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Abstract

The study explores the importance of user experience within streaming services. To explore
this area even further the purpose of the study will focus on how design principles can improve
the user experience for streaming services and which of these design principles should be
considered to improve the user experience among streaming services. To gather data, usability
testing on two different streaming services was conducted on 8 different people where they did
different tasks on the chosen streaming services. After the tests were done some follow up
questions were made to explore some tasks even further, depending on the result.

All the tests were recorded with the consent of the person who did the test. The result of the
tests was later noted and analyzed. The data led to the conclusion that the design principles that
stood out the most and had the biggest impact on the tester’s user experience was navigation
design, consistency, and feedback as well as visibility. The study is aimed at people who work
in the areas that are being studied by us for example, User interface designers, system scientists,
UX designers and interaction designers. Also, other users that are interested in user experience
and usability in interfaces, for example those who work in interface development or similar
areas.

This study began by compiling various theories as to why Netflix has such an advantage over
other streaming services and why many people prefer Netflix over other streaming services. We
have used a qualitative method for collecting our information where we have analyzed the
theory with the empirical data we have received.

Keywords: Interaction design, information design, user-centric system design, user-
friendliness, Navigation design, user interface, HCI, user-experience, streaming services.



Sammanfattning

Studien undersoker betydelsen av god anvéndarupplevelse inom streamingtjanster. For att
utforska detta omrade ytterligare kommer syftet med studien att fokusera pa hur designprinciper
kan forbattra anvandarupplevelsen for streamingtjanster samt vilka av dessa designprinciper
som bor beaktas for att forbattra anvandarupplevelsen bland streamingtjénster. For att samla in
data genomfordes anvandbarhetstester pa tva olika streamingtjanster, dar 8 olika personer fick
utfora olika uppgifter pa de utvalda streamingtjansterna. Efter att testerna slutfordes stalldes
nagra uppféljningsfragor for att utforska vissa uppgifter ytterligare, beroende pa resultatet. Alla
tester spelades in med samtycke fran personen som utforde testet. Resultatet av testerna
noterades och analyserades senare. Data som insamlades ledde till slutsatsen att de
designprinciper som utmérkte sig mest och hade storst inverkan pa testpersonernas
anvandarupplevelse var navigationsdesign, konsistens och feedback samt synlighet. Studien
vander sig till personer som arbetar inom omraden sdsom anvandargranssnittsdesign och
interaktionsdesign men aven till systemvetare, UX-designers, och till och med webbdesigners.
Andra anvandare som ar intresserade av anvandarupplevelse och anvéandbarhet i granssnitt, till
exempel de som arbetar inom granssnittsutveckling eller liknande omraden.

Denna studie initierades med att sammanstélla olika teorier om varfor Netflix har en sadan
fordel gentemot andra streamingtjanster och varfor manga foredrar Netflix framfor andra
streamingtjanster. Vi har anvant en kvalitativ metod for att samla in var information dar vi har
analyserat teorin med den empiriska data vi har fatt.

Nyckelord: Interaktionsdesign, informationsdesign, anvandarcentrerad systemdesign,
anvéandarvanlighet, navigationsdesign, anvandargréanssnitt, Manniska-datorinteraktion (MDI),
anvandbarhet, streamingtjanster
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1 Inledning

Det har kapitlet presentera bakgrunden till studien samt vilka problem som har identifierats
inom det namnda omradet. Aven den valda forskningsfragan kommer att beskrivas djupare
och syftet med arbetet skall belysas samt &ven vilka avgransningar som har vidtagits.

1.1 Bakgrund

Ménniskor anvénder sig idag av flera olika interaktiva produkter dagligen. Dessa produkter
bestar av till exempel telefoner, datorer och olika typer av system. En del av dessa produkter
skapas med anvandaren i atanke medan andra skapas for att utfora specifika funktioner.
Produkter som skapas for att utféra specifika funktioner har sallan anvandaren i atanke vilket
kan ha en negativ effekt da produkten kanske ar effektiv men ger anvandaren en negativ
upplevelse. Ett av malen inom interaktionsdesign ar att minska pa de negativa aspekterna av
anvandarupplevelsen medan det positiva aspekterna stérks (Rogers, Preece and Sharp, 2011).

Nér det kommer till webbsidor har granssnittet och dess anvandbarhet en stor betydelse fér hur
personer som anvéander den upplever dess innehall. For att anvandargranssnittet ska na en hogre
grad av anvandbarhet bor fokus ligga pa att designa med anvéndaren i fokus samt skapa
anvandbarhet som ger stod till anvandarens formaga att forsta och hantera webbsidans olika
mojligheter for en battre anvandarupplevelse. Med andra ord gar anvandbarhet och
anvandarupplevelsen hand i hand, anvandbarhet paverkar anvandarens anvandarupplevelse. En
webbdesign som inte lagger sitt fokus pa anvandaren kan leda till en webbsida som ar svar att
forsta ur anvandarens perspektiv vilket i sin tur leder till att anvandaren blir frustrerad och
omotiverad till att fortsétta interagera med webbsidan. Det &r strukturen pa webbsidan som ger
anvéandarna forutsattningar till att kunna navigera och hitta den information de &r ute efter
(Ayesh, Lim & Stacey, 2014, s. 541).

Digitaliseringen har idag medfort att det tas mer hansyn till anvéndarupplevelsen, som har blivit
en viktig bestandsdel nar en produkt eller tjanst tas fram for att gora den mer funktionell och
anvandbar. Med tiden har det lett till att det fokuseras alltmer pa funktionalitet och
anvandbarhet mellan interaktion och datorn. Men det fokuseras dven pa andra aspekter som kan
tas hansyn till nar det ska utveckla eller forbattra en produkt eller tjanst for att oka
anvandarupplevelsen genom att en produkt eller tjanst ska vara funktionell for att kunna
tillfredsstélla anvandarna (Sharp, Preece and Rogers, 2019).

Som tidigare namnt &r kvalitativ kundupplevelse en viktig del for foretag inom tjénstesektorn
om de vill stanna kvar i framkanten och kunna konkurrera mot andra aktdrer pa marknaden
(Varghese Kurian, 2020). Inom streamingtjanster ar det tydligt att innehallet ar den storsta
faktorn som paverkar konsumenternas beslut nar de ska vélja en streamingtjanst. Medan den
storsta faktorn for att behalla sina kunder ligger i att erbjuda en bra kvalitetsupplevelse, med
andra ord UX (Philpott & Duran, 2016). Netflix som idag ar en streamingtjanst-jatte och har
legat pa topp i manga ar, ar ett exempel pa hur viktigt det & med en bra anvandarupplevelse.
Netflix har lagt mycket fokus pa datainsamling for att kunna analysera och dra slutsatser om
anvéndarnas preferenser for att sedan kunna forutse och ta fram nya framtida trender.
Datainsamlingen anvands dven i deras rekommendations algoritm som rekommenderar
anvandarna med nya filmer och serier utifran deras tidigare val och preferenser for att
anvandarna ska fa en mer personlig rekommendation (Varghese Kurian, 2020).



Interaktionsdesign anses idag vara det 6vergripande begreppet som tacker flera aspekter av
olika designomraden, som till exempel webbdesign, granssnittsdesign, manniska—
datorinteraktion och experience design. Skillnaden mellan de olika designomradena handlar till
storre del om vilka metoder och filosofier de anvander sig av nér de studerar, analyserar och
designar datorbaserade system for manniskor, samt vilka problem de behandlar (Rogers, Preece
and Sharp, 2011).

Designprinciper gar hand i hand med interaktionsdesign som anvands som riktlinjer for att
uppna sina mal, en anvandbar design. Designprinciper gor det &ven majligt att hjélpa designers
att tanka nar de ska ta fram exempelvis en streamingtjanst for att uppna en god anvéandbarhet,
exempelvis hur olika element ska placeras i férhallande till varandra. Ul-design &r beroende av
narhet och andra designprinciper, eftersom om vissa element tolkas ratt som ar relaterade till
varandra kan det vara avgorande for att lyckas integrerar med granssnittet (Rogers, Preece and
Sharp, 2011).

1.2 Tidigare forskning

Tidigare forskning visar pa att granssnitt som ar bade underutvecklade och fér komplexa kan
paverka anvandaren negativt och darmed bidra till att anvandarna upplever frustration nar de
anvander granssnittet for streamingtjanster. Detta kan leda till att anvandaren inte lyckas
slutfora sitt arende pa webbsidan samt ger anvandaren en negativ anvandarupplevelse (Leitner,
Hitz and Holzinger, 2010).

Enligt Rogers, Preece och Sharp (2011) definierar de i sin litteratur hur en anvéndare kan
uppfatta eller uppleva en tjanst eller produkt. Anvandarupplevelsen kan métas genom hur
anvandbar en tjanst eller produkt ar, hur effektiv och enkel den &r att anvanda och samtidigt om
den tillfredsstaller anvéndarnas behov. Anvandarupplevelse handlar inte bara om hur bra
programvaran fungerar utan ocksad hur anvandaren kanner nar den anvander programvaran.
Designers och utvecklare stravar efter en tjanst eller produkt som deras anvéandare kan lita pa
och som kan vara anvandbar i deras alldagliga anvandning. En anvéandares upplevelse av en
tjanst eller produkt handlar om interaktionen mellan anvéndaren och tjansten eller produkten
och en god interaktion mellan dessa kan leda till att anvandarens upplevelse blir enklare och
mer effektiv (Rogers, Preece and Sharp, 2011).

Forfattarna beskriver ocksa malen for anvandarupplevelsen nar det galler anvandarupplevelsen
och kanslor vid anvandning av tjansten eller produkten. Det kan vara utmanande att méta en
anvandares kanslor och upplevelse kring en tjanst eller produkt eftersom anvéndaren kan ha
svart att visa och uttrycka sina kanslor. Trots detta problem &r det viktigt att forsta anvandarens
kanslomassiga tillstand (Rogers, Preece and Sharp, 2011).

Enligt Rogers, Preece and Sharp (2011) handlar interaktionsdesign om att skapa en tjanst eller
produkt som ska vara enkel att anvanda, latt att lara sig, effektiv att anvédnda och generera en
bra anvéndarupplevelse. Interaktionsdesign &r processen att designa interaktionen mellan en
anvandare och en produkt eller tjanst (Siang, 2020). Rogers,Preece and Sharp (2011) havdar att
interaktionen mellan anvandarna ar behov utav anvandarnas ambition och forstaelse for att
kunna genomfdra en handling. Huvudsyftet med interaktionsdesign &r att skapa en produkt eller
tjanst for anvandarna att uppna sina mal och kéanna sig tillfredsstallda. Forfattarna beskriver
senare i sin litteratur att amnet interaktionsdesign ar ett brett amne dar manga olika aspekter
samspelar med varandra mellan en anvéndare och tjanst eller produkt som exempelvis, ljud och
farg. Interaktionsdesign &r dven viktigt nar det kommer till design av en produkt eller tjanst for
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att 6ka anvandarupplevelsen. Om vissa funktioner begrénsar en anvandare genom olika tunga
texter eller stérande farger och ljud Okar risken for att anvandarens koncentration och
uppmarksamhet minskas och dérmed forvérras anvandarupplevelsen (Rogers, Preece and
Sharp, 2011).

Inom interaktionsdesign anvands designprinciper i utvecklingen av en applikation som har i
syfte att ge anvandarna en god anvandarupplevelse. Forfattarna beskriver i sin litteratur att med
hjalp av designprinciper kan de som designar se till att vissa funktioner tillhandahaller en
effektiv anvandarupplevelse (Rogers, Preece and Sharp, 2011).

Enligt Arvola (2015) finns det olika designprinciper inom designomradet som ska fungera som
en utgangspunkt i processen. Dessa designprinciper ar enligt Arvola (2015) synlighet,
aterkoppling, begransningar, konsekvent och affordans. Synlighet enligt forfattaren har
innebdrden att ju synligare en funktion &r desto enklare &r det for anvéndare att veta att de ska
anvanda funktionen. Om en funktion &r svarhittad eller kranglig att forsta kan det leda till
frustration och irritation hos anvindarna. Aterkoppling i sin tur forklarar forfattaren att det ar
viktigt for en funktion att ge aterkoppling till anvandaren med information om vilken handling
som de har utfort. Detta leder till att anvandare kan fortsatta med sin process och uppna sitt mal.
Begransningar har som syfte att begransa anvéandaren fran vissa funktioner pa en applikation
for att anvandaren inte ska begd misstag och endast tillita anvandaren att anvéanda tillatna
funktioner. Overkomlighet eller dven kallad “affordans™ har i syfte att ange hur en anviindare
ska anvanda en funktion. Det kan handla om exempelvis att ge anvandaren en ledtrad om vilken
funktion som ar tillgangligt for anvandning for en specifik handling. Om en knapp visuellt kan
sarskiljas fran annat innehall pa skarmen, bor den vara latt att kdnna igen som en knapp som
kan klickas pa (Arvola, 2015).

Inom informationsdesign finns det olika element som kan paverka informationen som
exempelvis sprak, farg, kommunikation, beteende och kognition. Med dessa element menar
Pettersson (2002) for att uppna en gynnsam informationsdesign innebar det att utveckla en
applikation som ska bli hanterbar for anvandarna som ska behandla informationen. Syftet med
informationsdesign ar att generera en klarhet i kommunikationen. Detta ar viktigt for att
avsandaren skall overfora informationen korrekt och att mottagaren tolkar informationen rétt
Forfattaren beskriver dven att informationsdesign handlar om att frambringa en tilltalande
interaktion for att underlétta for mottagarna att hitta informationen de soker efter. (Pettersson,
2002).

Pettersson (2002) menar pa att informationsdesign innehaller tre viktiga grundsatser som skall
finnas i atanke i forhallandet mellan avséandaren och mottagaren. Detta for att garantera att
mottagaren far ratt information. Dessa grundsatser ar lasbarhet, enhetlighet och enkelhet dar
lasbarhet innebar att det ska vara enkelt att lasa samt att texten kan tillampas pa bild ocksa. Den
andra grundsatsen ar enhetlighet, vilket innebar att mottagaren inlarningsformaga utvecklas och
blir mer produktiv med informationen som erhalls. Den tredje grundsatsen ar enkelhet dar de
som designar exempelvis en applikation ska vélja ratt och anpassade ord, bilder och farger samt
andra paverkande aspekter som skapas tillsammans for att ge en anvandbar design for
anvandaren (Pettersson, 2002).



1.3 Problemformulering

Det senaste decenniet har konsumtionen av media pa internetet 6kat alltmer och mer bland alla
malgrupper (Svenskarna och internet 2020). Denna okning har lett till att streamingtjansterna
fortsatter att utvecklas och darmed okar aven konkurrensen pa marknaden vilket gor att
betydelsen pa anvandarupplevelsen blir allt viktigare. Detta pa grund av att om anvéandaren har
en negativ anvandarupplevelse kan de vélja att ga till en av konkurrenterna som erbjuder en
béattre upplevelse.

Enligt konkurrensverket (2021) gynnar konkurrens konsumenter framst genom att utbudet pa
varor och tjanster 6kas men aven att det leder till hogre kvalitet och lagre priser. Plattformen &r
deras produkt som erbjuds till anvandarna och for att konkurrera med andra aktorer pa
marknaden maste produkten utvecklas. Detta kan, som tidigare namnts goras genom att 6ka
utbudet eller kvalitén eller genom att sénka priset pa produkten. Att oka kvalitén pa sin produkt
inom streamingtjanster kan tolkas pa olika satt. Det kan vara genom att 6ka kvalitén pa ljudet
eller bildkvalitén, men for att sticka ut ur méngden behover streamingtjénster differentiera sig.
Det &r har vikten pa anvandbarhet och anvandarupplevelsen kommer fram.

