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Utvecklingen av kontextmedvetna applikationer heit ghformationsteknologin nya mojligheter
att lata anvandningen av tekniken ga mot den vadoh beskrivs i Ubiquitous Computing.
Forskning visar att en automatisk kontextanpasskiémgha negativ effekt pa en anvandares tillit
mot en applikations beteende. Darfér har vi underbir feedback kan anvandas for att generera
en kansla av tillit mellan en anvandare och en &damedveten applikation. | genomférandet
anvande vi en explorativ designstudie. For att bByggr undersokning fran en teoretiskt
informerad grund utformade vi ett antal designggacfran teorier inom relaterade omraden. Var
slutsats lyder; for att skapa tillit mellan en kexttmedveten applikation och dess anvandare ar det
fordelaktigt att feedback designas enligt 5 idéatifde principer. Dessa principer utgor vart
slutgiltiga ramverk som kan ligga till grund féafntida design av kontextmedvetna applikationer.

Nyckelord Kontextmedvetna applikationer, feedback, tikiontext
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Denna uppsats behandlar en av trenderna som iag@gsitvecklas inom ramen for definitionen

Ubiquitous Computing. Under 90-talet 6nskade We($601) skapa en datoriserad miljo som pa
ett naturligt satt blir en del i manniskans vardsligionen grundades pa att datorerna vavs in i
omgivningen tills de inte gar att urskilja. Genoranda undersokning vill vi skapa en tkad

forstaelse for hur tekniken kan utformas for ataféanvandandet narmare detta synsatt.

Forskningen inom informationsteknologin har undemase tid fokuserat kring forstaelsen av hur
manniskor interagerar med datorer. For att fagtamvant system har ett mal varit att tillgodose
anvandarnas krav och behov (Li & Willis, 2006)akt med utvecklingen har mobila applikationer
fatt en storre betydelse i manga manniskors vaatdgvi tycker att de borde anpassas efter
anvandarnas 6nskemal och behov, oberoende av dgh duai befinner sig i. Enligt Kaasinen
(2003) bor manniskans sociala och fysiska omgivrbegktas for att skapa mojligheter till en
battre anpassad applikation.

En riktning som ar pa stark frammarsch ar att fikastd en applikation att anpassa sig sjalv
beroende pa den kontext som rader. En kontext &finiekas som, "hela situationen, bakgrunden
eller omgivningen som ar relevant for en viss h#seleller person” (Dey, Abowd & Salber,

2001). Applikationer som nyttjar kontextuell infoation kan anpassa sina resurser till en
skraddarsydd funktionalitet, dessa system gar uddénitionen kontextmedvetna applikationer
(CheverstPavies, Mitchell, Friday & Efstratip2000; Kaasinen, 2003).

Nar en anvandare utfor en handling med hjalp aspgiikation kravs nagon form av information
som talar om att handlingen genomférts eller mdsdys. Detta ar av stor betydelse vid
utformning av en applikation och bendmns feedb&xn@ & Tarasewich, 2004). En traditionell
applikation manoévreras huvudsakligen pa anvandareéngiativn. genom exempelvis
knapptryckningar eller rorelser. Detta underlattaranvandaren att fa kontroll 6ver de funktioner
och egenskaper som anvands. Ett syfte med de korddxetna applikationerna ar dess mojlighet
att anpassa sig utan anvandarens inverkan. Detitebdn att applikationerna kan forandra
konfigurationen och beteendemdnstret utan anvandangiativ. Enligt Antifakos, Kern, Schiele
och Schwaninger (2005) kan detta ha en negativkavepa anvandarnas tillit till applikationen.
Tillit &r en subjektiv faktor som vardesatter éfttfoende mot en person eller artefakt som besitter
betydelse (Capra, 2004). For att motverka dennativegeffekt tror vi att det vore fordelaktigt att
feedback utformas for att skapa en kansla av tritlan applikationen och anvandaren. For att
kunna generera denna tillit tror vi att anvandarehover veta hur applikationen kommer att bete
sig oberoende av radande kontext eller applikatistiége.

| en studie av Antifakos et .a(2005) undersdks anvandarnas tillit till en komtesdveten
mobiltelefon beroende pa radande kontext. Forfadtatreder anvandarnas kansla av tillit utifran
artefaktens formaga att presentera sitt tillstdderas resultat visade att anvandarens tillit mot en
kontextmedveten mobiltelefon forandrades utifram dédande kontexten. En intressant aspekt
utifrdn detta resultat ar den brist av kommunikatmch vetskap mot applikationen som ger
upphov till en lagre grad av tillit. Antifakos dt §005) forskning beskriver en upplevd brist, men
ger inte nagra vetenskapliga forslag pa hur denféerittras. Utifran forfattarnas resultat ar vi
intresserade av hur vi kan generera en kansldliantellan en kontextmedveten applikation och
dess anvandare. For att skapa denna lank villredatvilka nya mojligheter som anvandandet av
feedback kan erbjuda for att skapa tillit.

Vi vill darfor undersoka hur tillit kan forandrastiftdn den feedback som anvands i
kontextmedvetna applikationer. Vi granskar vilkpelger inom feedback som kan vara viktiga att
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behandla for att 6ka en anvandares kansla avfttliatt en kontextmedveten applikation ska bete
sig som foérvantat. Var fragestallning lyder saledes

Hur kan feedback designas for att skapa tillit basanvandare av
en kontextmedveten applikation?

Syftet med uppsatsen ar att genom en designstudie:

Formulera och utvardera designprinciper for feellbakontextmedvetna applikationer
som baserats pa tidigare forskning inom relatecadigden

Identifiera vilka eventuella problemomraden som kama av betydelse for att generera
tillit mellan en anvandare och en kontextmedveigplikation

Utifran de teoretiskt framtagna designprinciperah en undersokning utveckla riktlinjer
for hur feedback kan designas i kontextmedvetndikagtipner.
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Grundtanken med Ubigitous Computing tillkom genortt #ragasatta placeringen av en
persondator med hansyn till manniskans vardaglijavigeter (Weiser, 1993). Mark Weiser
paborjade sin forskning kring omradet 1988 pa Xelf@o Alto Research Center (PARC) dar
malet var att skapa nasta generations informaténstogi. Weiser (1993) ville skapa ett nytt satt
for manniskor att relatera till datorer, utmanindpyigger pa att utforma applikationer pa ett sadant
satt att de huvudsakligen blir osynliga for manarsla i dess narhet.

Weiser (1991) menade att datidens teknologi miksalgc med att bli en osynlig del i en
manniskans vardag. Tekniken tenderade att fungmraen stérande faktor mellan anvandaren
och den egentliga uppgiften. Istéllet for att vataverktyg som manniskan arbetar genom tar
datorn allt for stor uppmarksamhet vilket leder aiit fokus fran den egentliga arbetsuppgiften
minskar (Weiser, 1993).

Weisers (1991) synsatt grundas dven pa att intesfata pa det stereotypa formatet datorer har
fatt. Darav forsokte Weiser och hans kollegor pdRPAutvidga denna syn genom att skapa
datorer i tre olika storlekar, dar den minsta ajligp@tt halla i handen och den storsta ar i storle
som en anslagstavla. Genom att placera ut ett htaldav dessa artefakter i ett enda rum
utmanades tanken med att lata tekniken vara sténdigarande. Forskarna menade vidare att det
huvudsakliga malet ar att ta bort fokus fran detdlig artefakterna for att istallet lata manniskans
vardag sta i centrum.

Den snabba utvecklingen av tradlés kommunikati@gmpdttrade batteritider och mer flexibla
mjukvaruarkitekturer har skapat nya mojligheterrgitma oss Weiser visioner (Lyytinen & Yoo,
2002). Trots detta menar forfattarna att forska@ri omradet fortfarande "skapar problem” till
lika stor del som de l6ser problem. FOr att exefigpd menar de att barridrerna mellan de sociala
och tekniska aspekterna suddas efterhand teknolagien ckad integration. Vidare menar de att
resultatet av Ubigitous Computing paradoxalt nog tycket personlig och samtidigt extremt
global.

Denna evolution, vilken startade med Weisers (1998¢r, kommer att andra inriktning fran att
ha fokuserat pa att demonstrera grundkoncepteatillintegreras i verkliga infrastrukturer i
vardagliga digitala applikationer (Lyytinen & Yoa2002). Forfattarna menar vidare att
utvecklingen inom Ubigitous Computing kan beskriggnom tva begrepp som ofta tas for en
gemensam betydelse, mobilt datoranvandande ochageev computing (genomtréngande
datorisering). Utvecklingen av det mobila datorardandet behandlar aspekter sasom hur digitala
artefakter kan utformas for en battre storleksasmiag eller huruvida det ar mojligt att skapa sma
och latta artefakter med hog bredbandskapacitelaréi menar forfattarna att utvecklingen inom
den mobila datoriseringen handlar om forflyttanaletdatorer, som tidigare varit begransat till en
placering pa kontoret eller instangda rum, tillrattfinnas inbyggda i vara klader eller smycken.

En avgorande begransning inom utvecklingen av d#ilan datoranvdndandet ar att den saknar
fokus kring omgivningens forandringtyytinen & Yoo, 2002). For att fortydliga menar dét
dessa digitala artefakter helt enkelt inte har adgnktioner for att pa ett flexibelt satt kunna
samla in informationen i den kontext den befinngr s

Begreppet pervasive computing narmar sig Weiseé381()lmal med hur tekniken skall utformas
for att uppna en osynlighet foér anvandaren. Lyytirech Yoo (2002) menar att konceptets
inriktning pavisar datorernas mojlighet att hanmoimation fran omgivningen. Det bygger aven
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pa att omgivningen kan och att den aven kommeblattintelligent” fér att kunna upptéacka
digitala artefakter i dess narhet. For att skapandeintelligens kravs att en férandring i den
omgivande miljon, vilken d& kommer att besta avseesr samt virtuella eller fysiska modeller av
den fysiska och sociala omgivninggyytinen & Yoo, 2002).

$

Ordet kontext har varit under stéandig debatt ochgadorskare har oeniga bilder om dess
egentliga innebdrd. For att kunna analysera artefadom anvander kontextuell information kréavs
det saledes en forstaelse for vilka aspekter samw &etydelse (Dourish, 2001; Dourish, 2004;
Dey & Abowd, 2001; Abowd & Mynatt, 2000).

Schilit, Adams och Want (1994) menar att en kontewefattar information om var anvandaren
ar, vem anvandaren ar med samt vilka resurser soms if omgivningen. Kontexten beskrivs som
konstant foranderlig, och sammanfattas i tre punkte

Datoriserad miljo, narvarande processorer, redskap for input oghubgamt presentation
av granssnitt. Natverksmaojligheter samt kostnacettdatoriserande.

Anvéandarens omgivning omgivningens personer och sociala situationer.

Fysisk inverkan, ljus- och ljudniva mm

Dey och Abowd (2000) utgar fran Schilits et €1994) forklaring men menar att definitionen
tenderar att vara svar att tillampa i praktiketglist presenterar forfattarna en egen beskrivning;

"All information som kan anvandas for att kategera en situation av
entiteter (t ex om det ar en person, en plats ateobjekt) som kan ses som
betydelsefulla for interaktionen mellan en anvamdawsch applikation,
inkluderande bade anvandaren och applikationergi Kontext ar i typfall
geografisk position, identitet, personers tillstagdupper, datoriserande och
fysiska objekt."(Dey & Abowd, 2000, s 3-4, fritt dversatt)

Benerecetti et al(2001) definierar begreppet for att battre reiestfunktionen i distribuerade
kontextmedvetna system: Forfattarna menar att kongé& mer a&n bara egenskaper hos
omgivningen, utan aven en grov representation samdnvands av en agent for att verka med
omgivningen och andra agenter. Detta forutsattendsnkar om att en agent inte nédvandigtvis
verkar i samma kontext som omgivande agenter. &érfas definition lagger tyngd pa samspelet
mellan agenter i en kontext, samt dess utbyte amivemde av varandra. Det intressanta i
Benerecetti et al(2001) definition &r perspektivet som inkluderag dgenter som finns i
omgivningen samt hur dessa kan verka tillsammanattdidra till ett 6kat utbyte av information.

Enligt Dourish (2004) har manga definitioner endims att fokusera pa de tekniska aspekterna.
Detta kan relateras till att kontext ses som engddtata som ar matbart och som kan anvéandas av
artefakter i fraga. Dourish (2004) véljer att presea hur kontext beskrivits utifran tva synvinklar
kontext som ett representationsproblem samt komstaxt ett interaktionsproblem.

