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Abstrakt

Aldre vuxna tillhor en mélgrupp som har en bred inomgruppsvariation som framstéalls fran en
negativ stereotyp; en malgrupp i behov av hjélp. Samhéllet har férutfattade meningar att aldre
vuxna dr “resistenta” till teknologi med anledning av deras daldersrelaterade
funktionsvariationer inom kognition och motorik. Detta resulterar till att de exkluderas fran
framtagning av ny teknologi. Att strava efter tillgdnglig design blir mer vanligt samtidigt som
praktiker anser att tillganglig design bidrar till trdkig och ointressant design, samt en
begransning i deras kreativitet. EU inforde ett webbtillganglighetsdirektiv som féljer World
Wide Web Consortium (W3C) etablerade designriktlinjer for tillganglighet, mer ként som
WCAG. Web Accessibility Initiative “WAI” plockade ut riktlinjer frain WCAG som bidrar till
battre webbdesign for aldre; WAI-AGE. Fyra designriktlinjer for navigation valdes ut fran
WAI-AGE for att implementeras inom en prototyp som ska testas pa aldre vuxna i ett
anvandarupplevelsetest pa distans med anledning av COVID-19. Infor testet sattes fem
anvandarupplevelse- och anvandbarhetsmal for att bedéma upplevelsen fran WAI-AGE
riktlinjer. For studien rekryterades fyra testdeltagare i aldrarna 60-65 ar. Deltagarna fick
genomfora tva scenarier och besvara tre enkater. Studien tillampade metodtriangulering for att
stérka upp datainsamlingen med hjalp av tdnka hogt-metoden och observation. Data insamlad
fran testet genomgick en deduktiv analys som granskades fran ett holistiskt perspektiv.
Resultatet pavisade att WAI-AGE riktlinjer for navigation framjar en positiv
anvandarupplevelse med majoriteten av satta mal uppnadda. Da rekryterade deltagare var
snarlika varandra inom behov och vanor finns det fortfarande utrymme att testa pa aldre vuxna
fran 65 ar och uppat. Detta examensarbete stravar efter att uppmarksamma aldre vuxnas behov
att inkluderas vid framtagning av ny teknik.

Nyckelord: éldre vuxna, anvandarupplevelse, WAI-AGE, WCAG 2, UX



Abstract

Older adults belong to a target group that has a broad intra-group variation that is presented
from a negative stereotype; a target group in need of help. Society has preconceived notions
that older adults are "resistant™ to technology due to their age-related declines in cognition and
motor skills. This results in them being excluded from the development of new technology.
Striving for accessible design is becoming more common at the same time as practitioners
believe that accessibility contributes to boring and uninteresting design, as well as a limitation
in their creativity. The EU introduced a Web Accessibility Directive that follows the World
Wide Web Consortium (W3C) established design guidelines for accessibility, better known as
WCAG. Web Accessibility Initiative “WAI” picked out guidelines from WCAG that are said
to contribute to better design for older adults; WAI-AGE. Four design guidelines for navigation
were selected from WAI-AGE to be implemented within a prototype to be tested on older adults
in a remote user experience test due to COVID-19. Prior to the test, five user experience goals
were set to be able to assess whether WAI-AGE guidelines work. For the study, four test
participants aged 60-65 years were recruited. The participants had to complete two scenarios
and answer three questionnaires. The study applied method triangulation to enhance data
collection using the think aloud-method and observation. Data collected from the test
underwent a deductive analysis that was examined from a holistic perspective. The results
showed that WAI-AGE guidelines for navigation promote a positive user experience with a
majority of goals achieved. As the participants had similar needs, there is still room to test on
older adults aged 65 and up. This thesis strives to draw attention to the need for older adults to
be included in the development of new technology.

Keywords: older adults, user experience, WAI-AGE, WCAG 2, UX



Popularvetenskaplig sammanfattning

De flesta kan nog svara “Ja” pa fraigan om de behovt hjélpa en forédlder eller annan &dldre sldkting
med nagon form av teknik, vare sig det ar pa mobilen, TVn eller datorn. Den forbryllade
ofdrstéelsen hur ndgot sa enkelt och sjalvklart &ndé kan vara sa otydligt for dem. Aldre vuxnas
okunskap existerar inte for att géra det svarare for Generation Z, utan for faktumet att man ar
uppvuxna i helt olika tider. Digitaliseringen &r numera ett faktum och fler digitaliserar sina
tjanster utan att forsta deras multipla malgrupper som ska anvanda dem. Efterfragan pa ny
teknologi fran yngre generationer skriker sa hogt att féretagen prioriterar bort andra potentiella
anvandare. Aldre vuxna forstar sig inte pa tekniken och Generation Z forstar sig inte pa ldre
vuxnas behov.

Aldre vuxna sitter redan i en obekvam sits med délig ekonomi och l&g livskvalité. Men att bli
dldre betyder inte att man automatiskt slutar leva. “60 ir nya 40” var det ndgon som sa, nagot
som kraver att man inkluderas i den nya infrastrukturen samhéllet formas efter. Med olika
kamper i samhéllet runt hornen far man inte glomma bort de som pabdrjade kampen; de aldre.
Genom att vérna om de aldre vuxnas upplevelse med teknologi kan det bidra till att de langre
kan kanna sig sjalvstandiga och darmed forbéttra deras livskvalite.

Inom detta examensarbete har en prototyp framstallts for att testa redan framtagna
designriktlinjer som sdgs vara bra for en aldre malgrupp. | rapporten redovisas det test som
genomfordes med dldre vuxna for att dokumentera deras upplevelse av att komma i kontakt
med en hemsida som ska vara anpassad for dem. Resultatet visar att dldre vuxna far en positiv
anvandarupplevelse om designers tar hansyn till deras behov vi skapande av grénssnitt.
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1. Inledning

Manniskan blir aldre for varje ar som gar. World Health Organization “WHO” (2017)
rapporterar att personer fran 60 ar och uppat kommer att 6ka fran 900 miljoner till 2 miljarder
mellan ar 2015-2050, det vill saga 6ka fran 12% till 22% av den totala varldsbefolkningen.
Samtidigt som méanniskan blir aldre &r vi dven mitt i tekniska revolutionen; revolutionen som
har bidragit till att hela varlden ser annorlunda ut jamfort med hur det sag ut pa 1960-talet.
Teknikens utveckling har forandrat manniskors satt att vaxa upp och hur vi aldras eftersom
teknologin genomsyrar nastan alla aspekter av vart dagliga liv, fran hur vi handlar till hur vi tar
hand om sjélva, vilket okar var tillit till tekniken (Rogers, 2012). Tekniken har gjort att vi
spenderar mer tid och lagger mer anstrangning i att ta kontakt med var familj och vanner mer
an nagonsin. Detta har resulterat till att manniskor vill fanga 6gonblick och dela med sig av
dem. Vad det innebdr att spela in 6gonblick, varfor vi spelar in dem och vad vi gor med det
inspelade materialet har &ven det fordndrats avsevart, menar Rogers (2012).

Flera aspekter av samhallet har forandrats nu nar tekniken har véxt sig storre pa senare tid, inte
bara de sociala aspekterna som Rogers (2012) beskriver, men dven olika férnédenheter som
blivit paverkade. Samhallet ror sig mer at ett hall dar teknik anses vara en sjéalvklarhet i alla
hushall, skriver Dix (2017). Manniskor 6ver 50 ar utgor det snabbast vaxande segmentet av
arbetskraften pa arbetsplatser som utfor sitt jobb via datorer dagligen, vilket bidrar till att aldre
vuxna som malgrupp utgor nu det snabbast vaxande konsumentomradet av internetanvandare
(Wagner m.fl., 2010). Detta ar ett tecken pa att &ldre vuxna ar villiga att anpassa sig till att flera
tjanster blir digitaliserade. Onlinetjanster som aldre vuxna numera bdrjar ta del av ar
bankarenden, internetshopping, vardhantering (eng. e-health) och fritidsaktiviteter som
inkluderar kreativa program och kommunikation, fortsatter Wagner m.fl. (2010).

Aldre vuxna, som specificeras langre ner i rapporten, anses som en mindre prioriterad malgrupp
nar det kommer till utveckling av information- och kommunikationsteknik “IKT”. Detta beror
pa fordomar fran omgivningen om att dldre anses resistenta till teknologi (Duque m.fl., 2019).
Da malgruppen prioriteras bort vid utveckling av teknik &r séllan produkternas granssnitt
anpassade eller testade pa malgruppen, nagot som inte &r optimalt da manga som tillhor
malgruppen lever med nagon form av funktionsvariation som &r en foljd av deras alder och
paverkar deras kognitiva- och motoriska formagor (Righi m.fl., 2017; Wagner m.fl., 2010) och
darmed kraver en mer tillganglig design for att anvandarna ska fa en bra anvandarupplevelse.
Wagner m.fl. (2010) skriver att de fysiska nedsattningarna aldre vuxna star infér &r bland annat
forsamrad horsel och syn, vilket kan vagas upp med att designa ett granssnitt med storre text
och battre kontrast. Kognitiva forandringar ar exempelvis minskad koncentrationsformaga,
samre minne och forandringar i ens spatiala formagor. Detta kraver att granssnitt har farre
distraktioner, standigt hjalpa anvandaren paminnas via minnesledtradar och produkter som ar
enkla att bade lara sig och forsta (Wagner m.fl., 2010).



Anvandarupplevelse &r ett centralt begrepp inom interaktionsdesign. Men det &r svart att avgora
om ens potentiella anvandare kommer uppleva en bra anvéndarupplevelse eftersom praktiker
endast har makten att designa for en bra anvandarupplevelse (Preece, Rogers & Sharp, 2015).
Tillganglighet som begrepp har aven det blivit en stor del av UX, eftersom tillganglighet stravar
efter att praktiker ska designa for en bredare anvéndargrupp som inkluderar ménniskor med
kognitiva- och motoriska nedsattningar, fortsatter Preece m.fl. (2015). Forskning visar att det
finns en signifikant korrelation mellan anvéndarupplevelse och tillganglighet (Aizpurua m.fl.,
2016; Patsoule & Koutsabasis, 2014) dar tillganglig design bidrar till positiva kanslor och
reaktioner hos anvandarna.

Majoriteten av litteratur som bidragit till den hédr rapporten rekommenderar att bendmna
malgruppen 60+ &r vid “dldre vuxen”, dversatt fran engelska uttrycket “older people”. Beslutet
stottas av Grahams (2012) artikel ‘Elderly’ No More som handlar om att etablera en mer positiv
klang till uttrycket utifran aldre vuxnas egna erfarenheter.

2. Bakgrund

Under detta avsnitt presenteras en ingaende bakgrundsbeskrivning av relaterade omraden och
begrepp. Inledningsvis kommer malgruppen att definieras, samt deras relation till manniska-
datorinteraktion. Vidare redogors begreppet tillganglighet och synonyma bendmningar som &r
karnan av rapporten. Darefter presenteras relaterade avsnitt som forklarar vad WCAG &r samt
designers roll relaterade till forskningsomradet. Avslutningsvis presenteras UX-begreppet
anvandarupplevelse som ligger som grund for vald fragestallning.

2.1. Aldre vuxna inom MDI

En &ldre vuxen kan vara svar att specificera inom sitt spektrum da inomgruppsvariationen for
dldre vuxna ér vildigt bred (Cozza, Tonolli & D’ Andrea, 2016). Detta beror pd att malgruppen
inte kan preciseras endast utifran sin alder, utan andra faktorer som inkluderar fysisk och
psykisk potential, samt om de kan leva pa egen hand. Cozza m.fl. (2016) menar att kategorin
dldre vuxna &r nistan lika bred som kategorin for “ménniskan”. Det beror pa att skillnaderna
mellan aldre vuxna dven omfattar omraden som kultur, social kontext, ekonomi och sociala
kopplingar till familj. Precis som World Health Organisation “WHO” (2017) skriver nir det
kommer till ens hélsa, da finns det ingen typisk dldre vuxen. Detta grundar sig i, enligt WHOs
egna exempel, att vissa 80 aringar kan ha liknande fysiska och mentala kapaciteter som 20
aringar. Lindsay m.fl. (2012) bekréaftar att personer 6ver 65 ar tillsammans skapar en mer
varierad malgrupp gentemot hela malgruppen som representerar den yngre generationen. Detta
for att varje aldre individs erfarenheter ar unika och vad som formar deras forvantningar nér
det kommer till att interagera med ny teknologi kommer att skilja sig markant fran hur en
interaktionsdesigners forvantar sig att de ska gora (Lindsay m.fl., 2012).



Hur aldre vuxna framstélls av sin omgivning, inom forskningsvarlden och av praktiker ar oftast
fran en negativ stereotyp (Cozza m.fl. 2016; Righi m.fl., 2017). Den negativa stereotypen
harstammar fran aldre vuxnas aldersrelaterade funktionsvariationer (eng. age-related declines)
inom kognitiva och motoriska formagor samt deras bristande erfarenhet av Information och
Kommunikationsteknologier “IKT”, skriver Righi m.fl. (2017). Manga teknologier som &r
anpassade for aldre vuxna i dagslaget fokuserar pa omraden som ska forbéattra deras livskvalitet
i form av ADL-teknik (Activities for Daily Living) eller IADLs (Instrumental Activities of
Daily Living), det vill saga att tekniken har syftet att hjalpa malgruppen. Det finns undantag
och en rorelse inom forskningsvarlden dar det stravas efter att prata om de aldre vuxna fran ett
mer positivt perspektiv. Ett exempel &r att aldre vuxna inte bara ar i behov av hjélp, men att de
ar kapabla till att hjalpa varandra (Righi m.fl., 2017).

En ytterligare aspekt som varierar markant hos aldre vuxna &r deras 1T-vana eller teknikvana.
O’Brien m.fl. (2012) drev en studie dér det blev tydligt i skillnaden mellan attityder bland mer
eller mindre teknikvana &ldre vuxna. Gruppen med mer teknikvana visade sig ha bra
sjalvfortroende gallande att handskas och lyckas anvénda teknologi, men att detta fértroende
och deras breda kunskapsbas kan leda till problem om de felaktigt litar pa forkunskaper, menar
O’Brien m.fl., (2012). Deras kunskapsbas sags harstamma fran nagot Norman (2002) benamner
som “Knowledge in the Head”, dven kallat KiH. Nér man pratar om KiH refererar man ofta till
teknisk erfarenhet, men inkluderar daven funktionell kunskap. Vad vissa ikoner betyder eller
den komplexa informationen fran mentala modeller kommer manniskor ihdg genom KiH
(O’Brien, 2012), det vill sdga kunskap som redan ar inldrt hos anvdndaren innan personen
interagerat med en teknologisk produkt. Men det finns ett ytterligare begrepp som kan végleda
en anvéndare, vilket &r Knowledge in the World “KiW” (Norman, 2002). Skribenten menar att
detta fenomen anvénds nar anvandaren nyttjar instruktioner eller méter aterkoppling fran en
interaktiv produkt. Bra design av KiW é&r extra viktigt for aldre vuxna da manga med mindre
erfarenhet av teknologi foredrar stodet fran instruktioner och utbildning. Detta ar nagot som
visade sig tydligt i O’Brien m.fl. (2012) studie da de mindre teknikvana dldre vuxna tydligt
visade att de kan anvanda ny teknologi om det behdvs, men soker regelbundet véagledning for
att lyckas med deras uppgift. 1 och med deras osakerhet vid hantering av teknik, som &r
resultatet av 1ag erfarenhet av teknologiska produkter, gor att gruppen med mindre teknikvana
behdvde forlita sig pa andra personer eller manualer for stod (O’Brien m.fl., 2012). Forfattarna
tycker att designers ska nyttja de mindre teknikvana aldre vuxnas funktionella kunskap (eng.
functional knowledge) for vardagliga aktiviteter och anvanda det i designen. De menar att detta
ska resultera till att interaktionen inte ska vara lika beroende av en anvéndares tekniska
erfarenheter.