Anvandbarhet och anvandarupplevelse (User experience) gar hand i hand, oftast nar en tjanst
eller produkt &r anvandbara leder det till att anvandaren far en positiv upplevelse nar de
interagerar med den. Samma sak om en produkt eller tjanst inte skulle vara anvandbar, skulle
det leda till att anvandaren far en negativ upplevelse i stéllet nar de interagerar med produkten.
User Experience (UX) tillampas och har i syfte att skapa system som ska ge anvéndarna
meningsfulla samt relevanta upplevelser genom att systemet ska ha en god anvandbarhet. For
att nd en bra anvandarupplevelse ska kundens behov motas utan nagra besvar. Detta kommer
medfora ett enklare system som blir mer anvandbart dar personerna kommer kunna k&nna
gladje nar de anvander anvandargranssnittet (Norman and Nielsen, 2006).

For att motverka underutvecklade och komplexa anvandargranssnitt har MDI bdrjat anvandas
alltmer for att hjalpa till att forsta anvandarens beteende nar de interagerar med granssnittet
(Leitner, Hitz and Holzinger, 2010). Detta i syfte att skapa mer anvandarvénliga system men i
dagslaget finns det ingen forskning som faststéller attribut, regler och designprinciper for att
stddja anvandarupplevelsen ur ett MDI perspektiv. Eftersom anvandarupplevelsen ar véldigt
subjektivt och kan ge olika utfall beroende pa vem som anvander tjansten, det gor att tidigare
forskning som baseras pa kvantitativa studier kan oftast anses vara begransade (Diefenbach &
Hassenzahl, 2017). En av anledningarna till att de anses vara begransade kan bero pa att
anvandarvanlighet fokuserar mycket pa individens tankar, kanslor och uppfattningar som
framkommer medan individen anvander tjansten (Albert and Tullis, 2013). Detta kan vara svart
att fa fram i en kvalitativ studie dar fokuset ar att samla in stora mangder data som oftast baseras
pa enklare fragor som latt kan omvandlas till statistik och annan grafiska data.

1.4 Syfte och fragestallning

Syftet med studien ar att ta reda pa vilka designprinciper inom interaktionsdesign bidrar till en
god anvéndarupplevelse vid anvéndning av streamingtjnster. Detta genom att utforska
generaliserade designprinciper och kvalitetskomponenter som interaktionsdesigners anvander
sig av idag for att underlétta sitt tdnk kring utformningen av anvandarupplevelse. For att sedan
underséka om vilka designprinciper som redan anvands, mojligtvis inte anvénds bland
streamingtjanster idag samt dven undersbka om dessa kan battre anpassas bland



streamingtjanster for att skapa en battre anvandarupplevelse. Utifran syftet ska studien besvara
nedanstaende forskningsfraga:

Vilka designprinciper inom interaktionsdesign bidrar till en god anvandarupplevelse vid
anvandning av streamingtjanster?

1.5 Avgransning

Det finns ett enormt utbud av olika streamingtjanster och det ar idag vanligt att kunna na
streamingtjanster fran olika enheter och granssnittet kan darmed skilja sig markant beroende pa
vilken enhet anvandaren interagerar pa. Darmed fokuserar studien endast pa streamingtjanster
som &r betaltjanster och vi har efter det valt att avgransas ytterligare till streamingtjanster som
vi redan har tillgang till och ar registrerade pa samt dven begransat det till streamingtjansternas
granssnitt i webblasaren, mer specifikt pa datorer. Vi valde dven att genomfora studien pa tva
olika streamingtjanster for att fa in variation fran vara testdeltagare, dessa tva streamingtjanster
ar Netflix och Disney+. Denna variation mojliggjorde att bade vi som testledare och vara
testdeltagare tydligt kunde se skillnader mellan de olika streamingtjénsterna, samt gora
jamforelse och notera huruvida de valda tjansterna implementerade namnda designprinciper.
Anvandandet av dessa tva streamingtjanster majliggjorde dessutom for varje deltagare att utfora
testet pa en streamingtjanst de kande sig bekanta med samt med en streamingtjanst dar de inte
var lika bekanta.

1.6 Malgrupp

Studien vander sig till personer som arbetar inom de omraden som studeras.
Anvéndargranssnittsdesigners, systemvetare, UX-designers, interaktionsdesign och till och
med webbdesigners. Andra som har intresse for anvandarupplevelse och anvéndbarhet i
granssnitt, till exempel de som arbetar inom granssnittsutveckling eller liknande omraden. Det
ar de malgrupper vars innehall i studien kan paverkas av studien. Studien vander sig till personer
som ar intresserade av att fa kunskap om anvandarupplevelse och anvandbarhet. Studien
kommer att fokusera pa hur anvandare interagerar med olika applikationer av streamingtjanster
for personer inom olika studieomraden for att fa mer kunskap. Fokus kommer att ligga pa hur
anvandargranssnitt ska utformas for anvandare som kommer att anvanda applikationen eller
webbplatsen pa ett tillfredsstallande sétt. Vid design av ett system som é&r effektivt och
tillfredsstallande pa ett systematiskt satt undviker anvandaren en kognitiv belastning och gor
det anvandarvanligt, vilket i sin tur leder till en battre I6nsamhet for bade anvandare och
verksamhet.



2 Metod

Detta kapitel presentera de metoder och tillvidgagangssatt som har valts for att besvara
studiens huvudfraga samt motivation till varfér dessa har valts ut genom att starka vara val
med litteratur.

2.1 Vetenskapligt angreppssatt

Vetenskapliga angreppssétt innefattar det tillvagagangssatt forskaren har valt for att komma
narmare den empiriska verkligheten. De angreppssatt som till stérre del tas upp ar deduktiv och
induktiv metod. Det induktiva angreppsséattet innebér att forskningen gar fran empiri till teori,
har dras allmanna och generella slutsatser utifran empiriska fakta. Medan i det deduktiva
angreppsséttet gar forskningen fran teori till empiri i stallet, har dras logiska slutsatser utifran
befintliga teorier (Denscombe, 2018).

| denna studie har en abduktiv ansats valts ut eftersom en viss forforstaelse inom amnet ansags
vara till studiens fordel da amnet ar ratt brett samt for att det kan underlétta och forstarka
processer som insamling av empiri samt analys. Enligt Alvehus (2019) anses den abduktiva
ansatsen som en vaxling mellan empiri och teori och att arbeta med dessa parallellt med
varandra samt att de omtolkas och utvecklas med hjalp av varandra. Den abduktiva ansatsen
anses vara fordelaktig nar forskaren vill vara mer forutsattningslos da den skapar ett fordelaktigt
forhallningssatt dar forskaren inte laser sig till enbart empiri eller teori (Alvesson och
Skoldberg, 2017). Darmed bérjade studien med att faststélla &mne och vilken typ av empiri som
skulle samlas in for att i efterhand soka litteratur inom de teoretiska referensramarna. Abduktiv
ansats ansags aven vara fordelaktig for studien da det ar en flexibel ansats vilket tillater
forskaren att ga fram och tillbaka for att justera referensramarna efter syftet under studiens gang
(Soderbom & Ulvenblad, 2019).

2.2 Forskningsstrategi

En fallstudie innefattar ett fokus pa en instans av ett specifikt fenomen som har valts att studeras.
Ibland kan dven flera instanser valjas ut men idén ar att fokusera pa individuella instanser i
stallet for att titta pa hela spektrumet som oftast ar valdigt brett. Idén med att bara fokusera pa
en specifik instans i stallet for flera ar att det finns insikter att upptacka genom att titta pa det
individuella fallet som sedan kan ha storre komplikationer, samt att de insikter mojligtvis inte
hade hittats om en annan forskningsstrategi som forsoker tacka manga flera instanser hade valts.
Detta for att kunna tillhandahalla en djupgdende redogorelse for handelser, relationer,
upplevelser eller processer som forekommer i det valda fenomenet (Denscombe, 2018).

En fallstudie passar bast i en studie som vill undersoka ett problem pa djupet och ta fram en
forklaring som tar hansyn till komplexiteten och subtiliteten i verkliga livssituationer. Det
bidrar med mojligheten att kunna forklara varfor vissa saker hénder i stallet for att enbart ta
reda pa vad det & som hander. | praktiken har anvandningen av en fallstudie legat mer i linje
med kvalitativa undersdkningar i jamforelse med kvantitativa undersékningar.

Vetenskaplig metod handlar om informationen som ska undersékas och inom detta finns det
tvd olika metoder, kvalitativ och kvantitativ metod. Kvalitativ forskning anvander
vetenskapliga metoder for insamling och tolkning av icke-numeriska data, som till exempel
I6pande text. Né&r kvalitativ forskning utfors &r det forskaren som sjalv befinner sig i den sociala
verkligheten som analyseras och observeras samtidigt som forskaren samlar in relevant data for
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forskningen. Malet for forskaren ar att inte bara fanga testpersonernas handlingar utan &ven att
tolka vad dessa handlingar innebar. Kvalitativ forskning betyder att det gors analys av lagt
strukturerade data som till exempel intervjuer och enkater med 6ppna svar. Kvalitativ metod &r
induktiv, vilket innebdr att det utfors en fordjupad analys av enstaka fallstudier. Insamlade data
ar inte ett stickprov som kan representera en hel population, darav kan slutsatserna ge upphov
till hypoteser snarare &n att generaliseras till andra fall. De hypoteser som fas fram med hjélp
av kvalitativ forskning kan i sin tur fa sin giltighet prévad och motbevisad samt bevisad med
hjalp av kvantitativ metod (Holme and Solvang 1997).

Kvantitativ forskning innebadr att hogt strukturerade data analyseras, det vill séga data som kan
kvantifieras i siffror eller kategorier. Exempel pa sadan data kan vara svar fran
enk&tundersokningar med slutna alternativ. Ett annat exempel kan vara konkreta matvarden
fran kontrollerade experiment. Kvantitativ forskning bygger pa statistisk hypotesprévning
vilket innebar att testa hypoteser som involverar stora méngder data. Som tidigare namnt kan
kvantitativ forskning anvéndas for att motbevisa eller bevisa att en hypotes, exempelvis en
matematisk modell, kan generaliseras till en stor mangd fall. Viktigt att ha i atanke ar att
kvantitativ forskning har i syfte att gora systematisk hypotesprévning och inte att generera nya
hypoteser (Holme and Solvang 1997).

Den kvalitativa metoden valdes da den ansags vara mest lamplig for att besvara studiens
forskningsfraga, da studien till stor del ar beroende av manniskors antaganden, uppfattningar
och tolkningar och det ar detta som har granskats och analyserats. Teorin baseras pa tidigare
forskning och blir grunden till den empiriska undersékningen. Den kvalitativa ansatsen i hand
med fallstudien ska ge en djupare forstaelse for anvandarupplevelsen hos streamingtjéanster.

2.3 Urval

| den har studien ar valet att anvanda utforskande urval och &ven subjektivt urval som anses
lamplig for denna studie som inte &r for omfattande samt relatera den med den kvalitativa data.
Utforskade urval anvénds for olika forskningar som inte &r stora och komplexa men som kan
generera kvalitativa data. Utforskade urval undersoker till stérre del outforskade omraden eller
sd anvands denna metod som ett medel dar det underlattar att utforska nya idéer och teorier
kring studier som har valts att studeras. Syftet med denna urvalsmetod &r att tillhandahalla
insikter och information fran anvandaren (Denscombe, 2018). Subjektivt urval tillampats dar
testpersonerna har handplockats, da forskaren redan har en kannedom om personer som ska
undersdkas. Forskaren &r medvetna om vilka personer som viljs eftersom det troligtvis kommer
ge den véardefulla information som behévs for studien. Fordelen med subjektivt urval ar att
denna metod hjalper forskaren att komma narmare personerna som har goda grunder inom
omradet som kan hjalpa till med undersékningen (Denscombe, 2018).

| denna studie har det ténkts att vid den kvalitativa datainsamlingen ska urvalet av data inte vara
for smaskalig att det kan leda till svarigheter vid insamling av anvandbar data. Exempelvis om
det bara hade gjorts tre olika anvandbarhetstester hade den data som erhallits fran personerna
inte varit tillrackligt bred for att kunna analyseras och dra slutsatser. Men ifall det hade varit for
manga personer att utfora testerna pa skulle vara svart att kunna analysera all data som erhallits
fran testerna med den anledning att forskningen ar tidsbegransade.

Urvalet ar begransat till aldersgrupperna 16-35 ar da enligt Svenskarna och Internet (2020)
minskas antalet personer som tittar pa streamingtjanster bland de éldre aldersgrupperna. | denna
studie har det deltagit atta personer dar personerna bestar av olika kon. Personerna som har valts
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ut for denna studie ar personer som ar bekanta till forskarna dar de flesta av de som har valts
har olika erfarenheter och kunskaper nér de kommer till anvandning av streamingtjénster vilket
kan bidra till olika resultat till denna studie.

2.4 Datainsamling

Det finns olika metoder for att samla in data for en studie. Enligt Bryman (2018) kan
uppsatsforfattare anvanda sig av primardata och sekundardata. Primardata ar den information
forfattaren sjalv samlar in till sin studie vilket kan exempelvis géras genom enkater, intervjuer
samt observationer. Det som bor tankas pa nar det kommer till att anvanda sig utav priméardata
till studien &r att ha i atanke att det kan ta tid att samla in all information. Genom att anvanda
primardata kan uppsatsforfattare ha en storre frinet om hur insamlingen av information ska ga
till samt vilken information som 6nskas samla in. Sekundérdata &r information som redan har
samlats in, dvs data som ér tillganglig sen tidigare, information som uppsatsen kan referera till.
Informationen kan vara fran olika hemsidor, vetenskapliga artiklar och undersokningsresultat.
Ifall sekundardata anvands som en insamlingsmetod ar det viktigt att kunna bekréfta dess
trovardighet genom att forsta informationens syfte och mal. Detta kommer leda till att det gar
att avgora om undersdkningen ar lamplig eller olamplig (Rubin and Chisnell, 2008).

Som tidigare nd&mnt har anvéndbarhetstester i kombination med observationer anvénts som
datainsamling da det ar det tillvagagangssatt som anses mest lampligt satt for att samla in
kvalitativ information. Anvandarna bidrar med information som darefter analyseras for att ta
fram ett resultat. Mallen pa anvandbarhetstesterna finns under bilaga A.

Jeffrey Rubin har i sina arbeten ndmnt olika typer av testmetoder och hans ndmnda metoder ar
bland de mest anvanda nér det kommer till anvandbarhetstester. Testledarna behdver sékerstélla
att testpersonerna satter in sig i det givna scenariot och malet med testet for att kunna forsta
varfor de ska losa uppgifterna. Till exempel, om testet gors pa en webbplats, kan testpersonen
fa i uppgift att navigera till en specifik funktion pa webbplatsen. Darefter kontrollerar
testledarna huruvida testpersonerna har forstatt uppgiften genom att aterge vad scenariot
innebar samt vilka uppgifter finns. Testpersonerna far darefter utfora de olika testerna (Rubin
and Chisnell, 2008).

Néar det kommer till rumsuppséttning dar testet skall genomforas brukar det vanligaste vara ett
rum med uppsatt videokamera som har i uppgift att filma testpersonen samt testledaren.
Testledaren har i uppgift att agera som stdd till testpersonen samt att observera testpersonerna
och deras beteende under sjilva genomforandet av testet. Testledaren skall aven forsoka fa
testpersonen att tanka hogt, dvs "tanka-hogt-metoden”, for att pa det sattet kunna samla in
ytterligare data. Endast simpel dvervakning brukar séllan visa sig tillracklig for att fa fram hur
val systemet nar upp till anvandarnas krav. Det &r viktigt att fa insikt i anvandarnas
beslutsprocess eller instélining. Darav uppmuntrar testledaren testpersonerna att uttrycka varfor
systemet reagerar pa ett visst satt nar de interagerar med den. Dessutom som testledare dnskas
det att anvandarna uttrycker om designen skiljer sig fran vad de forvantar sig. Testledaren bor
dock inte lagga sig i hur testpersonen genomfor sina uppgifter da detta skulle kunna paverka
testresultatet negativt (Rubin and Chisnell, 2008).

