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Sammanfattning
I denna studie utvärderades skolplattformen Daisy, som används av studenter och anställda
vid Stockholms universitet, institutionen för data- och systemvetenskap. Syftet med studien
var att identifiera de allvarligaste användbarhetsproblem som studenterna upplevde samt hitta
eventuella lösningar till problemen. Frågeställningen som studien besvarade var: Vilka
användbarhetsproblem på funktioner i en skolplattform kan upptäckas genom en fallstudie?
Hur kan dessa användbarhetsproblem åtgärdas i en iterativ prototyputveckling?. Problemen
undersöktes genom att 36 studenter besvarade en undersökningsenkät. Resultatet visade att
studenterna upplevde svårigheter med att boka grupprum. Användargränssnittet ansågs även
vara gammalt och omodernt.

Forskningsstrategin som användes i studien var fallstudier. Fallstudier bidrog till att
identifiera huvudproblemet på djupet i Daisy. Arbetet skedde iterativt med fokus på ett
huvudproblem: att boka grupprum. De aktiva deltagarna utformade undersökningen baserat
på deras krav och behov. Deltagarnas designlösningar applicerades på en prototyp som
utvärderades. I studien deltog fyra studenter som indelades i två grupper: nya och vana
användare. Dessa studenter genomförde ett användbarhetstest på prototypen, besvarade en
SUS-enkät och en utvärderande enkät. Resultatet visade att användargränssnittet på
prototypen var lättnavigerat och viktig information fanns lättillgängligt. Vidare ansåg
studenterna att det var betydligt enklare att boka grupprum på prototypen.

Nyckelord: Användargränssnitt, Användbarhetstest, Daisy, Enkäter, Skolplattformar,
Utvärdering.
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Abstract
In this study, the school platform Daisy, was evaluated. Daisy is used by students and staff at
Stockholm University, department of Computer and System Sciences. The aim of the study
was to identify the most significant usability issues experienced by students and to find
possible solutions to the problems. The research question addressed in the study is: What
usability problems regarding features in a school platform can be discovered through a case
study? How can these usability problems be addressed in an iterative prototype development?
The problems were investigated through a survey questionnaire answered by 36 students. The
results revealed that students encountered difficulties in booking group rooms. The user
interface was also considered old and outdated.

The research strategy used in the study was case study. Case studies contributed to
identifying the main problem in depth in Daisy. The work was conducted iteratively, with a
focus on the main problem: booking group rooms. The participant's design solutions were
applied to a prototype that was evaluated. The study involved four students divided into two
groups: novice and experienced users. These students conducted a usability test on the
prototype, answered a System Usability Scale (SUS) questionnaire, and completed an
evaluative survey. The results showed that the user interface of the prototype was easy to
navigate, and important information was easily accessible. Furthermore, the students found it
significantly easier to book group rooms on the prototype.

Keywords: User Interface, Usability test, Daisy, Surveys, School platforms, Evaluation.
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Synopsis

BAKGRUND
I dagens samhälle har teknologin förändrat många organisationers arbetssätt.
Möjligheten att arbeta på distans påverkar organisationernas sätt att
kommunicera med varandra. Skolplattformar är ett användbart verktyg för
studenter och lärare. Efterfrågan på en skolplattform med en bra användbarhet är
hög och därmed kan vår studie nyttjas av skolplattformar som vill förbättra sin
användbarhet. I denna studie läggs ett fokus på användarupplevelsen av
skolplattformen Daisy. Denna plattform används av studenter och lärare vid
Stockholms universitet på institutionen för data- och systemvetenskap (DSV).

Med hjälp av fallstudier läggs ett fokus på ett huvudproblem gällande
användbarheten. Användbarhetsproblemen och dess bakomliggande orsaker
undersöks på djupet. Förslag på designförbättringar framförs av deltagarna och
står till grund för prototypen som skapas inför användbarhetstesterna.
Användbarhetstesterna utvärderar slutprodukten. Därmed kopplas
användbarhetsutvärdering och design till området människa-datorinteraktion
inom data- och systemvetenskap.

PROBLEM
Problemet som ligger till grund för denna uppsats är att tidigare forskning visar
att användbarheten på många plattformar visar en bristfällig användbarhet.
Studien är viktig att undersöka för att kunna undersöka vad som gör ett
användargränssnitt på en skolplattform bristfällig.

FORSKNINGS-
FRÅGA

Studien besvarar följande frågeställningar:

Vilka användbarhetsproblem på funktioner i en skolplattform kan upptäckas
genom en fallstudie?

- Hur kan dessa användbarhetsproblem åtgärdas i en iterativ
prototyputveckling?

Frågeställningarna undersöks för att upptäcka användbarhetsproblem, identifiera
lösningar och förbättra användbarheten.
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METOD I denna studie har skolplattformen Daisy utvärderats, för att förbättra
användbarheten. I studien används forskningsstrategi: fallstudier.
Datainsamlingen skedde genom en kvalitativ insamlingsmetod med hjälp av
enkäter, observationer och utvärderingar. Syftet var att undersöka vilka
användbarhetsproblem deltagarna upplevde samt deras förslag på
designförbättringar. Deltagarna genomförde därefter ett användbarhetstest för att
utvärdera prototypen och se ifall användbarhetsupplevelse hade förbättrats.

RESULTAT Studien visade att skolplattformen Daisy har en bristfällig användbarhet. Med
hjälp av fallstudier upptäcktes ett antal användbarhetsproblem, vilket har
besvarat vår frågeställning. Det allvarligaste användbarhetsproblemet var att
boka grupprum. De nya studenterna ansåg att Daisy hade ett relativt bra
användargränssnitt och relativt lätt att boka grupprum. Däremot ansåg de vana
studenterna att Daisy hade ett ganska dåligt användargränssnitt och relativt stora
svårigheter att boka grupprum. Resultatet på användbarhetstesterna i prototypen
visade en förbättring på användbarheten samt funktionen för lokalbokning.
Prototypens medianvärde på SUS-skalan blev 96.25 av 100 poäng.

DISKUSSION I denna studie baserades frågorna till pilottestet och undersökningsenkäten på
våra subjektiva åsikter. Detta kan eventuellt påverka studiens validitet negativt.
Studien resulterade inte i några negativa konsekvenser på de etiska och
samhällsenliga aspekterna, eftersom deltagarnas samtycke samt anonymitet hade
tillämpats. Denna studie kan vara relevant för andra skolor eller organisationer
som vill undersöka och förbättra användbarheten på sin artefakt.
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Förord
Vi önskar framföra ett djupt och hjärtligt tack till alla som har stöttat oss under skrivandet av
denna studie. Vi vill tacka vår handledare Björn Strååt för hans stöd samt idé att skriva om
Daisy.

Ett stort tack går även till alla studenter på DSV som besvarade vår undersökningsenkät om
Daisy. Era svar var avgörande för att kunna genomföra en omfattande och pålitlig analys.

Vi vill också framföra vår tacksamhet till de fyra testdeltagare som tog sig tid att delta i
användbarhetstesterna och utvärdera vår prototyp. Era insikter och feedback har varit
ovärderliga, för att förbättra och förfina vår studie.

Slutligen vill vi visa vår stora uppskattning till Gunnar Wettergren, IT-pedagog på DSV, för
att ha delat med sig av det opublicerade dokumentet om hur Daisy skapades och för att ha
besvarat våra frågor. Ditt bidrag har varit avgörande för att ge oss ytterligare insikt och
kunskap om Daisy.

5



Innehållsförteckning

1. Introduktion 11
1.1 Problem 12
1.2 Frågeställningar 13
1.3 Avgränsning 13

2. Vetenskaplig förankring 14
2.1 Bakgrund 14
2.2 Skolplattformar 15
2.3 Bakgrundsfakta om Daisy 15
2.4 Användarnas involvering i designprocessen 17
2.5 Prototyper 17

3. Metod 18
3.1 Forskningsstrategi 18
3.2 Alternativ forskningsstrategi 19
3.3 Kvalitativ metod 19
3.4 Datainsamlingsmetod 20

3.4.1 Enkäter 20
3.4.2 Användbarhetstest 20
3.4.3 System Usability Scale (SUS-enkät) 21

3.5 Alternativ datainsamlingsmetod 22
3.6 Dataanalysmetod 22

3.6.1 Kvantitativ dataanalys 22
3.6.2 Kvalitativ dataanalys 23

3.7 Validitet och reliabilitet 23
4. Metodtillämpning 24

4.1 Testdeltagarna 24
4.2 Kvantitativ och kvalitativ analys 24
4.3 Studiens relation till forskningsstrategin 25
4.4 Genomförandet 25

4.4.1 Undersökningsenkät om Daisy (före designändring) 25
4.4.1.1 Designändringarna som implementerades på prototypen 25

4.4.2 Användbarhetstestet på prototypen (efter designändring) 26
4.4.3 Utvärdering av prototypen 26

4.5 Etiska aspekter 26
4.6 Pilottest 27

5. Resultat 28
5.1 Svar från undersökningsenkäten om Daisy 28

5.1.1 Enkätsvar från nya studenter 28
5.1.2 Enkätsvar från vana studenter 29

5.1.2.1 Enkätsvaren om lokalbokningen från vana studenter 30
5.1.2.2 Enkätsvaren om schemafunktionen från vana studenter 30

5.2 Användbarhetstest på prototypen 31

6



5.2.1 M1:s genomförande av användbarhetstestet 33
5.2.2 M2:s genomförande av användbarhetstestet 33
5.2.3 M3:s genomförande av användbarhetstestet 33
5.2.4 M4:s genomförande av användbarhetstestet 34

5.3 Svar från SUS-enkäten (efter användbarhetstesterna) 34
5.4 Svaren från utvärderingsenkäten (efter användbarhetstesterna) 34
5.5 Analys av resultatet 35

6. Diskussion 37
6.1 Huvudresultat 37
6.2 Resultatet i jämförelse med tidigare studier 37
6.3 Resultatets implementation i praktiken och generaliserbarhet 38
6.4 Styrkor och svagheter med studien 39
6.5 Validitet och reliabilitet 39
6.6 Förhållningssätt till etiska och samhällsenliga aspekter 40
6.7 Framtida studier 40
6.8 Slutsatser av diskussionen 41

7. Slutsats 42
Referenslista 43
Bilaga A - Medgivandeformulär 46
Bilaga B - Undersökningsenkät om Daisy 47
Bilaga C - Utvärderingsenkät om Daisy 51
Bilaga D - SUS-enkät om prototypen 54

7



Figurer

Figur 1: Användargränssnittet för Daisys lokalbokningsfunktion……………………...….16

Figur 2: Val av rum och datum…………………………………..…………………….…... 16

Figur 3: Genomförd bokning …………………………………....…………………….…... 16

Figur 4: Startsidan på prototypen………………………………...…………………….…...31

Figur 5: Fliken boka grupprum på prototypen………………………………………….…..32

Figur 6: Bekräfta bokning av grupprummet…………………………………………….…..32

Figur 7: Bokningsbekräftelse………………………………………………………….……33

8



Tabeller

Tabell 1: Enkätresultat om nya studenters upplevelser av Daisy…………………..…….…29

Tabell 2: Enkätresultat om vana studenters upplevelser av Daisys gränssnitt……………...29

Tabell 3: Enkätresultat om vana studenters upplevelser av lokalbokningen på Daisy.….… 30

Tabell 4: Enkätresultat om vana studenters upplevelser av schemafunktionen på Daisy…...31

9



Förkortningar

DSV: Institutionen för Data- och systemvetenskap

SUS-enkät: System Usability Survey.