Modern teknologi skapar nya mojligheter for &ldre vuxna och individer med
funktionsvariationer att bli mer funktionellt sjalvstdndiga tack vare att teknologiska framsteg
for pekskarmar som blir billigare, uppkoppling som blir battre och internetatkomsten blir
bredare (O’Brien m.fl., 2012). Det finns statistik som visar att personer mellan 60-69 ar som
deltog i en studie (N=1520) dger 63% en laptop eller en stationdr dator och bland respondenter
som ar 70+ &gde 56% en laptop men annu fler en stationar datorn pa 66% (Anderson, 2017).
Det framgar aven att det ar vanligare for personer éver 70 ar att 4ga aldre teknik som de arvt



av anhoriga omkring sig jamfort med personer mellan 50-69 ar, enligt Anderson (2017) studie.
Studien inkluderar aldre vuxnas vanligaste aktiviteter de anvander genom smart teknologi dar
det framgar att 91% anvander tekniken for att komma i kontakt med vanner och familj. Olika
kanaler de nyttjar sin teknologi for &r att ha kontakt med sina néra ar via e-mail, SMS och
sociala medier. Ytterligare aktiviteter &ldre vuxna utfér enligt Anderson (2017) studie
(N=1402) ar att surfa pa natet, inkop, ta del av nyheter och information, hantera bankrelaterade
arenden och lasa/skicka e-mails.

Rogers (2012) papekar att de som aldras inom de narmsta aren har en vana av att anvanda
datorer och mobiltelefoner inom bade arbetet och i sitt privatliv. Behovet av att specialanpassa
applikationer for datorer &r inte lika hdg, eftersom majoriteten har nagon grad av erfarenhet av
att anvanda e-mail och internet, menar forfattaren. Men nar det kommer till att designa sociala
natverk och kreativa program for friska och aktiva aldre vuxna (70-80 ar och framat), finns det
sarskilda behov att tillgodose just pa grund av tidigare namnda faktorer.

2.2. Tillganglighet

Iwarsson och Stahl (2003) skriver att tillganglighet, utifran ett tekniskt perspektiv, fungerar
som ett paraplybegrepp for att inkludera alla faktorer som kan paverka manniskans
funktionalitet inom ett viss kontext, darfor kan tillganglighet definieras som en miljofraga; att
tillganglighet ser annorlunda ut beroende pa kontext. Via denna definition drar forfattarna
slutsatsen att en "tillganglig miljo" darfor later alla typer av méanniskor agera sjalvstandigt.
Daremot noterar Iwarsson och Stahl (2003) att tillganglighet kan ses fran objektiva och
subjektiva perspektiv. Det objektiva perspektivet kommer framforallt fran att definiera
tillganglighet som ett matbart element for normer och riktlinjer (Iwarsson & Stahl, 2003).
Motsatt till detta menar individer med funktionsvariationer att tillganglighet ar en subjektiv
fraga och da det &r anvandaren sjalv som &r experten inom omradet. Det subjektiva perspektivet
gar dock att bredda for att inkludera personer i behov av tillganglighet trots om de saknar en
funktionsnedséttning. Arch (2009) bendmner exempelvis att det oftast finns ett Gverlapp nar
det talas om personer med funktionsnedsattning och aldre vuxna inom teknik da deras behov
av stdd inom granssnitt ar snarlika varandra.

Aret 1993 publicerade Forenta Nationerna, mer kiinda som “FN”, riktlinjer eller ‘regler’ som
ska frdmja personer med funktionsvariationer och deras mojligheter i samhéllet och dven agera
som stod for beslutsfattande punkter gallande omradet tillganglighet. Regel fem for
‘tillgénglighet’ séger “States should recognize the overall importance of accessibility in the
process of equalization of opportunities in all spheres of society” (FN, 1993). Regeln fokuserar
pa att uppmuntra medlemslanderna att infor handlingsprogram for att gora den fysiska miljon
mer tillganglig och vidta atgarder for att ge tillgang till information och kommunikation for
vara medmanniskor. Nedan visas exempel pa punkter som namns inom regel (punkterna ar fritt
Oversatta fran engelska).



> Tillgang till den fysiska miljon

o Stater bor vidta atgarder for att aviagsna hindren for deltagande i den fysiska miljon.
Sadana atgarder bor vara att utveckla standarder och riktlinjer och att 6vervaga att anta
lagstiftning for att sakerstélla tillganglighet till olika omraden i samhallet, sisom bostader,
byggnader, kollektivtrafiktjanster och andra transportmedel, gator och andra
utomhusmiljéer.

o Tillganglighetskrav bor inga i utformningen och konstruktionen av den fysiska miljon fran
bérjan av designprocessen.

> Tillgang till information och kommunikation
o Personer med funktionsnedséttning och, i fdrekommande fall, deras familjer och
advokater bor ha tillgang till fullstéandig information om diagnos, rattigheter och tillgangliga
tjanster och program i alla led. Sadan information bor presenteras i formular som ar
tillgangliga for personer med funktionsnedsattning.
o  Stater bor uppmuntra media, sarskilt TV, radio och tidningar, att gbra sina tjanster
tillgangliga.

Vidare skriver lwarsson och Stahl (2003) om tillvagagangssétt som anvands for att 6ka
tillgingligheten pa produkter. Forfattarna menar att ett “tillgéinglig design”-tillvagagangssatt ar
foraldrat eftersom metoden antar att det finns tva olika populationer; en normal population och
en population med avvikelser fran det normala. Problemet som uppstar genom att tillampa detta
perspektiv ar att resultatet endast okar segregation och stigmatisering mellan de tva
populationerna (Iwarsson & Stahl, 2003). Dirfor foresprakar man ett “universell design”-
tillvagagangssatt da metoden fokuserar pa en population bestéende av individer med olika
egenskaper och formagor (Iwarsson & Stahl, 2003). Forfattarna menar att universell design ar
att foredra vid design av tillganglighetsaspekter eftersom metoden ser anvéndare som endast
en entitet och ar mer inkluderande an att tillampa en tillganglig design pa otillgangliga
produkter.

Cooper m.fl (2014) anvénder ocksa ett universellt design perspektiv vid beskrivning av
tillganglighet och séager att begreppet ar nar praktiker, genom medveten design, astadkommer
mer effektiv design for personer med kognitiva, sensoriska eller fysiska funktionsvariationer
som dr till foljd av antingen alder, olycka eller sjukdom; men att designen aven ska passa de
utan en funktionsvariation. Cooper m.fl (2014) tar upp tre universella mal med tillganglighet:

> Anvandare kan uppfatta och forsta alla instruktioner, information och feedback.

Anvandare kan uppfatta, forsta och enkelt manipulera alla designelement och dialoger.
Anvandare kan enkelt navigera och alltid vara medvetna om var de befinner sig i ett granssnitt och
inom dess navigationsstruktur.

vy

Cooper m.fl. (2014) understryker att dessa punkter, sarskilt de tva dversta, inte alltid gar att
uppna pa en hemsida med endast en version av ett granssnitt for alla anvandare. Forfattarna
menar att en typisk tillganglighetsstrategi ar att implementera ett separat l4ge dar designen &r
utformad fran ett mer tillgangligt perspektiv. Sarskilda element och funktioner som forandras
ar kontrast, farger, textstorlek och vikten pa texten, samt att det blir mojligt att aktivera
talsynteser och talstyrt navigationssystem.



Ett ytterligare perspektiv framgar fran Preece m.fl. (2015) som beskriver att tillganglighet
innebar i vilken utstrackning en interaktiv produkt finns tillganglig for s& manga manniskor
som mojligt, men att personer som har en funktionsvariation ar i fokus. Vidare exemplifierar
Preece m.fl. (2015) vad som anses vara en funktionsnedsattning, utifran tre huvudpunkter dar
de inkluderar, 1) fysiska och psykisk nedsattningar, 2) nedsattningar som paverkar ens vardag,
och 3) nedsattningar som &r betydande och langvariga. Daremot menar forfattarna att vad som
anses som person med funktionsvariation kan dndras med tiden, exempelvis kan alder och
aterhamtning fran en skada spela stor roll pa deras behov av tillganglighet.

Det forekommer ofta en forvirring mellan begreppet tillganglighet kontra begreppet
anvandbarhet. Skillnaderna pa begreppen grundar sig i att anvandbarhet inte endast baseras pa
samhallets normer och standarder utan ar ett mer subjektivt begrepp, skriver Iwarsson och Stahl
(2003). Anvandbarhet fokuserar pa om designen ar effektiv, funktionell och behaglig for
anvandaren att anvanda, menar Interaction Design Foundation “IDF”. Det betyder att
anvéandbarhet inkluderar tillgdnglighet dar exempelvis en produkt som inte &r tillganglig for en
med en funktionsvariation gor produkten oanvandbar (Iwarsson & Stahl, 2003). Skillnaden ar
dock att anvandbarhet inte fokuserar pd anvéandarupplevelsen for personer med
funktionsvariationer; vilket tillganglighet gor, fortsatter Iwarsson och Stahl (2003). Som
tidigare namnt ser tillganglighet till att alla anvéndare kan anvanda produkten och att
upplevelsen av att anvénda den &r god, oavsett hur anvéndarna behdver anvénda produkten
(eller tjansten), enligt IDF (u.d).

Vid litteratursokning inom forskning inriktat pa tillganglighet for aldre vuxna och digitala
granssnitt, framgar det att en stravar efter att underlatta for aldre vuxnas kognitiva och
motoriska nedsattningar. Det & manga aldre vuxna som upplever att deras kognitiva formaga
forsamras nar de blir 60 ar (Rosales & Fernandez-Ardévol, 2016). Det finns redan manga typer
av tillganglighetsfunktioner som ger mojlighet for aldre vuxna samt andra personer med
exempelvis synnedsittning, att andra textstorlek och storlek pa knappar inom granssnitt. Men
det forekommer ett problem da manga personer som ar i behov av dessa
tillganglighetsfunktioner sallan vet var eller nar det finns tillgangliga, detta framgar i en studie
av Wu m.fl. (2020). Inom Wu m.fl. (2020) enkat med 100 respondenter dar fragor stéalldes
angaende just tillganglighetsfunktioner. Det framgick att ett fatal av respondenterna kunde
svara att det visste hur det skulle ga tillvaga for att aktivera funktionerna som ska hjalpa
personer med syn-, horsel- och motorisk nedséttning inom sina smarta telefoner.

Mycket pekar pa att designers saknar forstaelse och kunskap kring hur de ska designa for
malgrupper med olika funktionsnedséattningar (Kurniawan, 2008). Men det ar svart att lagga
allt ansvar pa de som designar granssnitten da studier for smarta telefoner testas pa yngre
malgrupper eftersom det ar den primara malgruppen for den sortens produkter (Rosales &
Fernandez-Ardévol, 2016; Frohlich m.fl., 2016). Ursakten till varfor aldre vuxna exkluderas
fran studier och designutveckling ar for att malgruppen anses resistent till att anvanda teknologi
(Duque m.fl., 2019). Resultatet blir om foretag aktivt véljer att inte testa sin produkt pa en viss
malgrupp kommer produkten hogst troligen inte erbjuda en bra anvandarupplevelse om den
exkluderade malgruppen vill anvanda produkten. Detta skapar en ond cirkel. Duque m.fl.



(2019) skriver att en frustrerande upplevelse fran att anvanda teknologi for en éldre vuxen kan
gora att de inte vill engagera sig vid framtagning av nya produkter som hade varit till deras
fordel. Nagot som &r synd eftersom det skapar en utmaning for de som vill skapa en mer
inkluderande design. Annars beskrivs aldre vuxna som positiva till teknologins utveckling och
villiga att anvanda dem, men att granssnitten ar for komplexa och kostnaden pa produkterna
for hdga (Lindsay m.fl., 2012; Duque m.fl., 2019).

Lindsay m.fl. (2012) lyfter faktumet att det finns en skillnad att ha en nedsattning (eng. being
impaired) och att ha en funktionsvariation (eng. being disabled). Scenariot som férfattarna
presenterar &r om en man med en horselnedséttning ser pa en film pa bio som ar textad forblir
filmen fortfarande duglig for mannen att titta pa. Men om filmen inte visas med text blir
tjansten obrukbar fér mannen. Att gora tjansten, filmen otextad i detta fall, obrukbar for
mannen ar en direkt konsekvens som uppstar pa grund av ett misslyckande i designen (Lindsay
m.fl., 2012).

2.3. WCAG och WAI-AGE

Eftersom tillganglighet ar ett hett och brett amne, samt valdigt svart att generalisera, har
experter pa olika hall forsokt att samla forskning och dess resultat for att utforma en typ av
guide for vem som helst som vill skapa ett granssnitt med bra tillganglighet. Web Content
Accessibility Guidelines, adven kallat WCAG, ar ett vagledande dokument som ska hjélpa
praktiker att ta medvetna designbeslut som ska leda till mer tillganglig design. Dokumentet
bestar av totalt 12 riktlinjer indelat i fyra principer (W3C, 2008). Principerna ar fritt versatta
fran engelska.

> Uppfattbar (eng. perceivable): Komponenter i granssnittet maste utformas sa anvandaren kan
uppfatta dem.

> Mandvrerbar (eng. operable): Komponenter i granssnittet maste utformas sa att anvandaren kan
mandvrera dem.

> Forstéelig (eng. understandable): Information och komponenter i granssnittet maste vara
forstaeliga for anvandaren.

> Robust (eng. robust): Innehallet méste vara kompatibelt med ett stort antal anvandaragenter.

Riktlinjerna ar framtagna och etablerade av initiativet Web Accessibility Initiative “WAI” som
arbetar med World Wide Web Consortium (W3C). Version 2.0 av WCAG har funnits sedan
2008 och blev ISO standard oktober 2012.

Det primédra syftet med WCAG &r att skapa en mer tillganglig webb for personer med
funktionsvariationer (W3C, 2008). En tillgdnglig webb resulterar till en mer anvandbar
webbmilj6 men dven en mer positiv anvandarupplevelse, &ven for de som inte har en
funktionsvariation. WCAGs rekommendationer ar framtagna for personer som har antingen
har horsel- eller synnedséattning, inlarningssvarigheter, kognitiva begransningar, motoriska
hinder eller ndgon kombination av namnda samt olika grader av begransningarna, skriver W3C
(2008). Enligt experterna som utvecklat dessa riktlinjer ska riktlinjerna dven resultera till ett
mer anvandbart webbinnehall dverlag.