En annan metod for att samla in data & genom ostrukturerade intervjuer dar testledarna samlar
in information angaende anvandarens samt att testledarna foljer upp anvandbarhetstesterna med
foljdfragor for att optimera den data som samlas in utifran uppgifterna. Efter slutférandet av
anvandbarhetstester transkriberades bade testerna och féljdfragorna i tre faser. Det som



sammanstalldes var vad som framkom verbalt, hur deltagarna navigerade samt hur deras
beteende forandrades genom de olika uppgifterna (Rubin and Chisnell, 2008).

| den har studien har en kombination av primérdata och sekundardata anvénts. Priméardata har
anvants nar informationen samlades in fran anvandbarhetstester samt féljdfragor vilket har
medfort att den information som har samlats in kan generera en bra bild om problemet som
uppsatsen har som mal att undersoka. Aven sekundardata anvéandes, det vill sidga befintlig
information samlades in som redan fanns tillgangligt i form av bocker, vetenskapliga artiklar
och andra kallor (Rubin and Chisnell, 2008).

2.5 Dataanalys

En kvalitativ innehallsanalys anvandes for att bearbeta och analysera den insamlade data.
Kvalitativ analys innebér att verbal eller skriven kommunikation med testpersonerna analyseras
stegvis med en viss fokus pa likheter samt olikheter. Forsta steget i var analys var att skapa oss
en helhetshild och att fa en forstaelse av det insamlade materialet. De tester som genomfordes
via ZOOM spelades in och analyserades noga direkt efter testtillfallet och de tester som
genomfordes i person skrevs ner ordagrant direkt (Bryman and Nilsson, 2018).

De tester som genomfdrdes via ZOOM spelades in och analyserades direkt efter testtillfallet
medan de tester som genomfordes i person skrevs ner ordagrant direkt. En riktad
innehdllsanalys valdes eftersom den kunskap som togs fram i det tidiga stadiet under
datainsamlingen gav en bra bas pa vilka designprinciper som anses vara viktiga inom
streamingtjanster som sedan kunde vidareutvecklas utifran resultatet av anvandbarhetstesterna.
Informationen som samlades in av anvandbarhetstesterna analyserades sedan och utgjorde
underlaget for en kvalitativ bearbetning av testerna. Syftet med analysen var dels for att se vilka
av de designprinciper som tidigare har tagits fram framhdvs under testerna och for att sedan se
vilka som anses vara relevanta vid skapandet av streamingtjanster. Detta genom att hitta olika
samband mellan testpersonerna och finna monster pa deras tillvagagangssétt nar de skulle utféra
uppgifterna for att se hur de paverkades av de designprinciperna som ansags framhéavas.

Det viktiga med dataanalysen &r att kunna sékra all information som har tagits fram fran
anvandbarhetstester samt foljdfragorna. Darfor har vi valt att omvandla informationen vi har
fatt fran vara tester till textform. Detta ska underlatta for oss nar vi sedan ska analysera
informationen vi har fatt fran vara anvandbarhetstester. Nér analysen av anvandbarhetstester
ska utforas ska det utforas pa ett kvalitativt satt for att fa ut anvandbar data samt for att lattare
hitta viktig information som kan bidra till studien. Nar val informationen har lokaliserats fran
de tester som utforts ska en koppling till teorin goras for att sedan patraffa likheter eller
skillnader mellan teorin och den insamlade empirin for att sedan besvara fragestallningen.

Efter genomforandet av ett test kommer det féljas upp med sma foljdfragor som baseras pa hur
deltagaren reagerade och ténkte nér de utférde testet. Genom att gora detta kan vi som testledare
flytta fram vissa handelser som ansags vara viktiga, for att darmed fa ut rikare data som kunde
gatt miste om ifall vi inte bad testpersonen reflektera éver det. Detta mdjliggjorde att vi som
testledare kunde fa ut mer tankar och asikter kring specifika uppgifter som vi ansag testpersonen
hade svarigheter med eller vid tillfallen som de papekade nagot men snabbt gick vidare.

2.6 Metodreflektion

Nar den kvalitativa metoden anvands inom en studie, far uppsatsskrivarna rakna med risken att
det kan bli en aning ostrukturerat. Malet med en kvalitativ enkét &r att géra en djupdykning i
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ett amne for att samla relevant information om manniskors tankesatt, attityder och motivationer.
Fordelen &r att det ger en djupare forstaelse for den som forskar samtidigt som det medfor att
resultaten blir svarare att analysera. Kvalitativa data kan gora enkéatresultaten mer personliga
genom att 1agga till detaljer och kvantitativa data mojliggor en béattre helhetsbild.

Vi har tittat och jamfort de tva olika metoderna och kom fram till ndgra viktiga skiljepunkter.
Om vi ser over skillnaden nér det kommer till att utforma hypoteser blir det tydligt att med hjalp
av en kvalitativ undersokning kan vi samla in detaljerad information om det valda &mnet.

Den gar att anvanda som en bra start for att lattare identifiera problem, samt hur manniskor
tanker. Detta kan i sin tur leda till olika hypoteser som sedan kan bevisas med hjalp av
kvantitativa undersokningar. Nar studiens nasta fas nas, det vill séaga att bekrafta hypoteser och
fatta beslut som bygger pa objektiva observationer, brukar det vanligtvis innebara anvandning
av kvantitativa undersokningar som mojliggor framtagande av siffror som i sin tur kan anvandas
for att lattare gora en statistisk analys.

Nar slutfasen borjar narma sig och svar ska sammanfattas kan de tva metoderna jamforas pa det
sétt att kvantitativa undersokningar har normalt sett fler svarade an kvalitativa, vilket i sin tur
ger mojligheten att hitta mer generella svar. Medan en kvalitativ undersokning bidrar med fler
personliga svar. Det &r ofta bra att hora reflektioner kring &mnet och fragan i sig.

Har valet gjorts att utfora kvalitativa undersokningar finns det manga tillvagagangssatt att
inforskaffa informationen som soks. Ett vanligt tillvagagangssatt brukar vara att genomfora
intervjuer dar det fors personliga konversationer som i sin tur ger en djupdykning i det valda
amnet. Aven fallstudier kan goras dar fokus ligger pa att samla kundberéttelser fran djupgdende
intervjuer. Till detta kan fokusgrupper déar forskarna for konversationer med mindre grupper
tillaggas for att fa reda pa deras asikt om det valda amnet.

Aven oppna enkatfrdgor kan anvandas, som till exempel dar den svarande kan ge sina
synpunkter om amnet eller fragan med sina egna ord. Till det valda amnet kan aven
observationsstudier lampa sig. Observationsstudier gar ut pa att observera manniskor i deras
beteende samt anvandande av produkten som undersdks. En annan vinkel kan &ven vara att
samla expertrad, dvs hogkvalitativ information om damnet fran valinformerade kéllor.

Om kvalitativ ansats har valts, ar det viktigt att dven tanka pa validitet samt reliabilitet. Det ar
inte alltid mojligt att producera samma studie igen och darmed kan det bli svarare att bedéma
kvalitativ forskning. Saker och forhallanden forandras med tiden vilket gor det nastintill
omdjligt att samla in samma sociala inramning av deltagare (Denscombe, 2018). Nar kvalitativ
forskning utfors gar det inte heller att applicera direkta matningar pa insamlade data. Med detta
i atanke och for att 6ka tillforligheten har vi valt att vara tydliga med vara val av metod samt
beskrivning av genomférandet. Genom att tydligt beskriva det valda tillvagagangssatt hoppas
vi kunna oka tillforlitligheten da vi tydligt redogor hur vi kom fram till vara slutsatser
(Denscombe, 2018). Utover detta har vi &ven lagt vikt vid den interna reliabiliteten, med detta
menas att vi internt &r éverens om hur den insamlade data skall tolkas.

2.7 Etiska hansynstaganden

Vid en sadan har studie bor det laggas vikt pa att ha hog kvalitet samt skydda de deltagande i
studien fran konsekvenser som skulle kunna uppsta, till exempel att obehoriga far insyn i
deltagarna livsforhallande. Under studien far deltagarna under inga omstandigheter utsattas for
fysisk eller psykisk skada, krankning eller férodmjukelse. Med detta i atanke har vi valt att ta
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de fyra 6vergripande etikreglerna i beaktning. Forsta regeln behandlar informationskravet, dar
vi under studiens gang har informerat deltagarna om studiens syfte samt varfor den genomfors.
Den andra regeln behandlar samtyckeskravet vilket innebdar att den deltagande har under studien
haft mojlighet att nar som helst avbryta sitt deltagande. Den tredje regeln behandlar
konfidentialitetskravet dar deltagarna kan kénna sig trygga med att deras uppgifter behandlas
pa ett satt att obehdriga inte far tillgang till dom. Den fjarde regeln behandlar nyttjandekravet
som innebér att de uppgifter som samlas in fran deltagarna enbart anvénds i studiens andamal
(Patel & Davidson, 2019).

Det har varit viktigt for oss att varna om den enskilda individens identitet, darav har vi gjort det
etiska hansynstagandet. Néar transkriberingarna av anvéandbarhet testerna gjordes anvéndes
kodnamn sdsom “deltagare 17, “deltagare 2” osv. P4 detta sétt har vi gjort vara deltagare
anonyma. Anledningen till anonymitet &r for att det inte skall vara mojligt att identifiera en
deltagare nar resultaten presenteras (Patel & Davidson, 2019).

2.8 Tillvagagangssatt

Studien kommer att baseras pa anvandbarhetstester med foljdfragor pa de utvalda
testpersonerna for att fa en allman bakgrund kring testpersonernas kon, alder. Samt for att fa en
uppfattning kring hur mycket de anvénder sig dagligen av streamingtjanster, om de har nagon
favorit streamingtjanst, vilken streamingtjanst de foredrar och anledningen till det valet. De
testpersoner som har valts ut till att utfora anvandbarhetstesterna hade olika nivaer av tidigare
erfarenheter med de utvalda streamingtjanster dar till exempel nagra av de var mer bekanta med
Netflix och andra med Disney +. Detta gjordes for att fa ut en sadan anvandbar data som mojligt
som sedan kan analyseras. Anvéndbarhetstesterna som har utforts ar vélstrukturerade och
skapade pa ett effektivt satt for att fa ut kvalitativa data. Dar data som erhalls av testerna
kommer ligga till grund till analysdelen. Efter anvéndbarhetstesterna fortsattes det med en
Oppen diskussion dar anvéandaren fick oppet reflektera kring anvéndbarhetstester.

En annan fordel &r dven att alla personer som utfor anvandbarhetstesterna behandlas pa samma
sétt for att det ska vara rattvist som mojligt vilket kan minska risken for diskriminering av de
olika personerna som utforde testerna (Kvale & Brinkmann, 2014). Detta har genomforts
genom olika hjalpmedel, exempelvis en dator samt applikationen Zoom. Pa grund av dagens
pandemi har anvandbarhetstester utfordes pa distans. Applikationen Zoom har anvants eftersom
det &ar ett hjalpverktyg som har anvénts mycket under pandemin dar forskarna har blivit
bekvama med hjalpverktyget for att kunna genomféra testerna. Zoom har &ven en
inspelningsfunktion déar anvéndbarhetstester ska spelas in for att sedan kunna sammanstélla vad
som har gjorts och for att kunna analysera och bearbeta resultatet. Detta medfor dven att det
underléttar att kunna ladda upp resultatet samt kommentarer av anvandbarhetstesterna pa
Google drive dar allt kunde samlas for att sedan analyseras och bearbetas.

Syfte med anvéndbarhetstesterna ar att anvandaren som utfor testet ska forsoka utfora en
uppgift eller hitta information som de har fatt av forskarna. Detta genom att anvandaren ska
forsoka tanka hogt for att forskarna ska fa en battre uppfattning om hur anvéandaren téanker och
varfor de utfor sina uppgifter pa de viset. Nar testerna skulle utforas delades uppgifterna ut en
i taget och i en viss ordning dar det borjades med mindre komplexa uppgifter och sedan lite mer
kravande uppgifter. Uppgifterna som togs fram ska vara realistiska for att anvandaren ska kunna
satta sig in i situationen och relatera till uppgiften, for att uppna detta beskrevs uppgifterna med
hjalp av olika scenarion (Moran, 2019).
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Tanken med de uppgifter som valdes till anvandbarhetstesterna var att testa och se vilken
paverkan de valda designprinciper som observeras har pa de utvalda streamingtjanster och dess
anvandarupplevelse. Syftet med de olika uppgifter som ingar i testerna &ar att fa syn pa
eventuella fordelar och problem som kan uppsta nar vid interaktion med streamingtjanster.
Detta genom att observera hur testpersonerna navigerar sig for att utféra uppgifterna samt vart
problem uppstar och i sa fall varfor eller pa grund av vad. Det ar dven viktigt att lagga marke
till vilket stod testpersonerna far av systemet som sedan hjélper de att utfora uppgifterna genom
aterkoppling och synlighet, genom placering av olika funktioner. Detta genom att forsoka forsta
hur testpersonerna angriper uppgiften samt vilken l6sningsmetod de anvander. Med hjalp av
uppgifter som “Vilj engelska undertexter” och “Byt profilbild” kan observationer goras kring
den konsistens hos de olika streamingtjanster genom att se likheter i vald granssnittsdesign och
placering av ikoner. Uppgifter som har valts har olika svarighetsgrader dar de stracker sig fran
grundlaggande sokningar till en hogre grad av problemlésning for att fa en bild av hur latt det
ar for testpersonen att navigera sig for att utfora icke priméra funktioner. Ett exempel kan vara
att 16sa in en rabattkod gentemot priméra funktioner som anvéands mer frekvent, exempelvis att
sOka efter en film.

Eftersom det ar tre forskare som utférde testerna var det véldigt noga att testerna utfordes pa
samma satt for att fa ut samma nyttiga information fran testerna. Darfor gjordes ett dokument
med en introduktion till anvandaren samt uppgifterna som skulle genomfoéras. | sjalva
introduktionen av dokumentet beskrivs det varfor denna studie genomférs samt hur det kommer
att ga till. Detta for att ifall personen méjligtvis aldrig har gjort ett anvandbarhetstest tidigare ar
det bra med en liten introduktion. De forsta fragorna handlade om sjélva personen, om vad det
har for bakgrund samt vilken streamingtjanst de anvénder mest samt hur ofta. Efter
introduktionen delades uppgifterna ut déar det forklarades med hjalp av scenarion (Sandin,
2017).

Under genomforandet av testet blev deltagarna paminda om vikten av att “tdnka hogt” och
verbalt kommunicera hur de ténkte, kdnde och gjorde. Detta underldttade observationen for
testledarna. Nar deltagarna hade genomfort testet inleddes en diskussion mellan testledare och
deltagare for att fa ut ytterligare information fran deltagarna. Fragor som stalldes under denna
avslutande diskussion var till exempel vad deltagaren tyckte om testet, hade testledarna kunnat
forbattra testet pa nagot satt? Testledarna stillde dven fragan om vilken streamingtjanst
deltagarna foredrog mest och vad anledningen till det valet &r (Nielsen, 2012).
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3 Teori

Det har kapitlet utreder vilka designprinciper inom interaktionsdesign som bidrar till en god
anvandarupplevelse vid anvandning av streamingtjanster? Detta genom att utforska
generaliserade designprinciper som interaktionsdesigners anvander sig av idag for att
underlatta sitt tAnk kring utformningen av anvandarupplevelse.

3.1 Streamingtjanster

Den stora framvéaxten av smartphones och liknande redskap som har tillgang till en
internetanslutning, samt digitaliseringen av medieinnehall har lett till att konsumenter kan njuta
av olika medieinnehall nar de vill och var de vill utan nagot storre hinder. Detta har i sin tur
bidragit till ett paradigmskifte fran den traditionella TV-sandningen till tjanster som ger tillgang
till utbudet via internet. Detta internet-TV, dven kallat som Streamingtjanster, som finns
tillgéngliga via internet, refereras som OTT tjénster, “over-the-top” tjénster (Shin, Park & Lee,
2016). Definitionen av OTT tjanster kan variera men innebér i grund och botten en tjanst som
ger konsumenterna tillgang till varierat innehall var och nar de vill. Foretag inom OTT-tjanster
har en flexibel struktur jamfoért med traditionella séndningar som har en vertikalt integrerad
struktur. Den flexibla strukturen ar uppbyggd med olika innehall, plattformar och enheter.
Exempel pa dessa OTT-tjanster ar Netflix, Amazon Prime, och Youtube som ses som icke
traditionella sandningstjanster medan traditionella séndningstjanster &r radiokanaler och
traditionell TV tjansteleverantorer. Marknaden for OTT-tjanster ar bade stor och véxer snabbt,
framst eftersom traditionella tv tjanster vill in pa marknaden genom att lansera sina egna OTT-
tjanster i forsok till att inte mista sina kunder till de icke traditionella tjansterna (Shin, Park &
Lee, 2016).