Kontext som ett representationsproblem utmarketdsdrsom nagot som gar att méata, en mangd
information som gar att definiera i forvag samtidigm ett system utvecklas. Synséattet forutsatter
aven att kontexten ses som en stabil entitet, ¢icdemna stabilitet gor att en aktivitet och en
kontext gar att urskilja och att denna ar helt ddskan aktivitetens resultat. Dourish (2004) &r
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ytterst tveksamt installd till detta synsatt da détutsatter att en kontext kan matas och
identifieras i sin fullstandighet. Forfattaren &iitter med att

Kontext som ett interaktionsproblem understrykérkantext ar en relation mellan aktivitet och

objekt. Det gar inte utmarka vilka aspekter sonikiiga for en specifik kontext da de kan variera
mellan olika tillfallen. Kontexten &r saledes dynsknoch inget som kan stadgas i forvag (kan
forandras fran tillfalle och tillfalle/aktivitet dcaktivitet). Kontext uppstar aven av en aktivitet,
och kan sdledes inte urskiljas fran den. En konskepas inte utan existerar och bibehalls
beroende av den aktivitet som sker.

De signifikanta skillnaderna mellan definitioneram att den tidiga belyser kontext som nagot
matbart medan den senare istéllet behandlar kostaxt nagot flexibelt och odefinierbart som
finns som ett resultat av manskliga aktiviteter.ubsh (2004) &r dven noga med att uttrycka
relevans som en viktig aspekt, och fragar sig vilk&ar i en kontext ar egentligen relevanta for att
beskriva en situation?

% $

For att skapa en battre forstaelse fér hur kontegtratna applikationer kan fungera lyfter vi har
fram ett antal exempel pa kontextmedvetna apptkati som tagits fram i forskningssyfte som vi
anser vara talande for vilka funktionaliteter ocldjligheter som kontextuell information kan

erbjuda.

CABdriver Space ar ett kontextmedvetet handhdlpetl som syftar till att skapa en "in-car

interaction” som forenar noje och sékerhet (Ols&oHlenfridsson, 2005). Genom att anvanda
information fran en personbils inbyggda sensoremtséran bade forare och passagerares
aktiviteter modifierar prototypen sitt beteendefréti radande kontext. Spelet gar ut pa att
manovrera ett rymdskepp genom olika uppdrag oclorbgenom att skjuta ner onda fiender och
undvika farliga hinder. Prototypen spelas av ensagsrare som sitter i bilens bakséate,
svarighetsgraden okar och minskar beroende aveidgaeorstil (Olsson & Henfridsson, 2005).

Seamless talk a&r en prototyp som utvecklades touraderlatta en bilférares och passagerarnas
kontroll av en mobiltelefon med hjélp av BlueToetknologi (Henfridsson & Lindgren, 2005).
Projektets grundidé baserades pa fyra problemomrgd#iande anvandandet av mobiltelefon i
samband med korning, hands-free problematik, kanédixférandring, mottagande av samtal och
manipulation av applikationen (Henfridsson & Lindgr 2005). Prototypen Seamless talk
byggdes in en serietillverkad Saab 9-3, dar anvw@mdkunde fa tillgang till prototypen genom
huvudmenyn i bilens befintliga infotainment system.

Tanken med Seamless talk var att anvandaren dkutiea fortsatta sitt samtal trots ett skiftande
av kontexter (Henfridsson & Lindgren, 2005). Exeftajseinnebar detta att; da anvandaren garin i
bilen under ett pagaende samtal 6verfors dettpriilotypens "hands-free” funktion, vilket gor att
anvandaren kan fortsatta samtalet utan att behaila hmobiltelefonen. Tanken var aven att
mobiltelefonen sedan kan styras med hjalp av krmapaaatten, vilket ocksa medverkar till att
foraren kan halla bada handerna pa ratten. Meg hjalSeamless talk kan alltsa foraren fokusera
pa att framfora fordonet istallet for att interamened mobiltelefonen.

GUIDE ar en interaktiv prototyp for att genomforégithlt baserade guidningar i centrala
Lancaster (Cheverst et .al2000). Systemet har byggts for att eliminera maray de
begransningar inom information och navigeringswagkdom de traditionella metoderna besitter.
Exempelvis belyser forfattarna att traditionellaidmingar ar mindre flexibla pa grund av
forutbestamda starttider och fixerade tidsscherganytterligare begransning ar att informationen
maste anpassas for att passa den stora masshat fétan specifik individ.
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GUIDE (Cheverst et g12000) anvander kontextuell information for athgé ett mervarde i form
av anpassningsbart innehdll utifran anvandarensress#, geografisk position samt
rekommendationer fran andra manniskor.

&

Tillit (trust) kan beskrivas som en mekanism sodugerar en persons kansla av osakerhet mot ett
objekt (Luhmann, 1979). Fenomenet ar en subjeldtldimning som vardesatter tillit och tro mot
en entitet eller artefakt som &r av betydelse. Demhefattar &ven tron om att motparten utfér de
moment som forvantas. Trust & asymmetriskt, ditstva enheter inte behover dela samma
uppfattning (Capra, 2004).

Eftersom tillit ar ett internt tillstand hos anvamen ar det mycket svart att mata, det kan byggas
upp med tiden och aven férandras under den tidlyekt har kontakt. Den finns &ven olika typer
av tillit, "short term trust” byggs upp efter korgaerfarenhet medan "long term trust” formas efter
langre erfarenhet (Antifakos et,a@2005).

Muir (1987) menar att manniskor ar beroende akatna tillit mot teknik da det i de allra flesta

fall inte har vetskap om de interna processer s@mapi tekniken. For att kunna anvanda
artefakterna maste saledes en anvandare ha fatedén den teknik som anvands. Att uppleva
tillit mot mekaniska och tekniska artefakter argden foreteelse som gar att observera i den
moderna manniskans vardag. Personer kan t ex varaetlier mindre bekvama att anvanda
elektroniska betaltjanster (Antifakos et.,aR005). Det finns alltsa ett samband mellan en
manniskas vilja att anvanda en digital artefakttséem grad av tillit personen har mot denna.

Vidare finns det forfattare som papekar att marassformaga att uppskatta beteendet hos ett
automatiserat system gar att forknippat med htidEitar att 6vervaka. Teorierna papekar aven att
anvandares grad av tillit har stark inverkan pdaewandares vilja att manuellt interagera och ta
personlig kontroll 6ver ett automatiserat systere(®lan & Hennessy, 1984). For att uppna en
kansla av tillit mellan en anvandare och en autmeetd applikation skall saledes dess tillstand
vara enkelt att 6vervaka. Detta behov av enkel\@akating kan &ven kopplas mot Antifakos et al
(2005) studier som ocksa visar att en anvanddhiésiot en automatiserad artefakts beteende kan
leda till ett behov att kontrollera denna manuétindolet, Peterson, PImranky, Pierce och Beck
(2003) har bevisat att anvandare generellt setb&tire formaga att tolka information fran system
om de ar medvetna om de bakomliggande processeresuitatet genererats ifran.

Sammanfattningsvis kan vi enligt ovan nadmnda tecse ett samspel mellan hdg tillit och

mojlighet att 6vervaka och avlasa en teknisk aktefaor att forsoka paverka en anvandares tillit
positivt kan det saledes vara givande att en &tefdiormas for att ge en sa lattavlast och klart
definierad bild av dess "interna tillstand” som tiglj Vidare har tillit aven tillampats ur en mer

teknisk aspekt, framforallt i samband med tradldgtverk och teorier kring hur olika artefakter
kan ingd i sakerstallda sessioner (LangheinricB320

Aven om begreppet tillit studerats inom exempeléykologi, sociologi och filosofi finns det
ingen universellt accepterad definition att tilldanPe forfattare som hanterar begreppet anvander
det utifran sin egen synvinkel och den kontext @geliaerar det i (Cahill et al 2003). Vart
perspektiv pa tillit belyser kopplingen mellan Lufns (1979) teorier om subjektiv bedémning
som vardesatter tillit och tro mellan en entiteto@tydelse samt Muirs (1987) teorier om krav pa
tillit som utgdrs mellan en méanniska och den tekaiartefakt som anvands.

Feedback handlar om att skicka tillbaka informatidinanvéandaren efter att en handling utférts
och beskriver aven da vad som har uppnatts (Préamgers & Sharp, 2002). Da en anvandare
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interagerar med en applikation menar Gong och €anah (2004) att det kravs nagon form av
feedback. Vidare menar de att feedback behovstf@naandaren skall veta nar en handling kan
inledas eller om den har avslutas.

En anvandare av en applikation vantar vanligen liatgre an 10 sekunder pa nagon form av
feedback innan fokus flyttas till omgivningen (Nieh, 1993), vilket skapat en regel om att inte
lata anvandaren vara utan feedback langre an sgeliRanvands den &ven till stor del inom
industrin vid utveckling av nya anvandargranssfitttto & Oulasvirta, 2005). Da en kontext ofta
forandras vid anvandning av en mobil digital atefanenar Roto och Oulasvirta (2005) att det
kravs betydligt kortare intervall av representef@elddback. De menar aven att rorelsefeedback ar
att foredra, framfor visuell feedback, da en laegponstid (langre an fyra sekunder) levereras av
applikationen i en mobil kontext eftersom fokussi#all ligga pa omgivningen. | denna situation
ar aven rorelsefeedback att foredra eftersom detsiidr personerna i omgivningen pa samma satt
som ljudbaserad. Roto och Oulasvirta (2005) mewan att rorelse och ljudbaserad feedback inte
bor anvandas for kortare intervall (kortare an sekunder) eftersom detta upplevs som ett
stérande moment.

Beroende pa den situation anvandaren befinner $igdet inte alltid mdjligt att fokusera pa

applikationen eftersom anvandarens uppmarksamtggerli pA nagon annan aktivitet i

omgivningen (Korhonen, 2005). Vidare menar han attadana situationer kan ljudbaserad
feedback pa effektivt satt ersatta eller komplattetisuell feedback, vilket da reducerar
anvandarens behov av att titta pa applikationeasskLjungstrand (2001) menar att ljudbaserad
feedback pa ett effektivt satt gor anvandaren upksain pa primara handelser sasom
inkommande telefonsamtal eller ett nytt meddelandeanvandning av en mobiltelefon. Trots att
de flesta objekt i var omgivning producerar nagomf ljud vid manipulation, kravs det inte att

ljudet pa nagot satt ar verklighetstroget om detpsk nagon typ av vardefull information for

anvandaren (Beaudouin-Lafon & Conversy, 1996).

Aven rorelsebaserad feedback &r ett effektivt sitt géra anvandaren uppmarksam pa
forandringar i applikationen da fokus ligger pa emigen (Poupyrev, Maruyama, Rekimoto,
2003). | dagens mobiltelefoner anvands rorelsebdsfaedback da telefonen ar satt i "ljudlost”
lage och later anvandaren "kanna” att exempelvisngtt meddelande har kommit. Roto och
Oulasvirta (2005) menar att rorelsebaserad feedbkak anvandas da anvandaren inte antas titta
pa applikationens skarm. Da visuell feedback ansairddet vikigt att feedbacken ar informativ,
vilket innebéar att anvandaren latt skall forsta getn visas pa skarmen (Gong & Tarasewich,
2004).

(

Nedan illustreras vart teoretiska ramverk samt Viukopplar samman de tidigare beskrivna
teoretiska omradena (se Figur 1).

Enligt vart perspektiv anvander en kontextmedvetgplikation feedback som i sin tur paverkar
en manniskas tillit mot applikationen, detta inneat feedback anvands som ett verktyg for att
skapa tillit mellan manniskan och applikationenm8ma teoretiska omraden i modellen ar en del
av den kontext som rader.
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Fartroende fir teknik, (i 1967

Figur 1 - Teoretisk sammanfattning

Kontexten ligger som en bakgrund for att symbotisgess standiga narvaro och inverkan pa de
dvriga elementen. En kontext &r nagot som ar atifidzarande och ser olika ut beroende av en
mangd faktorer. Langs till vanster har vi de koht@dvetna applikationerna, som ar den teknik

som anvands och anpassas efter kontexten. Feelifpgeki mitten av de tre omradena, vilket ar

den metod som anvands for att formedla informatrellan den kontextmedvetna applikationen
och anvandaren. Feedback fungerar som ett mediu@ttfggora anvandaren uppmarksam och fa

okad vetskap om de interna processer som pagaplikagonerna. Beroende av hur feedback

anvands kan vi paverka nasta steg i modellen, tvilkanvandarens tillit. Denna kansla genereras

som ett resultat av hur lamplig feedbacken arhdtande till den kontext som rader.
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% )

| metodavsnittet presenterar vi vilka metoder dthdigagangssatt vi har valt att anvanda for att

genomféra de studier och undersdkningar vi behanidigpsatsen. Vi kommer aven att forklara

specifika forutsattningar och synsatt som ar ay fok att forstd de metodval som kan hjélpa oss
komma fram till vart resultat.