Sayago m.fl. (2009) testade och utvarderade riktlinjerna tillsammans med testdeltagare mellan
65 och 80 ar som fick anvanda enkla webb-prototyper. Forfattarna konstaterade att
testdeltagarna upplevde svarigheter att anvanda en datormus pa grund av motoriska
nedsattningar och uppmuntrade till att anvénda tangentbordet for att navigera. Deltagarna
uttryckte att de ville anvanda samma teknik (i detta fall en datormus) som deras barn och
barnbarn anvénder vid testtillfallet (Sayago m.fl., 2009). En intressant upptéckt Sayago m.fl.
(2009) fann ar att lankar som sédger “klicka hir for att komma till...” inom paragrafer 6kade
anvandbarheten for testdeltagarna. Den hér typen av design rekommenderas inte av WCAG
2.0 riktlinjer. Att skriva ut vad en lank leder anvéndaren till besvara fragor som “Var ska jag
klicka?” eller “Var hamnar jag om jag klickar har?” (Sayago m.fl., 2009). Det framgick dven
att ensamstaende lankar inte behdver nagon sarskild design da standarddesignen med bla och
understruken text gjorde det tillrackligt tydligt for att indikera for testdeltagarna att texten var
en klickbar lank. Dessa resultat far Sayago m.fl. (2009) att pasta att vissa av WCAG riktlinjer
inte stodjer aldre vuxnas tillganglighetsbehov nar det kommer till att navigera pa webben.

WA insdg att det fanns ett gap mellan personer som lever med en funktionsvariation och att
vara en aldre vuxen pa webben. Det uppstod ett nytt projekt kallat WAI-AGE (Ageing
Education and Harmonisation Project). WAI-AGE (2010) &r ett samlingsdokument som listar
riktlinjer som bor inkluderas nér praktiker designar for en dldre malgrupp. WAI-AGE (2010)
ar ett utplock av riktlinjer fran WCAG:s rekommendationer som bevisligen ska stotta aldre
vuxnas behov ndr det kommer till interaktiva produkter. Varje riktlinje som presenteras i
guiden innehaller framgangskriterier (eng. success criteria) som specifik beskriver
designlésningar som krévs for att anpassa webben till rekommendationerna efter WCAG
(Affonso de Lara m.fl., 2010). Framgangskriterierna finns dar for att beméta de
tillganglighetsproblem som personer med funktionsvariationer upplever, samt olika
anvandbarhetsaspekter som kan appliceras for 6vriga potentiella anvandare, fortsétter Affonso
de Lara m.fl. (2010). Dessa framgangskriterier utvecklades for att gora riktlinjerna métbara och
ar rangordnade beroende pa deras paverkan pa tillgangligheten pd webben. Rangordningen
presenterar kriterierna i tre olika nivaer; A, AA och AAA. Kriterier klassificerade med niva A
representerar allvarligare effekter pa tillgangligheten om de inte tillampas (Affonso de Lara
m.fl., 2010). Rangordningen tar hansyn till foljande aspekter pa kriterier, fritt 6versatta fran
engelska.

Losningens kompatibilitet (eng. compatibility) med hjalptekniker.

Tillampning (eng. applicability) av I6sningen for alla webbplatser och typer innehall.
Forstaelsen (eng. understandability) av I6sningen for innehall.

Presentation, funktionalitet, estetiska eller begransningar i uttryck som inférs av designen.

YYVYVY

Nedan presenteras exempel pa riktlinjer fran WAI-AGE guide [se Tabell 1].
Rekommendationerna &r fritt Gversatta fran engelska.



Tabell 1. Exempel pa WAI-AGE (2010) riktlinjer.

Omréade

Varfor?

Framgangskriterie

Exempel pa teknik

Textstorlek

Manga aldre manniskor
behover stor text pa
grund av nedsatt syn,
inklusive text i
formularfalt och andra
kontroller.

Andra storlek pa text
(AA): "Texten kan
andras utan hjélpteknik
upp till 200 procent utan
forlust av innehall eller
funktionalitet.”

Anvanda relativa
textstorlekar som
procent eller ems och
se till att textrutor andrar
storlek.

Textstil och textjustering

Textstil och dess
visuella presentation
paverkar hur svart eller
enkelt det ar for
manniskor att lasa,

Visuell presentation
(AAA) innehaller krav
pa textstil, textjustering,
radavstand, radlangd
och horisontell

Undvik heljusterad text
eller center-justerad
text.

navigering for att vara
sarskilt tydliga pa grund
av minskande kognitiva
formagor.

"information om
anvandarens plats inom
en uppsattning
webbsidor &r tillganglig"

Flervagsnavigering (AA)
"det finns mer an ett satt
att hitta en webbsida
inom en uppsattning
webbsidor"

sarskilt aldre med scrollning.
nedsatt syn.
Navigation och position | Ma&nga &ldre behover Plats (AAA): Tillhandahall en

sokfunktion.

Tillhandahéll en
“breadcrumb trail”.

Tillhandahall
indikationer som hjalper
anvandaren att
lokalisera sin nuvarande
position i menyraden.

Den femte juni 2018 publicerade W3C en ny version av riktlinjerna, WCAG 2.1 (W3C, 2018).
Uppdateringen som gjordes fran tidigare version av riktlinjerna ar framst att sjutton nya
framgangskriterier har lagts till och att riktlinjerna ar aven applicerbara pa pekskarmar och
mobila applikationer, skriver W3C (2018). EU-direktivet genom Forordning (2018:1938) om
tillganglighet till digital offentlig service pa offentliga aktdrer i Sverige hanvisas att folja
WCAG 2.1 riktlinjer efter EU:s webbtillgdnglighetsdirektiv (Regeringskansliet, 2018).

2.4,

Det finns flera faktorer som bidrar till varfor man undviker att implementera en inkluderande
design inom digitala granssnitt. En av dem ér att tillganglighet ses som en begransning for bade
kreativitet och designval hos praktiker (Regan, 2004). Designers upplever att
tillganglighetsriktlinjer korrelerar mot designtekniker som de lange forlitat sig pa under sina ar
i branschen. Darfor havdar manga designers att tillganglighet ar lika med trakig och ointressant
design, fortsatter Regan (2004). Innan tillganglig design blev uppmarksammat handlade det
om att skapa ett sa estetiskt tilltalande granssnitt som mojligt. Det lever efter uttrycket “vackert
ar anviandbart”, nagot som Hamborg m.fl. (2014) lyfte fram efter att ha testat om estetik
paverkar en anvandares uppfattning om vad de upplever som mer eller mindre anvéandbart.
Resultatet stottade inte uttrycket och bevisade istéllet motsatsen dér testdeltagarna upplevde att
“anvindbart dr vackert” (Hamborg m.fl., 2014). Detta lagger ansvaret aterigen hos praktiker da

Designers roll



det framgar att anvandarna foredrar en mer funktionell och anvéandbar design da designen i
deras 6gon blir nagot vackert. Regan (2004) tror darfor att tillganglighet idag representerar ett
misslyckande i att nyttja sin fantasi till sin fulla potential. Design med bra tillgédnglighet
behdver inte vara trakigt. Trakiga hemsidor behover inte representera tillganglighet. Den
storsta begransningen for tillganglighet idag ligger i att de hemsidor som representerar bra
tillganglighet anses som trakiga, menar Regan (2004). Utmaningen blir da att borja praktisera
mer kreativitet for att bemota tillganglighet pa ett mer tilltalande sétt.

Regan (2004) vill att tillganglighet ska bli den nya standarden och fran det utveckla en mer
kreativ och innovativ design. Tillganglighetsrorelsen bér motas upp med dagens designers for
att skapa nagot nytt. Detta fenomen &r redan pa vag. Ladner (2016) uttrycker i sin artikel att
tillganglighet borjar bli vanligare. Riktningen tillganglighet har tagit & mot det positiva. Att
borjar inkluderar minoriteter och std upp for orattvisor har blivit en ny trend, och inom
teknologi ar det inget undantag. Fler borjar sta upp for sina rattigheter vilket skapar efterfragan
for forbattring pa flera olika omraden. Organisationen “The Ablegamers Charity” ir ett
exempel pa ett foretag som ser efter varje individs behov néar det kommer till datorspel.
Organisationen skapar individanpassade konsoler for personer med funktionsvariationer da de
som organisation har forstatt att en funktionsvariation inte ar den andra lik.

Lindsay m.fl. (2012) tror att genom att forsta varfor dldre vuxna kontinuerligt blir forbisedda
néar det kommer till design av teknologi, kan vi darefter borja uppméarksamma deras behov.
Mycket av problematiken till varfor denna foréandring inte sker ligger i att designers inte besitter
kunskapen eller forstaelsen for hur de ska bemdta aldre vuxnas behov. Nagot som ar annu mer
alarmerande, som Sharma m.fl. (2015) adresserar i sin artikel, &r att flera mjukvara-designers
(eng. software designer) ar bekanta med designprinciper och vet hur de leder till hgkvalitativ
design, men att de flesta mjukvaror haller dalig kvalité pa grund av att dessa designers séllan
vet hur de ska tillampa designprinciperna pa ett effektivt sétt.

2.5.  Anvandarupplevelse

Svenska Oversittningen “anvindarupplevelse” harstammar fran engelskans fenomen User
Experience, forkortat UX, som ar en central del av omradet interaktionsdesign. Preece m.fl.
(2015) beskriver anvandarupplevelse som hur en produkt, ett system eller en service beter sig
och anvénds av anvandare ute i den riktiga varlden. Att beskriva vad anvandarupplevelse kan
fortfarande vara svart da det inkluderar manga faktorer som avgér om en anvéandare ska anse
att en produkt ger en bra anvandarupplevelse. Preece m.fl. (2015) forsoker bryta ner det med
beskrivningen att anvandarupplevelse handlar om hur manniskor kanner for en produkt och
deras gladje samt tillfredsstéllelse nar de anvéander, ser, haller, 6ppnar eller stanger produkten.
Det ar viktigt att understryka att det inte gar att designa en anvandarupplevelse, utan att det
endast gar att designa for en anvandarupplevelse, havdar Preece m.fl. (2015).

Internationella standardiseringsorganisationen “ISO” &r en sjélvstdndig, icke-statlig

internationell organisation som arbetar for att samla experter fran runt om i varlden som ska
hjélpas at att utveckla internationella standarder pa olika omraden for alla medlemslander, som
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idag inkluderar 165 olika lander. Ett av omradena de samlat experter for ar anvandarcentrerad
design. ISO (2019) skriver inom 1SO 9241-210 att anvandarcentrerad design ar en metod som
nyttjas for att utveckla interaktiva system vars syfte ar att astadkomma anvandbara system som
ska stélla anvandarna, deras behov och krav i fokus med hjélp av att applicera ergonomi och
kunskap fran omraden som anvéandbarhet och anvandningssatt. Detta ska resultera till ¢kad
effektivitet, ménniskors valbefinnande, anvéndares tillfredsstallelse, tillgdnglighet och
hallbarhet samtidigt som det motarbeta andra negativa effekter pa exempelvis manniskors
hélsa, sakerhet och prestation (1SO, 2019).

Utvecklingen inom MDI-forskningen har i tidigt skede nastan uteslutande fokuserat pa
‘uppgiften’ (eng. task) vid anvéndarcentrerad analys och utvarderingsmetoder, mer kant som
anvandbarhetstestning (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Faltets viktigaste efterstravan var att
sékerstélla interaktiva produkters instrumentella varde, men som kontinuerligt blev utmanade
av andra aspekter, menar Hassenzahl och Tractinsky (2006). Dessa andra aspekter inkluderar
estetik som hojer produktens egenvarde och resulterar i att tillfredsstélla ménniskans generella
behov, fortsatter forfattarna. Skonhet hos en produkt gar langt bortom instrumentella
egenskaper hos en produkt vilket gor skonhet till ett mal istallet for en resurs (Hassenzahl &
Tractinsky, 2006). Forfattarna klargor att utmaningen for framtidens forskning ar att forskare
behdver bli battre pa att forsta, definiera och operationalisera icke-instrumentella behov.

Begreppen “hedonisk” och “pragmatisk™ fick extra uppmérksamhet inom UX, tva relativt nya
begrepp som blev upplockade av MDI-forskningen runt ar 2000, skriver Diefenbach m.fl.
(2014). Begreppen forekom forst inom konsumentforskning men fick nytt genomslag nér
Hassenzahl m.fl. (2000) tillampade forskningsomradet pa interaktiva produkter. Hassenzahl
(2004) definierar pragmatiska egenskaper hos en produkt som fokuserar pa instrumentella och
uppgiftsorienterade attribut, sdésom om nagot dr ‘anvindbart’ eller ‘kontrollerbart’, medan
hedoniska egenskaper, sdsom ‘spidnnande’, ‘presentabel’ eller ‘imponerande’, ett fokus pd
psykologiskt valbefinnande genom icke-instrumentella, sjalvorienterade kvalitéer hos
produkter. For att bryta ner begreppet pragmatiskt ytterligare sa tillnor begreppet anvandbarhet
omradet for pragmatiska attribut hos en produkt och perception kring produkten for hedoniska
egenskaper (Hassenzahl, 2004).

Aizpurua m.fl. (2016) pastar att det finns fa palitliga studier gallande relationen mellan
tillganglighet och anvandarupplevelse. Darfor har forfattarna genomfort en studie for att se om
det finns en korrelation mellan anvandarupplevelse och tillganglighet. Inom studien fick blinda
testdeltagare testa fyra olika prototyper med olika nivaer av tillganglighet, nytankande design
och traditionell design. Prototyperna var uppbyggda utifran WCAG 2.0 fyra principer (se
avsnitt 2.2.1). Det framgar att det finns en stark och signifikant korrelation mellan upplevd
tillganglighet och anvéandarupplevelse da de identifierade sex attribut for hedonisk
kvalitetsidentifering (integrerande, professionellt, viardefull, inkluderade, presentabel, “f6r mig
nidrmre ménniskor”), ett attribut for den hedoniska kvalitetsstimuleringen (kreativ) och fem
attribut av den pragmatiska kvaliteten (enkel, praktisk, direkt, tydlig, hanterbar), rapporterar
Aizpurua m.fl. (2016). Vidare konstaterar Aizpurua m.fl. (2016) att det finns en koppling
mellan att upplevd tillganglighet ar associerad med manga UX-attribut. Detta tack vare att de
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identifierade hedoniska och pragmatiska egenskaper indikerar det pa att deltagarna kande sig
mer tillfreds med hemsidor som de upplevde som mer tillgangliga, samt tvartom at andra hallet;
mer avlagsna fran hemsidor som upplevs som mindre tillgangliga. Aizpurua m.fl. (2016)
kommer fram till att tillgangliga hemsidor ar relaterade till positiva k&nslor och reaktioner, och
mindre tillgangliga hemsidor framkallar negativa ké&nslor och reaktioner.