Enligt Gomez-Uribe, C. & Hunt, N. (2015) ar streamingtjanster ett omrade som ar relativt nytt
men konkurrensen ar mogen vilket gor att innovation ar avgoérande for att konkurrera pa
marknaden. Netflix, som ar den storsta aktéren pa marknaden med &éver 200 miljoner
prenumeranter stod for 7 procent av den totala tv anvandningen under juni manaden 2021
(Weprin, 2021). Netflix anser att deras rekommendationssystem, som hjalper deras kunder att
hitta filmer och serier &r en grundpelare i deras produkt. Streamingtjanster handlar om val dar
kunder erbjuds mojligheten att titta pa vad de vill nar de vill samt var de vill, medan linjara
sandnings- och kabel-tjanster erbjuder kunderna forbestamda filmer och serier pa sina kanaler.
En stor férdel med streamingtjanster ar att den kan lyfta fram filmer eller serier fran en bredare
lista som tilltalar till ett brett spektrum av demografi och smak som bara intresseras av en
relativt liten malgrupp av kunder (Gomez-Uribe, C. & Hunt, N. 2015).

“Good businesses pay attention to what their customers have to say. But what
customers ask for (as much choice as possible, comprehensive search and
navigation tools, and more) and what actually works (a few compelling
choices simply presented) are very different.” (Gomez-Uribe & Hunt 2015:
8).

Konsumentforskning visar pa att den vanliga Netflix anvandaren tappar intresse efter bara 60
till 90 sekunder av att forsoka valja nagot att titta pa. Antingen hittar anvandaren nagot av
intresse att titta pa eller sa okar risken att anvandaren 6verger den tjansten och mojligtvis gar
vidare till en annan. Netflix anser, som tidigare nd&mnts att deras rekommendationssystem ar
avgorande for deras produkt och anses vara karnan till deras verksamhet av flera anledningar.
En av anledningarna ar nar systemet hjalper anvandarna att hitta nagot av intresse pa nagra
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sekunder vilket hindrar personen fran att dverge tjansten for ett annat underhallningsalternativ
(Gomez-Uribe, C. & Hunt, N. 2015).

Trots att en rad funktioner och system i bakgrunden pa en streamingtjanst ar av hogsta betydelse
skall inte vikten av granssnittsdesign forminskas. Ett bra designat granssnitt kommer leda till
mer effektiv och bra anvandarvanlighet, genom att designa det pa sadant satt att anvandaren
kommer kunna utfora sina behov och mal utan nagot problem. Tidigare var det inte alls manga
som kunde interagera med grénssnittet utan de som anvénde sig av systemet behdvde besitta en
viss kunskap inom omradet. Syftet med granssnitt skall vara en enkel integration for att i sin tur
mojliggora anvandarna att till fullo anvanda systemet och utfora sina mal samt behov.

Detta har till exempel medfort att nér en anvéandare gor fel svararsystemet med en feedback att
exempelvis “Den har filmen hittas inte. Forsok igen”. Anvindaren skall darefter kunna ga
tillbaka och forsoka igen. Om ett anvandargranssnitt ar daligt designat kommer det leda till att
anvandaren kanner frustration och i sin tur kanske anvéndaren till och med byter system. Dérav
bor fokus ligga extra mycket pa att satta anvandare i centrum nér ett anvandargranssnitt skall
designas for att uppna anvandarvanlighet (Stone, Jarrett, Woodroffe and Minocha, 2005).

3.2 Manniska-datorinteraktion (MDI)

Manniskan interagerar med en dator dar manniskan anvander datorn i syfte att uppna sina
forutbestamda mal. Idag har IT-utvecklingen accelererat vilket har medfort att fler system blir
alltmer komplexa och svara att interagera med vilket leder till att allt fler manniskor upplever
frustration ndr de anvander olika komplexa system. Det bor darfor laggas stor vikt vid att
designa ett system som dr anpassat for anvandarna att interagera med systemet annars kan det
leda till att interaktionen mellan datorn och ménniskan blir otillfredsstallande.

Human computer-interaction (HCI) definierat som Méanniska—datorinteraktion (MDI), lagger
fokus pa design och anvandningen av data-teknologi samt granssnittet mellan manniskor och
datorer. Syftet att effektivisera anvéndarvanligheten och interaktionen mellan ménniskan och
systemet genom att undersoka vilka element hos anvandarnas beteende som kan anvéndas for
att forbattra anvandarvanligheten. Detta &r ett brett omrade da det paverkar hur méanniskor
interagerar med olika system som de anvander sig av i sitt alldagliga liv. Manniskor interagerar
med en del olika system dagligen och grénssnittet som de anvander for att interagera med
systemet ar dar for att underlatta interaktionen (Rogers, Preece and Sharp, 2011).

Anvandargranssnittet ska vara anvandbart, handlingsbart samt anvandarvanligt. MDI bestar av
fyra delar som &r anvandning, dator, manskliga egenskaper och utvecklingsprocessen. For att
designa ett anvandbart system bor vissa element vara med i processen sasom anvandarens
arbetsmiljo, bakgrund, begransningar och inte minst skall daven deras kapacitet analyseras
(Gulliksen, Goransson and Boivie, 2003).

En annan aspekt som ar viktig att ha i atanke ar att anvanda sig utav anvandarcentrerad
systemdesign. Detta tillvagagangssatt mojliggor att ha anvandaren i centrum nar det ska designa
ett anvandargréanssnitt. Detta kan goras genom att en anvandare ar med i sjalva processen nar
designen av anvandargranssnittet designas for att fa ut mer data fran anvandaren for att darefter
kunna effektivisera anvéndarvénligheten i systemet. Med hjélp av ISO:s (Internationella
standardiseringsorganisationen) riktlinjer gar det att fa reda pa vad som ar viktigt for
anvandarcentrerad design for att fa systemet i den utstrackning dar anvandarvanligt ar som
tydligast (Gulliksen, Goransson and Boivie, 2003).
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Genom att underlatta dessa komplexa system har designers och utvecklare borjat att anvanda
sig utav MDI da det hjalper till att forsta anvandarens beteende nér de interagerar med systemet.
Detta i syfte att skapa mer anvéndarvanliga system for att anvandaren lattare ska kunna utféra
sina behov och 6nskemal utan att kanna frustration (Leitner, Hitz and Holzinger, 2010).

Med hjalp av MDI kan streamingtjansterna designas dar anvandaren sétts i fokus och designar
anvéandargranssnittet efter anvandarnas krav for tjansten. Detta kommer leda till att
interaktionen mellan manniskan och dator forbattras samt blir mer effektiv.

3.3 Anvandbarhet

Genom att forbattrad och effektivisera interaktionen skapas anvandbarhet (usability) som i sin
tur leder till anvandarupplevelse (user experience) vilket &r begrepp som forekommer ofta inom
design av granssnitt. Anvandbarhet handlar vanligtvis om anvandarens férmaga att lyckosamt
kunna utféra en uppgift med hjélp av att anvanda sig av produkten (grénssnittet). Medan
anvandarupplevelse har en bredare vy och fokuserar pa individens hela interaktion med
produkten, samt laggs mycket vikt pa individens tankar, kanslor och uppfattningar som
resulteras genom att interagera med produkten (Albert, W, & Tullis, T 2013).

Ménniskor blandar ofta ihop anvandbarhet med anvandarupplevelse och anvéndarvanlighet.
Anvandbarhet &r den andra nivan i anvandarupplevelse som kommer efter nytta och fore
onskvardhet. Nar tjansten som har designats for att 16sa anvandarnas problem bor sedan ta itu
med dess anvandbarhet. Designens anvandbarhet beror pa hur vl tjanstens funktioner
tillgodoser anvéndarnas behov vid ratt sasmmanhang (What is Usability? 2021).

Anvéndbarhet ar en nddvandig forutséattning for streamingtjanster och dess 6verlevnad. Om en
streamingtjanst dr svar att anvanda kommer det att leda till att personen som anvénder tjansten
ké&nner frustration och slutar anvanda tjansten. Om en tjanst inte klart och tydligt anger vad den
erbjuder eller vad en anvandare kan gora slutar personen att anvanda tjansten (What is
Usability? 2021).

Produkter som ar anvandbara leder till vardedkning, denna vardedkning kan komma i olika
former som till exempel 6kad kunskap, battre service eller 6kade intakter. Detta starks &ven av
Nielsen som havdar att en verksamhet kan se sin tjanst dubblas i anvandbarhet for sina
anvandare bara genom att tilldela en tiondel av sin utvecklingsbudget till anvéandbarhet under
designprocessen. Nielsen (2003) gar sen vidare och forklarar att de tjanster som &ar mer
anvéandbara leder till fler anvandare samt att anvéndarna anvénder tjansten mer effektivt och
organisationer som investerar i anvandbarhet alltid ser en hdg avkastning (Nielsen 2003).

Enligt Nielsen som lyfter fram anvandbarhet som ett kvalitetsattribut som vérderar hur latt ett
anvandargranssnitt ar att anvanda. Anvandbarhet definieras av fem olika kvalitetskomponenter
som ar effektivitet, lasbarhet, minnesvardhet, felhantering och tillfredsstallelse. Effektivitet
maéts i hur snabbt anvandaren kan utfora uppgifterna nér de har lart sig granssnittet. Lasbarhet
innebar hur enkelt det ar for anvandaren att utfora uppgifter for forsta gangen nar de moéts av
designen. Minnesvardhet innebar hur latt anvandaren kan ateruppratta sina kunskaper efter att
inte ha anvant designen under en viss period. Felhantering beskriver hur manga fel anvandaren
kan gora samt hur allvarliga ar dessa fel och hur latt kan de aterhamta sig fran felen.
Tillfredsstéllelsen speglar av sig genom att det beskriver hur tilltalande designen &r att anvanda
(Nielsen, 2012).
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3.4 Anvéandarupplevelse (UX)

Det var forst i borjan pa 1900-talet som vikten av estetik inom design och
produktionsverksamheten borjade ta fart och blev betydligt viktigare inom
marknadsforingssyfte. Tidigare hade estetik varit en utebliven faktor inom dessa omraden da
fokuset riktades mer at det funktionella hallet jamfort mot det estetiska hallet (Tractinsky, Katz
& lkar, 2000). Det havdades redan under 1950-talet att konsumenter ville ha en produkt for
upplevelsen som de trodde produkten skulle generera och sen dess har anvandarupplevelsen
blivit en allt viktigare faktor. Redan pa 1980-talet bdrjade konceptet hedonisk kvalité tas upp
inom konsumentundersokningar da produkter som enbart hade funktionella egenskaper ansags
vara bristande (Diefenbach & Hassenzahl, 2017). Enligt Hassenzahl & Diefenbach (2017) tar
konsumenter funktionella egenskaper och produktkvalitet for givet och lokas i stallet av
produkter som tilltalar dem estetiskt samt stimulerar deras tankar. Idag anses inte anvandbarhet,
effektivitet och funktionalitet som tillrackliga kvalitetsfunktioner ndr det kommer till tekniska
enheter. | stéillet har anvandarupplevelsen lyfts fram och blivit ett 6vergripande
tillvagagangssatt for designprocessen av interaktiva produkter (Minge & Thring, 2018).

Inom maénniska dator-interaktion (MDI) har anvéndarens uppfattning och kénslor blivit en
viktig faktor och tas darmed i berékning i allt storre omfattning. Det finns forskning som visar
pa att den estetiska uppfattningen och den pragmatiska uppfattningen av ett system har tydliga
samband mellan varandra. | ett experiment som utférdes av Tractinsky, Katz och Ikar (2000)
visade det sig att personens kansloméssiga uppfattning om systemets granssnitt hade en
paverkan nar det kom till deras forsta uppfattningen om systemets anvandbarhet. Detta
experiment visar dven hur anvandarens uppfattning kring granssnittets estetiska delar paverkar
anvandbarheten av hela systemet (Tractinsky, Katz & lkar, 2000). I en studie genomférd av
Minge och Manfred (2017) tas det aven upp hur den visuella delen, estetiken har en paverkan
pa anvandbarheten. Dock framkommer det dven hur anvandbarheten i ett senare skede paverkar
hur anvandaren finner produkten visuellt tilltalande (Minge & Thiring, 2017).

| en annan studie av Hassenzahl och Tractinsky (2006) forsokte de 6ka forstaelsen for vad
anvandarupplevelse innebar och gjorde detta genom att undersoka forstaelsen kring hur
maéanniskor interagerar med datorer. | Studien lyfts tre aspekter upp; anvandbarhet, kdnslomassig
paverkan och erfarenhet, som ligger till grund for hur anvandarupplevelse kan tolkas och
studeras samt att dessa tre perspektiv kan paverka den (Hassenzahl & Tractinsky, 2006).

3.5 Design av anvandargranssnitt

Gréanssnittsdesign handlar framfor allt om att vélja rétt granssnittselement for den uppgift som
anvandaren vill utféra och ordna dessa pa skarmen pa ett satt som ar latt att forsta och latt att
anvanda. Uppgifter stracker sig ofta over flera skarmar, var och en innehdller en annan
uppsattning gréanssnittselement som anvéandaren kan komma att arbeta med. Vilka funktioner
som hamnar pa vilka skarmar &r en fraga om interaktionsdesign, hur dessa funktioner realiseras
pa skarmen ar vad granssnittets design handlar om. Valdesignade granssnitt ar de granssnitt dar
anvéndarna omedelbart lagger mérke till de viktiga sakerna. Men &ven icke relevanta
funktioner, har en tendens att inte mérkas, ibland for att de inte finns dar alls (What is User
Interface Design? 2021).

En av de storsta utmaningarna med att utforma granssnitt for komplexa system ér att ta reda pa
vilka aspekter anvandarna inte behdver hantera eller se och att minska deras synlighet, i vissa
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fall aven utesluta dem helt och hallet. Anvandargranssnittet fungerar som en lank mellan
anvandaren och gréanssnittet. Ett system med ett bra anvéndargranssnitt medfor att en anvéndare
kan genomfora sina uppgifter och uppna sina mal utan konstigheter. Ifall det uppstar
konstigheter under processen néar anvandaren forsoker utfora sina uppgifter ska granssnittet
uppmarksamma anvéandaren med feedback och med hjélp av feedbacken ska anvéndaren kunna
ga tillbaka till det steget de gjorde fel pa och ratta till sitt misstag (What is User Interface
Design? 2021).

Ett mindre utvecklat anvandargranssnitt som inte alls uppfyller anvandarnas behov kommer att
medfora irritation hos anvandaren vilket kommer leda till att systemet blir mindre anvéndbart
da anvandaren kommer sluta anvanda systemet. En forstaelse for anvandaren bor alltid finnas
och anvandaren bor vara satt i centrum nér anvandargrénssnitt designas (What is User Interface
Design? 2021).