10



1. Introduktion
Vi lever i en global värld där teknologin förändrar organisationers arbetssätt. Allt fler
människor har möjlighet att arbeta på flexibla tider samt platser, vilket i sin tur kan påverka
organisationernas sätt att kommunicera med varandra. Många organisationer väljer att
implementera nya kommunikationssystem (Cascio & Montealegre, 2016). I dagsläget
används digitala verktyg avsevärt. Det är ett viktigt hjälpmedel i vårt samhälle för att
förbättra och underlätta lärandet (Florea, Frunzete & Stefanescu, 2011).

En skolplattform kan användas av elever, lärare, för att ge information om bedömning,
elevdokumentation, närvaro- och frånvaroregistrering, schema och så vidare. Skolplattformar
används av grundskoleelever, gymnasieelever samt universitetsstudenter (Stockholms stad,
2022). Ett flertal skolplattformar har behövts byta ut på grund av brister i
användarvänligheten och säkerheten. Bland dem är Stockholms stads skolplattform
(Gagliano, 2019). Skolplattformen används av 140 000 elever och studenter. Stockholms stad
fattade beslut att utvärdera deras skolplattform eftersom ett flertal användbarhetsproblem
identifierades. Resultatet visade att många elever upplevde plattformen som svårnavigerad
och krånglig (Stockholm stad, 2022).

Efterfrågan av en väl fungerande skolplattform är hög, och därmed kan vår studie nyttjas av
skolplattformar som vill förbättra sitt systems användbarhet. Användning av digitala
inlärningsplattformar inom lärande och undervisning har blivit allt mer populärt. I dagsläget
finns ett stort antal digitala inlärningsplattformar tillgängliga. Därmed är det viktigt att
digitala plattformar designas med pedagogiken i åtanke, eftersom det kan finnas risk för en
försämrad användbarhet (Kenttälä et al., 2015). Forskare från Högskolan i Jönköping
utvärderade 86 universitets webbplatser. Resultatet från användbarhetsutvärderingarna visade
att de flesta universitet inte uppnådde en bra användbarhet, enligt studenterna. Vidare gjordes
ett flertal upptäckter av allvarliga användbarhetsproblem. Designförbättringarna som
presenterades av forskarna kan förbättra användbarheten på flera akademiska webbsidor
(Manzoor et al., 2019).

I denna studie läggs fokus på skolplattformen Daisy. Skolplattformen används av studenter,
personal vid institutionen och personal i central förvaltning med huvudansvar inom
utbildningsprogram. Daisy används av målgruppen på Stockholms universitet i institutionen
för Data- och systemvetenskap (DSV). För att effektivisera användandet har de olika
befattningshavarna samt studenterna skräddarsydda vyer som anpassas utifrån deras
användande (Institutionen för Data- och systemvetenskap, SU/KTH 2000). Det finns ett antal
olika skolplattformar som används i Sverige: ItsLearning, Daisy, Moodle med mera.

Skolplattformar är ett omfattande system som bör utvecklas och analyseras enligt en
designprocess. För att börja en designprocess krävs det att man alltid gör en forskning och
analys av målgruppen som designen är anpassad till. Designers behöver visa förståelse för
användarnas åsikter och önskemål när de inkluderas i en designprocess, eftersom
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slutprodukten baseras på deras önskemål (UXdesign, 2022). Designers kan genomföra en
undersökning för att identifiera om en produkt har ett bra användargränssnitt.
Undersökningen kan genomföras genom att skapa prototyper som testdeltagarna får analysera
och utvärdera innan produkten lanseras. Testdeltagarnas åsikter bidrar till att designers kan
identifiera problemen som uppkommer under testningen av prototypen. Vidare kan deltagarna
bidra med designförbättringar som kan skapas i den iterativa designprocessen innan
produkten lanseras (Dispatch, 2019).

I denna studie utvärderades studenternas användarupplevelser av Daisy. Användarupplevelser
beskrivs som ett brett urval av aktiviteter, där användarnas upplevelse av artefakten påverkas
av designerns olika designbeslut (Lynch & Horton, 2016). Därmed är det viktigt att företag
prioriterar att skapa en bra och tillgänglig användarupplevelse på deras artefakt. Studien är
dessutom viktig att undersöka eftersom studenter har rätt att involvera sig i sin utbildning,
enligt 1 kap. 4 §. (1992:1434) i högskolelagen. Ett användarvänligt IT-system kan både
förenkla och förbättra studenters upplevelser av sin utbildning. För att ta reda på ifall
artefakten har en bra och tillgänglig användarupplevelse kan användbarhetstester göras. Detta
görs för att undersöka om produkten lever upp till slutanvändarnas behov och önskemål.

Daisy beskriver deras huvudprocesser i dokumentationen på följande vis:

“DAISY ger stöd till olika användarkategoriers arbetsprocesser samt arbetsflöden
mellan studenterna och ansvariga för utbildningen. Systemets huvudsakliga
användning är för administration inom högskole institutioner och för administration
av utbildningsprogram där flera institutioner medverkar.” (Daisygruppen, 2016, s.1).

1.1 Problem

Problemet som ligger till grund för denna uppsats är att tidigare forskning visar att
användbarheten på ett flertal skolplattformar är väldigt bristfällig. Det är därför viktigt att
undersöka vad specifikt i användargränssnittet som gör skolplattformar bristfälliga. På så sätt
kan man förebygga och identifiera användbarhetsproblem tidigt i designprocessen.

För att bidra med mer insikt till forskningen ansåg vi att det var lämpligt att genomföra en
användbarhetsutvärdering på Daisy. Vi som genomförde denna studie upplevde vissa
funktioner på Daisy som svårnavigerade och uråldriga. Det var relevant att undersöka
problemet för att identifiera fler användbarhetsproblem som man eventuellt inte hade noterat,
samt identifiera om fler studenter hade liknande upplevelser av systemet. Denna typ av
användbarhetsutvärdering ska kunna appliceras på andra skolplattformar, som vill undersöka
sitt systems användbarhet.

Användbarhetsproblemen undersöktes och identifierades med hjälp av fallstudie som
forskningsstrategi. Därefter utvecklades en prototyp för att undersöka ifall
användbarhetsproblem hade lösts. Syftet med att skapa och utvärdera en prototyp är att
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fokusera på att lösa ett specifikt användbarhetsproblem med hjälp av testdeltagarnas åsikter.
Denna typ av utvärdering samt designprocess kopplas till området människa-datorinteraktion,
inom data- och systemvetenskap. Genom att undersöka och analysera skolplattformen, kan
resultatet tillämpas på framtida utveckling på både Daisy-systemet och andra skolplattformar.

1.2 Frågeställningar

Vilka användbarhetsproblem på funktioner i en skolplattform kan upptäckas genom en
fallstudie?

- Hur kan dessa användbarhetsproblem åtgärdas i en prototyputveckling?

I denna studie har två forskningsfrågor besvarats. Dessa två frågor framhävde hur väl Daisys
användargränssnitt fungerade för användarna, testdeltagarnas förbättringsförslag samt
presentation av designförslagen i en prototyp. Organisationer och skolplattformar drar nytta
av dessa frågeställningar för att upptäcka användbarhetsproblem, identifiera lösningar till
deras system och förbättra användbarheten.

1.3 Avgränsning

För att avgränsa studien har vi valt att fokusera på skolplattformen Daisy. Dessutom har
arbetet avgränsats genom att fokusera på de allvarligaste användbarhetsproblem som uppstod,
för att fördjupa oss i användarnas upplevelse av skolplattformen. Därefter utvecklades samt
testades prototypen som skapades utifrån studenternas åsikter. Arbetet har avgränsats genom
att prototypen endast ska lösa användbarhetsproblemet på den mest kritiserade funktionen i
Daisy.

En ytterligare avgränsning gjordes genom att, endast studera användargruppen studenter och
inte skolplattformens admins eller utvecklare. Olika användare har olika krav och behov.
Därmed är det viktigt att först och främst definiera de specifika användarna och identifiera
deras krav samt behov på en skolplattform, innan användbarhetskriterierna utvärderas.
Studien är även begränsad till en fallstudie hos institutionen för data- och systemvetenskap
(DSV).
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2. Vetenskaplig förankring

2.1 Bakgrund

När man talar om design brukar det vara en process som syftar till att förbättra en artefakt, för
ett specifikt företag eller organisation (Johannesson & Perjons, 2014). För att en programvara
ska bli framgångsrik krävs det att användbarheten är bra. Definitionen av användbarhet
beskrivs, enligt den internationella standarden ISO 9241-11, som ett sätt för användarna att
uppnå önskat resultat genom ändamålsenlighet, effektivitet och tillfredsställelse (ISO
9241-11, 2018).

Det är viktigt med en bra användbarhet för att användarna ska kunna fokusera på att
genomföra sin uppgift. För att bedöma användbarheten på en plattform eller artefakt kan
utvärderingar genomföras med olika tekniker. Dessa tekniker omfattar metoder för
användbarhetstestning och användningsinspektioner. Användbarhetstest kan vara i form av
observationer, enkäter med mera. De vanligaste användbarhetsproblemen som uppstår i
enheter och programvaror är konsistens, informera användare om systemets status, ge
feedback och vägledning (Kenttälä et al., 2015).

Çınar (2009) definierar processerna och garantierna för att skapa en användarvänlig artefakt.
Detta görs genom att lägga fokus på en användarcentrerad design i designprocessen. I en
användarcentrerad systemdesign krävs ett användarfokus och en användarmedverkan under
designprocessen (Gulliksen & Göransson, 2002). Tidigare studier (Rubin & Chisnell, 2008;
Nielsen, 1993; Rosenfeld & Morville, 2002) betonar vikten av att testa en hemsida för att
undersöka om artefakten når upp till användarnas krav och behov. På så sätt kan man även
undersöka om designteamet har tillämpat användbarhetstekniker, för att utvärdera designen
på hemsidan. Analysen av de tidigare studierna visar att innehållet på webbsidan har en stor
påverkan på användbarheten av universitets webbplatser. Manzoor (et al., 2019) beskriver
uttrycket “content is king” som att vara särskilt relevant för olika universitets webbsidor.
Detta uttryck är relevant för att det betonar vikten av att ha anpassat innehåll för målgruppen.

Liljegren (2006) genomförde en studie inom sjukvården där fyra olika utvärderingsmetoder
analyserats och utvärderats. De fyra utvärderingsmetoderna var användbarhetstester,
heuristisk utvärdering, heuristisk uppgiftsanalys och kognitiv genomgång. Den metod som
ansågs lämpligast att använda för att upptäcka användbarhetsproblem var användarinvolverad
utvärdering. Denna typ av utvärdering gav detaljerade beskrivningar av vissa specifika
element i ett gränssnitt. Användarinvolverad utvärdering uppmärksammar de mest relevanta
delarna av användbarhet. Framförallt upptäcktes det snabbt när det förekom en hög
felfrekvens hos användarna (Liljegren 2006). Detta stärker även motivet till att genomföra
vår studie om en användarinvolverad utvärdering.
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2.2 Skolplattformar

Webbplatser är en viktig källa för skolplattformar som vill hitta information, utveckla
utbildningsresurser samt hitta en lämplig plattform för skolor. Högskolor och universitet har i
uppdrag att erbjuda IT-plattformar samt webbtjänster som uppfyller kraven. Enligt 1 kap. 4 §.
(1992:1434) i högskolelagen benämns studenternas rättigheter att involvera sig i sin
utbildning. Det är därför viktigt att involvera studenter vid utveckling av olika
skolplattformar.

Gagliano rapporterade under 2019 att ett stort antal digitala skolplattformar skulle bytas ut.
Anledningen till utbytet var att det fanns brister i användarvänligheten och säkerheten. Brister
i säkerheten skapade ett stort missnöje och kritik hos användarna, det vill säga föräldrarna
och lärarna. Den svenska staten och myndigheterna hade gjort omfattande investeringar i
digitaliseringen av skolplattformar, men komplexiteten i plattformarna skapade problem för
användarna. Därför tvingades flera plattformar att bytas ut, vilket kostade kommunerna flera
miljoner kronor. En del användare visade missnöje över tekniska problem och svårigheter att
logga in på skolplattformen (Gagliano, 2019). Detta betonar vikten av att göra
skolplattformar användarvänliga och anpassade till rätt målgrupp.