Ytterligare forskning som varit inne pa omradet “tillginglighet for dldre vuxna” &r Patsoule
och Koutsabasis (2014). Forfattarna genomférde en studie dér de med hjélp av olika
designmetoder och riktlinjer designade om en hemsida for att 6ka anvéandbarheten och
tillgédngligheten for en “icke-traditionell” malgrupp, i detta fall &ldre vuxna. Processen for att
designa om innebar for forfattarna att identifiera 7 principer och 45 riktlinjer, gora en heuristisk
utvérdering av foregaende hemsida utifran funna principer och riktlinjer, nyttja dessa for att
designa om granssnittet och sedan testa anvéndbarheten av slutgiltigt resultat. Bland dessa
principer och riktlinjer fanns WAI-AGE rekommendationer (Patsoule & Koutsabasis, 2014).
Resultatet visade att den nya designen av hemsidan var signifikant mer anvandbar och
tillfredsstéallande for en aldre malgrupp, rapporterar Patsoule och Koutsabasis (2014).
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3. Problemprecisering

Att vara en dldre vuxen i ett snabbt digitaliserande samhélle kan gor att det blir svart att hanga
med nar en ny teknik slapps pa marknaden. Det finns flera faktorer som paverkar varfor det ar
svart for en aldre vuxen att ta del av den nya teknologin. Inledningsvis rapporterar Duque m.fl.
(2019) att aldre vuxna ofta exkluderas fran att informeras om designprocessen vid testning av
ny teknologi pa grund av att de anses resistenta till teknik. Varfor man undviker att testa sina
produkter beror storsta delen pa att malgruppen framstélls fran en negativ stereotyp (Cozza
m.fl., 2016; Righi m.fl., 2017), bade fran sin omgivning, av forskare och av designers. Den
negativa stereotypen ar baserad pd att aldre vuxna lever med aldersrelaterade
funktionsvariationer som paverkar deras kognitiva- och motoriska formagor (Righi m.fl.,
2017). Manga upplever deras forsta sociala och halsorelaterade forandringar vid 60 ar, darfor
ar det extra viktigt att bemdta malgruppens behov nar praktiker designar ny teknologi, nagot
som vara svart da efterfragan och det starka inflytandet yngre generationer har for ny teknologi
(Rosales & Ferndndez-Ardévol, 2016). Genom att adressera &ldre vuxnas behov kan ny
teknologi bidra till mer njutning av livet for de &ldre och forbattra deras generella
valbefinnande, fortsatter forfattarna. Om detta inte tas hansyn till finns det en stor risk att dldre
vuxna endast kommer associera modern teknologi med frustration pa grund av att de stéter pa
utmaningar vid anvéandning av teknik, skriver Dugque m.fl. (2019).

Aven om praktiker designar for en aldre malgrupp framgar det att designers saknar forstaelse
och kunskap for hur man designar for personer som lever med en funktionsvariation
(Kurniawan, 2008), eller att malgruppen aktivt blir forbisedd av praktiker dar deras behov av
anpassning inom granssnitten ignoreras (Lindsay m.fl., 2012). Det forekommer &ven brist pa
kunskap for hur designers ska nyttja designprinciper pa ett effektivt satt (Sharma m.fl., 2015).
Men varfor ar det svart att designa for en aldre malgrupp? Troligen for att malgruppen har en
bred inomgruppsvariation och att aldre vuxna kan kategoriseras inom fler omraden utéver sin
alder, till exempel inom kultur, social kontext, ekonomi, sociala kopplingar till familj och
formaga att leva sjalv, samt deras motoriska- och kognitiva kapaciteter (Cozza m.fl., 2016).

Teknologi har blivit stor del av vara liv, bade privat och inom arbetslivet (Rogers, 2012;
Wagner m.fl., 2010). Aldre vuxna utgor numera det snabbast vaxande konsumentomradet av
internetanvéndare, fortsatter Wagner m.fl. (2010). Statistik visar att 63% &ger en laptop eller
59% 4ager en stationar dator (N=1520) bland éldre vuxna fran 60 ar och uppat, dar
huvudaktiviteterna malgruppen anvander sin dator for ar att surfa pa internet, kopa saker, lasa
nyheter och utfora bankrelaterade drenden (Anderson, 2017). Detta visar att &ldre vuxna
anvénder teknologi for att ta del av olika kanaler och syften.

Eftersom aldre vuxna och deras internetanvandning dkar avsevart behéver ocksa webben vara
anpassad for dem. Som beskrivet 1 avsnitt 2.3 finns det etablerade designriktlinjer, “WAI-
AGE”, som ér framtagna for dldre vuxna som upplever kognitiva- och motoriska nedsattningar.
WAI-AGE é&r handplockade designriktlinjer baserade pa Web Content Accessibility Guidelines
“WCAG” tillgdnglighetsdesignprinciper som &r framtagna for personer som lever med en
funktionsvariation (WCAG, 2008). Varfor det gar att anvanda liknande designriktlinjer nar
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man designar for &ldre vuxna kontra personer med funktionsvariationer &r for att det finns ett
samband och Gverlapp i deras behov av anpassning pa webben (Arch, 2009). Men bara for att
det finns designriktlinjer som ska fungera betyder det inte att praktiker anvander dem i sin
design. Detta beror pd att designers anser att tillgidnglighetsdesign dr “trdkig” design och
begransar deras egen kreativitet (Regan, 2004).

Aldre vuxna som stéller sig positiva till teknologi upplever att teknik kan vara vildigt
frustrerande att anvanda, mycket pa grund av att granssnitten anses for avancerade (Lindsay
m.fl., 2012; Duque m.fl., 2019). Bade Aizpurua m.fl. (2016) och Patsoule och Koutsabasis
(2014) visade goda resultat pa att tillganglighet framkallar positiva kéanslor och reaktioner om
designen har god tillganglighet. Det finns nu utrymme att testa detta pa en ytterligare malgrupp
som ar i behov av tillganglighet; dldre vuxna. Eftersom det finns olika tillgangar till
designriktlinjer beroende pa malgrupp hos WCAG finns det darfor rum att undersoka ar om
designriktlinjer fran WAI-AGE ér lika effektiva for aldre vuxna som framgangskriterierna fran
WCAG 2.0 de &r for personer med funktionsvariationer.

Utifran denna problemprecisering har tva kompletterande fragestallningar utformats:

> Gar det att uppna en positiv anvandarupplevelse for dldre vuxna pa en hemsida genom
att tillampa WAI-AGE designriktlinjer for navigation?

> Vilken sorts anvandarupplevelser, positiva som negativa upplevelser, framkallas nér
aldre vuxna anvénder en hemsida med WAI-AGE designriktlinjer for navigation
implementerade?

3.1. Avgransningar

Avgransningar som gors for den har studien ar att primart fokusera pa fyra riktlinjer for
navigation fran WAI-AGE for att anpassa till tidsramen studien genomfors inom. Utvalda
riktlinjer motiveras och beskrivs under avsnitt 4.1.

En annan avgransning som gors i den har rapporten &r att utga fran aldre vuxna som ar 60 ar
och uppat da manga aldre vuxna upplever nagon slags aldersrelaterad nedsattning runt den
aldern enligt litteraturstudien. Definitionen av dldre vuxna inom fragestallningarna utgar darfor
fran 60 ar och uppat.
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4. Metod och genomférande

Under kommande kapitel presenteras vald metod, tillvdgagangsséatt och upplagg for
datainsamling som ska bidra till att besvara fragestéllningarna. Metodkapitlet inkluderar hur en
prototyp etablerades for att tillampa WAI-AGE riktlinjer dar anvéndarupplevelse- och
anvandbarhetsmal formulerades. Vidare skapades uppgiftsbaserade scenarier och enkater som
testdeltagarna fick genomfora och besvara under testtillfallet. Testupplagget pilottestades pa
en behorig testdeltagare. Insamlad data analyserades genom en deduktiv analys fran ett
holistiskt perspektiv for att inkludera alla detaljer och inte endast en del av datan.

Med tva kompletterande fragestallningar i fokus aterstar det att satta upp en strategi for att
samla in information som ska bidra till att besvara fragestéllningarna. Med en radande pandemi
medan studien pagar finns det flera hinder dar alternativa tillvagagangssatt behdver tillampas
for att utvinna information fran vald malgrupp. Malgruppen for undersokningen tillhor en
riskgrupp for COVID-19 vilket betyder att datainsamlingen behovde ske pa distans. Med
nyckelord som anvandarupplevelse och WAI-AGE designriktlinjer ar karnpunkten inom
studien finns det inte obegransat med tillvagagangssatt for en effektiv datainsamling. Valet stod
mellan ett experimentellt upplagg eller anvandarupplevelsetest, ocksa kallat UX-test. Det
experimentella upplagget dvervagdes for att stalla tva olika prototyper mot varandra for att se
vilken som bidrog till en béattre anvandarupplevelse dar ena var designad med WAI-AGE
riktlinjer och den andra utan. Men ett UX-test ger mer frihet for analys av vilken
anvandarupplevelse anvandarna far nar WAI-AGE riktlinjer tillampas, som i detta fall &r for
malgruppen 60 ar och uppat. Beslutet landade i att genomfora ett anvandarupplevelsetest da
fordelen &r att det & mindre strikt och blir mer fokuserat pa hedoniska upplevelser fran
anvéndarna.

Kérnan i ett anvandarupplevelsetest ar att ha en produkt att testa pa. Darfor var forsta steget att
lasa pa och valja ut de riktlinjer som behdvde tillampas inom den kommande prototypen.
Prototypen av medel-verklighetstrogenhet (eng. mid-fidelity) tog form i programmet Figma
som é&r ett gratis designverktyg for den som vill skapa Ul (user interface). Fordelen med att
skapa en prototyp med medel-verklighetstrogenhet ar att det lampar sig fordelaktigt nar man
ska validera produktens navigation, funktionalitet, innehall och utseende (Engelberg & Seffah,
2002). Men for att undersoka vad for anvandarupplevelse WAI-AGE riktlinjer ger behéver mal
formuleras for att géra anvandarupplevelsetestet méatbart. Det togs fram totalt fem mal
relaterade som ska bidra till att besvara fragestéallningarna. Malens syfte &r som tidigare namnt
att gora resultatet matbart som i den hér studien ar att ta reda pA om WAI-AGE riktlinjer for
navigation skapar en positiv anvandarupplevelse for vald malgrupp. Mer ingaende om malen
presenteras under avsnitt 4.2. Vidare diskuterades olika datainsamlingstekniker for
anvandarupplevelsetestet. Det gick fran semistrukturerade intervjuer till enkéter till att kanske
kombinera bada. Beslutet landade i att tillimpa enkater men med Gppna fragor, vilket ar en
kvalitativ datainsamlingsmetod (Patton, 2014), precis som intervjuer. Enkater upplevdes svag
som ensam datainsamlingsmetod da intervjuer oftast tillampas i undersokningar vid kvalitativ
datainsamling, nagot som Aizpurua m.fl. (2016) genomforde i sin studie. Men eftersom ett
anvandarupplevelsetest skulle genomféras med endast en prototyp till skillnad fran Aizpurua
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m.fl. (2016) fyra prototyper kombinerades enkater med bade tidnka hogt-metoden och
observation som spelades in, vilket resulterar till metodtriangulering (Preece m.fl., 2015).
Tanka hogt-metoden inkluderades med syftet att samla en ytterligare dimension av data dar
testdeltagaren delar med sig av sina tankar och reaktioner; bra som daliga (Barnum, 2011).
Detta gor att, forutom att visuellt se vad testdeltagaren gor under testet, fanga varfor anvandaren
gor ett visst steg samt uttrycka vad de tycker. Tanka hogt-metoden underlattar att analysera det
inspelade materialet da man inte behover gissa sig till vad anvandaren upplever och kanner.
Observation vara passande att inkludera under testet dd man som haller i testet &nda behover
vara narvarande for att kontroller att testet gar bra da testerna genomfors pa distans, men dven
med hansyn till vilken malgrupp testet gors pa.

Analysprocessen bestod av att forst sammanstdlla all insamlad data fran samtliga
datainsamlingsmetoder. Enkatsvaren exporterades till ett Excel-dokument dar det enkelt gick
att skapa diagram. Fortséttningsvis behdvde videoinspelningarna bli transkriberade. Att
transkribera var en del av observationen da inga anteckningar togs under testets gang.
Transkriberingen samlade citat som testdeltagarna uttryckte nar de ténkte hogt medan de
genomforde sina uppgifter, men dven nar de tankte hogt for att besvara enkatfragorna. Citaten
ar darmed som en utvecklad version av enkatsvaren. Vidare analyserades datan fran ett
holistiskt perspektiv vilket betyder att allting som samlats in, fran kvalitativ till kvantitativ data,
raknas in for att skapa en forstaelse for anvandarnas anvandarupplevelse fran testet. Ett
holistiskt perspektiv strévar efter att all data inkluderas vid analysen och inte endast detaljer
(Patton, 2014).

Skapa prototyp Planera test Anvindarupplevelsetest Slutresultat
+ Studera riktlinjer - Mal + Samtyckeskontrakt + Analys
= Vilja riktlinjer « Scenarion 9 « Pilottest + Utvérdering
« Tilldmpa riktlinjer inom + Enkétfragor + Videoinspelning + Summering
prototyp * Rekrytera deltagare + Observation
+ Enkat

Figur 1. Utvarderingsprocessen for studien.

For studien rekryterades totalt fyra testdeltagare, varav en var pilottestdeltagare. Som ensam
utvéarderare inom studien blev det viktigt att fa en input pa hur allting forvantades fungera.
Preece m.fl. (2015) menar att forskare med foérdel bor kontrollera eventuella verktyg och
instruktioner, testkora intervjufragor och enkéater samt dubbelkolla att upplagget ar fullt
genomforbart. Pilottestdeltagaren som rekryterades var nagot ar yngre an tankt malgrupp for
studien och var gynnsam som testdeltagare. Personen i fraga hade liknande aldersrelaterade
behov som malgruppen som framgick efter att insamlad data sammanstélldes, vilket gav
resultatet fran pilottestet ett varde till studien. Pilottestdeltagaren behandlades exakt likadant
som personerna av ratt malgrupp. Pilottestet gav insikter i hur val upplagget fungerade och gav
en estimerad tidsatgang for fullbordat genomférande av anvandarupplevelsetestet pa mindre an
30 minuter. Sma atgarder som gjordes var att ratta till felformuleringar i vissa enkatfragor for
att undvika missforstand infor kommande anvéandarupplevelsetest.
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Da studien inkluderar testdeltagare har en som undersokare skyldighet till att folja fyra
forskningsetiska principer vars syfte ar att informera och skydda inkluderade parter vid en
studie (Vetenskapsradet, 2002). Dessa principer innefattar foljande: informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Informationskravet syftar pa att
deltagaren har rétt till att bli informerad om exempelvis studiens syfte och deras réttigheter som
testdeltagare i sin medverkan. Samtyckeskravet tillater deltagaren att sjalv fa bestamma 6ver
sin medverkan i studien, om hur lange de deltar och under vilka villkor. Detta innebdr att om
deltagaren avbryter sin medverkar far det inte leda till negativa konsekvenser.
Konfidentialitetskravet menar att deltagarnas personuppgifter ska behandlas konfidentiellt och
nyttjandekravet lyfter att forskare endast far nyttja sin insamlade data i forskningssyfte.

GDPR, “The General Data Protection Regulation”, dr en lag som togs hénsyn till. GDPR é&r
sedan 2018 en internationell lag med syfte att skydda individers grundlaggande rattigheter och
frineter, inkluderat deras ratt till skydd av personuppgifter. For den har studien samlas ingen
personlig data in fran varken innan, under eller efter anvandarupplevelsetesten. Den
information testdeltagarna anger ar konstillhorighet och deras alder som uppges inom ett
femarsintervall i enkat 1. Syftet med insamling av demografisk data ar att eventuell hitta
olikheter mellan konen eller i deras sjélvsakerhet vid internetanvandning. Testdeltagarna far
aven inom sitt samtyckeskontrakt [se Bilaga 2], som signeras innan testtillfallena dger rum,
information deras rattigheter och hur deras deltagande behandlas. Inom kontraktet framgar det
explicit att insamlad data endast kommer nyttjas for den har studien och att videoinspelningar
kommer raderas nér examensarbetet har beddmts som godkant.