Enligt Jakob Nielsen finns det nagra riktlinjer som bor féljas for att fa ett sa anvandbart
anvéandargranssnitt som mojligt. Synlighet av systemets status ar en riktlinje dar anvandarna
bor alltid vara informerade om vad som hander genom att fa feedback nar de utfor sina
uppgifter. Designen av anvandargranssnittet ska ha anvandarens sprak, anvanda ord och
begrepp som &r bekanta for anvandaren. Hur anvandargranssnittet ska utformas beror helt
enkelt pa den specifika anvandaren dar termer, begrepp och bilder som kan vara tydliga for en
som designar systemet men otydliga eller forvirrande for andra anvandare. Néar designers foljer
konventioner som motsvarar anvandarnas onskade resultat medfor det att det blir lattare for
anvandaren att lara sig samt att anvandaren kommer ihdg hur granssnittet fungerar. Detta hjalper
till att bygga en upplevelse for anvandaren som kan tillgodose sina mal. Det ar latt hant att en
anvandare utfor en handling av misstag. Darfor ar det viktigt att det ska vara latt for anvandaren
att kunna backa tillbaka i processen eller angra en handling. Det kommer leda till att anvandaren
kanner en kansla av frihet och sjalvfortroende for systemet. Att kunna angra eller ga tillbaka i
en handling som har utforts ger anvandaren kontroll Gver systemet samt att risken for att
anvandaren fastnar och kénner frustration minskar markant (Nielsen, 2020).

Det ar dven viktigt med felmeddelande, men en bra designer férhindrar problemen fran att
uppstd. Det forekommer vanligtvis tva typer av felmeddelande. Den ena dr “slips” och den
andra dr “mistakes”. Slips dr omedvetna fel som uppstar pd grund av att anvdndaren inte var
tillrackligt uppméarksam och “mistakes” ar medvetna fel som baseras pa en felaktig
dverensstammelse mellan anvandaren och designen av anvandargréanssnittet. Det ar aven viktigt
att hjalpa anvandarna att kdnna igen sig och dessutom ska det vara latt att aterhamta sig fran
misstagen som har utforts. Alla felmeddelande ska uttryckas i ett sprak som anvandaren forstar
och alltsa inga felkoder. Felmeddelandet ska aven ange det exakta problemet och komma med
forslag pa en I6sning. Dessa felmeddelande bor aven ocksa presenteras av visuella behandlingar
som kan hjalpa anvandaren att k&nna igen sina fel (Nielsen, 2020).

En annan riktlinje som Nielsen har tagit fram ar att minimera anvandarens minnesbelastning
genom att synliggora vissa element och alternativ. En anvandare ska inte behdva komma ihag
informationen fran en del av granssnittet till en annan del. All information som kravs for att
anvanda gréanssnittet ska vara synligt och latthanterligt for anvandaren for att de ska kunna
utfora sina behov. Anvandargranssnittet bor inte innehalla icke relevant information som sallan
anvands. Varje extra icke relevant information som ges i anvandargrénssnittet kommer att
konkurrera med den relevanta information och minska deras synlighet (Nielsen, 2020).
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Till slut kan det vara bra med att tillhandahalla dokumentation for att hjalpa anvandarna att
forsta hur de ska utfora sina handlingar och uppgifter. Aven hjalp och dokumentations innehall
ska vara latt tillgangligt for anvandarna samtidigt som detta innehall ska fokusera pa
anvandarens uppgift, dvs, halla de kortfattat med konkreta steg som skall utféras (Nielsen,
2020).

3.6 Designprinciper

Designprinciper ar grundlaggande rad och riktlinjer for att designa ett lattanvant
anvandargranssnitt. Designprinciperna tillampas nér en person véljer, skapar eller organiserar
olika element och funktioner i sin design av ett anvéndargranssnitt. For att tillampa
designprinciperna pa ett effektivt satt behdvs det en stark forstaelse for vad de olika anvandarna
vill astadkomma med, exempelvis en streamingtjanst. For att designa ett anvandbart granssnitt
bor designern forsékra sig om att anvandarna accepterar I6sningar som har designats, darav ar
det av vikt att designern har férmagan att se systemet fran anvandarens synpunkt, inte minst nar
anvandaren stoter pa hinder eller problem under anvandningen (What are Design Principles?
2021).

Designprinciper anvéands av interaktionsdesigners for att underlatta deras tdnkande néar de
utformar for anvandarupplevelsen. Dessa &r generaliserade abstraktioner avsedda att orientera
designers mot att tanka pa olika aspekter av deras design. Ett exempel ar sékbarhet som hanvisar
till i vilken grad ett visst objekt &r latt att upptécka eller lokalisera - vare sig det ar att navigera
pa en webbplats, flytta olika objekt i ett system eller hitta alternativet “radera bild” pé en
digitalkamera (Morville, 2005).

Ett antal designprinciper favoriseras mer an andra. De mest kdnda handlar om att bestamma
vad anvandare ska se och gora néar de utfor sina uppgifter med en interaktiv produkt. Har
beskrivs kortfattat de vanligaste: synlighet, feedback, begransningar, konsistens och
dverkomlighet.

3.6.1 Synlighet (eng. visibility)

Betydelsen av synlighet ligger i topp. Ju mer synliga funktioner ar, desto mer sannolikt ar det
att anvandarna kan veta vad de ska gora som nésta steg. Norman (1988) beskriver bilens
kontroller for att lagga tonvikten pa denna punkt. Kontrollerna for olika operationer ar tydligt
synliga, till exempel indikatorer, stralkastare, horn, varningslampor, som anger vad som kan
goras. Forhallandet mellan hur kontrollerna har placerats i bilen och vad de gor, gor det enkelt
for foraren att hitta ratt kontroll for énskade uppgiften (Norman, 1988). Dock nar funktioner
inte ar tydligt synliga, gor det dem svarare att hitta och svarare att forsta pa vilket sétt de ska
anvandas. Exempelvis kan enheter och miljoer som har automatiserats vara svarare for
anvandare att forsta hur de ska kontrolleras. Detta kan i sin tur leda till att anvandare fastnar i
sin  uppgift och blir frustrerade (Rogers, Preece and Sharp, 2011).

3.6.2 Aterkoppling (eng. Feedback)

Aterkopplingen &r relaterat till synlighet. Om anvéndarna ténker sig in i den manskliga
vardagen for exemplets skull forsoker skiva brod med en kniv, spela gitarr eller skriva med en
penna och ingen av handlingarna gav nagon effekt under flera sekunder. Det skulle leda till
outhardlig fordréjning innan brodet skars, musiken producerades eller blacket borjade visa sig
pa pappret. Detta skulle, liknande som i fallet med dalig synlighet, bidra till frustration hos
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anvéandaren och dven i vissa gora det oméjligt att fortsatta med sina uppgifter. Aterkoppling
handlar om att skicka tillbaka information om vad som har gjorts samt vad som har utforts att
anvandaren kan fortsétta vidare med sin aktivitet. Nar det kommer till interaktionsdesign finns
det olika typer av aterkoppling som ljud, taktil, verbal, visuell och kombinationer av dessa. Att
bestimma vilka kombinationer som lampar sig for olika typer av aktiviteter ar centralt. Att
anvanda aterkoppling pa ratt satt kan dven ge den nodvandiga synligheten for
anvandarinteraktion (Rogers, Preece and Sharp, 2011).

3.6.3 Begransningar (eng. Constraints)

Design konceptet med begransningar fokuserar pa att bestamma sétt att begransa vilken typ av
anvandarinteraktion som kan &ga rum vid ett givet 6gonblick. Det finns olika satt som detta kan
uppnas pa. En vanlig vag for att uppna detta i grafiska anvandargranssnitt ar att inaktivera vissa
menyalternativ genom att skugga dem graa och darigenom begransa anvandaren till endast de
tillatna handlingarna i det skedet av aktiviteten. En av fordelarna med denna form av
begransning &r att den hindrar anvandaren fran att gora felaktiga alternativ och darmed minskar
risken for att gora misstag. Aven anvandning av olika typer av grafiska representationer kan
ocksa begransa anvandarens tolkning av ett problem eller informationsutrymme. Till exempel
visar ett flodesschema vilka objekt som ar relaterade till vilka, vilket i sin tur begransar hur
informationen kan uppfattas (Rogers, Preece and Sharp, 2011).

3.6.4 Konsistens (eng. Consistency)

Konsistens handlar om att utforma granssnitt for att ha liknande operationer och anvanda
liknande element for att uppna liknande uppgifter. Ett konsekvent granssnitt ar framfor allt ett
granssnitt som foljer regler, som att anvanda samma operation for att vélja alla objekt. Till
exempel anvander en konsekvent operation samma inmatnings atgard for att markera alla
grafiska objekt i grénssnittet, som att alltid klicka med vanster musknapp. Inkonsekventa
granssnitt & andra sidan kan komma att tillata undantag fran en regel. Ett tydligt exempel kan
vara dar vissa grafiska objekt endast kan markeras med héger musknapp, medan alla andra
atgarder markeras med vanster knapp. Denna typ av inkonsistens kan leda till att anvandningen
blivit godtycklig, vilket gér det svart for anvandarna att komma ihag och risken for misstag
Okar markant. Fordelen med ett konsistent granssnitt ar att det ar lattare att lara sig att anvanda
granssnittet. Anvandaren behover enbart lara sig ett enda driftsatt som gar att tillampa pa alla
objekt. Denna princip fungerar bra for enklare granssnitt och kan dock vara mer problematiskt
att tillampa begreppet konsistens pa mer komplexa granssnitt, det finns helt enkelt inte utrymme
att gora detta med tusen knappar. | det mer komplexa fallet kan en effektivare I6sning vara att
skapa kategorier av kommandon som kan kartldggas i delméngder av operationer (Rogers,
Preece and Sharp, 2011).

3.6.5 Overkomlighet (eng. Affordance)

Overkomlighet &r en term som anvénds for att hanvisa till ett attribut for ett objekt som later
maéanniskor veta vad det anvénds till. Till exempel uppmanar en musknapp att trycka for att den
ar fysiskt begransad i sitt plastskal (Norman 1998). Denna term har blivit mycket populdr inom
interaktionsdesign och anvands for att beskriva hur granssnitt skall géra det uppenbart vad som
kan goras pa dom. Till exempel pratas det mycket om grafiska element som knappar, ikoner,
lankar om hur anvandarna far det att se uppenbart ut samt om hur de ska anvandas. Norman
(1998) menar att det finns tva olika typer av éverkomlighet, dvs upplevd och verklig. Till
exempel har fysiska foremal verklig éverkomlighet, som att greppa, vilket ar uppfattnings vis
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uppenbart och inte behover laras. Déremot, granssnitt som ar skarmbaserade och virtuella har
inte den har typen av déverkomlighet.

3.6.6 navigationsdesign

navigationsdesignen pa en webbplats maste i princip uppna tre mal samtidigt: For det forsta
maste den ge anvandarna mojlighet att komma fran en punkt till en annan pa webbplatsen.
Eftersom det vanligtvis &r opraktiskt att lanka till varje sida fran varannan sida, maste
navigationselement véljas for att underlatta verkligt anvandarbeteende. For det andra maste
navigationsdesign kommunicera forhallandet mellan de element som den innehaller. Det réacker
inte att bara tillnandahalla en lista med lankar. Vad har dessa lankar att gora med varandra? Ar
nagra viktigare an andra? Vilka ar de relevanta skillnaderna mellan dem? Denna
kommunikation ar nédvandig for att anvandarna ska forsta vilka val som ar tillgangliga for dem.
For det tredje maste navigerings design kommunicera forhallandet mellan dess innehall och den
sida som anvandaren for narvarande tittar pa. VVad har nagot av det har att géra med det jag tittar
pa just nu? Att kommunicera detta hjalper anvandarna att forsta vilka av de tillgangliga valen
som bast stoder uppgiften eller malet de stravar efter (Morville 2005).

3.6.7 Informationsdesign

Informationsdesign spelar en roll i granssnittsdesign problem eftersom grénssnittet inte bara
maste samla in information fran anvandaren utan ocksa kommunicera information till
anvandaren. Felmeddelanden ar ett klassiskt informationsdesigns problem for att skapa
framgangsrika granssnitt; att tillhandahalla instruktions-information ar en annan, om bara for
att den storsta utmaningen ar att fa anvandarna att faktiskt lasa instruktionerna. Varje gang
maste systemet ge anvandarna lite information for att de ska kunna anvanda granssnittet
framgangsrikt - oavsett om det ar for att de gjorde ett misstag eller for att de precis borjade - ar
det ett informationsdesign problem. Informationsdesign kan vara svart att satta fingret pa. Men
det fungerar ofta som klistret som haller de andra komponenterna i designen samman. Med
andra ord gar informationsdesign ut pa att fatta beslut om hur information presenteras pa bésta
satt for att anvandarna ska kunna anvéanda eller forsta det som presenteras lattare (Morville
2005).

3.7 Att implementera designprinciper

Ett av problemen med att implementera mer an en av designprinciperna i interaktionsdesign &ar
att avvagningar kan latt uppsta mellan dem. Till exempel, ju mer de forsoker att begransa ett
granssnitt, desto mindre synlig blir informationen. Detsamma kan dven handa nér det forsoker
implementera en enda designprincip. Desto mer ett granssnitt ar utformat for att ge vagledning
genom att forsoka likna hur fysiska foremal ser ut, desto mer kan det bli rérigt och svart for
anvandaren att forstd. Konsistens kan vara en problematisk designprincip. Att forséka utforma
ett granssnitt som Overensstammer med nagot kan gora det oférenligt med nagot annat.
Dessutom ar ibland inkonsekventa granssnitt faktiskt lattare att anvénda &n konsekventa
grénssnitt (Rogers, Preece and Sharp, 2011).
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4 Resultat och analys

Det har kapitlet utreder vilka designprinciper inom interaktionsdesign bidrar till en god
anvandarupplevelse vid anvandning av streamingtjanster. Detta genom att utforska
generaliserade designprinciper som interaktionsdesigners anvander sig av idag for att
underlatta sitt tAnk kring utformningen av anvandarupplevelse.

4.1 Testpersonernas bakgrund

Testperson 1 (T1) & en man i 25 arsaldern och anvander streamingtjanster nastan varje dag. T1
anvander flera olika streamingtjanster men favoriten ar Netflix och kollar mest pa serier vilket
T1 tycker Netflix har ett bra utbud av. Nar det kommer till filmer anser T1 att det & mycket
som han ofta har sett vilket gor det svart att hitta nagot att titta pa vilket ar en av anledningarna
till att T1 anvander sig av flera streamingtjanster, for att fa ett bredare utbud.

Testperson 2 (T2) ar en man i 25 arsaldern och anvander streamingtjanster varje dag. T2
anvander ocksa flera streamingtjanster men favoriten ar HBO. T2 tycker att streamingtjanster
ar perfekt nar han vill ta det lugnt efter jobbet. T2 har inget emot att titta pa filmer och serier
som han redan har sett vilket gor att T2 inte har nagot emot utbudet pa streamingtjansterna da
han ofta alltid hittar nagot att titta pa.

Testperson 3 (T3) ar en man i 24 arsaldern och anvander Netflix dagligen efter jobb pa kvallen
for att varva ner. T3 anvander olika streamingtjanster som Netflix och Disney+ men hans favorit
ar Netflix dar han mest tittar pa serier eftersom de har de serierna som han tycker om mest samt
att de slapper nya serier ofta. T3 anvander ocksa Disney+ for att han & Marvel intresserad.

Testperson 4 (T4) ar en man i 25 arsaldern och anvander Netflix nagra ganger i veckan men
mest pa helger nar han ar ledigt fran skolan och sitt jobb. Eftersom han &r spel intresserad ar
Twitch favorit streamingtjanst dar han sjalv brukar streama nér han spelar eller titta nar andra
spelar. T4 anvander framfor allt Netflix nar han ska titta pa film eller serier och tycker Netflix
fungerar bast da han har anvant de mest och vet hur de fungerar. Han papekade aven att till
skillnad fran andra streamingtjanster som Viaplay och Twitch finns de ingen reklam hos
Netflix.

Testpersonen 5 (T5) ar en kvinna i 30 arsaldern och anvander streamingtjanster dagligen. T5
anvander mestadels Apple Play i sitt dagliga bruk men dven Netflix, samt Viaplay férekommer
i anvandningen. T5 anser att streamingtjanster helt har eliminerat traditionell tv tittande fran
hennes vardag.

Testpersoner 6 (T6) ar en kvinna i 26 arsaldern och anvéander streamingtjanster ett par ganger i
veckan. T6 foredrar Disney+ da hennes intresse ligger mest inom Disneys utbud. T6 anvander
aven Netflix och HBO dock inte i samma utstrdckning som Disney +. T6 uttrycker att hennes
anvandning av Netflix blir mestadels pa telefonen under pendlingstiden da enligt henne Netflix
har lyckats bast med mobilapplikationen.