Det finns ingen tidigare forskning om Daisy-systemet, men det finns studier som behandlar
universitetets webbplatser och portaler. En studie baseras på forskning där forskare från
Högskolan i Jönköping utvärderade webbplatser för 86 olika universitet. I studien deltog 300
studenter där universitetets webbplatser utvärderades från flera länder, inklusive Sverige.
Resultatet från studien visade att majoriteten hade allvarliga användbarhetsproblem (Manzoor
et al., 2019). De flesta universiteten misslyckades med att uppnå en grundläggande standard
för användbarhet, som studenterna önskade. Genom författarnas förslag på
designförbättringar uppskattades det att 88% av studenterna var nöjda med
designförbättringarna. Vidare nämns det att resultatet från användbarhetsutvärderingen kan
öka användbarheten på ett flertal akademiska webbsidor (Manzoor et al., 2019).

2.3 Bakgrundsfakta om Daisy

Daisy skapades under 1999 och ett flertal prototyper producerades inför första versionen. Det
var både studenter, lärare och anställda som var testanvändare. För att göra systemet mer
effektivt har lärare, personal, studenter, studierektor samt studerandeexpeditionen en egen vy
i Daisy (Institutionen för Data- och systemvetenskap, SU/KTH 2000). Leverantören
framförde att det inte fanns mycket relevant information om tidigare studier för olika
skolplattformar vid utvecklingen av Daisy. Vi har fått ta del av DSV:s interna dokument om
data från tidigare användbarhetstester som gjordes på studenterna i DSV.

Under Daisys utvecklingsfas genomfördes kravinsamling, design, prototyper och
dokumentationer som fortfarande finns kvar. Referensgruppen och produktägaren behandlade
ett stort antal nya krav och önskemål som Daisy fick. Vid ett beslut om implementering
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gjordes en design som prioriterades, för att sedan implementeras. Designern för Daisy hade
endast kunskaper inom design och samarbetade tätt med utvecklarna som programmerade
Daisy. Designern skapade mockups vilket diskuterades och anpassades. Detta gjordes för att
designen skulle bli realistisk för implementering (G. Wettergren, personlig kommunikation,
12 maj 2023).

Figur 1: Användargränssnittet för Daisy:s lokalbokningsfunktion.

Figur 2: Val av rum och datum. Figur 3: Genomförd bokning.
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2.4 Användarnas involvering i designprocessen

Vetenskaplig forskning framhäver vikten av att involvera användare och att de är nyckeln till
framgång för designtänkandet (Carthy et al., 2021). Designers som främjar en kundfokuserad
och empatisk strategi i designprocessen har en stor påverkan på utvecklingen av nya
produkter. Det skapar en djupare relation mellan designers och användarna. Detta i sin tur
möjliggör för designers att kunna få en djupare förståelse av användarnas behov. Många
forskare har kommit fram till att involveringen av användare leder till mer kundfokuserade
samt meningsfulla lösningar. Däremot är detta ett ämne som inte har utforskats. Forskarna
benämner därför att fler behöver undersöka detta område, för att fördjupa vår förståelse om
ämnet samt åtgärda forskningsbristerna (Carthy et al., 2021). I denna studie genomfördes en
enkätundersökning för att undersöka användbarhetsproblemen på Daisy, samt identifiera
förslag på designförbättringar. Vidare utfördes användbarhetstester för att utvärdera
prototypen och lyfta fram ifall användbarheten hade förbättrats. Därmed har vi involverat
användarna tidigt i designprocessen.

2.5 Prototyper

En prototyp är ett tidigt utkast av en produkt eller system som ska användas för att utvärdera
artefakten. Det kan vara en prototyp av hela produkten eller en liten del av produkten.
Prototyp är ett grekiskt ord som innebär första form (Arvola, 2014). När designers skapar en
prototyp krävs det att de planerar, reflekterar och utvecklar sina designsidéer. Detta kan göras
med hjälp av skisser, analoga, fysiska eller digitala prototyper som är en del av
designprocessen (Löwgren & Stolterman, 2004). I designprocessen är det viktigt att man
använder sig av prototyper. Anledningen till detta är på grund av svårigheter att ta beslut om
de krav som ska finnas i den framtida produkten, innan den existerar i någon form (Arvola,
2014). Därmed är det högst relevant att använda sig av en prototyp i denna studie, för att
exemplifiera och framhäva hur den framtida skolplattformen för DSV kan komma att se ut.
Utvärdering av ett system eller prototyp är ett centralt arbetssätt i området
människa-datorinteraktion, inom data- och systemvetenskap.

Prototyper kan betraktas ur olika aspekter, vilket kallas för anatomi av prototyper. Beroende
på vilken aspekt av anatomi som väljs, filtrerar prototypen idéer som hjälper människor att
utvärdera rätt saker. Prototyper kan skapas för att utvärdera hela bilden av systemet vilket
kallas för horisontella prototyper. Vertikala prototyper testar däremot en specifik del av
systemet från systemnivå till gränssnittsnivå. Det läggs ett fokus på att analysera en viss
funktion på djupet i en hög detaljgrad (Beaudouin-Lafon & Mackay, 2002). Precis som det
görs i denna studie, ett fokus på att analysera och utvärdera funktionen för lokalbokning.
Resultatet från den vertikala prototypen kan implementeras på den horisontella prototypen
när hela systemet ändras. Därmed skulle det vara irrelevant att undersöka hela
Daisy-systemet. I denna studie är syftet med skapandet av prototypen, att undersöka ifall
användbarhetsproblemen har lösts och om användargränssnittet har förbättrats.
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3. Metod

Studien baserades på en kvalitativ datainsamling, där användbarhetstest användes som
utgångspunkt i datainsamlingsmetoden. Vidare lades ett fokus på enkät, observationer,
analyser av inspelade data och utvärderingar av prototypen. Utvärderingen av prototypen har
besvarats utifrån en utvärderande enkät samt en SUS-enkät, som bestod av 10 påståenden
med identiska frågor. Genom att utvärdera skolplattformen Daisy besvaras frågeställningarna:
Vilka användbarhetsproblem på funktioner i Daisy kan upptäckas genom en fallstudie? Hur
kan dessa användbarhetsproblem åtgärdas i en iterativ prototyputveckling?

3.1 Forskningsstrategi

Studien baserades på forskningsstrategin fallstudier. Denna forskningsstrategi fokuserar på ett
eller ett fåtal fenomen. Syftet är att genomföra en djupgående analys för vissa händelser,
upplevelser eller processer som uppstår i ett specifikt fall. Fallstudier är anpassade för
undersökning av mindre studier och fokuserar på en instans av det som undersöks samt dess
miljö. Genom att fokusera på ett fall snarare än många, kan forskare få en djupare insikt kring
ett visst fenomen av det enskilda fallet (Denscombe, 2010).

Med hjälp av denna forskningsstrategi läggs ett fokus på ett av Daisys huvudproblem
gällande användbarheten. Fallstudier kan undersöka huvudproblemet på djupet och möjliggör
för att undersöka bakomliggande orsaker till användbarhetsproblemet (Denscombe, 2010). I
denna studie användes forskningsstrategin för att upptäcka de användbarhetsproblem som
användarna noterade på Daisy. För att undersöka problemen skapades en undersökande enkät,
vilket identifierade användbarhetsproblemen samt dess potentiella lösningar. Sedan har
designförbättringarna implementerats på en prototyp. För att utvärdera och summera om
problemen hade lösts på prototypen, genomfördes användbarhetstester, en utvärderande enkät
samt en SUS-enkät.

Fallstudier används i olika undersökningar och syftet är att få fram detaljer från användarnas
perspektiv genom att använda flera datakällor. Fallstudien är selektiv och fokuserar främst på
en eller två grundläggande frågor för att systemet ska granskas (Tellis, 1997). Det är
komplexiteten som avgör ifall den är framgångsrik eller inte, eftersom den undersöker flera
faktorer, händelser och relationer som inträffar i verkligheten. Man tar hänsyn till olika typer
av källor till information. Vidare tar man hänsyn till olika metoder som kan användas, för att
studien ska genomföras på ett holistiskt och detaljrikt sätt (Johannesson & Perjons, 2014, s.
44-45). I denna studie har vi valt att kombinera forskningsstrategin med data från
undersökningsenkäten, där studenterna fick beskriva deras förslag på designförbättringar.
Anledningen till detta är för att undersökningsenkäten bidrar till förbättring av situationen
som beskrivs.
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3.2 Alternativ forskningsstrategi

Fältstudier är en forskningsstrategi som utförs på den plats där användaren befinner sig i.
Detta sker genom att observera testdeltagarnas i deras vardagliga kontext, där de undviker
större störningsmoment. Denna forskning används för att förstå användarnas behov, samla in
data och studera hur en uppgift kan utföras (Farrell, 2016). Detta eftersom vissa fältstudier
varierar mycket när det gäller hur forskaren interagerar med användaren. Syftet med
fältstudier är att samla in information om en specifik uppgift, få en fördjupad förståelse om
varför människor gör på ett visst sätt samt få möjligheter att testa system i realistiska
förhållanden (Farrell, 2016).

Denna forskningsstrategi hade kunnat vara relevant för vår studie eftersom vi ville förstå
studenternas behov och önskemål. I och med att vi ville undersöka helheten av studenternas
användarupplevelse på Daisy, blev denna strategi inte helt relevant.

Designers viktigaste uppgift är att förstå hur människor genomför dagliga sysslor, varför de
gör det på ett visst sätt och så vidare. Syftet med en tidig designforskning är att designers kan
undvika stora misstag när de skapar en ny produkt. När en tidig designforskning genomförs
kan man lära känna användarens behov bättre. Dessutom kan man undersöka möjligheterna
till att tillgodose användarnas behov. Fältstudier bidrar till att ge en fördjupad förståelse av
användarna (Farrell, 2016).

Däremot finns det en problematik med fältstudier, vilket är svårigheter med att dokumentera
observationer som genomförs i fältet. Det kan vara svårt att anteckna medan man observerar,
samt att veta vad som ska antecknas. Dessutom är data från fältstudier väldigt detaljerade,
vilket gör studien ganska smal och avgränsad (Blackstone, 2012, kapitel 10.2).

3.3 Kvalitativ metod

Denna studie grundar sig på kvalitativ datainsamlingsmetod vilket är den mest lämpliga
datainsamlingsmetoden för vårt arbete. Anledningen till detta är för att vår studie inkluderade
användbarhetstester, observationer, enkäter och analyser av inspelade data. Syftet med
kvalitativ datainsamling är att man samlar in information med hjälp av enkäter, observationer
och utvärdering. I denna uppsats lades ett fokus på deltagarnas åsikter samt deras
användarupplevelse av skolplattformen. Den kvalitativa datan i detta fall är användarnas
frustration samt interaktionen som sker mellan projektdeltagarna, vilket resulterar i en
kvalitativ data (Preece et al., 2015). Beroende på vilket data som samlas in behöver
forskningsstrategin vara anpassad, för den relevanta datainsamlingsmetoden.
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3.4 Datainsamlingsmetod

I denna studie utfördes först en undersökningsenkät om Daisy, som studenterna besvarade för
att identifiera användbarhetsproblemen och dess lösningar. Utifrån resultatet från
undersökningsenkäten som visade de allvarligaste användbarhetsproblemen, skapades en
prototyp med testdeltagarnas förslag på designändringar. Därefter testades prototypen och
utvärderades med hjälp av en utvärderande enkät och en SUS-enkät. Avslutningsvis har
resultatet av datainsamlingen jämförts, före och efter designändringen.