4.1. Mid-fidelity prototyp

Med riktlinjernas effekt i fokus behdver riktlinjerna forverkligas inom ett granssnitt for att bli
testbara. Prototyper anvédnds ofta inom anvandarupplevelsetest eftersom det skapar utrymme
for diskussion och utvérdering, sarskilt nar det kommer till anvandares mojligheter att
genomfdra specifika uppgifter med en produkt (Preece m.fl., 2015). Riktlinjer som eftersoktes
var att de behovde vara kopplade till framgangskriterier for navigation, position eller konsistent
identifiering. Det identifierades tva kategorier hos WAI-AGE for “Navigation och
lokalisering” och “Konsistent navigation och rubriksittning”. Eftersom WAI-AGE
rekommenderar olika tekniker for att uppna deras framgangskriterier fanns det olika alternativ
att vélja mellan som kunde implementeras inom en medel-verklighetstrogenhet prototyp. Tva
av rekommenderade tekniker valdes bort som var relaterade till en sokfunktion och
sokfunktionens resultat, som inte var mojlig att aterskapa inom mid-fi prototypen. Darmed
valdes riktlinjer ut som fokuserar pa anvandaren position, visuell aterkoppling och
sammanhangande design. Resultatet blev att inkludera foljande fyra riktlinjer [se Tabell 2].
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Tabell 2. WAI-AGE (2010) riktlinjer som inkluderades vid framtagning av prototyp.

Riktlinje Beskrivning av designteknik Framgangskriterier
G65 Erbjud en navigationsstig (eng. breadcrumb trail). 2.4.8 Position (AAA)
G128 Indikera aktuell position inom menyraden. 2.4.8 Position (AAA)
G61 Aterkommande komponenter presenteras i samma relativa 3.2.3 Konsistent
ordning varje gang de visas. navigation (AA)
G197 Anvanda rubrik, namn och textalternativ konsekvent for innehall | 3.2.4 Konsistent
som har samma funktionalitet. identifiering (AA)

Det skapades en hemsida for fiktiva restaurangen Goa Grossisten. Det viktigaste var att komma
fram till i vilket sammanhang det fungerade att implementera WAI-AGE (2010)
rekommenderade designtekniker som kan anvandas for att uppna deras framgangskriterier.
Déarfor utvecklades en simplistisk hemsida som erbjuder den viktigaste informationen som &r
konsekvent strukturerat genom hela hemsidan och méjligheten till att boka bord med hjalp av
en navigationsstig, mer ként som breadcrumb trail.

Designriktlinje G65 tolkades genom att skapa en navigationsstig dar hela stigen fylls pa ju
langre anvandaren gor framsteg i sin bokning. Navigationsstigen erbjuder ocksa en oversikt
over hur manga steg bokningen innehaller. For den har navigationsstigen inkluderades fyra
steg; gaster, datum, tid och boka. De fyra stegen, som &r de runda formerna inom
navigationsstigen, ar dven klickbara for att ge anvandaren mojligheten att ga tillbaka och andra
i sin bokning om anvandaren av misstag har klickat i fel eller vill géra en andring. Varje steg
ar markerat med namn for att enklare hanvisa anvandaren till det steg de onskar att ga till.
Tanken &r att fargen ska agera dynamiskt beroende pa hur anvandaren navigerar sig, nagot som
inte &r mojligt inom detta designprogram.

BORDSBOKNING

© -3

iiljer du enkelt antal gliste
du fel? Ga tillbaka genom

Figur 2. Navigationsstigen. Bilden &r ett urklipp.

Riktlinje G128, som ar att anvandaren kan se sin position i menyraden, designades med hjalp
av att andra bade bakgrundsfarg och textfarg pa den sida anvandaren har navigerat sig till, som
i detta fall bilden visar “Boka bord” [se Figur 3]. Da prototypen innehaller ett fargschema [se
Figur 5] foll det naturligt att anvdnda komplementfarger for att indikera positionen for
anvandaren med hjalp av forandring i farg, bade i text och bakgrund. Vart att framfora ar att
detta inte ar det enda som indikera anvandarens position da headerbilden pa varje sida
innehaller en rubrik som beréattar var anvandaren befinner sig.
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OM 0SS BOK KONTAKT

BOKA BORD

Figur 3. Menyraden hogst upp pa hemsidan. Bilden &r ett urklipp.

G61 och G197 inkluderades i prototypen da beslutet togs att det bidrar till att hjalpa anvandaren
att kdnna igen sig vart hen personen navigerar sig samt var och hur de hittar information. Detta
medforde att all text presenteras pa samma sétt genom hela prototypen for en sammanhéngande
design. Det forstarktes dven genom att lata text och rubriker ha olika farg for att tydligare
markera deras olikheter i funktionalitet. All text presenteras inom tva kolumner som
separerades i mitten av hemsidan.

OREBRO

GOA GROSSISTEN KONTAKT

BOKA BORD BOKA BORD

BORDSBOKNING BORDSBOKNING

Figur 4. 4 av 14 sidor av prototypen.
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De stalldes krav pa fargschemat att det var viktigt att fargerna ska ha kontrast mot varandra,
sarskilt nar det kom till nar textfargen moter bakgrundsfargen. Detta beslut togs da malgruppen
forvantas att ha svarigheter med att lasa pa skarm enligt litteraturstudien. Dérfor var det ett
sjalvklart krav att ta hansyn till for att s&kerstdlla att prototypen d&r testbar under
anvandarupplevelsetestet och inte behdva itereras i storre utstrackning.

#C2BES52 #1E1ETE #333333 #C4Cc4Cc4 #FFFFFF
Figur 5. Fargschema for prototypen.

4.2. Mal, scenarion och enkatfragor

Infor anvandarupplevelsetestet etablerades det mal. Det ar viktigt att kanna sin produkt inifran
och ut och fran det bedéma vad man vill lara sig fran anvandarnas upplevelser nar produkten
sedan testas (Barnum, 2011). For studien togs det fram totalt fem mal. Malen &r framtagna med
syfte att besvara fragestallningarna med antingen positiva eller negativa upplevelser fran
testdeltagarna. Foljande fem mal for studien presenteras i tabell 3 nedan.

Tabell 3. Mélen som togs fram for anvandarupplevelsetestet.

Mal 1 | Anvandaren forstar vart hen befinner sig i granssnittet.

Mal 2 | Anvandaren upplever hég grad av sékerhet vid genomférande av uppgifterna.

Mal 3 | Anvandaren upplever granssnittet som icke-frustrerande vid genomfoérande av uppgifterna.

Mal 4 | Anvandaren upplever navigationsstigen som hjalpsam.

Mal 5 | Anvandaren upplever menyraden som tydlig.

Mal 1 sattes i syfte att testa hur val menyradens indikation pa position &r (riktlinje G128) men
aven att anvandaren far en kéansla av var de befinner sig oavsett var de navigerar sig med hjalp
av hur informationen presenteras, enligt riktlinjerna G61 och G197.

Mal 2 fokuserar pa deltagarnas sjalvsakerhet vid genomforande av uppgifterna. Om
granssnittet anses enkelt att navigera genom och inte staller mycket fragor vid genomforandet
gar det att dra slutsatsen att anvandaren kanner sig saker och att de har kontroll.

Mal 3 kollar pa kanslomassiga tillstdndet av frustration, en kéansla mycket vetenskaplig

litteratur rapporterar om att malgruppen upplever vid anvandning av teknologi. Déarfor
eftersoks detta kéanslotillstand om testdeltagarna upplever liknande.
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Mal 4 lagger fokuset pa navigationsstigen som ar ett av de primara omradena som testas
eftersom en navigationsstig rekommenderas av WAI-AGE att tillampa i granssnitt for att uppna
ett av deras framgangskriterier for navigation. Har stalls fragan om den anses som hjalpsam.

Mal 5 dr malet som avgor om menyraden anses som tydlig i form av att den dels kan beréatta
vart anvandaren befinner sig i dagslaget men aven markbart visa de alternativ anvéndaren har
att navigera sig till. Ar inte menyraden tydlig blir bada scenarion svara att genomfora.

Med en relativt liten hemsida skapades totalt tva uppgiftsbaserade scenarion for testdeltagarna
att genomfdra under anvandarupplevelsetesterna, detta efter att Preece m.fl. (2015) havdar att
scenarier ar ett naturligt satt for manniskor att ta in och forsta en situation. Bada scenarier ar
utformade att de besvarar fragor man vill att testdeltagarna ska besvara for att mata om malen
uppnas och darmed kan bidra med svar till fragestéallningarna. Scenario 1 &r mer introducerande
och har syftet att &ven satta testdeltagaren i ratt scenario som matchar verkligheten, men aven
att den inkluderar vad deltagaren har for uppgift att genomfara. Syftet med scenario 1 ar att fa
svar pa bland annat mal 1 och 5 genom att anvanda sig utav menyraden for att finna réatt
information som efterfragas inom scenariot. DA berdknas menyradens design samt
testupplagget inom hemsidan testas utifran riktlinje G128, G61 och G197. Scenario 2 skapades
som en uppfoljning pa forsta scenariot dar testdeltagarnas priméara uppgift ar att gora en
bordsbokning med végledning av navigationsstigen, det vill sdga att riktlinje G65 &r i fokus
och ska besvara mal 4. Samtliga mal forvantas dven besvaras med hjélp av data insamlad via
enkéatsvaren, observation och tdnka-hogt metoden. For att tyda om testdeltagarna upplever
osakerhet eller frustration kommer deltagarnas kroppssprak och sprakbruk tolkas i forsta hand.

Scenario 1

En ny restaurang har éppnat i din stad: Goa Grossisten - Orebro! Du och din vén &r otroligt glada
over nyheten eftersom ni hért om Goa Grossistens goda mat pa deras andra restauranger. Du
valjer darfor att besoka deras hemsida for att titta runt p& vad de har att erbjuda. Eftersom de ar
nyoppnade vill du fa en snabb dverblick pa deras meny och hitta deras telefonnummer.

Scenario 2

Du laser att bordsbokningar 6ver 12 personer behéver tas pa telefon. Du och din van ar endast tva
personer. Paborja nu en bordsbokning for 2 personer den 13 juli klockan 18.00. (Din telefon
kommer ringa strax innan du hinner klicka pa “boka”).

Du far ett samtal om att din vén inte kan g& den 13de. Andra bokningen till 14 juli 18.30.

Som tidigare namnt anvands enkéter som primér datainsamlingsmetod. FOr den héar studien
skapades tre enkéter, en innan test, en enkat efter scenario 1 och en enkat efter scenario 2. Nar
testdeltagarna besvarade enkaterna fick deltagarna fragorna utvecklade som en liknande en
intervju for att forsoka framkalla mer kvalitativa svar. Enkéten innan testet hade som syfte att
samla in mer information om testdeltagarna i form av demografisk data, samt hur ofta de
anvander internet och hur sjalvsékra de kanner sig nar de anvander internet. Fragorna om deras
internetanvandning fick de svara med hjalp av en Likertskala fran 1-5, varav 1 ar valdigt
sallan/oséker eller valdigt ofta/saker. Likert ar ett bra satt att fa fram testdeltagares omdéme
om hur de upplever nagonting (Preece m.fl., 2015). Enkat 2 besvaras efter scenario 1 ar
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genomfort och enkét 3 besvaras efter scenario 2 ar genomfort. Fragorna ar relaterade till vad
testdeltagaren hade i uppgift att genomfora under bada scenarier. Forsta fragan pa bade enkat
2 och 3 ar hur testdeltagarna upplevde att det gick att genomfora uppgifterna. Syftet med fragan
ar fanga en bra kontra samre upplevelse fran att genomféra uppgifterna. Fragan besvarades
med en Likertskala 1-5. Inom enkat 2 fick anvandarna forst besvara fragan med en Likertskala
pa 1-5 foljt av ett Oppet textfalt dar de behdvde motivera sitt svar och ge kvalitativ feedback pa
deras upplevelse. Enkat 3 besvarades forst med ett JA/NEJ svar, foljt av att de behdver motivera
deras svar for annu en gang fanga kvalitativ feedback.

Enkatfragor 2 (efter scenario 1)

Hur tyckte du att det gick?

Hur tydligt var det var du befann dig p& hemsidan?

Upplevde du menyraden hogst upp pa hemsidan som tydlig?
Upplevde du strukturen och uppléagget av text och rubriker som tydlig?

Enkatfragor 3 (efter scenario 2)

Hur tyckte du att det gick?

Né&r du bokade bord, fann du navigationsstigen som hjalpsam?
Var det tydligt hur du skulle ga tillvaga for att andra i din bokning?
Var det tydligt vilket steg vid bordsbokningen du var pa?

4.3. Praktiskt genomférande

Infor det praktiska genomférandet av anvandarupplevelsetestet rekryterades fyra testdeltagare
med pilottestdeltagaren inraknad. Nielsen och Landauer (1993) rekommenderar att man stréavar
efter att rekrytera fem personer vid test av granssnitt. P4 grund av COVID-19 var det en
utmaning att uppna rekommenderat antal testdeltagare. Alla testdeltagare, inklusive
pilottestdeltagaren, hade liknande behov och forutsattningar vilket blev bekraftat inom enkét
ett. Konsfordelningen bland deltagande i studien var tre kvinnor och en man.

Pilottestet genomférdes innan anvandarupplevelsetestet och gav goda insikter i att uppléagget
fungerade som berédknat. Pilottestdeltagaren behandlades likadant som de andra testdeltagarna
och hade darfor ingen forkunskap om vad som testades eller hur testtillfallet skulle se ut innan
det &gde rum. Pilottestet genomfordes med syftet att se hur testupplégget presterade i praktiken.
Insamlad data som utvanns fran pilottillfallet hade identisk karaktar som den som samlades in
fran 6vriga testdeltagare och darfor ansags relevant till resultatet for studien.

Anvandarupplevelsetestet dgde rum pa 6verenskomna datum med de olika testdeltagarna kort
efter att pilottestet hade genomforts. Eftersom att testet behdvde genomforas pa distans sag
listan over forberedelser annorlunda ut gentemot vad det hade sett ut i en uppséttning i
labbmilj6. Infor varje anvandarupplevelsetest bestamdes en valfri plattform som motet kunde
genomforas pa med krav pa videosamtal, fungerande mikrofon och skarmdelning fran
testdeltagarens sida. De olika plattformarna som testen dgde runt pa var Zoom och Discord.
Nér vald plattform blivit bekréaftade av testdeltagarna testades tekniken for att kontrollera att
samtalen kunde bli inspelade med skarminspelning. Att kontrollera detta var viktigt for
mojligheten att spela in hela samtalet dar bade ljud och bild plockades upp. Det kontrollerades
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aven vilken filtyp videon konverterades till samt var pa datorn videon sparades ner. Zoom
erbjuder en inspelningsfunktion for anvandaren som startar upp moétesrummet vilket gjorde det
enklare att spela in. For testen som holls pa Discord anvéndes ett ytterligare program,
Streamlabs, for att spela in anvandarupplevelsetestet. Sista forberedelserna for testet var att
skapa ett separat dokument dar anvandarupplevelsetestet steg-for-steg antecknades ner i vilken
ordning momenten skulle genomféras. Syftet med detta var for att fa en Overblick nar
exempelvis en enkat skulle skickas efter att scenario hade genomforts av testdeltagaren.
Dokumentet [se Bilaga 1] inkluderade direktlankar till varje enkat enkelt gick att kopiera och
klistra in i chattfunktionen till testdeltagarna, samt en direktlank till prototypen.