Testpersonen 7 (T7) ar en kvinna | 28 arsaldern och anvander streamingtjanster dagligen.

Mestadels anvander hon Telia play da den streamingtjansten erbjuder en form av traditionell tv
tittande i form av streaming. T7 tycker att Telia play ar svar att navigera och trots sitt utbud ar
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det svart att utnyttja tjansten till fullo. T7 anvander dessutom HBO och Netflix dar hon menar
att Netflix &r mest for slotittande.

Testpersonen 8 (T8) ar en kvinna | 30 arsaldern som anvander streamingtjanster nagra ganger i
veckan samt ibland bara nagra ganger i manaden. T8 foredrar streamingtjansten Netflix da hon
anser att det ar svart att lara sig navigera flera streamingtjanster om inte anvandningen ar
dagligen, da dessa skiljer sig markant i sina granssnitt.

4.2 Resultat av anvandbarhetstester

4.2.1 Skapa och andra

| en av de forsta uppgifterna som anvéndaren fick utféra var att skapa en ny profil samt namnge
den nya profilen forekom det inga storre problem pa bada plattformarna. Daremot under
uppgiften som bestod av att anvandaren skulle lagga till en Email till sin nya profil som hen
precis hade skapade, borjade det férekomma tecken pa svarigheter bland de olika testerna. Att
lagga till en Email till den nyskapade profilen var ndgot som T2 hade svart att hitta till ratt plats.
T2 navigerade sig igenom de olika alternativen pa startsidan utan att hitta ratt och till slut tog
testpersonen till sig hjalp av Netflix hjalpcenter men lyckades inte hitta nagot som kunde hjélpa
till att 16sa uppgiften. Det marktes att nadgon form av frustration borjade komma fram hos T2
men lyckades till slut navigera sig till ritt plats genom att klicka sig in pa “Ditt konto”. Aven
T3 och T4 hade liknande svarigheter med samma uppgift och under testet marktes det dven att
T3 borjade tappa sitt talamod och kande frustration Gver att inte lyckas navigera sig till ratt
funktion for att utfora uppgiften. T4 namnde under denna uppgift att han inte tror att ndgon
sadan funktion finns eftersom han inte hittade den dar han forvantade sig att en sadan funktion
bor ligga.

Vidare till uppgift sju dar anvandarna skulle byta profilbild for deras valda profil. Nar
anvandarna fick i uppgift att byta profilbild, forekom det nagon form av irritation hos 2 av 8
testpersoner. Detta forekom pa bada plattformarna - symbolen for att byta profilbild var en liten
“penna”, vilket skiljer sig fran den “standard” ikon som bestar av en kameraikon. bortsett fran
det namnda problemet var det inga storre problem som férekom under denna uppgift da
navigationen till att byta bild var lik varandra pa bada streamingtjansterna.

Anvandarna ska byta sprak pa respektive plattform. Néar testpersonerna blev ombedda att dndra
sprak pa plattformen var det inte helt tydligt hur de skulle gora, fragorna som uppkom var till
exempel: Ar detta en profil eller en kontoinstallning? Vilka installningar skulle testpersonerna
ga in pa? Sammanfattningsvis var detta enklare att géra pa Netflix da Netflix erbjuder en mer
omfattande profilinstélining &n Disney +. N&r anvéndarna skulle stka efter en forvald
skadespelare och spela upp en film som hen medverkar i var det tydligt for anvandarna att de
skulle anvanda sokfunktionen for detta. Har framgick det dven att bade Netflix och Disney+
hade en valtankt konsistens och en tydlig synlighet. Skillnaden var att Netflix erbjuder forslag
nér anvandarna borjar skriva i sokfaltet och att Netflix ger information i form av méjliga orsaker
till att det som soktes inte hittades. Denna information ges inte pa Disney+ aterigen gav Netflix
en battre aterkoppling for dessa funktioner.
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4.2.2 SOk och hitta

Nar testpersonerna skulle hitta en forvald film var resultatet likt som pa den forsta uppgiften,
inga storre problem eller svarigheter pa bada plattformarna. Anvéandarna visste direkt hur de
skulle ga till vaga med sokfunktionen, den var placerad pa liknande satt men Netflix hade sin
sOkfunktion till hoger medan Disney hade sin sokfunktion bland de priméra funktionerna. Men
det hindrade inte testpersonerna fran att soka upp en film eller serie och de hade samma symbol
och gav enligt anvandarna forvéntat resultat. En skillnad som anvéndare lade marke till var att
Disney+ visade tydligare sokhistorik.

Anvandarna fick i uppgift att ta reda pa det som ar mest populart pa Netflix och Disney+ genom
att se vad som ar nummer ett pa topplistan. Pa Netflix, scrollade majoriteten av anvandarna ner
pa sidan och s&g topplistan med nummer 1-10 tydligt. Aven pa denna uppgift forekom det
tydligt hur tidigare erfarenheter med streamingtjansten spelade en betydande roll da de flesta
av anvandarna visste hur de skulle fa fram topplistan sedan tidigare. Samma uppgift pa Disney+
gick inte att utféra med sékerhet, det finns en motsvarande "topplista” som Disney kallar
“Highlights” men ingen rangordning och ingen information om vad topplistan baseras pa om
det ar filmer eller serier.

Nar anvandarna skulle fa losa in en rabattkod alternativt ett presentkort pa Netflix ansag T5-T8
att det var lattillgangligt och hade inga storre svarigheter eftersom de har tidigare anvant sig
utav funktionen sedan tidigare. Medan T1 och T4 hade lite svarigheter att hitta till ratt sida men
kom rétt efter att klicka sig igenom lite pa plattformen eftersom de hade inte tidigare anvant sig
utav den funktionen. T3 sdg inte direkt vart han skulle navigera men kéande sig bra bekant med
Netflix vilket gjorde att han snabbt hittade ratt genom att testa sig fram. T2 déremot hade inga
svarigheter med att hitta denna funktion men det som var intressant var hur han hittade
funktionen. T2 sa under testets gang att sadana funktioner brukar vara langst ner pa webben och
borjade scrolla ner pa sidan, medan han scrollade ner genererades nya listor av filmer upp flera
ganger om vilket gjorde att han fick fortsatta scrolla ett tag innan han lyckades komma langst
ner pa sidan. Langst ner pa sidan hittar han en text dar det star “Los in presentkort” och klickar
pa texten som sen tar han till ratt sida vilket var en l6sning som ingen annan testperson hade
tankt p&. Aven pé& denna uppgift forekom det ett tydligt monster dar tidigare erfarenhet inom
streamingtjanster hade en betydande roll. Har sags det aven hur konsistens har en hjélpande roll
nar granssnitt utformas med liknande operationer och anvéander liknande element for att uppna
liknande uppgifter.

Pa Disney+ daremot fick anvandarna klicka sig runt utan nagon forstaelse om var de skulle
hamna. Anvandarna tyckte att alternativen under kontoinstallningar var otillrackliga och
innehdll inte mycket information. 3 av 8 anvandare till slut gav upp om att férsoka hitta var
funktionen som I6ser in ett presentkort. Det tog for lang tid att hitta efter att ha forsokt flera
ganger. Har forekom det aven tydliga tecken pa att erfarenhet spelar roll da det flesta av
anvéndarna hade anvant sig mer utav Netflix samt att Disney+ inte hade ett konsekvent
gréanssnitt.

Anvandarna hade i uppgift titta vilka filmer som kommer ut under veckan. Inga storre problem
for de flesta testpersonerna da det finns en ikon pé startsidan som heter “Nytt och populirt”
som tar fram nya och populéra filmer samt listar upp filmer som “kommer nista vecka” och
“kommer 1 veckan” vilket var sjilvklar for majoriteten av testpersonerna. Daremot hade T2 lite
svart att hitta just den listan d& han antog att allt som var under rubriken “nytt pa Netflix” var
det som kommer komma under veckan och nar han markte att det inte var ratt blev han férvirrad
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och borjade klicka sig igenom olika sidor tills han sedan kom tillbaks till ratt sida och hittade
den réatta listan. Sista uppgiften gick ut pa att anvandaren skulle ta bort test profilen som
skapades i borjan av anvandbarhetstester. Ingen storre skillnad och lika tydligt pa Netflix som
pa Disney+, Testpersonerna kunde enkelt ta bort profilen.

| uppgiften dar testpersonerna skulle titta vilka andra filmer som finns inom samma kategori
som den nu valda filmen forekom det tydliga tecken pa att bade Netflix och Disney+ erbjuder
tydlig information om vilken kategori/genre filmen befinner sig i. Skillnaden &r att pa Netflix
var genren utformad som en klickbar lank som tog testpersonen vidare till den genren, detta var
vad testpersonerna forvantade sig. Pa Disney+ hade de samma forvantningar och forsokte
klicka “in” sig pa den viagen men det var inte mojligt, i stéllet fick de memorera genren och
soka efter den fran borjan. Netflix var att foredra i det har fallet, enligt testpersonerna.

En annan uppgift som anvéndarna fick bestod av en liten problemldsning genom att anvéndarna
skulle fa visa hur de gor for att I6sa problem ifall filmen inte spelas upp. Nér anvandarna fick i
uppgift att soka hjalp for att uppspelningen inte fungerar pa Netflix sags det tydligt hur de foljer
konsistensen och direkt soker sig till hjalpmenyn. For att sedan enligt forvantan far upp
information som kan hjélpa till att 16sa problemet, eventuellt att kontakta kundtjanst. Nar
anvandarna skulle géra samma uppgift pa Disney+ blev de férvanade over att hjalpsidan
oppnades upp i ny flik och testpersonen tas bort fran sjalva plattformen. Dvs, anvandarna
omdirigerades inte enligt forvantan och blev darmed lite forvirrade. Har kunde det dven se att
Disney+ granssnitt inte ar lika konsekvent som Netflix. Majoriteten av testpersonerna hade
liknande tankar kring problemet nér en film inte spelas upp. Det forsta testpersonerna gjorde
var att uppdatera sidan, byta webblasare. T3 gav upp i vissa fall pa grund av att servrarna brukar
strula for hans del och forsoker lite senare i stéllet.

4.2.3 Testning av olika funktioner

Uppgift atta bestod av att testpersonerna skulle spela upp trailern for en forvald film. Nagra av
testpersonerna var forvirrade nar de var inne pa Netflix och skulle starta trailern for den utvalda
filmen. Néar testpersonen klickar sig in pa filmen spelas det upp en video automatiskt i
bakgrunden och nagra av testpersonerna tyckte det var oklart om detta var den riktiga trailern
eller om det endast var en forhandsvisning eller ett klipp fran filmen. Nér anvandarna skulle
utféra samma uppgift pd Disney+ fanns det en tydlig knapp for “spela upp trailer”. Enligt
testpersonerna var detta att foredra. Uppgift nio gick ut pa att hitta en film inom kategorin
action. Uppgiften var latt att genomfora pad bade Disney och Netflix, inga storre skillnader nar
det kommer till drop-down menyn for kategorier, tydligt och konsistent. Men, bada plattformar
visar ett antal filmer pa forsta sidan nar det kommer till populara kategorier. Alla testpersoner
ville, och forvantade sig att de kunde klicka in sig till den visade kategorin déarifran - detta gar
att gora pa Netflix enligt forvantning men inte pd Disney +. Testpersonerna foredrog hur Netflix
gjort detta mer lattillgangligt.

Anvandarna skulle hitta en film som de vill titta pa senare genom att lagga till den i sin lista.
Nar anvandarna utfor denna uppgift blev resultatet foljande. Pa Netflix behdver anvandaren inte
klicka sig in i filmen for att l&gga till den i sin lista utan det kunde gdra direkt nar det kommer
med muspekaren till den filmen. Sjdlva funktionen for “lagg till i min lista” gav anvdndaren
information om vad den hade for funktionalitet och nar knappen val var tryckt fick anvandaren
en feedback om att operationen gick igenom. Pa Disney+ far anvandaren minimal, eller rattare
sagt ingen information alls om knappens betydelse och funktionalitet. Dessutom ges ingen
feedback om att operationen har utforts, 3 av 8 testpersoner valde att kontrollera om de
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verkligen har genomfort uppgiften som de har gjort genom att klicka sig vidare till “Min lista”
for att se om filmen hamnade i listan. Har framgick det att tydligt att Netflix ger en aterkoppling
till sina anvandaren till skillnad Disney +. Déremot foredrog 4 av 8 testpersoner hur Disney+
har skapat ett sasmmanhang mellan knappen “lagg till i min lista” och navigeringsknappen “min
lista”, ddr bada anvénder sig av samma plustecken.

Né&r anvéandarna skulle byta undertexter till sin film eller serie marktes det att anvandarna hade
tidigare erfarenheter av att anvanda streamingtjanster och utifran detta navigerade alla
testpersoner direkt till hoger langst ner pa uppspelningen. Har framgick det tydligt att bade
Netflix och Disney+ har tank pa konsistens genom att férhalla sig till liknande operationer och
anvanda liknande element. Har uppfyllde Netflix forvantningen da den valkanda ikonen for
undertexter befann sig pa plats enligt forvantan. Dessutom visades innehallet utan att
anvandaren behover klicka pa filmen, det rackte med att peka med muspekaren pa den. Nar
anvandarna sedan skulle géra samma sak pa Disney+ navigerade de enligt vana till héger nedat
pa uppspelnings sidan men ikonen lag inte dar som forvantat. Den var i stallet placerad hogre
upp Vvilket i sin tur gjorde anvandaren en aning forvirrad, samtidigt som ikonen inte gav nagon
information innan testpersonen klickade pa den. Anvéandarna skulle dndra textstorleken pa
underrubrikerna. Denna uppgift uppfattades som en ordentlig utmaning av vissa testpersoner
pa bada plattformar. Den inkluderade mycket klickande, sokande, hjalp fran hjalpcenter.
Testpersonerna fick borja med Netflix och sedan géra samma uppgift pa Disney +. Efter att
uppgiften hade utforts tycker anvandarna att det inte fanns nagon alls konsistens mellan Netflix
och Disney+ i denna fraga, men trots det tyckte 4 av 8 att det var lattare att hitta funktionen pa
Disney, da den Iag i samband med undertexter, vilket den inte gjorde pa Netflix.

Nar Testpersonerna hade tittat pa en film eller serie som det tyckte om skulle de dela filmen
eller serien med deras vanner med hjélp av att dela funktionen som finns pa streamingtjansten.
Netflix visade aterigen ett mer anvandarvanligt granssnitt nar de kom till att dela med sig av en
film eller serie du har kollat pa till skillnad fran Disney +, De flesta testpersonerna visste hur
de skulle dela med sig av en film eller serie med Netflix till sina vanner genom att anvénda
“present ikonen”. Men blev lite irriterade pa att den inte liknar den standardiserade delnings
ikonen. T4 ndamnde att han inte brukar anvanda den funktionen utan brukar istéllet
rekommendera filmer eller serier direkt till sina vanner nér de diskuterar olika serier och filmer.
Nér det kom till att dela med sig av filmer eller serier hos Disney+ var det inte lika sjalvklart
for testpersonerna. Det visade sig att Disney+ saknade denna funktion daremot hade Disney+
en annan funktion som heter “Groupwatch” som tilldter anvéindarna att titta pa filmer och serier
tillsammans pa distans vilket uppskattas av anvandarna pa grund av dagens pandemi. Nar
anvandarna skulle fa fram alla filmer hos Netflix som enbart har svenskt ljud lyckades de inte.
T2 och T4 lyckades inte gora uppgiften riktigt som den var tankt utan de sokte pa “svenskt tal”
i sokrutan och var osakra om det var ratt. Medan T3 inte klarade av uppgiften alls och gav
tillslut upp. Resterande testpersoner klarade av den genom att scrolla langst ner pa webbsidan
och klickade pa “ljud och undertexter” dédr de sedan kan filtrera alla filmer och serier. Denna
funktion saknas pa Disney +.