% n

Idén till denna uppsats foddes ur Antifakos e{2005) studie som undersdker anvandares tillit pa
en kontextmedveten mobiltelefon utifran ett antidaoscenarion. Forfattarna utreder dven vilken
typ av feedback som ar onskvard i respektive sinatResultatet visar att det finns manga
situationer dar anvandarna kadnner en osakerheharavida mobiltelefonen har lyckats att tolka
situationen pa ratt satt samt anpassat sitt be¢eetadter detta. Studien visar dock inte hur teknik
kan konstrueras for att uppna en kansla av tillit.

%

Inom denna studie utforskar vi ett omrade som staget inte ar valtackt av tidigare forskning. Vi
kan darav liknas vid pionjarer som gar pa upptdakispa outforskad mark. Studier som utgar
fran en sadan ansats kan benamnas som exploratdiars utifran aspekten att vi i forvag inte vet
hur omradet ser ut (Hevner, March, Park & Ram, 20Bdivudmalet i en explorativ studie ar att
utforska vilka eventuella problemomraden som kagditill grund for vidare forskning. | linje
med Dahlboms (1995) tankar &r vi inte intresseeadatt identifiera definitiva teorier, utan istdlle
identifiera mojliga vagar som finns att vidareutdeci framtida forskning. Vi intresserar och
fokuserar oss pa effekterna av anvandandet utawledi. Var forskningsansats fokuserar pa
bredden istéallet for mangfalden eller med andravairieteter istallet for kvantiteter.

Var studie har alltsa en explorativ forskningsassatilken vi kommer att anvanda oss av en
designstudie for att utforska var fragestallning.designstudie gar ut pa att undersoka de effekter,
och mojligheter som en designutformning bidrarisitéllet for sjalva designen i sig (Zimmerman,
Forlizzi & Evenson, 2007; Hevner et,a2004). For att realisera studien anvander vi remopyp

och mockup. Metoden har de ratta egenskapernadfoexplorativa ansats, huvudsakligen da en
designstudie passar bra for "experimentella” pnobldar traditionella metoder inte ger lika
tillforlitliga resultat (Zimmerman et al., 2007).iMillampar metoden for att vi vill utforska
effekterna och majligheterna kring var fragestaltpiinte de prototyper och tekniker vi anvander
som verktyg.

3.2.1 Vision

Grundad fran var litteraturstudie ar var visionattanvandare av en kontextmedveten applikation
alltid ska veta vilket lage denna befinner sigextljudlos, vibratorsignal, méte mm). Anvandaren
ska heller inte behtva leta efter huruvida dennglilgtion ar i ett visst lage. Detta gor att
anvandaren alltid har vetskap om applikationengdrete. Detta stéller krav pa att feedbacken
presenteras pa ett satt som ar mottagbart utata afverhanden i situationen. Eftersom den
kontextmedvetna applikationen anpassas efter ktemiesir det aven viktigt att feedbacken gor
detsamma. Feedbacken ska syfta till att bibehallarerandares tillit mot systemet oberoende av
vilkken kontext som rader. Tilliten ska heller inémdras beroende av forflyttningar mellan
kontexter eller olika handelser. Vidare ska deneedback vara bestaende, vilket leder till att
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anvandaren alltid vet applikationens tillstand. 8kulle kunna granska en kontextmedveten
applikation som att den pendlar mellan olika #@tsl som i sin tur leder till olika konfigurationer.

For att tydliggora vara tankar kan vi skapa ettngpel utifran Weiser’s (1991) "Inch Scale-
prototyp” som mojliggjorde att datafiler och telatamtal foljde med en anvandare oberoende av
vilket fysiskt rum som personen befann sig i. Rbmaavandarna av systemet skall kunna lita pa att
telefonsamtalen har forflyttats med till den nyatpén skapar vi en feedback som ligger i linje
med Vvar vision.

Om systemet noterat handelsen och anpassat strukdt efter detta tands lampan i taket.
Telefonsamtal och datafiler ar tillgéngliga fér andaren.

Om nagot blivit fel och systemet inte noterat hdsele slacks lampan i taket.
Telefonsamtal och datafiler ar da inte tillganglfgaanvandaren.

Tanken kring detta ar att anvandaren inte skalbaheta upp information om telefonsamtal och
datafiler flyttats med. Eftersom att lyset tandsiinmet rader det inga tvivel om att allt har gatt
ratt till. Anvandaren behover inte forsoka hittdormation om forflyttningen pa telefonens lilla
display eller ga in i datorns system for att kolgra att filerna finns tillgangliga. Feedbacken ar
ocksa bestaende i vilket lampan ar tand sa larigéuaberar som det ska (feedbacken &r alltid
narvarande), detta leder till att anvandaren altat vilket tillstind systemet ar i utan att
feedbacken blir en stérande faktor. | exemplet Waiven forsta hur systemet pendlar mellan tva
olika lagen, ett dar telefon och datafiler flyttagd samt ett dar det inte gor det. Dessa tva lagen
gor att systemet tar olika form, ett dar ljusetdit och ett dar det ar slackt.

For att knyta an till problematiken kring anvandereavsaknad av tillit har vi darfor valt att
undersoka hur tilliten forandras beroende pa deaddack som presenteras av den
kontextmedvetna applikationen.

3.2.2 Litteraturstudier

Var undersokningsmetodik paborjades med litteraudisr kring &mnet kontextmedvetna system,
tillit och feedback. All litteratur ar vetenskapligranskat sdsom t ex artiklar, avhandlingar och
bocker. Vi har anvand databaserna ACM, IEEE, Googleholar samt Halmstads
hdgskolebiblioteks sékmotor for vetenskaplig lidteir.

Till att borja med laste vi artiklar for att fa d@ivergripande uppfattning om tidigare forskning
inom omradet samt definitioner for viktiga begrepp.har valt att dela in de litterara studierna i
tre Gvergripande omraden och begrepp; kontextmaehagiplikationer, tillit samt feedback. Dessa
begrepp samt dess definitioner sammanstalldes ige fl) och deras inbdrdes relationer
sinsemellan forklarades.

3.2.3 Studiens utformning

Vi undersdkte hur feedback kunde designas for exiecera tillit hos manniskor som anvéander
kontextmedvetna applikationer. For att kunna unilersletta anvande vi 0ss av en prototyp pa en
kontextmedveten applikation. Under genomférandédromade vi ett antal designprinciper som
sedan lag till grund for de olika former av feedbasom byggdes in i prototypen.
Designprinciperna harstammar fran teorier kring tich feedback informationssystem.
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Prototypen som vi anvande var en del av forsknirgsktet "Designing Ubiquitous Media
Services by Action Research” som genomfors inomibé€H pa Hogskolan i Halmstad. Media-IT
ar en forskningsgrupp som intresserar sig for segiganvandbara IT-artefakter for olika typer av
framtida media. Forskningsprogrammet fokuserar p& wiktiga forandringar i samhallet;

"framvéaxten av ny informationsteknologi”, "forandi® medievanor’ samt "den pagaende media-
och itkonvergensen”.

"Designing Ubiquitous Media Services by Action Raeh” ar i sin tur ett projekt som jobbar
med att designa "ubiquitous media services” sonavsedda for manga olika artefakter och
kontexter som kan anvandas néar som hels och vahssn

Var vision ligger aven inom ramen for detta omraitieet handlar om att skapa 6kade mojligheter
for mobila tjanster. Media-IT utvecklar en prototiijlsammans med tva studenter fran Belgien
vilkka star for programmeringen av densamma. Gendmpda ett tidigt stadium delta i
utvecklingsprocessen av denna prototyp kan vi avee feedbackfunktioner som kommer att
anvandas. Dessa funktioner kommer att utformashéedyn till vara framtagna designprinciper.

3.2.4 Designprinciper

Utifran vara litteraturstudier omsatte vi teoretiskoncept till ett antal designprinciper for att
skapa ett ramverk som Iag i linje med de visiordr mnkar som fragestallningen grundar sig pa.
Genom att bygga in dessa principer i prototypen Wantvardera huruvida vara tankar kring
omradet ar betydelsefulla. Principerna syftarditlskapa en forstaelse for vilka aspekter som kan
vara vasentliga for tillit mot kontextmedvetna akafioner. Principerna harstammar fran en
samlad forstaelse for de samlade teorierna (FigurUrsprungen for varje enskild princip kan
saledes inte hanvisas till specifika aspekter ur téeretiska referensramen. Principerna ar ocksa
beroende av varandra, vilket innebar att de inbgdwar var och en for sig utan som en helhet. De
framtagna designprinciperna for feedback i kontedwetna applikationer ar:

Principen om kdnnedom

Anvandaren behover veta vilket lage applikationen. @enna princip belyser att
anvandaren alltid ska veta hur den kontextmedvapmikationen kommer att bete
sig. For att uppna detta behover feedbacken foasnakir applikationen tillampar en
forandring som paverkar dess beteende. Feedbadiah vara utformad sa att
anvandaren utan tvivel vet hur applikationen arfigumerad oberoende av den
kontext som anvandaren befinner sig i. Eftersoméadaren alltid vet vilket lage
applikationen befinner sig i bér tveksamhet om desteende minskas eller till och
med elimineras. Saledes ska denna princip (i led vae vision) leda till en djupare
insikt om systemets beteende och en hogre grag@ewd tillit.

Principen om kontinuitet

Feedback skall vara kontinuerlig/alltid narvarandéen feedback som férmedlar
applikationens lage ska alltid finnas tillgangligr fanvandaren. Det betyder att
feedbacken ska designas for att erbjuda en kontigug@resentation. Den

kontextmedvetna applikationen ska saledes vaxléamébntinuerliga lagen istallet

for att ge tillfallig feedback (som exempelvis eartkljudsignal). Denna princip

poangterar synsattet att presentationen (feedbaekeapplikationens lage alltid ska
vara narvarande. Detta reducerar risken att anvéndar miste om feedback som
genereras under en begransad tidsperiod.
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Principen om kontextanpassad feedback

Feedback skall vara kontextanpass&dedback mellan applikation och anvandaren
skall vara anpassad efter de forutsattningar sontekten besitter. Eftersom den
kontextmedvetna applikationen har anpassat sittlegieende efter en kontext &r det
aven viktigt att feedbacken skall vara anpassafieutdenna. Principen poangterar
att feedback skall presenteras i den form som gligrait tyda sett till den radande
kontexten. Genom att anpassa feedbacken utifranrééande kontexten kan vi
nyttja feedback som ar enklare fér anvandarerydé. t

Principen om diskretion

Feedback skall finnas utan att ta Overhanddiftersom de kontextmedvetna
applikationerna har en formaga att anpassa sigasjiifran en kontext bor aven
feedbacken vara konstruerad for att inte ta Ovetéareller stdra omgivningen eller
anvandaren. Feedbacken ska saledes presenterds it esom passar val i den
radande kontexten, den skall agera i mer eller reirasynligt men samtidigt ge
anvandaren all feedback som behovs. Var hypotatt @&n anvandares kansla av tillit
Okar med vetskapen av att en kontextmedveten ailik inte stor omgivningen.
Feedbacken skall alltsd fanga anvandarens uppnmihietagenom tekniker som
mojliggor att anvandarens fokus kan ligga kvar p&giwningen samt att denna inte
paverkas/stors.

Dessa designprinciper anvande vi for att utforneii@cken sa att vi kan testa manniskans tillit
till applikationen och darvid utvardera om dessaatskt grundade designprinciper kan ligga till
grund for hur feedback i kontextanpassade apptikati kan designas. Detta innebar att vi
anvander designprinciperna for att utforma feedbadom i sin tur paverkar manniskans tillit till
applikationen. Vi ska undersdka olika typer av fesak for att skapa tillit mot kontextmedvetna
applikationer, inte olika applikationer i sig. Fekuunderstkningen ska heller inte ligga i vilken
av de anvanda feedbackformerna som passar bdst ffiven kontext, utan hur skillnaden mellan
de olika formerna av feedback paverkar kanslarilléy Kapitlet som foljer beskriver relationerna
mellan de element som ingar i var metodansats &akiarar var syn pa dessa mer ingaende.

3.2.5 Designmodell

Som vi tidigare beskrivit kommer var undersoknigéras pa en prototyp av en kontextmedveten
applikation. Prototypens utformning och funktionnkmer inte att modifieras under projektets
gang. Dock kommer den att anpassa sig efter detekibsom undersdkningarna genomfors i,
anpassningen ger effekt pa applikationens beteiefodm av vilken feedback som ges (se Figur 2
nedan).

4
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Figur 2 — Modell éver studien

SIDAN 12 AV 44



Det undersokningen syftar till &r att utreda ar mékans kansla av tillit mot var prototyp given
olika typer av feedback. Kanslan av tillit blir eésultat av anvdndandet av den kontextmedvetna
applikationen som i sin tur anvander feedback fiirkammunicera med anvandaren. | var
sammanséttning fungerar feedback som ett mediu@tfde upphov till tillit.