Testdeltagarna fick utskickat ett digitalt kontrakt som signerades med underskrift med hjélp av
Adobe Acrobat. Kontraktet [se Bilaga 2] innehdll information om examensarbetet och dess
syfte, vad deras deltagande innebar, bekréaftad anonymitet och slutligen deras samtycke.

Anvéndarupplevelsetestet gick till som foéljande dar testdeltagaren blev uppringd (Discord)
eller inbjuden till motet (Zoom), beroende pa plattform. Nar val testdeltagaren kommit in i
samtalet blev de tackade for att ha tagit sig tiden att stalla upp pa test. Testdeltagaren blev sedan
informerade om vad en prototyp &r och dess funktionalitet for att varna om att vissa funktioner
som inte skulle fungera, mer specifikt textrutor som inte gick att skriva i som fanns inom
granssnittet. Testdeltagaren blev introducerad om hur upplagget skulle se ut, att det bestod av
tre enkéter och tva scenarion. Déarefter bads testdeltagaren att borja dela sin skarm samt att
skarminspelningen startades for att fanga hela testtillfallet. Testdeltagaren tilldelades enkat 1
som fangade information om personen, kén och alder inkluderat. Enkét 1 foljdes upp av att en
lank till prototypen samt instruktioner for det forsta scenariot. Innan scenario ett startade
uppmuntrades deltagaren till att tdnka hdégt medan under hela testtillfallet. Testdeltagaren
genomforde forsta scenariot och besvarade sedan enkét 2. Déarefter fick testdeltagaren lasa och
genomfora scenario tva som foljdes upp av enkét 3. Med sista enkaten var besvarad var
testtillfallet slutfért och skarminspelningen avslutades. Nar skarminspelningen var avslutad
stannade testdeltagaren oftast kvar en stund for lite aterkoppling. Samtliga testdeltagare var
valdigt nyfikna pa vad de blev testade pa.

4.4. Analys

Det material som samlats in fran testerna kommer fran tre olika datainsamlingsmetoder;
enkatsvar, tanka hogt-metoden och observation. Inledningsvis behdvde materialet sorteras och
struktureras upp for att underlétta analysarbetet. Alla enkétsvar exporterades till ett gemensamt
Excel-dokument for att bli mer lattéverskadligt och samla alla svar pa en plats istallet for att
kolla igenom varje enskild enké&t. Tanka hogt-metoden och observation kravde det att alla
videoinspelningar  fran  anvandarupplevelsetestet  transkriberades.  Transkriberingen
strukturerades upp i den ordning deltagarna genomforde sina uppgifter eller svarade pa
enkaterna for att dven hér underlatta analysarbetet, det vill sdga enkat 1, scenario 1, enkét 2 och
sa vidare. Detta gav mojligheten till att lokalisera nar och var deltagarna gav sina naturliga
reaktioner till en handelse, tack vare tdnka hogt-metoden. Ytterligare anteckningar som gjordes
var att skriva ner om deltagaren kroppsligt uttryckte nagra besvar i form av gester eller

23



ansiktsuttryck eftersom det starker deras verbala uttryck om eventuell anvandarupplevelse.
Exempel pa anteckningar som gjordes var att notera om de hittade snabbt till menyraden, om
de gjorde ratt respektive fel i navigationsstigen, om de hade svart med att scrolla eller gav
explicit aterkoppling pa det som testades.

Forutom att kolla pa insamlad data fran ett holistiskt perspektiv, genomgick datan en kvalitativ
deduktiv analys. Enligt Patton (2014) betyder en deduktiv analys att en underséker om den
kvalitativa datan som samlats in stédjer befintliga resultat. Eftersom WAI-AGE riktlinjer ar
framtagna utifran studier som ar genomfdrda av experter pa omradet for tillganglighet fran
W3C ar det deras resultat, det vill sdga att riktlinjerna ger en positiv effekt pa
anvandarupplevelsen och anvandbarheten, som den har studiens resultat jamfors med. Da
WAII-AGE riktlinjer ar ett resultat fran W3C studier ar de framtagna for att ge en positiv effekt
vilket experterna lovar med hjalp av deras framgangskriterier. Dock efterfragas bade positiva
och negativa upplevelser fran WAI-AGE riktlinjer inom fragestallningarna och inkluderas aven
negativa upplevelser i resultatet.

Med en tydlig struktur i testupplagget gick det att lokalisera vad testdeltagarna gav respons pa
i samband med varje moment som genomfordes. Nagot som resulterade till att tillampa en
analysmetod for att identifiera likheter och skillnader bland deltagarnas yttranden. Deltagarnas
verbala uttryck fangades fran tanka hogt-metoden. Att identifiera likheter och skillnader bland
deltagarnas yttranden hjalpte till att bedoma om framtagna mal uppnatts eller inte. Om
overvagande respons framgar som positiv beddms malet som uppnatt, detsamma om
majoriteten av aterkoppling &r negativ bedoms malet som ej uppnatt. Detta tillvagagangssatt
hjélpte till att avgéra om malen bedéms som uppnadda eller ej.
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5. Resultat

Under detta avsnitt kommer data insamlad fran genomférda anvandarupplevelsetest att
presenteras, inkluderande enkétsvar och citat fran inspelat material. Enkéatsvaren presenteras
och tolkas i flytande text medan citat presenteras separat kopplat till det mal de ger svar till.
Insamlad data fran pilottestet presenteras dven inom resultatet. Testdeltagarna bendmnas som
D1-3 och pilottestdeltagaren P1.

5.1. Resultat fran anvandarupplevelsetest

Inledningsvis fick varje testdeltagare besvara enkat 1 innan nagot uppgiftsbaserat scenario
genomforts. Enkaten sammanstéllde information om testdeltagarna som bestod av tre kvinnor
och en man. Samtliga testdeltagare, pilottestdeltagaren inkluderad, var mellan 60-65 ar. D2
namnde daremot att denne skulle fylla 66 senare pa under aret studien genomfordes. Det
framgick att deltagarna anvander internet antingen ofta eller valdigt ofta, pa en Likertskala 1-
5, varav 1 ar valdigt sallan och 5 valdigt ofta. Sista fragan inom enkéten fragade hur sjalvsakra
testdeltagarna anser att de ar nér de anvénder internet. Samtliga deltagare gav olika svar.
Resultatet varierade fran osaker till valdigt saker inom en Likertskala 1-5 dar 1 ar valdigt oséker
och 5 véldigt saker [se Figur 6]. De tva av testdeltagare som svarade antingen en fyra eller
femma pa fragan uttryckte att de anvander internet mycket inom arbete och privat; “jag cir inne
pd ritt mdnga sidor pd jobbet ska du veta”. Resterande tva deltagare beréttade att de garna ta
hjalp av en familjemedlem nar det kommer till teknologiska fragor. Detta blev bekraftat nér en
testdeltagare ropade pa sin systerson (som var dar och hjalpte till satta upp tekniken) for att
fraga vart hen skulle klicka for att 6ppna en lank som personen ombads att klicka pa inom
Discord.

Fraga: Hur saker k&nner du dig pa att anvanda internet?
5

Likertskala

| -
1
Deltagare 1 Deltagare 2 Deltagare 3 Deltagare 4

Figur 6. Diagram som visar respondenternas svar pa sakerhet vid anvandning av internet. Y-axeln representerar
Likertskalan 1-5 dar 1 &r “valdigt oséker” och 5 dr “vildigt sdker”. X-axeln visar den deltagare som valde vad.
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Mal 1

Studiens forsta mal 16d att “anviindaren forstdr var personen befinner sig i grcnssnittet” och
kunde besvaras med hjélp av det som observerades under testets gang, men ocksa hur det gick
for testdeltagarna att genomfdra sina scenarion. Denna data samlades in genom tidigare
namnda videoinspelningar som transkriberades for att ha mojligheten att titta tillbaka pa
materialet under analysarbetet. | forsta hand togs anvéndarnas férmaga att férsta hur de
navigerar sig inom prototypen och tolka om de forstod vart de befann sig. Samtliga deltagare
fragade aldrig hur de skulle navigera sig utan navigerade sig mer an vad som efterfragades for
att slutfora uppgiften. Detta tyder pa att deltagarna visade en nyfikenhet for prototypen och
kunde emellanat forsoka lista ut vad som majligtvis testades genom att beratta vad de generellt
tittar pa nar de besoker en hemsida. Exempelvis berattade en deltagare att personen tittar pa en
hemsidas design i helhet nar de bestker en. Da ingen av deltagarna visade eller uttryckte att de
ej forstod var de befann sig i granssnittet bedoms malet som uppnatt.

Det fanns ett flertal visuella hjdlpmedel som hjélpte testdeltagarna att avgora vart de hade
navigerat sig inom prototypen. Bland annat forekom det en stor headerbild strax under
menyraden som hade ett nytt motiv beroende pa var personen navigerat sig, men dven att
rubriken pa bilden forandrades till att stamma Gverens med fliken anvéandaren klickat pa. Om
anvandaren Klickar pd Boka bord stod det samma rubrik inom headerbilden. Detta
uppmarksammades frdmst av en testdeltagare att detta bidrog till att denne forstod var personen
befann sig. Resterande deltagare visade inga svarigheter nar de navigerade inom prototypen.

“Vad som kanske dr bra dr att motivet pa fotot dr annat och att det stdr en rubrik da att det
ar kontaktsidan jag hamnat pa. Hade det varit samma foto bakom dar sa kanske man inte
hade forstatt att man hade hamnat pa en annan sida s att saga, sa det ar bra for oss som ar
trogfattade.” - P1.

Mal 2

Nasta mal kollade pa anvandarens upplevda grad av sjélvsakerhet vid genomforande av
uppgifterna. Malet kunde besvaras med hjalp av enkéatsvar, samt observationen fran
testtillfallena. Att mata sjalvsakerhet kunde goras pa olika sétt. Bland annat uttryckte flertalet
testdeltagare skamtsamma men lattsamma kommentarer kring sin egna tekniska formaga nar
de genomforde testet. Uttryck som forekom fran deltagarna var “trégfattade”, “amator”,
“inge duktig” och “bra for dldre mdnniskor”. Sistndmnda behdver inte nddvandigtvis tolkas
som nedvérderande, snarare att deltagarna ar valdigt medvetna om sin egen kompetens. Ingen
av deltagarna uttryckte osékerhet i form av att de inte visste hur de skulle genomfdra
uppgifterna. Majoriteten av deltagarna gjorde snarare mer an vad de behévde i och med deras
nyfikenhet. En testdeltagare uttryckte att denne ké&nde sig osaker innan testet borjade. Denna
deltagare var samma person som svarade en tvaa pa Likertskalan 1-5 om hur sjalvsaker
personen &r att anvanda internet. Det observerades att deltagarnas hade ett bra navigationsflode
dar ingen stallde fragor om hur de skulle ga tillvaga néar de genomférde uppgifterna.

“..d jag har ju aldrig gjort detta sa de fd vara riktig novis hdr.” - D1.
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Aven om testdeltagarna sjdlva kunde uttrycka brister i sin tekniska formaga sa visade tydligt
néar de var nojda och glada 6ver sin insats nar de genomfort ett scenario. Exempelvis var
majoriteten av deltagarna extra glada nar de fick besvara fragan om hur de upplevde hur
uppgiften gick. Uttrycket som stod ut mest var nér D1 som uttryckte mest osékerhet infor testet
med ett leende sa att “jag tycker att jag har fatt klim pa detta”.

Mal 3

Nastkommande delmal fokuserar pd om granssnittet upplevdes som frustrerande for
testdeltagarna nar de genomforde sina tilldelade scenarier. Detta mal gick att besvara med hjalp
av data insamlad fran nar deltagarna tankte hogt, samt deltagarnas egen upplevelse fran hur de
tyckte att det gick pa forsta enkatfragan inom bade enkét 2 och 3. Det testdeltagarna sa under
testets gang antecknades ner efter att ha transkriberat videoinspelningarna. Syftet med forsta
fragan i enkét 2 och 3 var att forsoka fanga en antingen negativ eller positiv bild av deltagarnas
egna upplevda prestation. Samtliga deltagare svarade en femma pa en Likertskala 1-5 efter
bada scenarier var genomforda. Deltagarnas uppfattning om nar nagonting gick valdigt bra
hade alla deltagare samma tolkning. Det framgar att “det gick vildigt bra” handlar om att de
lyckades slutfora uppgiften och inte nédvandigtvis vad som hande fran barjan till slut nar de
genomfdrde uppgiften.

“Jag tyckte det gick bra, jag klarade ju det, de var ju inga konstigheter.” - P1.
“Det gick ju vdldigt bra jag dr ju inget proffs men jag lyckades ju.” - D1.
“Det gick ju jdttebra faktiskt jag lyckades.” - D2.

“Jag hittade de grejerna, tyckte det var sketldtt.” - D3.

Det framgick ingen data som antydde pa att testdeltagarna fick en frustrerande upplevelse av
att anvanda prototypen. Snarare fick uppléagget och text och rubriker komplimanger, vilket ar
en av WAI-AGE riktlinjer som testades; G197. Testdeltagarna uppmarksammade att hemsidan
gav en lag kognitiv belastning genom att kommentera att “det inte stod en massa skit” och att
“det inte var sa mycket man behovde ldsa” for att “den infon jag sékte fanns” och var “enkelt
att tyda . Granssnitten erholl positiv aterkoppling fran att testdeltagarna uttryckte “enkel och
klar hemsida” med en “bra layout” och att designen var “littoverskadlig”. Vidare gav det
ytterligare insikter i att “stor text” uppskattades vilket dven framgar inom litteraturen att det
rekommenderas nar man designar for en aldre malgrupp. En av deltagarna hade tydliga problem
med att scrolla eftersom personen genomforde testet pa en laptop déar denne brukar anvanda
scrollisten. Scrollisten var inte synlig inom prototypen vilket framkallade en grad av
frustration. Men det tog inte manga minuter forran situationen l6ste sig efter att ha testat andra
alternativ for att fa det att fungera. Darutéver synliggjorde andra tva deltagare att de
uppskattade att flodet inte presenteras inom ett odndligt scrollande.

“Jag tyckte att det dr bra att man inte behover gora sahdr, scrolla.” - P1.
“Jag tyckte den hdr menyn vara vildigt klar, jag tyckte om att det ldg lite pad sidan ocksd sd
att man inte bara behdvde rulla fran forratt huvudratt efterrétt a sen vin, nu kunde man ju se
det pd hela sidan” - D1.
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Mal 4

Nast sista malet handlade om att anvandaren upplever navigationsstigen som hjélpsam. For att
mata om malet uppnas eller inte nyttjades data insamlad fran enkéat 3 men &ven citat som
sammanstélldes fran transkriberingen. For detta mal var det extra viktigt att kolla pa den
kvalitativa datan. Navigationsstigen ar som tidigare presenterat en WAI-AGE riktlinje G65
som &r en rekommenderad teknik att tillampa for att na upp till ett AAA framgangskriterium.
Navigationsstigen testades inom scenario 2 dar testdeltagarna fick l4gga en bordsbokning med
stdd av navigationsstigen och sedan andra i bokningen. Samtliga deltagare navigerade sig
enkelt till sidan eftersom de numera var bekanta med prototypen. Hur deltagarna valde att gora
sin bordsbokning varierade lite. Majoriteten borjade klicka pd delmomentet “Géster” i
navigationsstigen eftersom deltagarna fick en snabb éverblick dver alla moment som behévde
goras for att skapa bokningen. En deltagare valde exempelvis att klicka pa varje delmoment
for att klicka sig vidare till nasta delmoment varje gang denna valt ett alternativ. En annan
deltagare gjorde detta en gang med insag att innehallet inom alternativen andrades direkt nar
personen valt antal géster. Sedan en ytterligare deltagare som bdrjade klicka pa alternativen
direkt och hade full forstaelse for hur personen skulle boka. Den skriftliga responsen var positiv
och fick navigationsstigen att framsta som “solklart, enkel att tyda”, “hjilpsam och tydlig”
och att den var ett “bra hjdlpmedel for de som inte har sd stor erfarenhet av datorer”.

