andra delar av en webbsida.

En potentiell lösning på problemet med resurser hade kunnat vara att utveckla ett CSS

front-end ramverk specificerat för menyer. Bootstrap är ett front-end ramverk som

innehåller designmallar baserat på JavaScript och CSS som används för webbutveckling.

Bootstrap innehåller menyer som “dropdown”- menyer och “accordion”- menyer, men det är

inte ett ramverk enbart för menyer. Ett framtida arbete skulle kunna vara att utveckla ett

front-end ramverk för menyer där flera olika typer av menyer presenteras. Med ett fokus på

endast menyer hade det öppnat upp för en fördjupelse inom just de komponenterna vilket

hade möjliggjort för ständigt arbete som inriktar sig mot att optimera menyer. Det är ett

framtida arbete ur ett större och lite bredare perspektiv som även skulle kunna erbjuda en

lösning på risken för att onödiga resurser går åt att bygga menyer.

Fortsättningsvis hade ännu ett framtida arbete kunna vara att utveckla fler webbstandarder

för menyer på webbsidor. Det må vara långsiktigt, men det är inte fel att tänka att i

framtiden skulle det kunna utvecklas fler meny standarder för webben. W3C (“The World

Wide Web Consortium”) är ett internationellt samhälle som jobbar för att ta fram standarder

för webben (W3C 2021a). Inom W3C ingår WCAG (“Web Content Accessibility Guidelines”),

som har som mål att erbjuda en standard för tillgänglighet på webben. WCAG dokumentet

innehåller förklaringar för hur utvecklare kan göra webbinnehåll mer tillgängligt för

människor med olika funktionshinder (W3C 2021c). WCAG 2.0 innehåller riktlinje 2.4 som

handlar om navigation och om att erbjuda användare hjälp med bl.a. att navigera och att

hitta produkter (W3C 2008). WCAG 2.0 är även godkänd som en ISO standard (ISO/IEC

40500:2012). Det finns handledningar på W3Cs webbsida som handlar om menystrukturer,

meny koncept och styling (W3C 2021b). Ett framtida arbete hade kunnat vara att lägga till

fler webbstandarder som WCAG, eller att möjligen utveckla dem som redan finns där.
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Kanske hade fler webbstandarder förbättrat eller förenklat arbetet med att skapa och finna

just den typen av meny som passar bäst för den applikationen eller webbsidan som den

behövs för. Det hade kunnat vara en potentiell lösning för problemet med resurshantering

som nämns i kapitel 7.2. Det skulle likaså vara ett framtida arbete att utveckla standarder för

menyer fast i applikationer och inte på webbsidor.
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