Oates (2006) nämner att data till fallstudier kan samlas in genom “multiple sources and
methods". Om man exempelvis studerar en avdelning krävs det mer än en metod för att samla
in data. Både kvantitativa och kvalitativa metoder kan användas. I denna studie blev det
därför relevant att använda en kvantitativ SUS-enkät samt kvalitativa observationer och
enkätundersökning. Utöver dessa två metoder utfördes en pilotstudie som låg till grund för
utformningen av användbarhetstesternas struktur.

3.4.1 Enkäter

Enkäter används för att samla in data från en större mängd personer. Samma frågor ställs till
alla respondenter. Det kan handla om deras åsikter gällande vissa specifika delar av en
artefakt (Johannesson & Perjons, 2014). Ett exempel på en enkät är internetenkäter. Dessa
enkäter används på sociala medier, Facebook, Google+ eller liknande. Nackdelen med
internetenkäter är att de ofta genererar en få mängd respondenter, eftersom människor ofta är
för upptagna för att delta. Det rekommenderas därför att man kompletterar enkäter med en
ansikte-mot-ansikte enkät. Forskare går istället ut i forskningsfältet och interagerar med
respondenterna. Enkäten bygger på textdokument samt observationer (Johannesson &
Perjons, 2014).

I denna studie användes en internetenkät för att undersöka studenters åsikter om Daisy.
Internetenkäten förklaras som en undersökningsenkät i denna studie. Enkäten skapades i
Google Formulär och där fick respondenterna besvara enkäten. Frågorna varierade mellan en-
och flervalsfrågor. Vissa frågor besvarades på en skala mellan ett till fem poäng, i den
utsträckning som respondenterna höll med frågan.

3.4.2 Användbarhetstest

Användbarhetstest genomförs för att upptäcka olika användbarhetsproblem och få realistiska
inputs från användare. Det är enkelt att utföra testet och går snabbt att genomföra (Rubin &
Chisnell, 2008). Fördelarna med användbarhetstest är att man kan testa funktionaliteten på
digitala prototyper, bidra till olika designförbättringar samt utforska andra perspektiv som
kan förbättra användarupplevelsen (Tillväxtverket, u.å). Användbarhetstest används för att
utvärdera hemsidor, sökningsverktyg och oftast genomförs testerna i en laboratoriemiljö
(Preece et al., 2015). I vår studie genomfördes användbarhetstesterna i deltagarnas vardagliga
miljö, eftersom testet behövde ske på ett naturligt och bekvämt sätt. I användbarhetstesterna
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observerades testdeltagarna när de genomförde en uppgift i prototypen. Målet var att
undersöka hur väl användarna interagerar med systemet, eventuella problem som uppstod och
så vidare (Löwgren & Stolterman, 2004).

3.4.3 System Usability Scale (SUS-enkät)

System Usability Scale (SUS) används för att undersöka användbarheten av ett system. Inom
användargränssnitt används SUS-enkäter efter varje användbarhetstest, för att utvärdera
användbarheten på artefakten eller tjänsten. Fördelarna med SUS-enkäter är att det går snabbt
att utföra, trovärdigt, enkelt och billigt (T, u.å). SUS-enkät är ett kvantitativt verktyg, men
åsikterna som testdeltagarna framför är subjektiva. Därmed blir resultatet från enkäten
subjektiv. Kvalitativa metoder fokuserar på deltagarnas åsikter (Preece et al., 2015), men
SUS-enkäter resulterar i kvalitativ och kvantitativ data.

Testdeltagarna besvarade på en SUS-enkät efter att användbarhetstestet hade genomförts.
SUS-enkäten bestod av 10 påståenden och mätningen gjordes på en femgradig skala.
Resultatet baserades på hur väl testdeltagarna höll med om de olika påståendena. Resultatet
beräknades mellan 0-100 poäng. Om resultatet visar högre än 68 poäng, har systemet en bra
användbarhet (T, u.å). SUS-enkäter beskriver systemets användbarhet. Det vill säga, om
systemet är enkelt att navigera, hur tryggt det känns att använda systemet och så vidare.

Datat från SUS-enkäten bestod av testdeltagarnas utvärdering av prototypen efter
designändring. SUS-enkäten har använts för att utvärdera vissa specifika funktioner på
prototypen. Datat från SUS-enkäten sammanställs för att undersöka hur väl prototypen har
förbättrat användargränssnittet. Tullis & Stetson (2004) genomförde en studie för att ta reda
på vilken användbarhetsenkät som används mest, för att bedöma användbarheten på en
webbplats. Resultatet visade att SUS-enkäter är de enklaste och mest pålitliga enkäterna att
använda. I denna studie genomfördes en undersökningsenkät, för att få en inblick i
användbarhetsproblemen. Däremot kunde SUS-enkäter använts både före och efter
designändringar.

Resultatet kunde därefter jämförts kvantitativt, för att undersöka hur stor skillnad
poängskalan visar, före och efter designändring. SUS-enkäter undersöker systemets helhet
och man får inga förslag på designförbättringar. Frågorna är dessutom selektiva, begränsade
till systemets helhet och inte en specifik funktion. I denna studie lyfts deltagarnas specifika
åsikter fram med hjälp av undersökningsenkäten. Det står till grund för de identifierade
problemen samt lösningarna som implementerades i prototypen. Därmed användes
SUS-enkät endast för att utvärdera prototypen.
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3.5 Alternativ datainsamlingsmetod

En alternativ datainsamlingsmetod som studien kunde baseras på är intervjuer. Syftet med
intervjuer är att genomföra en kommunikationssession mellan forskaren och respondenten.
Forskarens uppgift är att styra intervjun genom att ställa frågor till respondenten. Intervjuer är
relevanta för studier som vill samla in känslig och komplex information. Respondenternas
känslor, åsikter, attityder och upplevelser framhävs med hjälp av intervjuer (Johannesson &
Perjons, 2014).

Denna studie har baserats på studenternas åsikter och upplevelser av skolplattformen Daisy.
Därmed skulle intervjuerna kunna vara en lämplig datainsamlingsmetod för studien.
Problematiken med intervjuer är att en tydlig och förutbestämd struktur styr intervjun. Det
ställs höga krav på personer som intervjuar för att rätta frågor ska ställas. Intervjun blir
opersonlig och studenterna kommer behöva besvara frågorna direkt (Johannesson & Perjons,
2014). För att de ska kunna identifiera eventuella användbarhetsproblem behöver de
undersöka Daisy, reflektera och sedan framföra sina åsikter. Detta blir inte optimalt under en
intervju.

3.6 Dataanalysmetod

I denna studie insamlades kvantitativ och kvalitativ data. Detta inkluderade text, ljud samt
data från enkäterna (Johannesson & Perjons, 2014). Det genomfördes en insamling av
kvantitativ data som baserades på resultaten från undersökningsenkäten, utvärderingsenkäten
och SUS-enkäten. För att samla in data från SUS-enkäten summerades användarnas svar, för
de 10 påståendena i vardera enkät. Resultatet utvärderades på en skala från 0 till 100, där över
68 poäng indikerar en god användbarhet (T, u.å). Insamlingen av kvalitativa data
genomfördes av datat som visade resultatetet från observationerna och analys av anteckningar
från användbarhetstesterna. Detta gjordes för att få en beskrivande och detaljerad data av
resultatet. Dessa två dataanalysmetoder kan appliceras på andra digitala plattformar och
generera generaliserbara resultat.

3.6.1 Kvantitativ dataanalys

En kvantitativ dataanalys analyserar kvantitativ data som genereras i form av nummer.
Enkäter och observationer kan producera en stor mängd kvantitativ data. Alla typer av
datainsamlingsmetoder kan resultera i kvantitativ data. (Johannesson & Perjons, 2014). I
denna studie resulterar den kvantitativa datan från undersökningsenkäten,
utvärderingsenkäten samt SUS-enkäten. Ett stort fokus lades på undersökningsenkäten. I
undersökningsenkäten kunde respondenterna kategorisera: de viktigaste funktionerna på
Daisy, användbarhetsproblemen samt förslag på designförbättringar. Deras upplevelser av
vissa funktioner såsom lokalbokningen, schemafunktionen rankades och resulterade i
kvantitativ data. Därmed är kvantitativ dataanalysmetod den lämpligaste analysmetoden, för
att kunna rangordna och prioritera de allvarligaste användbarhetsproblemen.
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3.6.2 Kvalitativ dataanalys

Kvalitativ data kan vara ord som talas eller skrivs ner, visuella bilder som har observerats
eller kreativt producerats. Denna typ av dataanalys förknippas ofta med forskningsstrategin,
fallstudier, intervjuer, dokument och observationer. Datat kan även samlas in genom att
använda öppna frågor i en enkät där deltagarna ger svar i form av text. De skrivna orden
kategoriseras som kvalitativa data. Det finns en mängd olika forskningsmetoder som kan
producera kvalitativa data (Denscombe, 2010). Den kvalitativa datan genomfördes i form av
en undersökningsenkät där flera frågor om användargränssnitt hade ställts. Vissa frågor var i
form av öppen fråga där deltagarna fick svara med egna ord och ge förbättringsförslag på
användbarhetsproblemen.

3.7 Validitet och reliabilitet

För att bedöma om studien är trovärdig togs det hänsyn till vissa kriterier: validitet och
reliabilitet.

Validitet innefattar datainsamlingens grad av precision samt noggrannhet. Datat ska vara
relevant för att besvara forskningsfrågan som undersöks. Det är viktigt att tänka på om datan
är av rätt typ för undersökningen samt om mätningen har genomförts korrekt. Validitet
speglar forskningsresultatets trovärdighet. I denna studie används bland annat enkäter,
användbarhetstester, anteckningar samt ljudinspelningar som datainsamlingsmetoder.
Intervjuer anses resultera i en hög validitet eftersom de inspelade datat framför deltagarnas
åsikter, upplevelser samt behov (Denscombe, 2010).

Reliabilitet ämnar att inte ändra studiens resultat över tid. En studie med hög reliabilitet ska
kunna använda sig av samma datainsamlingsmetod och generera samma resultat vid alla
tillfällen. Om det uppstår variationer i resultatet, ska de endast bero på förändringar i ämnet
som mäts och inte på utförandet av datainsamlingsmetoden. En studie som resulterar i en god
reliabilitet skapar tillförlitlighet (Denscombe, 2010).

I denna studie har vi utgått från de öppna frågorna i SUS-enkäten, för att deltagarnas svar inte
skulle styras. Efter använbarhetstestet fick alla fyra testdeltagare besvara på samma
SUS-enkät. Därmed kunde resultatet jämföras med svaren. Dessutom genomfördes en
utvärdering av den implementerade lösningen på prototypen, för att bedöma om de hade lett
till en förbättrad användbarhet. Däremot kan en brist på studiens validitet uppstå, eftersom
frågorna som har ställts på den undersökande enkäten samt pilottestet baserades på våra
subjektiva åsikter.
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4. Metodtillämpning

4.1 Testdeltagarna

I denna studie deltog fyra testdeltagare mellan åldrarna 20-30. Testdeltagare indelas i två
grupper, varav två personer i vardera grupp. Testgrupp ett motsvarade nya användare och
testgrupp två motsvarade vana användare. Testdeltagare kontaktades via Facebook-gruppen
Studenter på DSV. Båda testgrupperna genomförde användbarhetstestet på prototypen i deras
hem, via skärmdelning på Zoom.