Undersokningen bottnar i att anvanda olika typefemdback i samma applikation for att pa sa
satt paverka anvandarnas tillit mot var prototypuri¥eringarna i pilarna (se figur 2) forklarar

forloppet. (1) Vi borjar med att skapa designppecna utifran det framtagna teoretiska
ramverket. (2) Dessa principer byggs sedan in praiotyp av en kontextmedveten applikation
och mockup. (3) Applikationen och mockupen anvarsgeian olika typer av feedback som syftar
till att (4) skapa en kansla av tillit hos anvaretar

3.2.6 Undersdkningsutformning

For att skapa en undersokningsmiljo som kan vdrhjéilp for var valda fragestallining behdvde
denna utformas for att reflektera vara visionemSao tidigare beskrivit &r fenomenet tillit ar en
subjektiv beddmning som vardesatter tillit ochrirot en entitet eller artefakt som ar av betydelse
(Luhmann, 1979). | var undersokning behover anvéard&unna kanna hogre eller lagre grad av
tillit, vilket utifrdn Luhmanns (1979) teorier faisétter att artefakten bor vara av betydelse far de
som anvander den. Om vara testpersoner inte kyyorsi applikationen blir det svart for dem att
utveckla en uppfattning ifall dess beteende anses efler mindre lampligt, vilket ligger som
grund for att skapa en kansla av ftillit. For atsk denna kansla ar det ocksa viktigt att
anvandaren befinner sig i en kontext dar artefakteeteende kan fa betydelse. Om artefaktens
beteende inte har betydelse for omgivningen blivaadarens kunskap om detta saledes
ovasentlig, vilket kan leda till att kanslan av litil far mindre betydelse. Eftersom
undersokningarna sker under en relativt kort tidspehar vi endast mdjlighet att understka
"short-term trust” (Antifakos et gl2005). Den har typen av tillit byggs upp redad ge forsta
interaktionerna med ett system

For att astadkomma en undersokningsmiljo som nwijligdetta valde vi att anvanda oss av
scenarion (se bilaga 2). Tekniken bygger pa atalkm hypotetisk historia och situation som kan
hjalpa en person att tdnka igenom komplexa sitnatigkarner & Tech, 2003). Metoden ar i
grunden val beprévad och har anvants i ett flartdénskapliga studier inom saval Information
Systems (Antifakos et al2005; Kaasinen, 2003), Human Computer Interadtgealdskov et al
2005) och Social Science (Sheridan & Hennesy, 1984yt val av metod kan ocksa ses
Overensstdmma med Karner och Tech (2003) som na¢than scenariobaserad metod lampar sig
sarskilt bra i situationer som ar av en mer kompex ofta med sociala sardrag. | dessa fall kan
ett scenario i manga fall hjalpa till och undedakommunikationen mellan testpersoner och
forskare (Loéwgren & Stolterman, 1999). | undersolgen skapade vi en artificiell
kontextmedvetenhet genom att anpassa prototypdesruke efter den situation som beskrevs i
scenariot, prototypen anpassar sig alltsd (indirekfter situationen med hjalp av
forprogrammerade tidsintervall. Anpassningen bestodva olika typer av feedback, en grafisk
presentation med hjalp av farger samt rorelse mnfawv ett armband som andrade sin storlek
(omkrets) samt vibrerade. Armbandet realiseraded hj@p av en mockup som mandvrerades
manuellt under testets gang. Under testsituatidickrtestpersonen i uppgift att halla reda pa tva
aktiviteter i prototypen, att besvara inkommandetsh och e-post. Dessa aktiviteter var i linje
med Luhmans (1979) teorier for att skapa en betgdigll relation mellan testpersonen och
prototypen.
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Figur 3 - Testmiljo

For att gora vart scenario sa verklighetstroget soajligt utformades det som en skonlitterar

berattelse (Karner & Tech, 2003). Vi valde att apepp scenariot via tva hogtalare, en med
bakgrundsljud och en med scenarioberattelsen, tideer berattelsen spelades upp agerade
prototypen efter det som hande (se figur 3). Mettad#llvagagangssatt onskade vi simulera

interaktion och upplevelse i realtid. Utover ljudiéin berattelsen anvandes ytterligare en ljudkalla
dar vi spelade upp bakgrundsljud som oOverensstameld de olika kontexterna i berattelsen.

Vidare adderades ett bildspel med motiv som spegiatehallet i berattelsen, detta anvandes for
att skapa ytterligare mojligheter for testpersomedit leva sig in i scenariot. Anvandaren

placerades vid ett bord med ljudkallan fran belsgte och bildspelet placerad i forgrunden samt
ljudkallan fran bakgrundljudet i bakgrunden. Var akiop placerades vid testpersonens vanstra
handled, prototypen placerades strax framfor moekupr att symbolisera att de hor ihop. Den

fysiska placeringen skapades med utgangspunkibild#pelet skall ligga i testpersonens framsta
fokus vilket vi tror kan minska risken att testp®@rerna koncentrerar sig pa prototypen under
scenariots gang.

Bild 1 - Bilder fran testsituationen
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Under testets gang sitter testpersonen vid bordetyssnar till scenariot samt tittar pa bilderna.
Undertiden kommer var prototyp att agera i form atv formedla vilken kontext som har
identifierats i linje med scenariot. Prototypen koar aven att formedla inkommande samtal och
mail som enligt ovan beskrivning anvandaren magéeaapa.

Undersokningen dokumenterades med video och ljudgppg, detta gav oss mdjligheten att i
efterhand studera hur testpersonerna reageradiéaadyper av kontextuella forandringar och den
feedback som foljde. Bild 1 visar bilder fran téstationen. Nedan (tabell 1) presenterar vi hur vi
byggt in designprinciperna i prototypen och mockupe

Designprincip Principernas inbyggnad i prototypen

Principen om k&nnedom - Prototyp och mockup ger feedback om systemetssstatu

o o - Grafiken véxlar mellan rod/gron

Principen om kontinuitet - Ambandet véxlar mellan hart/Iost

Feedbacken andras inte under en radande kontext

Principen om kontextanpassad feedback Skapade olika typer av feedback som anpassade ke kontexter

- Feedback som anvandes: ljud, grafik, kansel

o ) ] Armbandet gav feedback pa ett satt som inte siidkdetexten

Principen om diskretion - Grafisk presentation anvandes nar detta var meapas

Kombinationer av dessa nér det passade den ra#tantexten
Tabell 1 — Applicering av principer i prototyp och mockup

Designprincipen om kdnnedom syftade till att gedargaren en vetskap om applikationens lage,
det vill saga hur den skulle komma att bete signdmot intraffade. Feedbacken skall saledes vara
utformad sa att anvandaren utan tvivel har vetskap applikationens konfiguration. |
undersokningens utformning byggdes detta in genbiplacera prototypen i anvandarens periferi
(se bild 1 och figur 3 ovan). Var mockup (interaktiarmbandet) utformades for att generera
feedback som gick att k&dnna utan avbrott.

Designprincipen om kontinuitet innefattar att deedback som férmedlar applikationens lage
alltid ska finnas tillganglig. Det handlar alltséh@tt anvandaren hela tiden skall kunna ha tillgang
till feedback som ger information om vilket lageplkationen ar i. For att undersdka detta
anvande vi oss av tva olika typer av feedback sdiiggjorde en kontinuerlig presentation. Den
forsta innebar att bakgrundsfargen i prototypessglédiy andrade farg (gron eller rod) beroende pa
vilken kontext anvandaren befann sig i (i scenari@en andra funktionen byggdes in i
mockupens armband. Armbandet vaxlade mellan hdrtlast atsittande runt handleden, detta
beroende pa den kontext anvandaren befann sig i.

Var tredje designprincip innebar att feedback nmelgplikationen och anvandaren skall vara
anpassad efter de forutsattningar som kontexteittdrePetta byggdes in genom att mdojliggéra

olika typer av feedback som sedan anvandes vida alituationer under testets gang. Teknikerna
vi anvande var ljud, kansel och grafik. Dessa bdaled for att fa ut olika kombinationer som

kunde vara passande for den radande kontexten.

Designprincipen om diskretion innebar att feedback&r vara konstruerad for att inte ta
overhanden eller stéra anvandarens omgivning elléndaren sjalv. Feedbacken skall alltsa
presenteras pa ett sddant satt att den passdeimradande kontexten. Vi byggde in denna princip
genom armbandets feedback som inte stérde omgenirigenna feedback gjorde det mojligt for
anvandaren att kanna feedbacken utan att ndgom ahnde kunna marka av det. Pa samma sétt
anvande vi aven grafisk feedback i situationeratarbandet kunde stéra.
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3.2.7 Intervjuer

Etter testerna intervjuades testpersonerna omistngk av hur feedback skapat en kansla av
tillit. Denna del av studien baserades pa en lataliansats. Vi valde den kvalitativa metoden da
den mojliggor att tolka samlad information utifrdess karaktar och egenskaper saval som mening
och innebord (Widerberg, 2002). Metoden kan aveskiinas behandla mjuk data som maste
bearbetas och inte ar direkt lamplig for raknesigapsammanstéliningar (Johannessen & Tufte,
2003). Eftersom vi ar ute efter att undersoka kamslv tillit bland vara testpersoner lampade sig
en kvalitativ metod. Med kvalitativ ansats far viea mojlighet att styra vara intervjuer efter dess
innehall (Johanssen & Tufte, 2008)tervjuerna syftade till att forsta hur testpersora upplevde

hur den feedback som applikationen formedlade pader anvandarnas kansla av tillit. Med
andra ord hur testpersonerna upplevde att de hetsdap om hur prototypen skulle bete sig.
Intervjuerna utgick ifran en intervjuguide (Johas< Tufte, 2003), vilket mojliggor att vi kan
vara med och styra intervjuerna i ratt riktning endamtalets gang. Detta leder i sin tur till att v
kan far ett battre underlag till var analys. Bem®rav respondenternas svar stallde vi saledes
foljdfragor med avsikt att fa en djupare inbliclprioblematiker och fragestallningar som var av
intresse. En av forfattarna holl i intervjun ochllste alla fragor, den andra forfattaren satt med
och antecknade respondentens svar. Intervjuernainuekterades med papper och penna
(anteckningar) samt ljudupptagning. Anteckningaanaindes for att fa ut s& mycket av intervjun
som mojligt, eftersom den forfattare som antecknfice mojlighet att fa en Gverblick av vad
testpersonen pratat om samt vilka delar som intértsetillrackligt. Anteckningarna gav oss aven
mojlighet att dokumentera de utryck som inte fanggs av en ljudinspelning (ironi, gester mm.).

For att konstruera intervjufrdgor som gav oss spar var fragestallining utgick vi ifran
designprinciperna (se figur 4). Innehdllet i desshandlade olika aspekter som kunde ha inverkan
pa vara testpersoners kansla av tillit. For attleustalla fragor som berdrde dessa utgick vi fran
det som testpersonerna upplevt i testsituationen.

Figur 4 — Undersdkningsmodell

For att formulera vara fragor utgick vi sdledesfi#n hur principerna byggts in prototypen och
mockupen. Utifran hur de byggts in formulerade néigbr som bertrde specifika moment och
tillfallen i testsituationen. Detta gjorde vi fott gora fragorna relevanta och enkla att svararpa,

var ute efter fragor som inte innefattade de téskattermer och forutsattningar som vi sjalva
anvander, utan istallet fa fram inneborden utryek ivardagligt och praktiskt karaktar. Fragorna
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amnade att berora de specifika element som testpersa upplevt under testsituationen, som
exempelvis en specifik férandring eller handelsednariot.

Prototypen, mockupen och scenariot var de somedesipen kom direkt kontakt med, de var
saledes dessa som anvandes som en utgangspufrégfinna. Vi inledde med att prata och stélla
fragor om den situation vi ville undersoka. Dettadfattade prototypens och mockupens beteende
samt situationen i scenariot. FOr att gora fragamea praktiskt inriktade stéallde vi sedan fragor
om hur feedback upplevts och tolkats vid dettdatie. Dessa svar ledde sedan till fragor om
testpersonens kansla av tillit. | och med dennayddm vi analysera vilken typ av feedback som
formedlar vissa intryck, processen bryter ner fragotill det som testpersonen upplevt under
testsituationen.

Eftersom vara intervjuer utgick frAn en intervjudmiikunde vi modifiera och andra fragornas
struktur for att skapa en dynamisk intervjuutformgnisom anpassades efter testpersonernas
upplevelser och svar. Detta innebar i vissa falvavande pa processen som vi beskrivit ovan. |
genomforandet kunde vi saledes utga ifran tillfi@natt stalla fragor om dnskad feedback som i
slutdndan gav oss svar pa vad som var viktigt ftir uppnd en kansla av tillit. Detta
tillvagagangssatt gjorde ocksa att vara intervjaar flexibla for att fa in nya aspekter som inte
berordes i intervjuguiden och vara ursprungligaigigsinciper. Detta var viktigt eftersom vi
anvander oss av en explorativ ansats dar vi vileta pa alla mojliga riktningar inom omradet.