Anvandaren skulle spela upp filmen som de sparade i deras lista pa respektive plattform.
Testpersonerna hade inga problem att navigera till “listan” da den var placerad pa samma stille,
dock hade Disney+ inkluderat ikonen som anvénds for att l1agga till filmen vilket var en detalj
som uppskattades for synligheten. Nér testpersonerna skulle spela upp filmen erbjéd Netflix att
det gors direkt fran listan, medan pa Disney+ ar kravet att testpersonen éppnar sidan for filmen
och sedan trycker pa “spela upp”. Den detaljen var inte uppskattad bland testpersonerna. Efter
detta skulle filmen som testpersonen la till i sin lista tas bort. Aterigen var ikonen framfor “min
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lista” uppskattad pd Disney +. Daremot nar det kommer till funktion “ta bort fran listan™ var
Disney+ mindre uppskattad i jamférelse med Netflix da den inte ger nagon information om vad
knappen har for funktionalitet samt att testpersonerna inte far nagon feedback pa att operationen
har genomforts. Netflix erbjuder bade information om knappen samt feedback pa att
operationen har gatt igenom.

Nér testpersonen skulle se sin streamingaktivitet den senaste veckan visade sig att Netflix &r
mer anvandarvénligt enligt T1 och T5-T8, trots att ingen av dessa testpersoner hade anvént detta
tidigare, de navigerade rétt och enligt deras egen forvantan genom att folja informationen som
gavs av granssnittet. Daremot hade T2 svart for denna uppgift, dar T2 provade sig fram en liten
stund och provade &ven att scrolla langst ner pa sidan men hittade inte ratt och gav till slut upp.
Disney+ daremot kravde lite mer letande, 2 av 8 fick anvéanda sig av hjalpmedel som Google
eller hjéalpcenter for att utfora uppgiften medan de resterande av testpersonerna lyckades efter
en langre testperiod.
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S Analys av anviindbarhetstester

5.1 Anvandbarhet

Som tidigare ndmnts av Nielsen (2020) dar han lyfter fram hur anvéndbarhet & som ett
kvalitetsattribut som vérderar hur latt ett anvandargranssnitt ar att anvanda. Anvandbarhet
definieras av fem olika kvalitetskomponenter; effektivitet, lasbarhet, minnesvérdhet,
felhantering och tillfredsstéallelse. Déar anvandbarhet handlar framfoér allt om anvandarens
formaga att lyckosamt kunna utféra en uppgift med hjalp av produkten. Utifran resultatet av
anvandbarhetstesterna var det tydligt att de 5 olika kvalitetskomponenter har anvants for att ge
dem viktigare funktionerna pa deras plattform sa hog anvandbarhet som majligt. Alla deltagare
som utforde anvandbarhetstestet pa Netflix hade inga storre svarigheter att utféra de uppgifter
som var relaterade till primara funktioner, samma resultat forekom nar testerna utfordes pa
Disney +. Primara funktioner &r de funktioner som anvandaren behdver kunna utfora korrekt
for att anvanda tjansten till dess fullo. Nar det kommer till streamingtjanster &r dessa priméra
funktioner framst funktioner som att kunna registrera sig, skapa en profil, hitta nagot att titta pa
och sedan kunna spela upp den dnskade videon. Det finns aven flera funktioner utéver dessa
som inte anses vara lika viktiga for att anvandaren ska kunna utnyttja tjansten men &r dar for att
forstarka upplevelsen. Dessa icke primara funktioner hade manga av testpersonerna svart att
I6sa direkt och fick prova sig fram pa bade Netflix och Disney+ for att hitta ratt. Detta som
tidigare namnt ar for att nar ett granssnitt designas ar en av de stdrre utmaningarna att ta reda
pa vilka aspekter anvandarna behover och inte behdver se samt vélja ratt granssnittselement
utifran det. Det finns bara sa mycket utrymme for alla funktioner som kan placeras pa en och
samma sida innan granssnittet forlorar sitt tilltalande darfor &r designers begransade med att
valja vilka designprinciper som ska tillampas pa vilka funktioner. Som till exempel dér primara
funktioner far mest synlighet medan icke primara funktioner inte blir lika synliga och darmed
svarare att utforas.

Till Exempel i anvandbarhetstesterna nar testpersonerna skulle 16sa in en rabattkod eller ett
presentkort var det inte lika latt, bade T1, T3 och T4 hade problem med denna uppgift. T1
klickade sig in pa flera olika sidor pa Netflix i ett forsok att hitta denna funktion men lyckades
inte. Det var tydligt att T1 var forvirrad och irriterad pa att han inte lyckas hitta ratt och till slut
valde T1 att ga till Netflix hjalpcenter for att hitta funktionen. T3 hade aldrig 16st in en rabattkod
innan trots att han var en daglig anvandare av Netflix, men genom att klicka sig fram och
tillbaka lite snabbt lyckades T3 till slut lista ut hur han skulle géra. Medan T4 testade sig fram
med osédkerhet och efter en stund gick aven T4 till Netflix hjélpcenter for att hitta en 16sning,
T4 som inte anvander sig av Netflix dagligen hade samma problem som T1 och T3 som var
mer erfarna Netflix anvandare. Denna funktion ar inte lika tydlig och sjalvklar att hitta for bade
nya och erfarna anvandare, detta kan bero pa att det inte ar en priméar funktion och anses inte
vara lika avgérande om en anvandare har svart att utféra den jamfort med en funktion som att
hitta ratt film eller serie. Nar T2 skulle utféra samma funktion hade han inte nagra problem, T2
tankte att sadana funktioner brukar ligga langst ner pa sidan och borjade scrolla ner och hittade
en lank langst ner som tog T2 till ratt sida. Aven om T2 inte motte pa nagra storre svarigheter
att hitta denna funktion var det tydligt att detta sétt inte var det Netflix hade valt som “ratt sétt”
att hitta det eftersom nar T2 scrollade ner genererades nya listor av filmer pa nytt vilket gjorde
att han fick sitta och scrolla sig ner ett bra tag. Liknande oklarheter och svarigheter férekom
nar de skulle utfora uppgifter som att byta sprak pa Netflix, lagga till en Email till sin nya profil
som de precis hade skapat eller byta typsnitt pa undertexten.
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Nagra av dessa kvalitetskomponenter var tydligare an andra under testens gang. Till exempel
nar det kommer till effektivitet var det tydligt att bade Netflix och Disney+ har tankt pa
effektiviteten pa deras granssnitt under designen, vilket marktes utifran de tester som utférdes
da testpersonerna blev bade béattre och mer effektiva under testet att utfora de uppgifter de fick.
Mycket av detta har dven att gora med minnesvardhet som innebér hur latt anvandarna kan
ateranvanda sin kunskap som de har fatt av att anvanda granssnittet, vanligtvis mats detta
genom att titta hur bra anvandaren kommer ihag att navigera sig genom granssnittet efter ett
langre uppehall. Men redan under utférandet av testerna marktes det hur en del av
testpersonerna forlitade sig pa vad de hade sett och lart sig i tidigare uppgifter for att sedan losa
nya eftersom de kom ihag funktioner fran tidigare uppgifter, medan andra var mindre effektiva
pa detta. Dock papekade testpersonerna att det var mest bekvama med Netflix jamfort med
Disney+ vilket kan tyda pa att Netflix har en mer minnesvard design jamfort med Disney +.

Tillfredsstallelsen var en annan kvalitetskomponent som lyftes fram under testerna av
testpersonerna var att manga av de noterade hur de gillade designen pa Netflix medan pa
Disney+ var det inte alls lika manga som papekade det. Som tidigare niamnt hade inga
testpersoner nagra svarigheter att utféra primara funktioner pa nagon av streamingtjansterna
vilket tyder pa att bada hade en bra lasbarhet och synlighet i sitt granssnitt for de funktioner
som anses vara viktigast. De flesta testpersonerna var redan bekanta med Netflix grénssnitt
vilket kunde ha hjélpt de nar de skulle utféra samma uppgifter som anses vara primara
funktioner pa Disney +, da bada granssnitten var valdigt lika varandra och testpersonerna hade
inte nagra problem med de uppgifter dar med. De mindre viktiga funktioner pa bada
plattformarna visade sig vara utmanande for manga av testpersonerna vilket sager att
synligheten och lasbarhet inte var lika bra néar det kom till dessa funktioner jamfort med de
primara funktionerna.

5.2 Anvandarupplevelse

Utifran en tidigare studie som utfordes av Hassenzahl och Tractinsky (2006) dar de lyfter fram
tre olika aspekter for fa en battre forstaelse om vad anvandarupplevelsen innebar. Dessa tre
aspekter som tas upp i studien var erfarenhet, anvandbarhet och kanslomassig paverkan som
ligger till grund hur anvéandarupplevelsen kan tolkas, studeras samt hur de kan paverka den.
Erfarenhet ror sig om anvandarens mojlighet till att forbattra sin anvéndarupplevelse med hjélp
av tidigare anvandning av samma eller liknande streamingtjanster. Anvandarens majlighet till
att anvéanda sig av tidigare erfarenheter kan starkas med hjéalp av konsistens i from av
standardplaceringar som gor att anvandaren lattare kan navigera sig igenom grénssnittet
eftersom de redan sett liknande funktioner och knappar pa andra plattformar vilket gor att de
vet vad som kommer ske nar de klickar pa dem. Till exempel vid flera tillfallen under
anvandbarhetstesterna uppkom det tydliga monster och situationer déar anvandaren latt kunde
utfora en uppgift pa grund av tidigare erfarenheter med streamingtjansten eller en annan
streamingtjanst.

| det tidigare stycket tas tyngden av anvandbarhet upp och om hur det paverkar
anvandarupplevelsen, anvandbarhet paverkar dven den kansloméassiga paverkan anvandaren far
nar det anvander en streamingtjanst. Den kansloméassiga paverkan handlar om de kénslor
anvandaren far nar de anvander sig av en streamingtjanst vilket kan vara hur latt anvandaren
har att anvanda sig av granssnittet, hur det &r visuellt tilltalande for anvandaren eller hur
personligt anpassad den &r.
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Det var tydligt under testerna att Netflix har implementerat ett antal funktioner for att gora
upplevelsen mer personlighetsinriktad. Redan i borjan pa testerna nar testpersonerna skulle
skapa sin profil pa Netflix, fick de som alternativ att vélja mellan olika filmer och serier som
de tycker om for att fa mer anpassade rekommendationer redan fran borjan. Som tidigare namnt
i studien paverkas anvandarupplevelsen av anvandbarheten vilket mérktes tydligt under
utférandet av testerna. Aterigen nar testpersonerna utforde uppgifter som var relaterade till
primédra funktioner verkade anvandarupplevelsen vara som hogst. Jamfort med nar
testpersonerna borjade utfora uppgifter som inte forekommer i deras vanliga streaming rutiner
(icke priméara funktioner) mérktes det att lite irritation och frustration forekom nér de hade
problem med nagon av uppgifterna. Utifran testerna ar det tydligt att om anvéandarna skulle ha
problem med att na sitt mal under en langre period eller om det skulle ske sma problem
kontinuerligt under deras anvandning av tjansten, kommer det med tiden ha en negativ effekt
pa anvandarupplevelsen. Ett exempel utifran testerna ar T2, som hade det svarare att I6sa
uppgifterna jamfort med andra testpersonerna, vilket sags leda till frustrationen inte riktigt
forsvann nar T2 loste en uppgift vilket i sint tur ledde till en stdrre frustration nér anvandaren
stotte pa ytterligare ett annat problem kort dar inpa. Under en av uppgifterna dar testpersonen
skulle hitta sin streamingaktivitet gav T2 upp da han inte lyckades hitta denna funktion, medan
resterande testpersoner som gjorde samma tester aldrig gav upp och lyckades alltid till slut att
hitta ratt.

Det var en del funktioner som manga av testpersonerna papekade att de uppskattade eller gillade
under testens gang, nagra av dessa funktioner var unika for just den streamingtjanst vilket visar
hur streamingtjanster forsoker att uppna innovation och kvalitetsupplevelse for att sticka ut mer
ur mangden. En funktion som manga av testpersonerna tyckte om var “gillar” knappen pa
Netflix som later anvandaren gilla filmer och serier som de tycker om och utifran det anpassar
Netflix de filmer och serier som anvandaren far upp pa startsidan samt vad som rekommenderas
till anvéndaren. Denna funktion saknade Disney vilket gor att Disney inte kan anpassa sitt utbud
som de visar for sina anvandare samt foresla filmer och serie, vilket manga av testpersonerna
tyckte var synd. Men det kan bero pa att Disney inte tycker att en sddan funktion behdvs pa
deras plattform da deras utbud ar baserat pa filmer gjorda av Disney vilket de tycker deras
anvandare redan ska veta vad som finns och har diarmed valt att ldgga sitt fokus pa andra
funktioner som kan forbéttra deras anvandares upplevelse. En annan funktion som uppskattades
av testpersonerna och som enkelt kan 6ka anvéindarupplevelse var funktionen “hoppa dver
introt” vilket tillater anvidndaren att hoppa Over introt pa serierna. Denna funktion enligt
testpersonerna varit en mycket anvandbar funktion som later anvandarna spara tid samt slippa
titta pa introt hela tiden. Testpersonerna tyckte dven att Disney borde implementera denna
funktion, detta kan vara ett latt satt for Disney att forbattra anvandarupplevelsen hos nuvarande
och framtida anvandare. Ytterligare en funktion som manga av testpersonerna tyckte om var en
funktion som hette “Groupwatch” som finns hos Disney vilket tilldter anvdndarna att titta pa
film tillsammans med familj och vanner oavsett om de ar pa olika stallen. Framfor allt nu under
pandemin tyckte de att det var definitivt anvandbart.
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5.3 Designprinciper

Under utférandet av testernas var designprinciperna aterkoppling, konsistens,
navigationsdesign samt synlighet de som framkom mest och ansags hjélpa testpersonerna att
lattare utfora de uppgifter de skulle utféra pa Netflix.

Som tidigare namnt i uppsatsen, nar funktioner inte ar tydligt synliga, gor det dem svarare att
hitta vilket medfor att anvandaren far det svarare att forsta pa vilket sétt de funktionerna skall
anvandas. Rogers, Preece and Sharp ndmner exempelvis att automatiserade enheter och miljoer
kan bli svarare for anvandare att forsta hur dessa skall kontrolleras. Detta kan leda till att
frustration hos anvandare 6kar samt att de fastnar i sin uppgift (Rogers, Preece and Sharp,
2011). For att undvika detta scenario anvands designprincipen synlighet som handlar om att
gora funktioner mer synliga for att det ska vara lattare for anvandaren att utfora sitt mal samt
veta vad de ska gora i nésta steg.

Detta framkom tydligt under testerna dar manga funktioner ar tydligt placerade, det vill sdga
dar anvandaren forvéntar sig att den ska vara, till exempel sokfunktion som oftast ligger uppe
till hoger. Ett annat exempel &r nér testpersonerna blev ombedda att valja en film for att darefter
hitta liknande filmer inom samma kategori, nar T1 klickade pa en film kom det direkt upp en
lista av filmer pa displayen som liknar den utvalda filmen.

Bade Netflix och Disney hade liknande anvandargranssnitt dar de priméra funktionerna lag
ungefar pa samma stalle. Sammanfattningsvis ansag testpersonerna att de priméara funktionerna
hos Disney var synliga for anvéndare som inte tidigare har interagerat med Disney +’s
plattform. Testpersonerna som tidigare inte anvant Disney kunde enkelt utféra Disneys syfte
vilket &r att hitta en film eller serie de vill streama.

Testpersonerna ansag daremot att de icke primara funktionerna inte var optimalt framtagna.
Svarigheter uppstod nar testpersoner blev ombedda att exempelvis 16sa in rabattkod eller lagga
till en ny mailadress till sin profil. Sammanfattningsvis framkom det tydligt att de tva
streamingtjanster skiljde sig at i sitt framtagande av icke primara funktioner, framfor allt ansag
testpersonerna att Netflix 1ag steget fore i sin navigationsdesign.