Det är viktigt att testdeltagarna är i en lugn miljö när testerna genomförs. Därmed ansågs det
mest relevant att testdeltagarna genomförde användbarhetstesterna från sina hem. De behöver
känna sig bekväma för att testet ska genomföras i en naturlig miljö och för att undvika
störningsmoment (Vidal, 2005). Alla testdeltagare är studenter på DSV för att leverantörens
målgrupp är studenter på DSV. Det har även genomförts en undersökning för att identifiera
eventuella skillnader mellan nya och vana användare. Testerna avslutades med att
testdeltagarna fick besvara en utvärderingsenkät om prototypen samt en SUS-enkät, gällande
Daisys användbarhet.

Under testernas gång var vår roll att observera testdeltagarna samt anteckna om deras
agerande och reaktioner. Projektansvarige (ett) var moderator och presenterade testets
upplägg till testdeltagarna. Projektansvarige (två) hanterade röstinspelningen på sin
mobiltelefon samt antecknade. Innan testet genomfördes signerade alla testdeltagare ett
medgivandeformulär, där de godkände att delta i studien samt bli röstinspelade (se Bilaga A).
Alla testdeltagare har anonymiserats genom att ersätta deras namn med M1, M2, M3 och M4.

4.2 Kvantitativ och kvalitativ analys

Datat som analyserades var från en undersökningsenkät, utvärderingen av prototypen,
användbarhetstester, röstinspelningar, anteckningar från testerna, en utvärderande enkät och
en SUS-enkät. Den kvantitativa analysen skedde genom att summera respondenternas svar
från undersökningsenkäten. Om de flesta respondenterna ansåg att en viss funktion var
problematisk, behövde det ändras. Vi undersökte upprepningar bland svaren. Detta gjordes
för att se vilka funktioner som används mest, vilka användbarhetsproblem som har
identifierats flest gånger, baserat på studenternas rangordning av svaren.

Vidare undersöktes upprepningar bland designförslagen, för att bedöma efterfrågan av en viss
funktion på Daisy. Undersökningsenkäten som analyserades stod till grund för skapandet av
prototypen. Ett återkommande problem identifierades i undersökningsenkäten. Problemen
genererade även lösningar som implementerades i prototypen. Datat som analyserades i
undersökningsenkäten stod till grund för frågorna som ställdes på användbarhetstesterna.
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4.3 Studiens relation till forskningsstrategin

Fallstudier är en relevant forskningsstrategi för att genomföra en holistisk och djupgående
undersökning (Tellis, 1997). Verkliga situationer undersöks med hjälp av olika
datainsamlingsmetoder såsom intervjuer och observationer. På så sätt framhävs även
användarnas deltagande. Fallstudier kan genomföras på en person eller ett företag, men
resultatet kan inte generaliseras, eftersom resultatet endast gäller den studerande situationen
(Johannesson & Perjons, 2014, s. 44-45). Fallstudier är därmed en relevant forskningsstrategi
för denna studie eftersom studien fokuserar på DSV:s IT-system, Daisy och ytterligare fokus
lades på funktionen lokalbokning. Resultatet av studien är därmed relevant för DSV.

4.4 Genomförandet

4.4.1 Undersökningsenkät om Daisy (före designändring)

För att få en överblick kring de allvarligaste användbarhetsproblemen skickades en enkät ut.
Enkäten fokuserade på studenternas upplevelser av Daisy innan designändring (se Bilaga B).
Enkäten skapades i Google Formulär och publicerades i ILearn och Discord. De lades även
upp på Facebook-grupper såsom Studenter på DSV och Data- och systemvetenskap på DSV.
Det samlades in 36 svar från olika studenter med olika erfarenheter och åsikter.

Enkäten bestod av 12 frågor varav tre frågor handlade om vilket år studenterna läste, hur ofta
de använde Daisy och så vidare. Resterande frågor gällde om deras upplevelser av Daisy,
användargränssnittet, vilka funktioner som var viktigast, hur enkelt det är att boka grupprum,
förslag på designförbättringar och så vidare. Frågorna varierade mellan en- och flervalsfrågor.
Respondenterna kunde besvara vissa frågor från ett till fem poäng, i den utsträckning som de
höll med frågan. Enkäten stod till grund för de designändringar som gjordes och
presenterades i användbarhetstestet på prototypen. Ett fokus lades på den mest väsentliga
användbarhetsproblemet som studenterna ansåg vara bristfällig. Därmed beslutades det att
lokalbokningsfunktionen behövde förbättras.

4.4.1.1 Designändringarna som implementerades på prototypen

Utifrån datat som analyserades från undersökningsenkäten, togs ett beslut om vilka
designändringar som skulle implementeras på prototypen. Användargränssnittet fick ett nytt
utseende och färgerna har ändrats till en ljusare blå färg som liknar Stockholms universitets
logga. De viktigaste funktionerna som studenterna använder har implementerats i
huvudmenyn såsom, lokalbokningsfunktionen. Nyheter är en ny funktion som visar ifall
föreläsningar har blivit inställda samt information om lokalbyte. Studenters kommande
deadlines presenteras, schema samt vilken vecka det är (se Figur 4).
Gränssnittet för lokalbokningen har ändrats genom ett tydligare användargränssnitt och
lättillgänglig information. En kalender visas på höger sida med röda färger, vilket signalerar
att grupprummen är fullbokade under dessa datum. För att boka ett grupprum kan man trycka
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på valfritt datum och därefter visas en lista på lediga rum. På vänster sida av de lediga rum
som presenteras visas antalet personer, som får plats i vardera grupprum. Exempelvis G10
vilket motsvarar ett grupprum för 10 studenter. Aktuella bokningar visas på höger sida av
prototypen (se Figur 5). Många studenter var missnöjda med funktionen för lokalbokning och
därför var det viktigt att funktionen skulle vara lättnavigerad, användarvänlig och tydlig.

4.4.2 Användbarhetstestet på prototypen (efter designändring)

Användbarhetstestet började med att moderatorn genomförde en kort introduktion om
undersökningen samt målet med testet. De två testgrupperna genomförde användbarhetstestet
på prototypen via Zoom, genom att lösa uppgiften: boka ett grupprum som rymmer 10
personer till torsdag, den 25 maj klockan 14-17.

Vi mätte hur väl testdeltagarna lyckades boka ett grupprum på Daisy samt hur användarvänlig
prototypen ansågs vara. Prototypen skapades på Figma och länken skickades till alla
testdeltagare på Zoom. För att användbarhetstestet på prototypen skulle genomföras på ett
korrekt sätt använde testdeltagarna sina egna bärbara datorer. På så sätt kunde testet ske
naturligt och bekvämt. Den andra projektansvarige antecknade samt observerade där
användarna tryckte, hur väl de interagerade med prototypen samt ifall det uppstod några
problem. En mobiltelefon har använts för att genomföra röstinspelningen och hanterades
också av den andra projektansvarige. Röstinspelningen var till stor hjälp för att titta tillbaka
och hitta viktiga kommentarer som missades att anteckna. Frågorna som testgrupp ett och två
besvarade har baserats på resultatet från undersökningsenkäten, före designändring.

4.4.3 Utvärdering av prototypen

Efter användbarhetstesterna slutfördes fick testdeltagarna besvara på en SUS-enkät samt en
utvärderande enkät (se Bilaga C, Bilaga D). Syftet var att undersöka om Daisy upplevdes mer
användarvänlig samt om funktionen för lokalbokningen hade förbättrats. Testdeltagarnas
åsikter fångades upp för att utvärdera, ifall prototypen hade förbättrat användarupplevelsen på
Daisy.

4.5 Etiska aspekter

I denna studie tillgodoseddes de etiska aspekterna med stöd av Vetenskapsrådets (2017)
riktlinjer kring hanteringen av forskningsmaterial. Datat från studien baserades på resultatet
från användbarhetstesterna, intervjuer samt utvärderingar. Det krävdes därmed ett signerat
medgivandeformulär från testdeltagarna, med deras samtycke för röstinspelning under testets
gång. Medgivandeformuläret beskrev en kort sammanfattning av syftet till studien,
röstinspelningen, datahanteringen samt deltagarnas möjlighet att återkalla samtycket, oavsett
tidpunkt (se Bilaga A). Potentiella risker förmedlades till deltagarna, för att säkerställa att
studien genomfördes på ett etiskt sätt. Datat från ljudinspelningen användes för att undersöka
och analysera de insamlade datat i forskningssyfte. Deltagarna har anonymiserats genom att
ersätta deras namn med M1, M2, M3 och så vidare. På så sätt blottas inga personliga

26



uppgifter (Denscombe, 2010). Den insamlade datan är endast tillgänglig för examensarbetets
författare samt handledare. Röstinspelningen raderas efter att examensarbetet godkänts.

4.6 Pilottest

Ett pilottest genomfördes på M5 som är en ny student på DSV. Pilottestet genomfördes på
den digitala plattformen Zoom. Innan pilottestet startade hade medgivandeformuläret fyllts i
och därefter kunde pilottestet sättas igång. Testdeltagaren ansåg att Daisy var ett rörigt,
svårnavigerat och komplext system. Anledningen till detta var för att informationen på sidan
inte var lättillgänglig. Testdeltagaren upplevde däremot att användargränssnittet på Daisy var
ganska bra. M5 nämnde även att det var lätt att hitta sina betyg, avklarade kurser och så
vidare.

Följande testfrågor har ställts under användbarhetstesterna:
1. Ta reda på vilken bok du behöver läsa för att klara din pågående kurs.
2. Ladda ner ditt personliga schema i PDF-format som gäller till slutet av terminen.
3. Boka ett grupprum som rymmer 10 personer till fredag, den 25 maj klockan 14-17.
4. Ta reda på kontaktuppgifter till andra studenter som deltog, på en valfri kurs.
5. Ta reda på vilket datum och vilken tid det är omtenta i din senaste kurs.
6. Ta reda på kontaktuppgifter till de andra studenterna som går på kursen, som du läser

nu.

Efter pilottestet genomfördes följande ändringar i strukturen av användbarhetstesterna:
● Färre uppgifter: Fem uppgifter togs bort eftersom testet var tidskrävande. På så sätt

kunde vi genomföra en fördjupad designändring, om fokuset lades på en funktion.
● Förtydliga medgivandeformuläret: Vi förtydligade hur medgivandet skulle förklaras

för användarna och vad som specifikt gällde i manuset.
● En undersökningsenkät skickas ut till alla studenter för att få en större inblick i de

allvarligaste problemen på Daisy. I och med att ett stort antal svar inkom, beslutades
det att endast genomföra användbarhetstester på fyra studenter. På så sätt kunde vi
spara tid och skriva en fördjupad analys.
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5. Resultat

I denna del av uppsatsen presenteras resultatet av testerna från undersökningsenkäten,
prototypen och SUS-enkäten. Prototypen som har presenterats är baserad på resultatet från
undersökningsenkäten, vilket framhävde de allvarligaste användbarhetsproblem på Daisy.

5.1 Svar från undersökningsenkäten om Daisy

Enkäten besvarades av 36 studenter på DSV med olika bakgrunder. Svaren inkluderade
studenter som läser fristående kurser, kandidatprogram, magister-och masterprogram.
Förstaårsstudenterna motsvarade 19.4 procent av svaren. Andraårsstudenter motsvarade 30.6
procent och sistaårsstudenter var 50 procent av svaren.

Majoriteten av studenterna ansåg att de viktigaste funktionerna på Daisy var: boka grupprum,
se schema, betyg och registrera sig på en kurs. 50 procent ansåg att användargränssnittet var
väldigt bristande. De nya studenterna ansåg att Daisy hade ett relativt bra användargränssnitt
och inga stora svårigheter att boka grupprum och se sitt schema. De vana studenterna ansåg
däremot att det fanns brister i användargränssnittet samt relativt stora svårigheter att boka
grupprum.