3.2.8 Urval

Var undersokning bygger pa visioner och tankardgkfiamtidens informationsteknik. Eftersom vi

i dagslaget inte har mojlighet att realisera de&sanmer som vi beskrivit ovan vara
undersokningar att baseras pa prototyper i laboeandjo. Det ultimata hade varit att ha tillgang
till en kontextmedveten prototyp som kande av kasteoch sedan anpassade sitt beteende efter
detta. Pa grund av att vi inte har tillgang till dan tekniken kommer vi att anvanda oss av
testpersoner som har insikt i hur ett sddant kamtesvetet system fungerar samt grundtankarna
kring de visioner vi jobbar mot. Detta gor att &gBickan blir kortare eftersom personerna redan
har den huvudsakliga kunskapen som &r av betyd@isatt forstd vad som sker i testet (varfor
prototypen andar sitt beteende, véxlar mellan oféedbacks mm.). Testpersonerna behotver
saledes goda forkunskaper i de omraden som vagrgesicip ror. Detta leder till att vi inte
behdver lagga tyngd pa att forklara teknikerna taatkarna bakom de teorierna som &r grunden
for var vision, arbetet innan sjalva testningem hklt enkelt enklare. Detta urval minskar aven
riskerna att var vision misstolkas. Dessa teori@n kcksa behova sjunka in for att skapa en
helhetsbild, nagot en kort introduktion inte skapaljlighet till. Vi anvande oss av
informatikstudenter vid Hogskolan i Halmstad, depsasoner ska darfor ha en grundlaggande
insikt om de teorier som ar relevanta for var usdkning. Kriteriet for att en student ska fa delta
ar att de har tillrackliga forkunskaper for att karta till sig var designvision, vilket kraver:

God forstaelse for kontextmedvetna applikationer
God forstaelse for Ubiquitous Computing

Generell forstaelse for Hogskolan i Halmstads imftikkurser som halls pa C-niva
(Informatik 61hp — 90hp)

| var studie ville vi undersoka hur designprincipeeri formulerat kan paverka en anvandares grad
av tillit mot en kontextmedveten applikation. Denmaptacktsfard utforskar en ny aspekt inom
kontextmedvetna applikationer och syftar till atemtifiera vilkka aspekter som kan vara av
betydelse for att uppna kanslan av tillit. Detthede granskar sdledes vara designprinciper, och
inte anvandarna. Men for att kunna undersoka dpsigriperna maste vi anvanda oss av
testpersoner samt deras kansla av tillit. Vi & e efter att ta reda pa vilken designprincip som
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ar viktigast, eller uppratta nagon annan typ agoadning bland designprinciperna vi formulerat.
Detta sammantaget innebar att det inte &r antalsbper som ger uttryck for en synpunkt som ar
i fokus utan bredden av mdjliga synpunkter.

Vi vill istéllet ha reda pa alla synpunkter som kara av betydelse, inte hur manga som tycker
lika. Vi ar intresserade av det spektrum av olikapsinkter, pa sa satt far vi reda pa mdjliga
aspekter som kan vara viktiga. Det racker att esguehar upplevt nagot for att det ska galla som
ett resultat, har nagon patalat en viss synpunkdtlgirsaledes mojligt att aspekten kan vara
gallande och darav ar synpunkten av vikt for destodies syfte.

Vi inkluderade saledes den méangd testpersoner ssmivides for att fa vart material och var

undersokning att kdnnas mattad, det vill sagamattrelersokning inte langre resulterar i nagra nya
insikter (Denscombe, 2000). | praktiken innebatalatt vi kunde avsluta var undersokning efter
att de tre sista testpersonerna poangterat sammpurskter och aspekter som tidigare

medverkande ocksa uttryckt. Vi kande darfor att fleedverkande inte hade tillfort resultatet

nagot ytterligare. Sammanlagt medverkade sju persorar undersokning.

% % )

Pa grund av var undersoknings karaktar utfordeesterna pa studenter fran Hogskolan i

Halmstad. Detta faktum kan ha haft inverkan pa esultat som genererades utifran vara

respondenter da deras kunskap mojligtvis kan hayata deras tankar. Det hade varit intressant
att ta del av asikter fran personer utan forkunskapa sa satt hade vi kanske fatt annorlunda
tankebanor som hade kunnat ge annan kunskap. & wick studenterna for att fa personer med
tillracklig kunskap for att de lattare skulle kunlesa sig in i var vision och darmed minska risken

for andra tolkningar.

Var undersokning utfordes i en laboratoriemiljo d&forsokte skapa en verklighetstrogen miljo.
Det kravdes saledes att respondenterna kunde ig\a ssituationen med hjalp av de tekniker
som fanns tillgangliga. For att skapa de bastat$attningarna for var undersokning hade det varit
fordelaktigt att kunna utfora testerna i en verkiantext.

Aven den prototyp och mockup som anvandes i undensgen kravde att testpersonerna
behdvde skapa sig en egen uppfattning om hur ddteskannas att anvanda sadan teknik i
verkligheten. Det hade darfor varit fordelaktigt amhaft tillgang till en fullt utvecklad och
fungerande kontextmedveten applikation. Da hadeersddningen troligtvis skapat en battre
grund for att forsta teknikens anvandningsomradetteaDhade mojligtvis resulterat i annorlunda
reflektioner mot tilliten hos respondenterna daedklare kunnat relatera till applikationen i den
milj6 de befann sig i.

Vara resultat bygger pa de tekniker vi anvandeaftibygga in designprinciperna i var prototyp
och mockup. Denna del av designstudien kan haimaftkan pa de testresultat som genererades.
Eftersom undersokningen baserades pa de teknikanwént for att realisera principerna finns det
en mdjlighet att andra tekniker hade genererat aandsultat. Denna insikt a dock en
utgadngspunkt som maste accepteras for att kunrindaven designorienterad studie.

& *

Med utgangspunkt fran testmaterialet ville vi asahla hur testpersonerna upplevt effekterna av
vara designlosningar for feedback grundade i desigoiperna. For att gora detta valde vi att dela
in materialet i teman (Widerberg, 2002) utifran fgea designprinciperna, med andra ord ur ett
perspektiv som grundar sig pa den teoretiska negeaenen.
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Vi paborjade arbetet med att ga igenom det inspetaaterialet fran intervjuerna for varje enskild
person. Vi skrev ner sammanfattningar/viktiga penksom tog upp de aspekter som
undersokningen behandlat. Intervjuerna utgick ifrén intervjuguide, vilket gjorde att
diskussioner och tankar som berérde de olika dpsigriperna inte utgick fran en forutbestamd
ordning. P& grund av detta kategoriserade vi sarfattaingarna utefter respektive testperson.
Detta sakerstallde att vi inte gick miste om infatimn som fanns utspridd 6ver hela intervjun (det
var exempelvis inte alltid sa att designprincipen &ontinuitet behandlades vid ett specifikt
tillfalle). Vi ansag att ljudinspelningen samt azkeingarna gav oss all information vi behovde
och darfor anvandes inte videoinspelningarna iyaeal. Videoinspelningen skulle anvants for att
dokumentera en testpersons beteende under tesitsiarg vilka vi skulle kunnat ga tillbaka till
om vi upplevde brister i vara andra dokumentatigkisiker. Eftersom vi inte upplevde nagra
brister anvandes saledes inte videoinspelningen.

Dessa sammanfattningar jamfordes sedan mot dekaimgar som forts under intervjuns gang.
Anteckningarnas innehall anvandes for att komplatsmmmanfattningen, detta gjorde att vi fick
en battre oversiktbild dver testresultaten. Denrmdonoh resulterade i ett dokument per testperson
och undersokning. For att fa ett bredare perspeddivmanstélldes alla resultaten i ett samlat
dokument. Detta dokument Iag sedan till grund féwviapd ett strukturerat satt kunde beskriva ett
sammantaget resultat kring designprinciperna. Vkudeoenterade testpersonernas svar och
kategoriserade in dessa efter varje specifik desigaip. Genom detta forfarande var det mojligt
att se hur testpersonerna reflekterat dver de aldsagnprinciperna. | resultatkapitlet inkluderade
vi aven citat fran vara testpersoner, dessa belaggndes for att skapa en direkt lank mot det som
utrycktes i intervjuerna.

Resultaten lag sedan till grund for en analytiskkdssion. | detta arbete identifierade vi vilka
riktningar och teman som visat sig vara intresséintaar fragestallning samt hur de relaterar till
de teorier vi behandlat. Detta gjorde vi genom jathféra vara resultat mot det teoretiska
ramverket. Detta arbete genomférdes genom att j@n&brier och resultat samt dra paralleller
mellan dessa. Arbetet ar egentligen en processpgdrirjats redan efter forsta intervjutillfallet
och foll saledes som en naturlig avslutning pa lbetaingen av det empiriska materialet.

Analysen lag sedan till grund for vara slutsatséllapde hur anvandarens tillit paverkas av

kontinuerlig feedback i kontextmedvetna systemisalisen bygger sdledes bade pa teorin kring
designprinciperna, samt var empiri dar testpersungav oss aspekter kring deras upplevda tillit.

| slutsatserna lyfte vi upp var nyfunna kunskap seltte dessa i samspel med de tankar och
visioner som arbetet byggts utifran.
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Har presenterar vi de resultat som vi fatt ut frée tester och intervjuer som vi tagit upp i

metodkapitlet. Vi delar upp resultatet i de desigmpper vi formulerat. Inom dessa ramar

beskriver vi testpersonernas reaktioner till depedgive designlosningarna for feedback som
byggts in i testsituationen.

& )

En av trenderna som utmarktes under vara interwaer skillnaden mellan hur feedbacken
upplevdes via grafisk presentation och armbandesa/anvandare utryckte att armbandet gav en
storre kannedom i hur systemet skulle komma até s om nagot skedde. Kannedomen
beskriver testpersonernas vetskap om vilket lageofypen befinner sig i, tillexempel om den ar
"ljudlos”. Detta paverkade aven hur de forholl sigpt prototypen, exempelvis utryckte de att de
kande ett mindre behov av att kontrollera granssnia de var sakra att de inte missade nagon
handelse i scenarion (t ex telefonsamtal). Med anohd uttryckte de att feedbacken fran
armbandet var tydligare och ingav en storre tifibt prototypens beteende. Nedanstaende citat
visar hur en testperson upplevde armbandet somumefdir feedback:

"Armbandet gav feedback, det var bra. Det gick iateundvika att det stramade at.
Sa vet man vad det betyder. Det var bra at ha rmik systemet. Jag litade pa att
det skulle bete sig som den ska géra”

Testpersonen uttrycker en insikt av att ha en kdomeom hur prototypen beter sig. Denna
kannedom kommer fran vetskapen om applikationeye $amt hur den skulle komma att reagera
om nagot skedde.

Andra testpersoner ansag att den grafiska presmmeat var battre eftersom den hela tiden lag
tillganglig i periferin. Dessa personer ansag adffigen var en mer lamplig feedback att anvanda
da armbandet riskerar att bli en vanesak som kit mite marks. Vidare utryckte dessa

testpersoner att denna feedback upplevdes tydlighet gjorde det enklare att ha kontroll 6ver

prototypens tillstand. Testpersonerna ansag avetillgéngen till feedbacken hjalpte dem skapa
en kannedom om hur prototypen tolkat situationfréga. Detta gjorde i sin tur att de kunde vara
sakrare pa prototypens beteende. Nedanstaendeicidt bra exempel pa hur de tva typerna av
feedback skapat en kénsla av fortroende mot prototy

"Jag forstod att, beroende pa den farg eller hurtharmbandet var, visste jag
vilken typ av feedback jag skulle fa, vilket gjorate jag hade fortroende for
applikationen.”

Har uttrycker testpersonen klart och tydligt attskapen om prototypens lage ger en 6kad tillit,
det uttrycks ocksa att den upplevda tilliten inkdjer sig mellan den grafiska presentationen
eller armbandet.

Det fanns aven testpersoner som till en borjan &aitdet var valdigt mycket information som
florerade i testsituationen. Detta gjorde att deehsvart att halla reda pa vad som hande samt hur
det paverkade systemet. Testpersonerna uttryckstress over att inte ha insikten och forstaelse
for prototypen och dess beteende. Det fanns avesomper som uppgav att de i vissa situationer
hellre hade valt att stdnga av prototypen antatplé dess férmaga att anpassa sig efter kontexten.
Problematiken syns har med ett citat fran en anmé@nsom upplevde ovan beskrivna stress:
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"Osakert vilket lage det var i borjan, mycket infioation runt om och lite 6ver
allt. Det var jobbigt att inte veta hur det lagltiOm man hade gjort nat sjalv sa
vet man ju det va, och det vet man inte nu, oclvalejpobbigt.”