“Den tyckte jag var vdildigt kéick den hdr, for den hade man ju sett- du vet den har gule
mojjen fran gaster till boka. Jag har ju aldrig bokat pa en restaurang, jag vet inte om det
brukar se ut sd, d den tyckte jag var kick for da ser jag ju vad jag har missat hdr dd.” - D1.

Nér deltagarna fick instruktioner att de behdvde dndra i sin bokning var det tre av fyra personer
som forstod att de kunde anvéanda navigationsstigen for att ga tillbaka i flodet. Dessa deltagare
menar att “den hjdlpte till med mitt bokningsflode” och att det “stdr i texten tydligt” hur
personen skulle ga tillvaga nar denne skulle andra i bokningen. Personen som inte anvande
navigationsstigen for att ga tillbaka i bokningsprocessen anviande sig av bakatpilen i sin
webblasare. Detta fenomen var deltagaren positiv till eftersom “inte alla hemsidor som tillater
det”.

“Men den var ju kanon den faktiskt, den tyckte jag var
jattebra fOor en som &r inge duktig pd de.” - P1.
“Stdr i texten tydligt att jag skulle ga in och trycka dir jag
ville gora en fordndring om det var antal personer, datum eller saddr.” - D2.

Deltagarna gjorde det tydligt att konceptet med en navigationsstig fungerade bra. Vanligtvis
tog det tva till tre feltryck inom prototypen innan testdeltagarna forstod hur de skulle klicka sig
fram och tillbaka. Detta ger en god insikt att visuella hjalpmedel fungerar bra &ven for dldre
vuxna nér det kommer till att visa en process, men aven att “det visar om jag gjort rdtt” enligt
deltagarna. Funktionaliteten av att navigationsstigen fylldes i var mest uppskattad.

“Ja for de fylldes ju pa och blev mer gul sd att sdiga.” - P1.
“Vildigt tydligt med imarkerad firg.” - D2.
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“Ja det var tydligt genom att den stegvis dndrade firg.” - D3.

Mal 5

Det sista malet fokuserade pa om menyraden framstar som tydlig for deltagarna. For att besvara
detta mal anvandes data insamlad fran enkat 1 tillsammans med transkriberat material fran
videoinspelningarna. Det var under och efter testdeltagarna genomférde scenario 1 som
menyraden var i centrum for att testas. Nar testdeltagarna fatt upp ratt landningssida pa
prototypen framgick det att samtliga deltagare snabbt forstod menyradens syfte och kunde
enkelt lokalisera var den fanns, samt att de forstod dess funktionalitet. Deltagarna gav
komplimanger pa hur menyraden var visuellt representerad, framst att den hade “bra texttyp
och ren stil” men aven att den var “tydlig”, vilket var nyckelordet for malet. Flera testdeltagare
noterade explicit att menyraden andrade farg beroende pa var de navigerade sig, vilket ar goda
tecken pd att WAI-AGE riktlinje G128 uppnar sitt syfte och bidrar till en positiv
anvéandarupplevelse och anvéndbarhet.

“Det forsta jag sdg ndr jag éppnade hemsidan.” - P1.
“Det kan ju inte vara mer tydligt din de fem flikarna ddr.” - D2.
“For att den var mycket tydlig och i en avvikande firg.” - D3.

Med all data sammanstalld framgar det manga positiva upplevelser fran nar deltagarna
genomforde anvandarupplevelsetestet. Det framgick for mal 1 att inga tvetydigheter
identifierades fran deltagarnas hall, varav menyraden och headerbilden var bidragande faktorer
for att ge visuell aterkoppling till deltagarna att de forstod var de befann sig. Detta gor att mal
1 bedéms som uppnadd. Gallande mal 2 var det svart att méata deltagarnas sjalvsakerhet. Det
som framkom var att deltagarna hade intresse for att navigera runt och en nyfikenhet for att
testa prototypen, men detta besvarar inte malet helt. Daremot var det deltagare som utvecklade
en okad sjalvsakerhet efter att ha genomfort ett scenario, vilket leder till att malet bedoms som
obesvarad, det vill saga N/A som star for no answer. Vidare pad mal 3 var det nastan uteslutande
positiva upplevelser fran att navigera inom gréanssnittet. Den enda frustration som uppkom var
nar scrollisten inte fanns tillgangligt visuellt for en av deltagarna. Detta kommenterade
deltagaren ingen skriftlig aterkoppling pa. Felet lag i hur prototypen var presenterad inom
lanken som prototypen skickades till deltagarna vid testet och var utan kontroll att bli atgardad
i forhand. Mal 3 bedoms daremot som uppnadd efter att resterande deltagare ej pavisade
frustration. Fortsattningsvis med mal 4 fick navigationsstigen mest positiv aterkoppling och
kommentarer 6verlag. Tre av fyra deltagare forstod &ven hur navigationsstigen skulle anvéndas
oavsett om det var framat eller bakat i bokningsforloppet. 1 och med uteslutande positiva
upplevelser och att navigationsstigen upplevdes som hjélpsam bedéms mal 4 som uppnadd.
Avslutningsvis géllande mal 5 framgick det dven hér uteslutande bra aterkoppling fran
testdeltagarna och darmed bedéms aven det malet som uppnatt.

Se det sammanstallda resultatet i tabellen nedan [se Tabell 4].
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Tabell 4. En tabell som 6verskadligt visar om malen uppnatts eller inte.

Mal | Beskrivning av anvandarupplevelsemal Uppnas
1 Anvandaren forstar vart hen befinner sig i granssnittet. JA
2 Anvandaren upplever hég grad av sékerhet vid genomférande av uppgifterna. N/A
3 Anvandaren upplever granssnittet som icke-frustrerande vid genomférande av JA
uppgifterna.
4 Anvandaren upplever navigationsstigen som hjalpsam. JA
5 Anvandaren upplever menyraden som tydlig. JA

5.2. Slutresultat och reflektioner

Som redovisat under foregdende kapitel framgick det att majoriteten av anvandbarhet- och
anvandarupplevelsemal som sattes infor anvandarupplevelsetestet beddms som uppnadda efter
den positiva aterkoppling fran testdeltagarna som utvanns fran vardera test. For att besvara
fragestéllningarna finns det flera aspekter som visar att de fyra utvalda WAI-AGE riktlinjerna
for navigation bidrar till en positiv anvandarupplevelse for personer mellan 60-65 ar. Vad som
var mest vardefullt fran datainsamlingen ér att flera av testdeltagarna uttryckte nedvérderande
men lattsamma om deras egna tekniska férmaga, hur de uppfattades som amatorer, inte bra pa
“de hdr” eller var trogfattade. Men att deltagarna bdde instruerade och gav aterkoppling om att
de var nojda 6ver majligheten att uppna ett mal utan att det upplevdes for svart och séga att de
fick “klam” pa det har.

Detta bevisar att medvetna designval, i detta fall WAI-AGE (2010) riktlinjer for navigation,
bidrar till en mer positiv anvandarupplevelse. Som presenterat i foregaende avsnitt var det svart
att mata anvandarnas sjalvsakerhet och darmed inte gick att mata eller besvara det malet med
anledning av brister i datainsamlingen. Men det som framgick var att testdeltagarna visade en
nyfikenhet fér hemsidan och pa eget initiativ navigerade sig runt, samt att en testdeltagare fick
en okad sjalvsakerhet fran att genomfora scenario 1 till att genomfora scenario 2. Vad detta kan
bero pa ar med hog sannolikhet pa grund av att deltagaren larde sig om granssnittet fran
foregaende scenario och var darmed mer bekant med gréanssnittet uppbyggnad. Fortséttningsvis
blev det tydligt nar designen inte ar tillrackligt bra eller inte &r anpassad efter anvandarens
behov, vilket framgick nér scrollisten inte var synlig inom prototypen. Genast blev upplevelsen
maérkbart sdmre, men ndr situationen l6ste sig fanns det ingenting som stoppade deltagaren som
problemet uppstod for. Slutresultatet blir att anpassade designriktlinjer for en dldre malgrupp
bidrar till en positiv anvandarupplevelse som inom denna studie &r specificerat for aldern 60-
65 ar. Datainsamlingen utvann positiv respons nar testdeltagarna obehindrat kunde genomfora
sina scenarier, men ndr designen inte var anpassad framkallade det en samre
anvandarupplevelse i form av frustration.
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En faktor som kan ha bidragit till studiens positiva resultat kan vara att uppgifterna upplevdes
som enkla, sarskilt nar man ser tillbaka pa hur menyradens funktionalitet och teknik som WAII-
AGE rekommenderade testades inom scenario 1. Det var framforallt svart att skapa ett gediget
satt att testa denna riktlinje da den typen av design finns pa majoriteten av hemsidor i dagslaget.
Daremot gor inte all hemsidor det lika tydligt, vilket var det som efterstravades har; att bade
text och bakgrund hade en forandring visuellt for att visa var anvandaren befinner sig pa
hemsidan. En menyrad ar en central punkt for en hemsidas navigationssystem och ses mer som
en sjalvklarhet att den existerar. Darfor finns misstankar om att menyraden inte fick sarskilt
mycket uppmarksamhet fran testdeltagarna nar de val genomfdrde testet men gav god respons
pa menyraden nar enkatfragorna dok upp. Vilket kan kopplas till nar testdeltagarna gav hoga
podng i Likertskalan efter de genomfort sina scenarion. Samtliga deltagare hade instéllningen
att “det gick bra for att jag klarade det”. En liknande mentalitet kan bidragit till menyradens
goda betyg, att den fungerade och uppnadde sitt syfte, hur den ser ut har ingen storre betydelse,
bara den finns tillganglig. Vill ddremot inte missgynna tagna designbeslut nér prototypen togs
fram eftersom responsen fran deltagarna var i sin hojd mycket bra i form av att det inte fanns
nagra tecken pa tvetydigheter under testets gang.

Det var en positiv 6verraskning att se den respons testdeltagarna gav néar de kom i kontakt med
navigationsstigen. Riktlinjen som foreslog navigationsstigen var den som férvéantades vara den
stora utmaningen inom anvandarupplevelsetestet. Snarare var det tvartom och det var
navigationsstigen som uppmarksammades mest fran deltagarna. Manga uttryckte att de inte
sett nagot liknande innan men att det var en ‘“kdck” idé. Deltagarna uttryckte att
navigationsstigen fungerade bra i sammanhanget da den gav visuell aterkoppling och var tydlig
nog att hjélpa till med bokningsflodet. Det hade varit intressant att testa ar hur responsen hade
varit om navigationsstigen var fardigkodad och latit deltagarna se den fyllas pa dynamiskt.
Mojligtvis hade det bidragit till att resultatet blivit &nnu béttre eftersom den visuella
aterkopplingen inte var i sin fulla potential inom prototypen.

Ett dterkommande problem som uppstod bland majoriteten av deltagarna var scrollningen. Tre
av fyra deltagare behovde fa stod for att testet skulle flyta pa bra. Tva av deltagarna handlade
det mest om brist pa erfarenhet av att anvanda en datormus for att datorer inte tillhdrde
vardagen. Den tredje deltagaren genomforde testet pd en laptop utan datormus och hade
problem att lista ut hur personen skulle scrolla. Handelsen véckte en niva av frustration, att det
var “otroligt irriterande” att det inte fungerade som det ska. Efter vagledning och olika tester
for att fa det att fungera gick det till slut att 16sa situationen. Personen i fraga ar van vid att
anvanda scrollisten som finns pa hoger sida inom webblasaren pa majoriteten av hemsidor.
Scrollisten var inte synlig visuellt inom prototypen och deltagaren kunde darfor inte scrolla
med hjalp av att klicka pa pilen nedat som denne vanligtvis gor. Det har leder till att det &r
viktigt att betona hur betydelsefullt det ar att visuellt visa att det gar att scrolla pa hemsidan
men dven ge mojligheten att scrolla pa olika satt, allt fran med mushjulet, musplatta och
scrollist om man testar en hemsida pa en dldre malgrupp.
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Urvalet av rekryterade testdeltagare representerar inte malgruppen &ldre vuxna val, endast en
liten del av den. Detta beror mycket pa det laga antalet av deltagare som visade intresse for
studien men dven slumpen av att de som stéllde upp visade sig tillnéra samma alderskategori
och hade hdg internetanvandning. Da det var svart att rekrytera for studien fanns det inte heller
utrymme att handplocka testdeltagare for att representera malgruppen béattre. Mer om detta
diskuteras under avsnitt 6.3.

5.3. Lardomar fran distanstester

Fran att ha genomfort anvandarupplevelsetest pa distans med en malgrupp dar variationen pa
teknikvana varierar markant, finns det flera lardomar fran studien. Studien erhéll mer kunskap
om aldre vuxna i sig men aven vad en behdver ha i atanke vid genomforande av tester med den
har typen av malgrupp. Att ens ha mojligheten att satta upp testet var en provning i sig. Tack
och lov kunde tva av fyra deltagare fa hjalp av en familjemedlem att satta upp dator med de
program som kravdes for testet. Det marktes pa resterande tva deltagare att det uppstod
svarigheter med tekniken. Som undersokare fick nab agera problemldsare pa en ny niva och
darfor var inget test riktigt den andra lik. Det enda samband som kan dras varfor dessa tva test
var besvarliga var for att de genomférdes pa Zoom och deltagarna hade inte kunskapen att l6sa
problemet sjalva. Det framsta problemet som uppstod var att deltagarna inte kunde l&sa chatten
i Zoom medan de delade sin skarm. Eftersom de inte kunde l&sa chatten fanns inte mojligheten
att dela lankar till enkéterna, prototypen eller scenarier. Nar problemet upptacktes blev
I6sningen att skicka alla lankar och text i ett mail da en deltagare hade tillgang till sin
webblasare och fick darfor byta mellan sin mail och prototypen under testets gang. Detta var
sedan inget problem och anvandarupplevelsetestet gick sedan att genomféra inom planerad
tidsram. Men eftersom problemet numera var tillkdnna och ndstkommande test var planerat att
genomforas pa Zoom var man mer forberedd pa vilka problem som kunde uppsta. Fallet var
inte riktigt sa. Forsta utmaningen med sista Zoom-testet var hjalpa deltagaren att installera och
skapa konto pa Zoom via telefon. Detta tog 20 minuter pa grund av att deltagaren hade problem
att komma in pa sin e-mail pa sin dator. Detta framkallade lite funderingar for 16sningen pa
nésta problem, att inte kunna lasa chatten medan deltagaren delar skarm, inte langre skulle
fungera. Men ndr tekniken fungerade kom idén med att maila alla lankar for personen att 6ppna
innan deltagaren borjade dela skram. Beslutet togs dven att lasa upp bada scenarion da det inte
ansags vara en bra idé att skicka en textfil med scenarierna i eftersom det hade resulterat till
ytterligare en flik for deltagaren att ha koll pa. Upplagget fungerade bra néar allt var pa plat och
anvandarupplevelsetestet gick sedan som planerat trots omstandigheterna.