Vidare ansåg 47.2 procent att det fanns svårigheter att hitta relevant information. En del
underrubriker tog plats under huvudmenyn och var vilseledande, eftersom vissa studenter inte
förstod funktionens syfte. 66.7 procent tyckte att Daisy hade en bra funktionalitet och 50
procent ansåg att Daisy hade en bra tillgänglighet. En stor problematik som noterades var att
användargränssnittet ansågs gammalt och omodernt. Vidare ansågs Daisy vara svårnavigerat
och ostrukturerat.

5.1.1 Enkätsvar från nya studenter

Det var sju av 36 studenter som läste första året på DSV. Resultatet från enkäten som framgår
av tabell ett nedan, visade att 14 procent ansåg att användargränssnittet var jättedålig och 14
procent, helt okej. 71 procent ansåg däremot att gränssnittet var bra. 14 procent ansåg att
lokalbokning på Daisy var dålig och 14 procent, helt okej. 43 procent benämnde däremot att
lokalbokning på Daisy var bra. 29 procent av studenterna tyckte att gränssnittet var jättebra.
Gällande schemafunktionen ansåg 71 procent att det var bra och 29 procent tyckte att den
var jättebra.
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Tabell 1: Enkätresultat om nya studenters upplevelser av Daisy.

5.1.2 Enkätsvar från vana studenter

Det var 29 av 36 studenter som läste andra eller sista året på DSV. Resultatet från tabell två
nedan, visade att 45 procent av studenterna från årskurs två ansåg att gränssnittet var dåligt.
45 procent ansåg att användargränssnittet var helt okej. Nio procent av årskurs två tyckte
gränssnittet var bra. Tabellen nedan framhäver även studenternas resultat från årskurs tre. 16
procent ansåg att gränssnittet var jättedålig och 44 procent ansåg dålig. 28 procent tyckte
gränssnittet var helt okej och 11 procent tyckte gränssnittet var bra. Det fanns en variation
bland svaren, men majoriteten av studenterna ansåg gränssnittet vara dåligt samt helt okej.

Tabell 2: Enkätresultat om vana studenters upplevelser av Daisys gränssnitt.
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5.1.2.1 Enkätsvaren om lokalbokningen från vana studenter

Resultatet från tabell tre nedan visade att 36 procent av studenterna från årskurs två upplevde
lokalbokningen på Daisy som dålig. 45 procent ansåg att lokalbokningen var helt okej och
18 procent upplevde att lokalbokningen var bra. Tabellen nedan visar även studenternas
resultat från årskurs tre. 11 procent ansåg att lokalbokningen var jättedålig och 33 procent
tyckte att det var dåligt. 28 procent av årskurs tre upplevde lokalbokningen som helt okej. 22
procent upplevde lokalbokningen som bra och fem procent tyckte jättebra. Studenterna från
årskurs två och tre hade olika åsikter om lokalbokningen på Daisy. Majoriteten av studenterna
ansåg däremot att lokalbokningen var helt okej och dålig.

Tabell 3: Enkätresultat om vana studenters upplevelser av lokalbokningen på Daisy.

5.1.2.2 Enkätsvaren om schemafunktionen från vana studenter

Datat från tabell fyra nedan framhävde studenternas åsikter gällande schemafunktionen.
Dessa studenter går i både årskurs två och årskurs tre. 9 procent av andraårsstudenterna
ansåg att schemafunktionen var dålig och 45 procent tyckte att det var helt okej. 36 procent
ansåg det vara bra och 9 procent fann funktionen vara jättebra. Bland sistaårsstudenterna var
det 11 procent som upplevde att den var jättedålig och 22 procent ansåg det vara dåligt. 44
procent hävdade att det var helt okej och 22 procent fann det vara bra.
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Tabell 4: Enkätresultat om vana studenters upplevelser av schemafunktionen på Daisy.

5.2 Användbarhetstest på prototypen

Användbarhetstestet genomfördes på prototypen av Daisy.

Figur 4: Startsidan på prototypen.

31



Figur 5: Fliken boka grupprum på prototypen.

Figur 6: Bekräfta bokningen av grupprummet.
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Figur 7: Bokningsbekräftelse.

5.2.1 M1:s genomförande av användbarhetstestet

M1 tryckte på fliken boka grupprum och letade efter datumet den 25 maj i kalendern till
höger. Efter att ha tryckt den 25 maj letade M1 efter ett ledigt grupprum, som skulle rymma
10 personer. Därefter tryckte M1 på rutan “ledigt”, för grupprummet G10:1, mellan 14-17
och slutförde bokningen.

5.2.2 M2:s genomförande av användbarhetstestet

M2 tryckte på fliken boka grupprum och tittade på kalendern som fanns på höger sida.
Därefter tryckte M1 på 25 maj och tittade på olika rum som var lediga. M2 frågade vilken tid
rummet skulle bokas. Moderatorn läste om uppgiften igen och M2 tryckte på rutan “ledigt”,
för grupprummet G10:1 mellan 14-17 och slutförde bokningen.

5.2.3 M3:s genomförande av användbarhetstestet

M3 började med att titta på hela startsidan och tryckte efter ett tag på fliken boka grupprum.
Testdeltagaren nämnde att personen behövde undersöka startsidan, känna sig bekväm först
och därefter kunde M3 genomföra uppgiften naturligt. Efter att M3 tryckte på boka
grupprum, bläddrade M3 manuellt fram till 25 maj istället för att trycka på 25 maj i
kalendern. M3 tryckte på rutan “ledigt” för G10:1, mellan 14-17 och slutförde bokningen.
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5.2.4 M4:s genomförande av användbarhetstestet

M4 tryckte på fliken boka grupprum. Sedan ville M4 att frågan skulle upprepas sakta.
Moderatorn läste sedan om uppgiften långsamt. M4 tryckte därefter på den högra pilen där
datumet stod, för att komma fram till den 25 maj. Därefter tryckte M4 på den rutan “ledigt”,
för grupprummet G10:1 kl 14-17 och slutförde bokningen.

5.3 Svar från SUS-enkäten (efter användbarhetstesterna)

Medelvärdet från resultaten visade att Daisy uppnådde 96.25 av 100 poäng på SUS-skalan.
Detta i sig resulterade i att användargränssnittet på prototypen ansågs väldigt bra. Resultatet
från både M1 och M2 visade att prototypen nådde 100 poäng. Resultatet från M3 och M4
visade 92.5 poäng. Medelvärdet på resultatet blev därmed 96.25 av 100 poäng.

5.4 Svaren från utvärderingsenkäten (efter användbarhetstesterna)

Resultatet från utvärderingsenkäten visade att alla testdeltagare kunde hitta:
- All relevant information för att boka ett grupprum.
- Alla testdeltagare bedömde lokalbokningen på prototypen som jättebra, och gav fem

av fem poäng för lokalbokningsfunktionen.
- Det nya gränssnittet ansågs både bra och jättebra. Tre av fyra testdeltagare gav fem av

fem poäng och en deltagare gav fyra av fem poäng, gällande gränssnittet.
- Alla testdeltagare hävdade att prototypen var väldigt enkel att använda och gav fem

av fem poäng, för enkelheten.

Testdeltagarna åsikter om prototypen:
- Finare och fräschare design.
- Enklare och betydligt snabbare att boka grupprum.
- Mycket lättare att navigera.
- Information hittas mycket snabbare, lättare och mer effektivt.
- Enklare för ögonen att läsa all information.

Testdeltagarnas förslag på förbättringar:
- Att kunna välja hur lång tid man vill boka grupprummet.
- Namnen på grupprummen behöver ändras till textnamn, istället för siffror och

bokstavsreferenser. Det ansågs lättare att memorera och identifiera.
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5.5 Analys av resultatet

I denna studie har frågeställningen besvarats med hjälp av en fallstudie. Problemen som
noterades från enkäten var bland annat: bristfälligt användargränssnitt, svårigheter att boka
grupprum, hitta relevant information och så vidare. Dessa användbarhetsproblem åtgärdades
genom att producera en prototyp som baseras på svaren från undersökningsenkäten. Genom
användbarhetstestning undersöktes ifall problemen var lösta samt ytterligare
förbättringsförslag till framtida designforskning.

Resultatet från datat analyserades med en kvantitativ och kvalitativ dataanalys. Analysen
genomfördes genom att analysera det insamlade datat från användbarhetstester, anteckningar,
utvärderingar av prototypen och enkäter. Det innebär data från undersökningsenkäten,
utvärderingsenkäten samt SUS-enkäten. Däremot var det undersökningsenkäten som stod till
grund för användbarhetsproblemen som hade identifierats och lösts på prototypen. I enkäten
fanns även öppna frågor som respondenterna kunde besvara i form av text. Respondenterna
kunde exempelvis framföra sina förbättringsförslag till användbarhetsproblemen i de öppna
frågorna. I detta fall har orden kategoriserats som en del av den kvalitativa datan. På så sätt är
kvalitativ dataanalys också en lämplig analysmetod, för att identifiera förbättringsförslag
samt tolka en löpande text.

Analysen gjordes genom att summera antalet respondenter som hade liknande åsikter
gällande deras upplevelser av Daisy. Därefter identifierades de mest allvarligaste
användbarhetsproblemen som röstades fram av respondenterna. Återkommande svar eller
liknande förbättringsförslag identifierades. Därmed togs ett beslut om vilka
användbarhetsproblem som skulle lösas och hur detta skulle presenteras på prototypen.

I denna studie genererade data från enkäterna samt observationerna en stor mängd kvantitativ
data. Den kvantitativa datan insamlades från undersökningsenkäter, utvärderingsenkäter och
SUS-enkäten. Däremot lades ett fokus på undersökningsenkäten där respondenterna kunde
kategorisera sina svar. De kunde bland annat kategorisera dem viktigaste funktionerna på
Daisy, identifiera användbarhetsproblemen samt bidra med förslag till designförbättringar.
Respondenternas upplevelser av exempelvis, lokalbokningen, schemafunktionen, rankades
vilket i sin tur resulterade i kvantitativ data. Därmed är kvantitativ dataanalys en lämplig
analysmetod för att identifiera, rangordna samt prioritera de allvarligaste
användbarhetsproblemen.

Resultatet visade att studenterna från årskurs två och tre upplevde att schemafunktionen var
relativt tillfredsställande och att lokalbokning ansågs vara dåligt. Majoriteten av studenterna
från årskurs ett var tillfredsställda gällande lokalbokningen, schemafunktionen och
gränssnittet. I och med att endast sju av 36 studenter var förstaårsstudenter, fanns en större
mängd data från studenter från årskurs två och tre. Därmed lades ett större fokus på resultatet
från årskurs två och tre. Resultatet visade att funktionen för lokalbokning var den mest
bristfälliga användbarhetsproblemet. Arbetet skedde iterativt och vi gav återkoppling samt
förändrade utseendet på funktionen. Detta eftersom resultatet på enkäten visade att
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funktionen för lokalbokningen användes mest. Deltagarna inkluderades och involverades i
designprocessen för att vara delaktiga i utvecklingsfasen, precis som man gör i en fallstudie.
Med hjälp av deltagarnas åsikter skapades prototypen som utvärderades med hjälp av en
utvärderingsenkät och en SUS-enkät.
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6. Diskussion

6.1 Huvudresultat

Studien visade att skolplattformen Daisy kan vidareutvecklas inom många områden. Många
av kraven som inkom från den undersökande enkäten påpekade brister i
användargränssnittets layout, utseende samt funktionalitet. Resultatet visade en stor skillnad
på nya och vana studenters användarupplevelse av Daisy. De vana studenterna tycker sämre
om Daisy i jämförelse med de nya studenterna.