Citatet belyser att bristen pa kontroll inverkagativt pa tilliten, testpersonen saknar den vetskap
som en manuell justering ger.

Vara resultat visar tva kopplingar mellan kannedach tillit. Dels testpersoner som anser att

armbandet och/eller den grafiska feedbacken skapadkdannedom om hur prototypen skulle

komma bete sig vid ndagon handelse (samtal, SMSi dié¢ styrktes aven av de testpersoner som
upplevde en stress av att inte fa denna kannedom.

&

De centrala reaktioner som uttalades poangterdadietvar skont att hela tiden vara ha tillgang

till feedbacken om prototypens beteende. Denngatilj uppnaddes delvis genom att anvanda
kontinuerlig feedback. Enligt vara resultat reakstes denna aspekt ofta effektivt med hjalp av
var mockup (armbandet). Genom armbandet menadeetesherna att de hade konstant tillgang
till feedbacken och forstod da ocksa hur applikegio skulle agera. Testpersonerna var alltsa
positivt instéallda till att fa kontinuerlig feeddaoch tyckte framférallt att armbandet gav uttryck

for detta pa ett bra satt. Citatet nedan presantemaav vara testpersoners beskrivning av
armbandet samt vilken effekt feedbacken gav.

"Armbandet gav konstant feedback, det var bra sfier det inte gick att missa
att det stramade at. Fargerna maste man titta mun vill ha det konstant
vilket gjorde att jag kande mig lugnare.”

Testpersonen beskriver hur armbandet skapade dbdele som upplevdes vara alltid narvarande.
Detta skapade en kansla av lugn da den kontinaetiligdngen inte gick att ta miste pa.

En del av anvandarna uttryckte ocksa att det fokinasinuerlig feedback for att forsta vilket lage
applikationen hade. Nagra av testpersonernas réstepapekade detta var:

"Feedbacken maste finnas tillganglig hela tiderket gor att den maste vara
konstant”

Har uttrycker testpersonen att feedback som bemkpvototypens lage maste vara kontinuerlig
for att den skall ga att lasa av. Denna aspektawspkom ett behov for att kunna anvanda
prototypen.

"Jag tror att man maste ha nagon form av standigdfeack om man ska
anvanda en kontextmedveten applikation”

Har ser vi samma aspekt som igen talar om behoven &ontinuerlig feedback.

Enligt en del av testpersonerna fungerade &aven giafiska feedbacken for att presentera
kontinuerlig feedback. Den upplevdes exempelvisssa fall som storande och svar att ta bort
fokus ifran. Trots denna negativa effekt gav testpeernas kansla en indikation av att
kontinuerlig feedback &r viktig for att generethttiExempel pa en rést ges nedan:

"Fargen var alltid dar, man hade den i 6gonvran odét var bra. Man hade
hela tiden koll pa vilken farg det var vilket gjerctt jag hela tiden forstod
vilket lage applikationen hade .”

Citatet visar att kontinuiteten av den grafiskasprgationen inverkar effektivt pa testpersonens
uppfattning om prototypens lage.

SIDAN 21 AV 44



Den aspekt som testpersonerna relaterar till bledr i sina uttalanden handlar i grund och botten
om att feedbacken fanns tillganglig hela tiden. Bretlenna kontinuitet som uppenbarligen ar av
vikt for att skapa en tillit mellan testpersoner geototypen.

& %

Under intervjuerna utryckte nagra av vara testpmsen speciellt positiv kdnsla mot ett av de
scenarion som anvandes. | denna situation ansédsanadet vara positiv att anvanda da det inte
kraver nagon fysisk forflyttning for att tyda. Armbdet uppfattades hela tiden av testpersonerna
vilket gjorde att de upplevde kontroll 6ver apptikaens tillstand samt ett fortroende att de inte
skulle missa om nagot skulle ske. De kande en Bakawv att de skulle notera ett inkommande
samtal eller sms, saval som om prototypen skullarka att byta lage. Dessa aspekter medforde
att testpersonerna kande en storre grad av tilbt artefaktens beteende. Detta belyses i
nedanstaende citat:

"Det var bra att ha ndgot som man kanner av diregituationen. Det gor att
man inte ar orolig. Det ar en otrolig fordel attterbehova leta och komma
ihag att titta p& artefakten hela tiden. Det gorsgiker.”

Citatet belyser att det ar viktigt att kunna t& silg feedback i en situation, detta har gjort att
testpersonen kant sig saker. | och med att fee@émagkr anpassad behdvde testpersonen inte
heller kontrollera prototypen manuellt vilket ockgdplevts som en positiv faktor.

"Det gor ju att det presenteras sa att jag helaetidvet vad som hander och
som jag kunde kanna i situationen, det var en dehay.”

Citatet beskriver hur den anpassade feedbackersbltaven del av testpersonen sjalv. Feedbacken
var presenterad pa ett satt som skapar en vetskagaiotypens beteende oberoende kontexten.

Samtidigt uttryckte testpersoner att den grafiskadbacken var svar att ta sig till i vissa
situationer. Detta gjorde att de inte hade vetskaplaget och var saledes tvungna att kolla upp
hur prototypen tolkat situationen. Denna aspekfigawara jobbig att hantera da testpersonerna
heller inte kande en sakerhet huruvida prototypa&gon gang skulle byta lage. Detta bidrog i
praktiken till att de var tvungna att kontrolleraoftypen genom att skifta fokus bort fran
scenariot till prototypen. Denna aspekt utrycktes rfegativ inverkan mot hur de upplevde
applikationens tillstand, feedbacken var helt enkiete lampad for kontexten. Foljande
testpersons framhaver:

"Jag skulle inte foredra att ha grafisk feedbadhen situationen. Det gjorde
att jag var tvungen att titta pa skarmen for attavaéker pa dess beteende.”

Citatet visar att den grafiska presentationen vatelamplig for situationen, testpersonen menar
vidare att detta inverkade negativt pa vetskapempmtotypens beteende.

Resultaten visar att vara testpersoner vill haeedlback som ar enkel att tyda sett till den sivuati
de befinner sig i.

& &

Testpersonerna tyckte att det ar var av stor \tikingée feedbacken skulle stéra den omgivning de
befann sig i. De ansag att feedbacken maste passagivningen saval som att inte stora
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manniskor omkring eller ta uppmarksamhet fran tsgnens egna fokus. Dessa aspekter
poangteras med nedanstaende citat fran en avesipetsoner:

"Feedbacken maste passa in i omgivningen, det &ceptabelt att det
stor under brollopet. Det far inte stéra, det haadom respekt mot
andra, det ar viktigt”

Prototypen far enligt testpersonen helt enkelt #téea omgivningen. Denna aspekt framhavs som
en sjalvklarhet vilket testpersonen aldrig tvekat p

Testpersonerna uttalar att det ar viktigt att beh@kus pa omgivningen och samtidigt inte stéra
den. Vara resultat antyder att principen om diskmetses som en sjalvklarhet, som en
grundlaggande forutsattning for att i 6ver huvudtaginna anvanda tekniken. Nedanstaende citat
utrycker denna insikt:

"Smidigare att bara kdnna det (armbandet), da kandkt inte stor folk
omkring. Sjalvklart ska det inte stora folk omkririden det har ingen
paverkan pa mitt fértroende mot applikationen”

Testpersonen vill inte att applikationen ska st@mgivningen, personen uttrycker en
underforstadd insikt om aspekten som ses som earsfiitning.

&' -

| var undersokning uttryckte vara testpersoner aymgsfattningar utdver det som inryms i de fyra
designprinciperna. Dessa resultat ger oss en chan®rsta aspekter som inte behandlats av
designprinciperna men som anda kan ha inverkah @éeandares tillit.

En av de tydligaste riktningarna som nast intilh abstpersoner uttryckt var behovet av att fa en
indikation nar prototypen byter lage. Detta betyalrett skifte mellan ett Iage till ett annat nedst
poangteras med hjalp av nagon typ av feedback. @aspekt gick att styrka ur tva riktningar.
Dels fanns det personer som ansag att det integfckmatt prototypen bytt beteende efter
omgivningen, det faktum att den kontinuerliga fescien skiftade réackte helt enkelt inte for att
uppmarksamma bytet.

"Fanns ju inget som sa att det hade bytt heller.skdveta nar den har bytt...
Det skulle gbra att man vet var man har den.”

Testpersonen uttrycker att skiftet mellan protohgeolika lagen var vaga och svara att
uppmarksamma. For att kunna halla koll pa protatydeehovs tydligare feedback vid
lagesskiftningar.

Vidare fanns det aven testpersoner som uttrycktskitena mellan kontexterna marktes tydligt,
vilket gjorde det enkelt att ha vetskap om naskifte har agt rum. Detta uttrycktes i sin tur vara
viktigt for att ha koll pa& prototypens beteendeettd framgar av nedanstaende citat:

"Det var enkelt att upptacka den starka brytningaellan fargerna. Enkelt att
se skillnad pa. Det var skont att ha den vetskagieatt man vet att det hant
nagot. Om det inte hade sagt till vid skiftningade det blivit problem, da
hade man ju aldrig vetat vad som hander.”

Citatet belyser vikten av att fa en tydlig indikatipa forandringar av prototypens beteende. Har
anser testpersonen att den grafiska presentaticaeira for att beskriva denna aspekt. Den
tydliga skiftningen poangterade att ett skifte mellagen agt rum.
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Testpersonerna uttryckte ocksa en intressant kogpliellan kanslan av tillit samt en kansla av
sakerhet for att inte missa en handelse (sam&l sths). Nar vara testpersoner uttryckte hur de
litade p& och upplevde var prototyp talade de l@devetskapen om prototypens beteende och
vardet av att kdnna en sakerhet av att inte misdaéadelse. Som exempel uttalade testpersoner
att de foredrog armbandet da de uppfattade derbdekdn som tydligare att urskilja. Nar den
grafiska feedbacken anvandes uppgav testpersonde diehdvde "sékerhetskolla” prototypens
skarm for vara séker att inget har hant utan deesskap. Denna osakerhet infann sig inte nar
armbandet anvéndes vilket enligt testpersonernakety bidrog till en Okad tillit mot
applikationen. Denna aspekt berdr I6pande handelsieinte skiften mellan lagen. Exempel pa
detta visas i nedanstaende citat:

"Jag var saker pa att inte missa nagot i armbandet ar dar vi har det sa att
saga. Det var lampligt, latt att ta till sig och piatta feedbacken! Det som
skapade tilliten var att det var enkelt att tydanbélser i kontexten, jag visste att
jag skulle kanna om nat hande! Det gjorde mig lugn...

Att uppleva en kansla av sékerhet for att inte anis&ndelser i prototypen uttrycktes inverka
positivt pa testpersonens kansla av tillit. Dekapsr en sékerhet av att inte ga miste om handelser
och annan information.
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| analys och diskussion behandlar vi resultatenfeit teoretisk och reflekterande perspektiv. Vi
analyserar vad vara resultat verkligen betyder saitkia kopplingar som gar att identifiera. Vart
teoretiska ramverk kommer att fungera som en rafgen med vilken vi jamfér och analyserar
resultaten i forhallande till tidigare studier. iskussionen tar vi in egna tankar och reflektioner.

For att fortydliga inleder vi med att specificerarlvi har tolkat tillit i vara intervjuer. Vi tolka

tillit genom anvandarnas kansla av kontroll motléapionens beteende, men ocksa att de kanner
sig lugna och har ett fortroende for hur applikagio skulle komma att bete sig om nagon

handelse intraffar (samtal, SMS). Det &r enligt avdolkningar dessa begrepp som vara

testpersoner har anvant sig av for att utrycka sicken och kanslor. Denna koppling gar aven att
se hos Luhmans (1979) definition av tillit som legp.

5.1.1 Designprincipen om kdnnedom

Undersokningen visade ett samband mellan en kanekteten applikations férmaga att

presentera sitt lage genom feedback samt en amainki@nsla av tillit mot prototypens beteende.
Vara testpersoner hade olika uppfattning om vilkkadi var testmiljo som formedlade detta pa
basta satt. Oavsett vilken teknik som vara testpersforedrog visade det sig att den bidrog till en
vetskap om prototypens lage. Resultatet visar edledtt en anvandares insikt om en
kontextmedveten applikation paverkar deras gradilétvmot applikationen. Eftersom de hade

denna insikt kande de sig lugnare och kande helgt behov av att kontrollera prototypen.

Fran den teoretiska bakgrunden vet vi att mannigkteroende av att kanna tillit mot tekniken de
anvander (Muir, 1987; Antifakos et al., 2005). @dberor till stor del av att de inte & medvetna
om de interna processer som pagar. Detta beroefidévgn att se i vara resultat, prototypen
anvander feedback for att formedla sitt beteendmn feedback kan ses vara exemplifierande
for hur en kontextmedveten applikation agerar,realigtare sagt har anpassat sig. Feedbacken
representerar saledes de interna processer sogaftieoch med att anvandarna far ett gensvar
for dessa aktiviteter (det vill sdga att applikaéa har anpassat sig) genereras en storre foestaels
for teknikens interna processer. Denna vetskagskgt Muir (1987), Dzindolet et a(2003) och
Antifakos et al (2005) ge en storre tillit, vilket denna studiesultat styrker.