Sammanfattningsvis rekommenderas det inte att genomfora anvandarupplevelsetest pa distans
med aldre vuxna med héansyn till deras behov av stod, men ocksa for att sakra en ostord
datainsamling som inte riskerar att paverkas av for manga andra faktorer. Det var svart att
avgora hur mycket stod som var okej att ge utan att det skulle paverka resultatet. Om
mojligheten funnits att vara narvarande pa plats hade inte det redovisade problemet existerat.
Upplégget hade sett annorlunda ut &n vad som genomfordes i den har studien. Dock hanterades
det basta av situationen och fran att tolka och analysera resultatet gav det positiva upplevelser
i slutdandan. Studien visar att det & mojligt, men inte optimalt for den har sortens malgrupp.
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Forhoppningsvis ger detta en insikt till andra som vill genomféra en liknande studie med den
har typen av malgrupp, exempelvis vilka ytterligare aspekter som ar varda att tanka pa och
planera utifran. Inledningsvis att deltagarnas egen uppfattning om sjéalvsakerhet att satta upp
tekniken eventuellt inte 6verensstammer med verkligheten eftersom en deltagare behdvde hjalp
via telefon att skapa konto och installera programmet som det kom 6verens om, men dven att
samma person upplever sig sjdlv som “véldigt sdker” med att anvénda internet. Detta gar att
motarbeta med att inte genomfora testet pa distans. Men om testet behdvs genomféras pa
distans att ha en dppen konversation med testdeltagarna och vara forberedd pa eventuella
utmaningar som kan dyka upp. Né&sta upptackt &r att kontrollera att prototypen som testas
erbjuder olika sorter av scrollteknik da testdeltagarna fran den har studien gjorde det pa olika
satt beroende pa deras tidigare erfarenheter. Avslutningsvis behdver édldre vuxna en eloge for
deras intresse, nyfikenhet och samarbetsformaga som framgick fran att genomfora testet. De
ma vara en malgrupp som &r i behov av stéd, men att de &r villiga och intresserade for att lara
sig, vilket aven framgick i litteratursékningen.

6. Diskussion och slutsats

| detta avsnitt diskuteras rapportens resultat med tidigare presenterad litteratur fran avsnitt 2.
Vidare klargors vad andra UX-designers kan ta med sig fran den har rapporten féljt av en
diskussion om metoden som &r kopplad till etablerade kriterier for trovardighet. Darefter
presenteras rapportens koppling till samhalleliga och etiska aspekter. Avslutningsvis framfors
examensarbetets slutsats och vagledning for framtida forskningsomraden.

Studiens syfte var att testa WAI-AGE rekommenderade designriktlinjer for navigation och
granska dess paverkan pa anvandarupplevelsen, positiv som negativ. Det framgar inom den
forskning som presenterades i bakgrunden att det finns fa palitliga studier som har gjorts dar
sambandet mellan tillgdnglighet och anvéandarupplevelse undersoks (Aizpurua m.fl., 2016).
Forskning for omradet tillganglighet har mestadels fokuserat pa personer som lever med
funktionsvariationer och deras behov av tillganglighet, men inte riktigt uppméarksammat de
multipla undergrupperna som gar att koppla samman med omradet. Aldre vuxna &r en av de
malgrupper inte prioriteras nar det kommer till teknologi, mycket pa grund av negativa
stereotyper (Cozza m.fl., 2016; Righi m.fl., 2017), deras trodda resistens mot teknologi (Duque
m.fl., 2019) och laga inflytande hos designers nar ny teknik utvecklas (Rosales & Fernandez-
Ardévol, 2016). Aldre vuxna &r ett snabbt vixande konsumentomrade for internetanvandning
(Wagner m.fl., 2010) och star positiva till utvecklingen av modern teknologi samt till att
anvanda den (Lindsay m.fl., 2012; Duque m.fl., 2019), vilket star emot samhallets forutfattade
meningar om &ldre vuxna. Anvéandarupplevelsetestet som genomfdérdes inom denna studie
bekréftar att &ldre vuxna anvander internet ofta eller valdigt ofta, men att det finns en varierande
niva av erfarenhet och sékerhet vid anvandning av teknologi. Detta fenomen rapporterades
aven inom litteraturen, att &ldre vuxna som malgrupp har en hapnadsvackande bred
inomgruppsvariation (Cozza m.fl., 2016) déar variationen beror pa vad den enskilda individen
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har arbetat med. Daremot noterades ingen stérre skillnad inom den har studien mellan de
deltagare som uttryckligen arbetade vid datorn och de som inte gjorde det nar
videoinspelningarna granskades. Samtliga deltagare beh6vde nagot sorts stod nér det kom till
antingen att fa vald plattform att fungera med skarmdelning eller véagleda for att fa scrollningen
att fungera som exempel. Men med ytterst lite hjalp var det inga problem for deltagarna att
genomfora tilldelade scenarion. Den positiva attityden mot teknologi som rapporteras inom
litteraturen gar aven att bekrafta fran testerna da samtliga deltagare utforskade prototypen och
var inte radda for att ta eget initiativ till att navigera omkring.

Vad andra designers inom User Experience-omradet kan ta med sig fran den har studien &r
framforallt kunskapen om &ldre vuxna som malgrupp, vilka de &r och vad de har for behov, nér
det kommer till designbeslut och att genomfora tester pa distans. Precis som Lindsay m.fl.
(2012) uppmarksammar blir aldre vuxna standigt forbisedda nar det kommer till design, nagot
som den har rapporten stravar efter att upplysa andra praktiker om. Studiens resultat dnskar att
kunna inspirera andra att vara mer inkluderande for att skapa ett mer universellt och framforallt
tillgangligt samhélle for alla aldersgrupper inom den digitala vérlden.

6.1. Metoddiskussion

Inom det har delkapitlet fors en diskussion kring studiens metod, sdsom styrkor och svagheter,
samt andra faktorer gallande metoden. For att diskutera studiens metoder ar det bra att utga
fran Lincoln och Gubas (1985) kriterier for att mata undersokningens trovardighet. En av
examensarbetets styrkor &r studiens metodtriangulering av datainsamlingstekniker. Att
tillampa triangulering starker studiens tillforlitlighet genom att aterskapa mangfaldiga
verkligheter (Lincoln & Guba, 1985). Om en studie har hog tillforlitlighet skapar det ett battre
fortroende for rapportens resultat, nagot majoriteten av forskare stravar efter.

Ett metodval som kunnat gdras annorlunda ar att byta enkéaterna till 6ppna intervjufragor nar
det kommer till den kvalitativa datainsamlingen. Intervjuer bjuder manga ganger lattare in till
reflektion och kan fa testdeltagarna att tanka till i en langre utstrackning. Enkatsvaren som
utvanns fran anvandarupplevelsetestet agerade mestadels som stod for nar deltagarna
besvarade fragorna vilket resulterade till att de aven utvecklade sina svar genom att tanka hogt.
Likertskalan var inte helt nédvéandiga i den har studien eftersom det var anvandarupplevelsen
som testades ddr den kvalitativa datan &r mer intressant an den kvantitativa. Dadremot gav
enkaterna mojligheten att sarskilja anvandarens egen forstaelse for nar nagot upplevs pa ett
satt, men att de kanske beskriver det muntligt pa ett annat. Det gav dven mer utrymme att tolka
och lasa av deltagarnas upplevelse for att bedéma ett resultat. Dock forminskades inte
deltagarnas egen verklighet av hur de beskrev deras upplevelse, allt for att sékerstalla studiens
transparens efter Lincoln och Gubas (1985) kriterie for 6verensstammelse.

Ett annat forbattringsomrade for studien &r att lagga mer eftertanke pa framtagna scenarier som
testade riktlinjerna. Daremot upplevdes det som en utmaning att skapa bra scenarier som
faktiskt satte riktlinjerna pa prov, mer specifikt scenario 1. Scenario 1 hade som syfte att testa
riktlinjen for menyraden. Som ensam undersckare var det svart att utveckla alla steg for
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anvandarupplevelsetestet i sin fulla potential. For ndgon som &r uppvaxt med teknologi i en
storre utstrackning dn malgruppen testerna genomfdrdes pa var det svart att skapa ett scenario
dar det som testades inte blev for uppenbart att det blev testat pa.

6.2. Samhalleliga och etiska aspekter

Det har examensarbetet stravar efter att uppmarksamma den exkludering aldre vuxna star infor
nér det kommer till utveckling av teknologi. Férenta Nationerna, “FN”, har gemensamt kommit
fram till 17 globala mal dar mal 10 stravar efter att minska ojamlikheten inom samhallet
(Globala malen, 2021). Att minska ojamlikheten betyder att man varnar om allas rattigheter
och mojligheter, oavsett alder eller funktionsvariation. Eftersom samhéllets infrastruktur
forandras med digitaliseringen behdver det ocksa ske en rattvis fordelning av resurser for att
prioritera en inkluderande design inom bland annat tjanster och samhallsviktig information.

| och med det utvunna resultatet fran anvandarupplevelsetestet tillfor den har studien ett
vetenskapligt bidrag som synliggor positiva upplevelser fran bra och medvetna designbeslut
for aldre vuxna genom att tillampa designriktlinjer for navigation fran WAI-AGE. Detta
examensarbete vill paminna och uppmuntra att fler organisationer prioriterar mer tillganglig
design inom deras tjanster, da det framjar en majoritet for alla delar av samhallet. Om fler
organisationer levererar mer tillgangliga tjanster kommer det bidra till en dkning i deras
kundnat och generera en ekonomisk tillvaxt. En ekonomisk tillvaxt inom enskilda
organisationer kommer i sin tur bidra till en battre véalfard inom samhéllet som helhet. Alla
organisationer bor strava efter att framfora basta mojliga kundupplevelse oavsett vilka
forutsattningar anvandaren besitter.

6.3. Slutsats och framtida forskning

Rapportens huvudsakliga bidrag for framtida forskning &r att denna studie har sékerstéllt aldre
vuxnas anvandarupplevelse av att anvanda en hemsida av restaurang dar fyra WAI-AGE
riktlinjer for navigation har tillampats. Eftersom det var endast fyra utvalda riktlinjer fran WAI-
AGE inom den har studien betyder det att det finns flertalet riktlinjer som inte har testats inom
ett anvandarupplevelsetest och darmed finns det mycket forskning kvar inom omradet for att
undersoka WAI-AGE riktlinjer.

For den hér studien lyckades fyra nastan identiska testdeltagare rekryteras for test dar deras
sysselsattning, alder och internetanvandning var helt Overensstimmande. Det betyder att
resultatet som erhallits endast kan appliceras pa malgruppen 60-65 ar, det vill sdga den yngre
delen av spektrumet for dldre vuxna som var tankt att rekryteras for denna studie. Detta faktum
upplevs extra viktigt att peka ut i och med att litteraturen uppmérksammat den breda
inomgruppsvariationen for aldre vuxna som malgrupp (Cozza m.fl., 2016) som é&r en potentiell
anledning till varfor designers har svart att skapa lamplig design for aldersgruppen. Men &ven
att det &r vart att applicera fler riktlinjer i ett storre test med fler testdeltagare for att sékerstélla
resultatet eftersom studien endast hade mojligheten att rekrytera strax under rekommenderat
antal testdeltagare for ett anvandarupplevelsetestet.
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Eftersom denna studie endast kan appliceras pa aldre vuxna mellan 60-65 ar innebar det att det
finns utrymme att undersoka aldre vuxna éver 65 ar och deras anvandarupplevelser av WAI-
AGE riktlinjer implementerade inom granssnitt. Det finns flera undersokningsomraden i och
med att det &r flera rekommenderade tekniker som WAI-AGE tar upp i sin guide. Ett ytterligare
intressant omrade att underscka ar att testa dessa riktlinjer i ett experimentellt upplagg dar man
testar olika prototyper mot varandra. Forslagsvis kan en prototyp vara helt designad efter WAI-
AGE riktlinjer medan den andra inte foljer nagra riktlinjer. Ett annat omrade é&r att applicera
riktlinjerna i andra sammanhang och inom andra grénssnitt, exempelvis inom mobilgranssnitt.
Ett sista omrade for framtida forskning kan vara att utga fran empirisk data insamlad fran
dagens dldre vuxna och etablera nya riktlinjer som &r baserat helt pa dldre vuxnas egna
anvandarupplevelser fran att anvanda dagens teknologi. Utifran det kan man skapa nya
prioriteringar pa vad som &r viktigt att inkludera i ett granssnitt for att det ska bli mer
tillgangligt for dem som malgrupp, samt prioritera mindre det som de utvecklat en forstaelse
och kunskap fran redan.
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Bilagor

Bilaga 1 - Testuppléagg

1. Tacka for deltagande.

2. Beratta om prototypen
a. Vad ar en prototyp? Ofardig produkt.
b. Information som inte ndmns i uppgiften kommer att vara irrelevant (stora

textstycken kommer inte ha nagon betydelse.

c. Testfalt i prototypen gar ej att skriva i

3. Beréatta om testet
a. Det kommer vara 3 enkater och 2 uppgifter
b. Tar mellan 20-30 min

4. Be deltagaren att dela sina skarm

5. STARTA INSPELNING

6. Enkat 1: *lank till enkat*

7. Skicka lank till prototypen.

8. Be deltagaren att tdnka hogt

9. Scenario 1

10. Enkat 2: *lank till enkat*

11. Paminn deltagaren att tanka hogt

12. Scenario 2

13. Enkat 3: *lank till enkat*

PROTOTYP LANK: *lank till prototyp*
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Bilaga 2 - Samtyckeskontrakt

Samtyckeskontrakt for examensarbete 2021.

Beskrivning av examensarbete och syfte.

Mitt namn ar Evelina Friman och jag ar student pa Hogskolan i Skévde och laser
programmet User Experience Design. Min handledare ar Beatrice Alenljung, lektor inom
datavetenskap, som vagleder mig genom mitt examensarbete.

Inom detta examensarbete ska jag testa en prototyp jag skapat. Syftet ar att utvinna data
och information fran potentiella anvandare som ska hjalpa mig besvara min fragestallning.

Ditt deltagande.

Du som deltagare har ratt till att bli informerad om studiens syfte och i vilken utstrackning
materialet anvands. Deltagaren ager ratten till att avbryta testtillfallet nar som helst. Att
avbryta testtillfallet kommer inte leda till nagra negativa konsekvenser och redan insamlad
data kommer att raderas.

Anonymitet.

Material och data som samlas in fran testtillfallet kommer att behandlas konfidentiellt. All
data som utvinns fran testtillifallet kommer endast att nyttjas i forskningssyfte av den har
studien. Nar examensarbetet ar beddémt som godkant kommer allt insamlat material att
raderas.

Samtycke.
Jag, deltagaren, har last och forstatt informationen angiven i detta kontrakt och ger mitt
samtycke att delta i detta test.

Signatur Datum
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