Det största användbarhetsproblemet som testdeltagarna noterade var svårigheter att boka
grupprum. Många studenter ville även att Daisys användargränssnitt skulle se modernt ut och
det behövde bli enklare att hitta relevant information. Nya studenter hävdade att Daisy hade
ett ganska bra användargränssnitt och inga stora svårigheter att se schema eller boka
grupprum. Vana studenter ansåg däremot att användargränssnittet var ganska dåligt. De ansåg
även att det fanns stora svårigheter att boka grupprum, men inga stora svårigheter att använda
schemafunktionen.

6.2 Resultatet i jämförelse med tidigare studier

Resultatet av studien betonar vikten av att inkludera användare i en designprocess för att
identifiera och lösa användbarhetsproblem. Precis som Carthy (et al., 2021) nämner är en
användarinvolverad designprocess nyckeln till framgång i designtänkandet. Designers får en
fördjupad förståelse av användarnas behov (Carthy, et al., 2021). Resultatet av
undersökningsenkäten visade att det fanns ett tydligt problem kring användargränssnittet och
vissa specifika funktioner på Daisy, såsom lokalbokningen.

Som tidigare nämnt ansåg Çinar (2009) att en användarvänlig artefakt kan skapas genom en
användarcentrerad design. Vi möjliggjorde för studenterna att känna sig delaktiga i sin
utbildning och var lyhörda till deras behov. Därmed har även deras lagliga rättigheter tagits i
åtanke, enligt 1 kap. 4 §. (1992:1434) i högskolelagen. Manzoor (et al., 2019) benämnde att
de flesta universiteten misslyckades med att uppnå en tillfredsställande användbarhet för
studenterna. Resultatet av denna studie visar att Daisy är ytterligare ett exempel på en
skolplattform som har en bristfällig användarvänlighet.

Observationerna som gjordes på Daisy bekräftade ett bristfälligt användargränssnitt. Det
fanns stora svårigheter att hitta relevant information samt genomföra enkla uppgifter. Det är
tydligt att respondenterna upplever användargränssnittet som ett frustrerande moment,
eftersom gränssnittet ansågs vara omodernt och svårnavigerat. Forskningsstrategin fallstudier
har bidragit till en djupgående analys och djupare insikt kring Daisy:s användargränssnitt. Ett
fokus kunde läggas på huvudproblemen gällande användbarheten. Vidare möjliggjordes det
att undersöka bakomliggande orsakerna till dessa användbarhetsproblem. En detaljerad
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analys kunde genomföras på de specifika användbarhetsproblemen. Därmed kunde
användargruppens åsikter tas i åtanke för att förbättra artefakten genom att skapa en prototyp.

Prototypen utvärderades genom ett användbarhetstest, för att undersöka om de allvarligaste
användbarhetsproblemen hade lösts. De fyra testdeltagarna ansåg att det gick betydligt
snabbare att boka grupprum samt hitta viktig information. Detta bidrog till att
användbarheten på skolplattformen förbättrades. Prototypen har utvärderats genom en
SUS-enkät och en utvärderande enkät. En kombination av användbarhetstest och
enkätundersökningar är ett bra sätt att kunna identifiera användbarhetsproblem, samt lösa
problem. På så sätt förbättras användbarheten på artefakten.

Genom att skapa en vertikal prototyp kunde de viktigaste användbarhetsproblemen analyseras
och lösas på Daisy. Resultatet från dessa kunde senare implementeras av leverantören och de
kommer att stå till grund för den horisontella, framtida prototypen. På så sätt kan hela
systemet utvärderas och förbättras. Precis som Beaudouin-Lafon & Mackay (2002) nämner
behöver både vertikala och horisontella prototyper skapas, för att systemet ska utvärderas på
ett bra sätt. Däremot börjar man med att skapa en vertikal prototyp som står till grund för den
horisontella prototypen. Det börjar med ett fokus på detaljnivå i den specifika funktionen, till
att undersöka helheten av systemet. Studenternas involvering i designprocessen ledde till en
prototyp som löste de allvarligaste användbarhetsproblemen.

6.3 Resultatets implementation i praktiken och generaliserbarhet

Kravspecifikationen för studien är specifik till Daisys skolplattform. Resonemangen för
kravspecifikationen grundade sig på olika teorier gällande användbarhet. Därmed kunde
resonemangen samt resultatet från studien generaliseras och tillämpas i skapandet av
kravspecifikationer till andra skolplattformar. Det är metoden av utvärderingen som kan
implementeras på andra skolor eller organisationer.

Genom vår studie kan andra skolplattformar som vill vidareutveckla sin plattform, förstå
innebörden av att ha en tät kontakt med användargruppen. Som tidigare nämnt är användarna
nyckeln till framgång för designtänkandet (Carthy et al., 2021). På samma sätt kan andra
skolplattformar utvärdera och testa sitt system med hjälp av deras användargrupp. I denna
studie stod användargruppens behov och åsikter till grund för kravspecifikationen. Genom
användargruppers åsikter kan andra skolor identifiera allvarliga användbarhetsproblem och
hitta lämpliga lösningar. Detta i sin tur möjliggör för skolorna att få en fördjupad relation med
sin användargrupp samt förstå deras behov och åsikter.
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6.4 Styrkor och svagheter med studien

Styrkor

Studien visade att skolplattformar är ett område som behöver studeras mer, eftersom det
saknas tidigare studier kring detta område. Studien resulterade i att Daisy fick 96.25 poäng
av 100 på SUS-skalan. Detta innebär att användbarheten på Daisy har förbättrats markant.
Med hjälp av forskningsstrategierna kunde användbarhetsproblemen samt dess lösningar
identifieras. Datat har baserats på deltagarnas åsikter och önskemål, vilket möjliggjorde att
prototypen kunde skapas utifrån datat från den undersökande enkäten. Studiens resultat kan
generaliseras och implementeras på andra organisationer. Studien balanserar de teoretiska
studierna tillsammans med det praktiska, för att identifiera samt lösa
användbarhetsproblemen på ett korrekt sätt. Studien kan användas i framtida forskning, både
för Daisy och andra organisationer i syfte att förbättra användbarheten.

Svagheter

Det fanns svårigheter att hitta tillräckligt med information om Daisy, eftersom dokumenten
inte var offentliga. Det var även svårt att hitta tidigare studier och forskning om olika
skolplattformars användbarhet. En annan svaghet som studien kan ha bidragit till är våra
subjektiva åsikter vid planeringen av frågorna som ställdes under pilottestet. Frågorna kan ha
gett M5 en inblick kring att vissa specifika funktioner var bristfälliga. I studien deltog endast
fyra testdeltagare. En större grupp av deltagare kunde bidragit till mer data och fler åsikter att
iaktta.

6.5 Validitet och reliabilitet

Validiteten visar trovärdigheten på studiens resultat. Genom att använda enkäter fick vi veta
vilka användbarhetsproblem som fanns samt problemen som borde prioriteras. Anledningen
till detta är för att forskningsfrågorna ämnar att undersöka upplevelser och erfarenheter
gällande datahantering. Detta är relevant att samla in i en fördjupad kvalitativ data, till
skillnad från kvantitativ data som ger ett statistiskt resultat. Den inspelade datan som
analyserades resulterade i en hög validitet, eftersom datan framförde deltagarnas behov och
åsikter. I studien har testdeltagarna inkluderats tidigt i designprocessen. Deras svar stod till
grund för både problemet som analyserades, men även prototypen som presenterades. För att
ytterligare öka validiteten har det insamlade datat jämförts, tolkats och analyserats med
varandra. I och med att observationerna genomfördes personligen, har vår fallstudie en hög
tillförlitlighet.

Reliabiliteten i studien kommer fortsatt vara hög. Oavsett vem som genomför studien ska
resultatet tolkas på samma sätt, vilket resulterar i en god reliabilitet. Reliabiliteten i denna
studie visade att organisationer, som använder samma datainsamlingsmetod kan komma fram
till samma resultat. Detta innebär att de kan identifiera användbarhetsproblem, identifiera
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lösningar, implementera samt utvärdera dem. SUS-skalan som prototypen uppnådde
presenterades till de fyra testdeltagarna efter användbarhetstesterna. Därefter fick deltagarna
möjlighet att granska resultatet samt verifiera, om det stämmer överens med deras tolkningar
av prototypen.

Detta genererade en god reliabilitet eftersom deltagarna fick vara aktiva och verifiera sin
tolkning. Den bristen som kunde noteras i reliabiliteten på denna studie är våra subjektiva
åsikter om Daisy. Frågorna som ställdes i pilottestet samt den undersökande enkäten har
baserats på våra subjektiva åsikter. Validiteten och reliabiliteten mätte hur hög relevans samt
pålitlighet som vår studie uppnådde. Detta för att vårt resultat ska bygga på relevant och
trovärdig information. Därmed lades ett fokus på datainsamlingsmetoden, för att skapa en
hög validitet och reliabilitet.

6.6 Förhållningssätt till etiska och samhällsenliga aspekter

Resultatet på studien visade inga negativa konsekvenser gällande deltagarnas yttrandefrihet
eller intrång i deras personliga integritet. Testdeltagarna har gett sitt samtycke till att
röstinspelas samt delta i studien, genom att signera ett medgivandeformulär. Vidare
skyddades deltagarnas anonymitet genom att ersätta deras namn. Anonymiteten har inte lett
till några negativa konsekvenser för deltagarna eller studien. Daisy blir lättare att använda
och inga samhälleliga konsekvenser uppstår.

6.7 Framtida studier

För framtida studier behövs fler utvärderingar genomföras gällande olika skolplattformars
användbarhet, eftersom det saknas tidigare forskning kring användbarhetsupplevelser på olika
skolplattformar. Det är viktigt att skolor utvärderar sin plattform och tar del av studenternas
åsikter. Skolorna kan få en förbättrad relation med användargruppen och på så sätt tillgodose
deras behov. Tidigare forskning betonar även vikten av att undersöka användargrupper samt
förbättra förståelsen kring ämnet för att åtgärda forskningsbristerna (Carthy et al., 2021).

Fler av användargruppens krav behöver uppfyllas och resterande funktioner på Daisy behöver
undersökas såsom personligt schema, betyg och så vidare. Enligt deltagarna ansågs den
viktigaste och största bristen i att Daisy har ett gammalt och komplext system. För vidare
studier kan man även undersöka möjligheten att ha färre funktioner tillgängliga på Daisy. Ett
större fokus behöver läggas på de viktigaste funktionerna som studenterna använder ofta.
Vidare kan man även undersöka en ny användargrupp, vilket kan vara lärarna. De är
intressanta att undersöka för att de använder Daisy i sitt dagliga arbete. Därmed bör
plattformen också vara anpassad utifrån deras behov.
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6.8 Slutsatser av diskussionen

Resultatet visade att användarinvolvering i en designprocess förbättrar användbarheten på en
artefakt. Användarna vägleder designers i utvecklingsfasen där de både identifierar
användbarhetsproblemen och identifierar dess lösningar. Resultatet visade att DSV var
ytterligare en institution med en bristfällig användarvänlighet. Vidare framhävs även brister i
användargränssnittet, framförallt lokalbokningen och att kunna hitta relevant information.
Användbarhetsproblemen har skapat en stor frustration hos studenterna som använder Daisy.
Genom att använda fallstudier samt samarbeta tätt med deltagarna kunde en del
användbarhetsproblem på Daisy identifieras och lösas.