Motsatsen till detta visade sig ocksa dar visstpéesoner upplevt en avsaknad av tillit mot var
prototyp, vilket de uttryckte var besvarande. Deatiadforde att de hela tiden kontrollerade
prototypen manuellt for att sékerhetsstalla vilége denna var i. De kdnde ocksa en oro Over att
missa inkommande samtal och sms. Trots att detiadreen motsats till den aspekt vi presenterat
ovan &ar det ett bevis pa att principen har betydfésatt skapa tillit.

Enligt Sheridan och Hennessys (1984) teori vetvendatt en anvandare har tendens att vilja ta
manuell kontroll 6ver system de har mindre tilit.fAven denna aspekt gar att se i vara resultat.
Vissa testpersoner upplevde att testsituationeahidlh for mycket information. Detta inverkade
negativt pa de aspekter som vi kallar for kannedolédngden gjorde detta att de kande ett behov
av att kontrollera prototypens beteende manuebt @ detta kontrollbehov som gar i linje med
Sheridan och Hennessys (1984) teori. Trots atpeéesbnerna inte uppgav kanslan av kontroll
bekraftar det var designprincip eftersom testpersmm ansag sig sakna denna vetskap samt att
detta inverkade negativt mot upplevd tillit.
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5.1.2 Designprincipen om kontinuitet

Testpersonerna uttryckte dven en positiv instairtih att ha kontinuerlig feedback. Under var
testsituation fanns det vissa typer av feedback gppskattades mer &n andra. Den skillnad som
uppenbarade sig pekar pa ett behov av att harildéi feedbacken hela tiden. | de situationer
testpersonerna menade att de inte hade tillgahde&@tibacken uttryckte de en osékerhet mot
prototypens lage. Att kontinuerligt kunna lasa at &énna prototypens lage uppfattades som en
bidragande faktor till kanslan av kontroll.

| de situationer dar feedbacken & andra sidan ugesesom tillganglig uttryckte testpersonerna ett
storre fortroende mot prototypen. Den kontinuerfigadbacken mojliggjorde for anvandarna att
hela tiden ha tillgang till hur prototypen skullerkma att agera. Ett par av testpersonerna menade
att den grafiska feedbacken var svar att foljaersftm de ofta kdnde att de var tvungna att
kontrollera fargen pa displayen. Detta visar viktew kontinuerlig feedback eftersom
testpersonerna sokte en vetskap om prototypens Migare menade de att avsaknaden av
feedback skapade en osdkerhet om prototypensuiiget, innebar att kontinuerlig feedback ar en
nddvandighet for en persons tillit mot en applikati

Enligt var understékning var armbandets feedbadhrkitatt forsta och ta till sig i jamforelse med
den grafiska feedbacken. Detta kan kopplas mot #eupoch Maruyamas (2003) teorier som
innebar att rorelsebaserad feedback ar ett effektitt att gora anvandaren uppmarksam pa
forandringar i en applikation. Just vetskapen omsddorandringar var viktig for att anvandarna
skulle kanna tillit mot prototypen. Samtidigt stésultatet i denna studie i motsats till Roto och
Oulasvirtas (2005) teorier som utrycker att roretseh kanselbaserad feedback inte bér anvandas
i mer an tva sekunder i strack. Vi menar att dediffarens troligtvis beror pa vart satt att tanka
kring feedback, dar den kontinuerliga aspekten ags&om central del. Roto och Oulasvirtas
(2005) teorier passar saledes inte in for dettaséyiatt generera feedback da vi upplever attsdera
tankar centreras kring en traditionell anvandnindgesedback (dvs. att de skapar uppmarksamhet
under kort tid).

Vara resultat pavisar att kontinuerlig feedback \dktig for att skapa tillit mellan en
kontextmedveten applikation och en anvandare. Daspakt ar ett fundament i ett nytt satt att
tdnka kring hur en applikation kan utnyttja feedbadi ser feedback som en mojlighet att
beskriva tillstand och beteendemonster genom &d alirvarande form. Den traditionella formen
for feedback handlar om i manga fall om att spkdeta intervaller, vilket teorier aven uttrycker
(Roto & Oulasvirtas, 2005; Gong & Tarasewich, 2004)

5.1.3 Designprincipen om kontextanpassad feedback

| linje med designprincipen om kontextanpassadifaekl uttryckte de flesta av vara testpersoner
en positiv kansla for feedback som var enkel atilltaig och tyda. Det visade sig att en viss typ
av feedback i somliga situationer under scenagdtsg ingav en storre kansla av fortroende &n
andra. Testpersonerna kande aven ett lugn av ddeffback som kunde avlasas/kannas i den
kontexten de befann sig. | de situationer dar dntetpersoner ansag att feedbacken inte var
lamplig eller enkel att ta till sig uppstod en stdosdkerhet mot prototypens beteende. Dessa
resultat kan stallas i relation till Sheridan océnidessy (1984) som menar att en ménniskas tillit
mot ett automatiserat system gar att relateratitlenkelt det ar att 6vervaka. Genom att anvanda
feedback som &r anpassade efter kontexten karnedesagora den enklare att Gvervaka och ta till
sig. Vi ser ocksa kopplingar mellan anpassad fegldbach minskade tendenser att vilja
kontrollera en kontextmedveten applikations beteend
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Principen for kontextanpassad feedback belysertikgem en av de mest fundamentala aspekterna
kring anvandandet av feedback — att den gar a#. tye@orier om feedback poangterar att vissa
tekniker lampar sig battre an andra beroende pairteraktionen och omgivningen ser ut
(exempelvis Roto & Oulasvirtas, 2005; Gong & Taweish, 2004). Vi ser ocksa ett starkt
samband mellan detta samt vilken tillit anvandahaa for en kontextmedveten applikation.
Eftersom feedback ska anvandas for att ge uppHdilliti ar det sdledes en nodvandighet att den
kan tydas utifran den radande kontexten.

5.1.4 Designprincipen om diskretion

Var undersokning visade att principen om diskretita var betydelsefull for att uppna en kansla
av tillit. Vi har erfarit att en anvandare av ennkextmedveten applikation sjalvklart vill vara
medveten om att den inte skall stdra omgivningéer ébr att ta 6verhanden i en situation, vi
finner dock ingen koppling mellan denna vilja saden grad av tillit som riktas mot
applikationen.

Detta ar intressant med tanke pa att principererségreppet tillit och feedback i ett socialt
sammanhang. Antifakos et.al2005) menar att feedback bor konstrueras forirdd stora
omgivningen. Luhmann (1979) menar att en manniskdasar en subjektiv beddmning samt att
det ar nagot som reducerar en manniskas osakerbietetin objekt. Principen om diskretion
skapades utifran ett samspel mellan dessa skilttéete Saledes var var utgangspunkt att se ett
samband mellan att inte stéra omgivningen samtsiektiva bedomningen tillit. Var hypotes
var att en anvandares kansla av tillit skulle okadnkunskapen av att den kontextmedvetna
applikationen inte skulle ta dverhanden eller stimaivningen.

Utfallet visade dock att testpersonerna inte armgfideras tillit forandrades dven om feedbacken
storde omgivningen. En kontextmedveten applikatiendver enligt vara resultat inte vara diskret
for att inge en ké&nsla av tillit hos anvandarenhdet av diskretion ses istéllet som en
sjalvklarhet, ndgot som vara testpersoner inteyakligen reflekterade 6ver. Var undersokning
visar att diskretionen ar viktig, en faktor som teasppfyllas. Aspekten upplevs for elementar for
att inte behandlas, exempelvis kan en anvandageifufm att en mobiltelefon reagerar nar nagon
ringer, eller att den har en inbyggd mikrofon s@edt samtal kan dga rum. Dessa aspekter ar
element som ar for sjalvklara for att ifrdagasa®a.grund av detta grundlaggande synsatt vajer vi
att inte inkludera denna designprincip i det sltiga ramverket. Vi anser att innehallet har for
svag koppling mot tillit och kan darfor inte gen@ren egen designprincip.

| analysen av resultatet fann vi ytterligare aspekir att skapa tillit som inte var inkluderade i
vara initiala principer. For att svara pa var frétgéining kommer vi att inkludera dessa resultat
som tillskott i vart slutgiltiga ramverk.

En av dessa aspekter var behovet av en tydlig émgrgnellan olika lagen. Som beskrivet i
resultatet upplevde en del av vara testpersona@vsaknad av en tydlig markering vid skifte av
lage. Samtidigt fanns det testpersoner som uppalea tydliga skillnaden gjorde det enklare att
ha koll pa prototypens beteende.

For att mota detta behov bor problematiken adrasdedin dess egentliga kéarna, som vi anser
vara:

Anvandaren av en kontextmedveten applikation nmfastydliga markeringar och
overgangar mellan applikationens olika lagen.
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For att fortydliga problemet formulerar vi tva ftag pa hur aspekten kan angripas:

Forandringar i en kontextanpassad applikationseele ska indikeras med tillfallig och
forstarkt feedback. Exempelvis en vibration sorkliger en évergang mellan réd och
gron grafisk feedback.

De typer av feedback som representerar en kontexsaad applikations beteende maste
urskiljas markant fran varandra (far inte liknaaradra). Den markanta skillnaden ska
saledes vara tillracklig for att ett skifte inteasfa att forbise.

Dessa aspekter laggs samman i en ny designprincip:
Principen om explicit feedback vid forandring av béeende

Forandringar i en kontextmedveten applikation mastikeras sa att de inte gar att
forbise Eftersom en kontextmedveten applikation kan fdransitt beteende utan
hansyn till en anvandares narvaroftillstand (exdwmpepplikationen i fickan, pa
bordet, i ett annat rum mm.) &ar det viktigt att deacken som beskriver
applikationens beteende konstrueras sa att densmBenna princip behandlar en
anvandares kannedom av Overgangen mellan olikenldBencipen kan enbart
appliceras vid dvergangar.

| vissa avseenden kan denna princip Overensstampth dat som principen om kannedom
behandlar. Vi har valt dock valt att géra denna@@ som en egen for att lyfta fram budskapet
tydligare. Principen om kannedom belyser en anvé@sdeetskapnellanforandringar i beteenden.
Principen om explicit feedback vi forandring av dmtde belyser i sin twsjalva Overgangen
mellan olika lagen. For att fortydliga skillnadealjer vi att lagga till en mening i principen om
k&nnedom. Den nya definitionen lyder:

Principen om kdnnedom

Anvandaren behover veta vilket lage applikationen. @&enna princip belyser att
anvandaren alltid ska veta hur den kontextmedvapmikationen kommer att bete
sig. For att uppna detta behover feedbacken foasnakir applikationen tillampar en
forandring som paverkar dess beteende. Feedbadiah v@ra utformad sa att
anvandaren utan tvivel vet hur applikationen arfigpmerad oberoende av den
kontext som anvandaren befinner sig i. Eftersoméadaren alltid vet vilket lage
applikationen befinner sig i bor tveksamhet om desteende minskas eller till och
med elimineras. Saledes ska denna princip (i led vae vision) leda till en djupare
insikt om systemets beteende och en hogre gradpplevd tillit. Denna princip
poangterar en anvandares kannedom av applikatidagasmellan férandringar av
beteende.

En annan aspekt som resultaten belyste var anwémdamhov att vara séker pa att inte missa
handelser i en kontextmedveten applikation. Enligta resultat kan tilliten mot en applikation
saledes paverkas negativt om anvandaren inte kdbmeyende i att ha koll pa allt som sker. De
aktiviteter som denna aspekt behandlar ror sig oparde héndelser som exempelvis ett
telefonsamtal, SMS eller liknande. For att skapafceataelse for detta behov skapar vi en ny
designprincip som belyser problematiken:

SIDAN 28 AV 44



Principen om hé&ndelsebaserad feedback

Handelsebaserad feedback maste vara ty@lignna princip innebér att anvandaren
inte far missa handelser i applikationen, sasom SMEommande samtal etc.
Dessa aktiviteter maste saledes generera tydliglbfek som innebar att
anvandaren sakert kommer att uppméarksamma dessasdeh anvandaren hela
tiden ar saker pa att inte missa nagon handelseekahdgre grad av tillit att
uppnas. Principen belyser en anvandares kanslakarret i att inte missa nagon
handelse i en kontextmedvetenapplikation.
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| denna uppsats har vi undersokt hur feedback kaigdas for att skapa tillit hos en anvandare av
en kontextmedveten applikation. Genom litteratutieiu formulerades fyra designprinciper som
sedan utvarderades i en designstudie. | genomfétaaavdnde vi oss av en scenariobaserad
testmiljo med prototyp och mockup av en kontextnetelw applikation. Designprinciperna
skapades for att fora anvandandet av kontextmed\agiplikationer narmare var vision. Visionen
beskriver en verklighet dar en anvandare kannldrfér en kontextmedveten applikation genom
att alltid veta vilket beteende denna har.