Studenterna har fått vara med och påverkat sin utbildning. I denna studie har de fått vara
delaktiga i utvecklingen av skolplattformen Daisy. Därmed har vi tagit deras rättigheter i
åtanke som benämns i högskolelagen, enligt 1 kap. 4 §. (1992:1434). Studien visade även att
resultaten och den kvalitativa forskningsstrategin kunde generaliseras och implementeras på
andra skolplattformar. Detta för att kunna lösa viktiga användbarhetsproblem samt förbättra
användarupplevelsen. Studien framhäver slutligen vikten av att involvera användargrupper
tidigt i designprocessen.
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7. Slutsats
Slutsatserna som kan dras av denna studie är att skolplattformar med ett dåligt
användargränssnitt är ett återkommande problem. Det är väsentligt att undersöka detta
område eftersom skolplattformar är ett underhållssystem för ett stort antal studenter. Det är
viktigt att deras upplevelser av systemet är positiva samt att deras behov och krav är
tillgodosedda. I denna studie kunde vi med hjälp av fallstudier identifiera olika
användbarhetsproblem. De implementerade lösningarna i den iterativa prototyputvecklingen
visade en markant skillnad på användarnas åsikter före och efter designändringen. Problemet
med att boka grupprum samt det omoderna användargränssnittet åtgärdades. Användbarheten
förbättrades och Daisy fick ett högt SUS-värde, 96.25 av 100 poäng.

Den generella slutsatsen som kan dras är att användbarheten på olika skolplattformar kan
förbättras. Förbättringen sker genom en tät kontakt med målgruppen och en tydlig struktur på
genomförandet av utvecklingsfasen. Vidare kan man med fallstudier identifiera olika
användbarhetsproblem och få en fördjupad förståelse för det undersökta fallet.
Användbarhetstest genomfördes på prototypen samt utvärderades. Utvärderingen skedde med
hjälp av en SUS-enkät och en utvärderingsenkät. På så sätt får man ytterligare förslag på
designförbättringar. Slutsatserna kan dras om att användargränssnitt har förbättrats utifrån
SUS-skalan och respondenternas svar på utvärderingsenkäter.
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Examensarbetet svarar väl mot målen för examensarbetskursen. Vi fick stöd och vägledning
av vår handledare, men lyckades genomföra examensarbetet självständigt. Vi valde,
tillämpade och analyserade relevanta vetenskapliga metoder, inom ramen för
människa-datorinteraktion. De etiska aspekterna tillgodoseddes och eventuella risker
framfördes. Arbetet har skett systematiskt, välplanerat och väl utfört. Jag är nöjd med
resultatet och deltagarna kände sig uppskattade och hörda. Examensarbetet lärde mig att
reflektera, analysera, identifiera, problematisera och presentera lösningar. Arbetet skedde i en
ständig utvecklingsfas och man lärde sig mycket vid varje fas.

Examensarbetet genomfördes i fyra olika faser:

- Förberedelsefas
- Forskningsfråga och metod
- Resultat och diskussion
- Avslutande seminarium

Vi arbetade stegvis för att studien skulle bli mer strukturerad. Det blev enklare att skriva en
bra analys utifrån kunskapskraven för examensarbetet. I det avslutande seminariet tittade vi
igenom professionellt språkbruk, struktur och om examensarbetet uppfyller kunskapskraven.

Planeringen för examensarbetet fungerade ganska bra. Vi valde att fokusera på ett
användbarhetsproblem, även om vi hade identifierat betydligt fler. Det som vi hade kunnat
göra bättre var att lämna extra tid i schemat, tidigt i skrivandet och inte vid avslutandet.
Oförutsedda problem kan alltid uppstå. Då är det viktigt att man har gott om tid att
genomföra ändringarna. Vi lämnade utrymme för ändringar i skrivandet, två veckor innan
deadline. Det visade sig däremot att vi behövde bli klara tidigare. Det är bra att lämna
tidsmarginal för oförutsedda problem. Vi gjorde det bästa av tiden som fanns tillgänglig. Det
resulterade i en simpel prototyp som kan vidareutvecklas.

Examensarbetet relaterar väldigt bra till kandidatprogrammet, interaktionsdesign. Syftet med
interaktionsdesign är att designa interaktiv teknik för människors behov. I detta fall
undersökte vi Daisy och identifierade problem genom användargruppen. Lösningarna till
problemen identifierade även användargruppen och dessa implementerades på prototypen.
Därefter gjordes utvärderingen som undersökte ifall målgruppens behov blev tillfredsställda,
vilket det gjorde. På så sätt har vi lyckats designa en prototyp som har uppfyllt målgruppens
behov samt förbättrat användbarheten. De kurser som har varit användbara för
examensarbetet var: Människa-datorinteraktion (MDI), Deltagande design och Prototyper
inom interaktionsdesign.

I dessa kurser betonades vikten om att inkludera målgruppen tidigt i designprocessen. Vi fick
genomföra olika projekt vilket inkluderade användbarhetstest, analys och utvärdering, Detta
gjordes utifrån flera teoretiska metoder. Vidare blev vi introducerade till designverktygen som
exempelvis Axure RP och Figma. Prototypen som presenterades i detta examensarbete
skapades i Figma. Vi hade alltså förkunskaper om målgrupper, användbarhetstest, analys,
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prototypande, utvärdering och så vidare. Dessa förkunskaper förenklade skrivandet av
examensarbetet.

Vårt examensarbete är väldigt värdefullt för framtida studier inom människa-datorinteraktion.
I och med att skolplattformar används av många elever är det ytterst viktigt att
användarvänligheten är bra. Användarna ska känna sig bekväma i användandet av systemet.
Studenter som exempelvis läser ett kandidatprogram kommer använda samma skolplattform i
tre år. De kommer få viktiga notifikationer och meddelanden som måste besvaras i tid. En
skolplattform ska vara lätt, smidig och användarvänlig. Studenterna ska inte känna
svårigheter att använda systemet eller förstå sig på en simpel funktion. Detta examensarbete
är därför ett bra hjälpmedel för andra skolor att kunna förbättra användbarheten på sitt
system. Det är även ett bra sätt att få en bättre inblick i sin målgrupp, förstå hur de tänker,
resonerar och deras behov.

Examensarbetet är värdefullt för andra företag eller organisationer som vill veta mer om sin
målgrupp, identifiera användbarhetsproblem och förbättra sin artefakt. Examensarbetet ger en
bra grund i hur en undersökning kan genomföras, vilka steg det inkluderar i designprocessen
samt lösningarna som kan implementeras. Jag har lärt mig mycket av vårt examensarbete
exempelvis, att planera i god tid, bestämma deadlines för olika delar av uppsatsen, teamwork
och lösa oväntade problem. Man måste kunna planera om och skriva om vissa delar av
uppsatsen. Det krävs att man har ett välplanerat schema för att hinna korrigera, innan
deadline. Detta är även något som jag kommer ta med mig till framtida arbeten. Det är bra att
fokusera på ett problemområde och inte tänka för brett. Mer fokus på ett problem ger
möjlighet till en fördjupad analys och extra tid att implementera lösningarna.

Jag är väldigt nöjd med genomförandet samt resultatet av examensarbetet. Det var ett
tidskrävande projekt att analysera data från undersökningsenkäten, användbarhetstester,
utvärderande enkäten och SUS-enkäten. Det var mycket data som behövdes gå igenom och
därmed gjorde vi ett bra beslut, att fokusera på ett användbarhetsproblem. På så sätt kunde vi
lägga ner tid på att skapa en bra prototyp. Resultatet visade att användarhetsproblemen på
Daisy inte bara var ett problem för oss. Många studenter upplever svårigheter att boka
grupprum och använda Daisy. Detta eftersom systemet är föråldrat. Examensarbetet
representerar studenternas åsikter. DSV och andra aktörer kan dra nytta av dessa resultat.

Jag är väldigt nöjd med genomförandet och resultatet av examensarbetet. Det har varit en ära
att få vara bland de första studenterna på DSV, som skriver ett examensarbete om Daisy.
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Examensarbete uppfyller de mål som examensarbetekursen har. Vi undersöker och analyserar
de vetenskapliga metoder. Vi planerade och utförde arbetet självständigt men fick även
vägledning från vår handledare. Genom att följa examensarbetets kunskapskrav har vi kunnat
strukturera vårt arbete på ett effektivt sätt, vilket var till stor hjälp för vårt arbete.
Examensarbete har lärt mig att analysera, undersöka, identifiera problem samt att fokusera på
de mest relevanta delarna som behöver lösas.

Planeringen för examensarbetet var ganska bra. Vi gjorde ett schema i förväg för att planera
när varje fas börjar och hur lång tid det finns kvar till nästa fasen. Vi delade upp varje fas och
la till extra tid för den sista fasen, ifall det skulle ta längre tid än planerat. Trots detta hade vi
lite förseningar på grund av att det tog lång tid att få en granskare och att få feedback. Flera
användbarhetsproblem upptäcktes som var intressant att undersöka, men vi hade inte så
mycket tid att hinna med allt. Vår handledare gav oss en del vägledning som hjälpte oss att
fokusera på de viktiga delarna. Vad som hade kunnat göras bättre är att vi kunde ha avsatt
mer tid för granskaren och tagit hänsyn till röda dagar i vårt schema. Under den tiden vi blev
klara med första fasen så var det flera röda dagar som där inget kunde göras. Vi borde ha
beaktat detta för att undvika förseningar inför nästa fas. I den andra fasen planerade vi mer tid
mellan skrivandet, fixa prototypen och genomföra tester på deltagarna.

Examensarbete relaterar ganska bra till interaktionsdesign kandidatprogrammet. Den
fokuserar på användbarhetsupplevelse vilket är fokuset i vårt undersökning av Daisy-
systemet. Vi analyserar vilka problem studenterna upplever och undersöker hur dessa kan
åtgärdas med hjälp av deltagarnas önskemål. Problemet undersöks med hjälp av en
undersökningsenkät, användbarhetstester och SUS-enkäten. Därefter designade vi en prototyp
baserad på testdeltagarnas behov och utvärderade om användbarheten hade förbättrats. De
relevanta kurserna för examensarbete är Deltagande Design, Människa-datorinteraktion
(MDI) samt Prototyper inom interaktionsdesign. Dessa kurser betonar vikten av att involvera
användare i designprocessen för att uppnå bästa möjliga resultat. Vi har använt oss av
användbarhetstester, enkäter och olika metoder i vår studie. Dessutom har vi inkluderat
testdeltagarna för att förstå vilka problem de upplever. En prototyp hade designats i Figma,
för att lösa användbarhetsproblemen som identifierades.

Detta examensarbete är väldigt värdefullt för mitt framtida arbete, eftersom det handlade om
användbarhetsupplevelse vilket är viktigt för UX-designer. Att jobba som UX-designer
handlar mycket om att sätta användaren i fokus och involvera dem i designprocessen. Genom
detta arbete kan man upptäcka många olika problem och fokusera på de viktiga delarna som
behöver lösas. Examensarbete är även värdefullt för framtida studier, särskilt för skolor och
universitet. Skolplattformar används av många elever och lärare för att se betyg, schema och
söka kurser. Därför är det viktigt att ha en bra användarupplevelse på dessa skolplattformar.
Andra företag och organisationer kan använda sig av denna examensarbete för att lära känna
de problem som studenterna kan uppleva av en skolplattform. Detta kan vara till stor hjälp att
börja undersöka andra skolplattformar och förbättra användbarhetsupplevelse på det.
Dessutom involvera användare i designprocessen för att få en djup förståelse för deras
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upplevelse. Genom att samarbeta med användaren kan man identifiera många problem samt
hitta lösningar till det.

Jag är väldigt nöjd med genomförandet av detta examensarbete. Att undersöka en
skolplattform som de flesta studenter, inklusive mig själv upplever problem med var något
som verkligen behövde lösas. Jag är nöjd med resultatet av denna studie och att vi kunde hitta
lösningar till vårt huvudproblem utifrån användarnas åsikter och behov. Detta gjordes med
hjälp av undersökningsenkäter, användbarhetstester och SUS-enkät. Samtidigt finns det några
förbättringar som kunde ha gjorts. Till exempel kunde mer tid läggas på prototypen och testa
en större grupp. Dessa insikter tar jag med mig till framtida projekt och tillämpar dem för att
få bättre resultat.
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