Denna uppsats gick ut pa att undersoka hur feedkatlkdesignas for att forandra tilliten hos en
anvandare av en kontextmedveten applikation Foumpna syftet att utvardera och formulera
designprinciper utifran tidigare forskning inom arade omraden bidrog resultaten till att vi
formulerade om de ursprungliga designprincipernaf@muleringen genomférdes for att samla
in all information och kunskap som var undersokniagulterat i. Detta medforde aven att vi
behandlat vart syfte att identifiera mojliga problemraden som kan vara av vikt for att skapa
tillit. Vara resultat visar; for att skapa tillit elan en kontextmedveten applikation och dess
anvandare ar det fordelaktigt att feedback designégt foljande principer:

Principen om kannedom

Principen om kontinuitet

Principen om kontextanpassad feedback

Principen om explicit feedback vid férandring avdmnde
Principen om héndelsebaserad feedback

Designprinciperna ar vart slutgiltiga ramverk oahmderar som en helhet, de ar beroende av
varandra och kan inte implementeras var for sigimaesamling designprinciper utgor de riktlinjer
som kan ligga till grund for vidare forskning inoomradet. Tillsammans kan de hjalpa till att
skapa en 6kad tillit mellan en anvéndare och endxtmedveten applikation. Vi menar att dessa
designprinciper kan bidra till att design av konteadvetna applikationer kan narma sig visionen
om Ubiquitous ComputingDa en anvandare kanner okad tillit mot en kontexiveten
applikation minskar behovet av att fokusera paiten En 6kad grad av tillit mellan manniskor
och kontextmedvetna applikationer kan skapa relatisom narmar sig de tankar som Ubiquitous
Computing skildrar. Med dessa designprinciper anviatt bidra till realiserandet av Weisers
(1991) vision i de omraden som beror kontextmedvetpplikationer. Ubiquitous Computing
belyser en vérld dar tekniken blir en naturlig delvardagen och stravar efter att verka osynligt
och ligga bakgrunden i manniskors liv (Weiser, J9%¥nvéandarens tillit fér kontextmedvetna
applikationer leder till att manniskor kan slappanért fokus pa tekniken och darmed narma sig
visionens innebord. De designprinciper vi skapatid@de mojligheter att uppna Weisers (1991)
vision och ger da samtidigt en 6kad mdjlighet atvérkliga Ubigitous Computings vision.

( I

Som slutsats i denna uppsats har vi presentersdrahiing designprinciper som kan anvandas som
ett ramverk for att designa feedback som ger oHigditl kontextmedvetna applikationer. For att
komma ytterligare ett steg narmare Weisers (199dipiv krdvs att de framtagna riktlinjerna
utvarderas och utvecklas vidare. Genom att utfiterligare studier kan dessa riktlinjer sattas i
nya sammanhang, foretradesvis med mer utvecklgoéaiponer, och darmed ge upphov till ny
vardefull kunskap inom omradet for Ubiquitous Coripgt
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Scenario 1 Hemmamiljo

Nar du var hemma, kommer du ihag vilken feedback sm anvandes? 1
Om ja: Hur upplevde/uppfattade du denna?
Tyckte du alltid att du hade denna vetskap?
Hur upplevde du aspektens inverkan pa ditt fértd@emot prototypen?
Om Nej: Ok, varfor tror du att du inte vet detta?
Kanner du att du skulle velat ha vetat detta?
Hade denna avsaknad inverkan pa ditt fortroendepnadotypens beteende?

Nar du kakar frukost, kande du att de hade konstanttillgang till feedbacken? 2

Om ja: Pa vilket satt, hur uppfattade du detta?
Vilken inverkan hade detta pa ditt fortroende npmtlé&ationen? Dvs. hur den skulle
bete sig om nat skulle handa t.ex. samtal

Om nej: kan du ge ex. pa tillfallen da du inte @pple tillgang?
Vad skulle kunna forbattras for att rada bot p@kesheten?
Vilken inverkan hade detta pa ditt fortroende npmtlé&ationen? Dvs. hur den skulle
bete sig om nat skulle handa t.ex. samtal

Nar du satt och at frukost visades som vi tidigarg@ratat om applikationens tillstand genom
grafik, var det enkelt att uppfatta denna feedback?3
Om ja: Vad var det som gjorde det enkelt?

Var det viktigt att du kunde fa tillgang dennadmhation?

Pa vilket sétt inverkade detta pa din kansla aeik mot applikationens beteende?
Om nej: Varfor tyckte du det var problem att upf#atetta?

Saknade du feedbacken?

Pa vilket satt inverkade detta din syn pa apglikens beteende?

Tycker du att feedbacken var ett stbrande moment f6dig i situationen? 4
Om ja: Pa vilket satt? Varfor?
Vad skulle kunna forbattras/férandras for att redapa detta?
Pa vilket satt skulle tillstandet presenteratsafbinte ta 6verhanden i situationen?

Hur skulle i sddana fall inverkan pa din kansldibiv mot applikationens beteende?

Om nej: Varfér gjorde den inte det?
Pa vilket sétt var grafiken bra ur detta perspéktiv

Hade detta inverkan pa ditt fortroende mot apfilikeens beteende?

Scenario 2 Brollop — inne i kyrkan

Nar du satt pa bréllopet, kommer du ihag vilken feeback som anvandes? 2
Om ja: Ké&nde du att den var alltid narvarande?

Pa vilket sétt, hur upplevde/uppfattade du detta?



Hur paverkade detta ditt fortroende mot applikagio?h Dvs. hur den skulle bete sig om nat skulle
handa

Hade det kunnat forbattrats?
Om nej, Det var tyst — armbandet anvandes. Vardordu att du inte kom ihag det?
Kande du att det var alltid narvarande?

Pa vilket satt, hur upplevde/uppfattade du detta?

Hur paverkade detta ditt fértroende mot applikagio? Dvs. hur den skulle bete sig
om nat skulle handa

Hade det kunnat forbattrats?
Vad skulle kunna forbattras for att rada bot pkedéeten?
Vilken inverkan hade detta pa ditt fortroende npmtlé&ationen? Dvs. hur den skulle

bete sig om nat skulle handa t.ex. samtal

Kande du att feedbacken var lamplig sett till situdionen inne i kyrkan? 3
Var det enkelt att ta till sig feedbacken utifr@@ndadande kontexten?
Om Ja: Varfor/Pa vilket satt?

Hur upplevde du att feedbacken sett i kontexterrkade med din vetskap om
applikationens beteende?

Om Nej: Varfor var det svart?
Hade du hellre sett att denna feedback formegkastt annat satt?
Vilken skillnad/inverkan hade det i sddana fallthgf ditt fortroende till applikationens beteende?

Scenario 3 Brollop — utanfér kyrkan

Nar du stod utanfor kyrkan, kande du dig nagon gangpsaker pa om vilken typ av feedback
som skulle komma att anvandas?

Om Ja: Varfor upplevde du denna osakerhet?
Hade du velat ha vetskap om beteendet?

Vilken skillnad/inverkan hade det i sadana fallth ditt fortroende till
applikationens beteende?

Om Nej: Varfor kdnde du ingen osakerhet?
Var det bra att ha denna insikt?
Vilken inverkan hade detta pa hur palitlig appligaen du upplevde applikationen?

Kande du att feedbacken tog dverhand i situationen2
Om ja: pa vilket sétt gjorde den det?
Vad betyder det fér din koncentration mot filmen?



Pa vilket satt skulle tillstandet presenteratsafibinte ta Overhanden i situationen?

Hur skulle i sddana fall inverkan pa din kansldibiv mot applikationens beteende?
Om nej: Varfor gjorde den inte det?

Pa vilket satt var armbandet bra ur detta persgekt

Hade detta inverkan pa ditt fortroende mot apfilikeens beteende?

Scenario 4 Kontorsmiljo — méte med chefen

Uppmarksammade du nagon forandring av prototypens bteende i scenariot? 1

Om ja: Tycker du att skiftningen var lamplig fotustionen?
Varfor/Pa vilket satt?
Hur kandes det att ta till sig feedbacken utifrén didande kontexten?
Hur upplevde du att feedbacken sett i kontexterrkade med din vetskap om
applikationens beteende?
Vilken skillnad/inverkan hade det i sadana fallthf ditt fortroende till
applikationens beteende?

Om Nej: Trodde du att det var samma feedback idda eller tankte du inte pa feedbacken alls?
Hade du hellre sett att feedbacken formedlatdtp@neat satt?
Vilken skillnad/inverkan hade det i sadana fallth ditt fortroende till
applikationens beteende?

Kande du att feedbacken var lamplig sett till situdionen i moétet? 3

Var det enkelt att ta till sig feedbacken utifré@ndadande kontexten?

Om Ja: Varfor/Pa vilket satt?
Hur upplevde du att feedbacken sett i kontexteerkade med din vetskap om
applikationens beteende?

Om Nej: Varfor var det svart?
Hade du hellre sett att denna feedback formegatstt annat satt?
Vilken skillnad/inverkan hade det i sadana fallth ditt fortroende till
applikationens beteende?

Scenario 5 Hockeymatchen

Nar du var pa matchen kande du att du visste hur aplikationen skulle bete sig om det
skulle ringa/fa sms? 1

Om ja: Hur upplevde du detta? Varfor?

Hur paverkade detta ditt fértroende mot applikagiv? Dvs. hur den skulle bete sig
om nat skulle handa?

Om nej: Kande du att du saknade denna insikt?
Varfor? Forklara...
Vad skulle kunna forbattras for att rada bot p&edéeten?
Hur paverkade avsaknaden ditt fortroende for &pfibnens beteende?



Under matchen, kande du att de hade konstant tillgag till feedbacken? 2
Om ja: Pa vilket satt, hur uppfattade du detta?

Vilken inverkan hade detta pa ditt fortroende npmtléationen? Dvs. hur den skulle
bete sig om nat skulle handa t.ex. samtal

Om nej: kan du ge ex. pa tillfallen da du inte @pple tillgang?
Vad skulle kunna forbattras for att rada bot pa@ndebrist?

Vilken inverkan hade detta pa ditt fortroende npmtléationen? Dvs. hur den skulle
bete sig om nat skulle handa t.ex. samtal

Under hockeymatchen formedlades applikationens feddck via armbandet, vad tyckte du
om detta? 3
Var det enkelt att ta till sig feedbacken utifréimiationen?
Om Ja: Varfor/Pa vilket satt?
Hur upplevde du att feedbacken sett i kontexterrkade med din vetskap om
applikationens beteende?
Om Nej: Varfor var det svart?
Hade du hellre sett att denna feedback formegkatstt annat satt?
Vilken skillnad/inverkan hade det i sadana fallthmf ditt fortroende till
applikationens beteende?

Tycker du att feedbacken var ett stbrande moment f6dig i situationen? 4
Om ja: Pa vilket satt? Varfor?
Vad skulle kunna forbattras/férandras for att redapa detta?
Pa vilket satt skulle tillstandet presenteratsafbinte ta 6verhanden i situationen?
Hur skulle i sddana fall inverkan pa din kansldibiv mot applikationens beteende?
Om nej: Varfér gjorde den inte det?
Pa vilket sétt var grafiken bra ur detta perspékti
Hade detta inverkan pa ditt fortroende mot apfilikeens beteende?

Scenario 6 Bio

Nar du satt inne i bion, kdnde du att du visste huapplikationen skulle bete sig om det skulle
ringa/fa sms? 1

Om ja: Hur upplevde du detta? Varfor?

Hur paverkade detta ditt fértroende mot applikagio? Dvs. hur den skulle bete sig
om nat skulle handa?

Om nej: Kande du att du saknade denna insikt?
Varfor? Forklara...
Vad skulle kunna forbattras for att rada bot p&edéeten?
Hur paverkade avsaknaden ditt fortroende for &pptinens beteende?

Nar du satt pa bion presenterades applikationens beende med hjalp av armbandet. Stal
armbandet uppmarksamhet fran filmen? 4

Om ja: pa vilket sétt gjorde den det?



Vad betyder det for din koncentration mot filmen?

Pa vilket satt skulle tillstandet presenteratsafibinte ta Overhanden i situationen?

Hur skulle i sddana fall inverkan pa din kansldibiv mot applikationens beteende?
Om nej: Varfér gjorde den inte det?

Pa vilket satt var armbandet lampligt ur dettaspektiv?

Hade detta inverkan pa ditt fortroende mot apfilikeens beteende?
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