Som tidigare namnt i uppsatsen har navigationsdesign i princip tre mal att uppfylla. Dessa tre
mal sammanfattas i att: navigationsdesign skall ge anvandarna majlighet att komma fran en
punkt till en annan pa webbplatsen, den skall kommunicera férhallandet mellan de element som
den innehaller och navigationsdesign skall kommunicera forhallandet mellan dess innehall och
den sida som anvandaren for narvarande tittar pa.

Enligt Morville (2005) ska navigationsdesign ge anvandaren majlighet till att ta sig fran en
punkt till en annan pa webbplatsen samt kommunicera férhallanden mellan elementen som
finns. Utifran hur testpersonerna navigerade sig genom Netflix var det tydligt att appliceringen
av denna princip skiljde sig mérkbart mellan primara samt icke primara funktioner.

Aterkoppling (Feedback) var ytterligare en designprincip som tydligt férekom under testerna.
Aterkoppling, som tidigare beskrivits, handlar om att skicka tillbaka information till anvandaren
for att personen lattare ska forsta vad som hander eller kommer hénda. Ett exempel pa detta
under en av testerna var ndr T1 skulle 14gga till en film 1 “min lista”, T1 hade valt en film och
genom att lagga muspekaren éver de ikoner han ser och utav en av dem far T1 en liten ruta med
information déir det star tydligt "Lédgg till 1 min lista”. Denna aterkoppling ger T1 den
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information han behdver for att utféra uppgiften. Samma sak skedde nér T1 sedan skulle ta bort
filmen fran sin lista, T1 tog musen 6ver de ikoner som fanns och far aterigen en liten ruta med
information som sager vad som kommer ske om han klickar pa den. En liknande
aterkopplingsfunktion med musen som skiljde sig at mellan streamingtjansterna var nar
testpersonen la sin muspekare dver en film eller serie som de ville titta pa. Hos Netflix far
testpersonen feedback som visar upp vissa funktioner hen kan gora direkt med filmen eller
serien som exempelvis spela upp filmen, lagga till den i din lista, gilla den men framfor allt att
den spelar upp trailern for filmen. Nar testpersonerna la muspekaren over en film hos Disney
fick de inte samma feedback som Netflix utan bara att filmen var markerad.

Enligt Morville (2005) ska navigationsdesign ge anvandaren mojlighet till att ta sig fran en
punk till en annan pa webbplatsen samt kommunicera forhallanden mellan elementen som
finns. Utifran hur testpersonerna navigerade sig genom Netflix var det tydligt att denna funktion
var vl utvecklat da inga av testpersoner hade nagra svarigheter nar det kom till att navigera sig
fram och tillbaka pa bada plattformar.

Konsistens handlar om att utforma granssnitt for att ha liknande operationer och anvanda
liknande element for att uppna liknande uppgifter. Ett konsekvent granssnitt ar framfor allt ett
granssnitt som féljer regler, som att anvanda samma operation for att valja alla objekt. Bade
Netflix och Disney hade ett konsekvent granssnitt dar de primara funktionerna hade liknande
design. Exempelvis att bada hade menyfaltet uppe till vanster, bada hade liknande val som till
exempel filmer, min lista och serier och en separat hemknappen men aven att bada hade sin
logga dar som fungerade som en hemknapp som anvéandarna kan trycka pa for att komma
tillbaka till startsidan. En funktion som skiljer dessa tva sidor nar de kom till konsistens var att
Netflix hade sin sékfunktion till hdger medan Disney hade den till vanster bland deras andra
primara funktioner. Allt som rorde profilen och kontoinstallningar 1ag till hoger hos bada
streamingtjansterna. Som exempelvis véxla profil, lagg till profil, redigera profil,
kontoinstallningar, hjalp och logga ut. Tack vare konsistens som utformar granssnitt kunde
testpersonerna som inte anvant Disney kanna sig bekvama da de kanner igen sig och kan darmed
anvéanda streamingtjansten utan nagra storre svarigheter och funderingar for att na sitt syfte.

Under utférandet av testerna framkom é&ven betydelsen av dverkomlighet hos de tva
streamingtjénsterna. Som tidigare beskrivet i teorikapitlet, anvands termen éverkomlighet for
att hanvisa till ett attribut for ett objekt som later manniskor veta hur det anvands. Hos bade
Netflix och Disney+ kunde anvandarna fa upplevd 6verkomlighet nar det kommer till
tjansternas grafiska element. Netflix 1dg dock steget fore, framfor allt genom att visa pa lankar
som var klickbara. Testpersonerna foljde i flera fall konsistensen i dvergangen fran Netflix till
Disney+ for att sedan inse att Disney +’s 6verkomlighet inte alltid var pd hog niva.
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6 Diskussion och slutsats

Vilka designprinciper inom interaktionsdesign bidrar till en god anvandarupplevelse vid
anvandning av streamingtjanster?

Utifran en tidigare studie av Hassenzahl och Tractinsky (2006) anvande de sig av tre aspekter
(anvandbarhet, kansloméassig paverkan och erfarenhet) for att oka forstaelsen for vad
anvandarupplevelse innebdr och gjorde detta genom att undersoka forstaelsen kring hur
manniskor interagerar med datorer. Det gar aven att mata anvandarupplevelsen genom att titta
pa hur anvandbar en tjanst eller produkt &r samt hur effektiv och enkel den &r att anvéanda.
Grundpelaren till en bra anvandarupplevelse ar anvandbarhet och for att uppna detta nar ett
granssnitt utvecklas finns det ett flertal olika designprinciper som ger riktlinjer till designers
och utvecklare. De designprinciper som denna studie kom fram till att ha storst paverkan pa
streamingtjansternas anvandbarhet ar aterkoppling, konsistens, navigationsdesign samt
synlighet som sedan bidrar till en god anvandarupplevelse. Resultatet utifran testerna som
utfordes tyder pa att de streamingtjansterna som studerades i studien applicerade dessa
designprinciper till en tillfredsstallande niva nar det kom till dess priméra funktionerna. Medan
nar det kom till deras icke primara funktioner som exempelvis att 16sa in en rabattkod var de
tidigare namnda designprinciper inte lika vél applicerade. Detta har synbart bidragit till en
svagare anvandbarhet samt samre anvandarupplevelse géllande de icke priméra funktionerna
hos de tjanster som testades.

Bade Leitner, Hitz, Holzinger (2010) och Arvola (2015) namner hur frustration kan framkomma
ndr ett granssnitt ar komplext, underutvecklat eller svart att navigera sig genom. Detta forekom
I testerna som utfordes dar det framkom tydligt hur frustration snabbt utvecklades hos
anvandarna nar det uppstod svarigheter att navigera sig till sitt nskade mal i streamingtjansten.
En del misslyckade navigationer bidrog till att anvandaren gav helt upp i sitt utférande av
uppgiften, exempelvis att forsoka hitta en viss funktion pa streamingtjansten. Funktionerna som
testades i den hér delen av testerna dar anvéndarna fastnade eller till och med gav upp, var enligt
anvandarna inte synliga nog for att de skulle veta vad de ska gora i nasta steg.

Som tidigare namnt var konsistens en av de designprinciper som ansags bidra med en god
anvéandarupplevelse. En typ av konsistens som visades vara hjélpsam for anvandarna under
anvandbarhetstesterna var standardplaceringar som stddjer anvandaren att lattare kunna
navigera sig genom webbl&saren som visade sig ha en stor betydelse for anvandbarheten som i
sin tur paverkar anvandarens upplevelse. Dock visades det ha motsatt paverkan nar funktioner
placerades utanfér normen hos anvandaren. Med andra ord kunde det forekomma frustration
hos anvéandaren ndr vissa placeringar inte stdamde Overens med tidigare erfarenheter som
anvandarna har fran anvandning av liknande streamingtjanster. Ett tydligt exempel var pa
Disney+ dar deras val av placering for att byta textsprak pa en film och andra enkla funktioner
inte 1ag dar de forvantades ligga. Utover de standardplaceringar som snabbt kan satta en grund
for navigationsdesignen behdvs det &ven att resterande information &r lattillgangligt och latt att
navigera sig till, exempelvis med hjalp av informationslankar och knappar.
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Uppgifter som bidrog till detta monster av frustration samt oavslutade uppgifter, visade tydligt
hur navigationsdesign samt synlighet till viss del forbisags i de berérda delarna av
streamingtjansterna. Det forekom dven frustration hos anvandaren nér vissa placeringar inte
stamde 6verens med tidigare erfarenheter som anvandarna har fran anvandning av liknande
streamingtjanster. Ett tydligt exempel var pa Disney+ dar deras val av placering for att byta
textsprak pa en film och andra enkla funktioner inte lag dar de forvantades ligga.

Aterkoppling visade sig dven ha en viktig roll for anvandarupplevelse bland streamingtjénster
och deras anvéndare utifran anvandbarhetstesterna som utférdes. Utifran resultatet var det
tydligt att testpersonerna markte av att Netflix hade betydligt mer aterkopplingar jamfort med
Disney +. Rikare aterkoppling papekades samt foredrogs av testpersonerna da det underlattade
och fortydligade for de om vad som kommer handa och om vad som har hént.

Eftersom en bra anvandarupplevelsen inte ar det samma for alla och skiljer sig fran person till
person kan det vara svart att hitta ett recept av designprinciper som kommer gora att alla
anvandare blir tillfredsstallda om dessa foljs. Gomez och Hunt (2015) uttrycker till exempel att
ett bra foretag uppmarksammar vad deras kunder sdger men att vad kunderna ber om och vad
som faktiskt fungerar ar valdigt olika. Darav ar det viktigt att ha med anvéndaren i
designprocessen for att underlatta detta.

Helhetsbilden av den har studien tyder pa att testpersonerna mestadels kunde utfora uppgifter
som testerna kravde bade pa Netflix och Disney+ granssnitt. Trots detta, framgick vissa brister
i tydligt hos de valda streamingtjénsternas granssnitt dér det finns rum for forbattring for att
uppna en béttre anvandarupplevelse.

Genom att anvanda de designprinciper som har sparats i studien och anvanda dessa
designprinciper som tips eller vagledning kan anvéndarupplevelsen forbéttras genom att 6ka
interaktionen mellan anvandaren och system. Detta underlattar for anvandaren att lara sig
systemet samt blir mer effektiv i sin anvandning av systemet

Utover detta har det aven kommit fram i studien att innovation ar valdigt viktigt for en béttre
anvandarupplevelse. Ett exempel kan vara personlighets anpassningar som anpassar utbud inom
tjdnsten for anvéndaren, samt enkla funktioner som att “skippa” introt pé serier eller att ha
mojlighet att titta pa filmer och serier med sina vanner pa distans (Groupwatch). Dessa
anpassningar bidrog till att testpersonerna uppskattade tjansten mer vilket ledde till en battre
anvandarupplevelse. Med andra ord ska mycket av fokuset investeras pa innovation inom
streamingtjanster, denna upptéckt stéds aven av Gomez-Uribe, C. & Hunt, N. (2015) som sjalv
namner vikten av innovation for att behalla anvandarna.
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6.1 Begransningar

| studien anvandes bade ett utforskande urval och ett subjektivt urval, anledningen till att ett
utforskande urval anvandes baserades pa Denscombe (2018) som havdar att det anses vara
anvandbart vid mindre kvalitativa forskningar. Medan det subjektiva urvalet anvandes da enligt
Denscombe (2018) kan det vara till studiens fordel att handplocka personerna for att forsakra
om kvaliteten pa data som samlas in. En begransning var hur anvandbarhetstesterna var tvungna
att goras pa distans vilket kan ha paverkat kvaliteten pa data som samlades in under testets

gang.

Testpersoner hade olika erfarenheter nar det kom till anvandning av streamingtjansterna Netflix
& Disney +. Det flesta av testpersonerna var mer vana vid Netflix &n Disney+ trots detta var
det tydligt att de saknade en viss del kunskaper om Netflix som till exempel vissa icke priméra
funktioner. Men detta gav mojligheten att uppfatta och identifiera olika problem med
anvandargranssnittet trots att vissa testpersoner hade mer kunskap an andra. En annan aspekt
som vi kunde ha med i vara anvandbarhetstester som skulle komma till nytta &r exempelvis om
faktorerna som utbildning eller yrke samt datorvana spelar en roll om deras kunskaper kring
streamingtjénster.

Under studiens gang har det bara anvénts anvandbarhetstester och inga enkater.
Anvandbarhetstesterna har genomfarts med kombination av foljdfragor som har lett att vi kan
fa ut mer kvalitativa data samt att vi har kunnat redovisa brister i anvandbarheten hos de berérda
streamingtjansterna. Enkéaterna skulle medféra vissa fordelar och nackdelar for denna studie.
Nagra fordelar med enkater som hade kunnat bidra till studien &r att de &r tidseffektiva och kan
na ut till manga fler anvandare inom den korta tiden vi hade. Anvéandarna slipper kanna sig
stressade i jamforelse med anvandbarhetstester. Fler anvandare kan svara pa enkaten for dar ar
de anonyma vilket leder till att fler svarar pa enkéten an att vara med pa ett anvandbarhetstest.
Enkater ar daven enklare att analysera och idag finns det olika verktyg som kan sammanfatta
enkaterna at dig samt redovisar resultatet for dig och hjalper dig att de blir lattare att analysera
resultatet. Nackdelar med enkater ar att du aldrig vet om den personen du skickar enkaten till
svarar eftersom alla ar anonyma. Man kan heller inte fa utvecklade svar for att i enkaten stalls
inga foljdfragor och om inte manga hade svarat pa enkaten skulle enkéatens trovardigheten
minska ocksa.

6.2 Validitet och Reliabilitet

Enligt Nielsen (2000) behdvs minst 5 testpersoner inom anvandbarhetstester for att testa
anvandbarhet samt for att uppna en viss reliabilitet pa resultatet. Den har studien inkluderade 8
testpersoner. Enligt Internetstiftelsen forbrukas streamingtjanster mest av anvandare som
befinner sig i aldersgrupper mellan aldern 16-35 och samtliga testpersoner befann sig inom
aldersgrupper mellan 24-30 ar.

Anvandbarhets testerna genomfordes med en kombination av efterféljande fragor som bidrog
till insamling av kvalitativa data samt redovisning i brister géllande anvéndbarhet hos de
berdrda streamingtjansterna.

Att producera samma studie igen ar inte alltid mojligt, forhallanden forandras med tiden vilket
innebér att ett forsok till att samla in samma sociala inramning av deltagare blir nastintill
omojligt och detta bidrar till férsvarad bedémning av kvalitativ forskning. Som namnt i
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metodreflektioner, utforande av kvalitativ forskning mojliggor inte heller direkta matningar pa
insamlade data. Uppsatsforfattarna har tydligt beskrivit val av metod men &ven det valda
tillvagagangssattet for att starka tillforlitligheten.

Déarav anser uppsatsforfattare att givet forhallanden som studien utfordes i, samt
tidsbegransningen,  har  resultat av  studien uppnatt en god giltighet.

6.3 Vidare forskning

Denna studie har fokuserat pd hur en béattre anvandbarhet kan uppnas med hjalp av
designprinciper samt vilka av dessa designprinciper som bor tas hansyn till genom att analysera
data som har tagits fram med ett kvalitativt tillvdgagangssatt som &ven innefattade
anvéandbarhetstester. Det hade varit intressant att se resultatet om ett kvantitativt
tillvagagangssatt hade inkluderats vilket hade tillatit flera deltagare att vara med. Deltagarna
kunde ha bestatt av aldre personer, personer som inte har anvant Netflix eller Disney+ innan
eller personer med funktionshinder som hindrar dem fran att anvanda tjansterna korrekt.

Fler streamingtjanster som till exempel HBO, Viaplay och Amazon Prime hade kunnat studeras
for att fa en storre uppfattning om anvandarupplevelsen, framst for att skapa en mer generell
uppfattning om specifika fenomen men dven fenomen som &r unika for respektive
streamingtjanst. Dessutom kan anvéndbarhetstester genomféras pa de berorda
streamingtjansternas applikationer for att jamfdra anvandbarheten mellan de olika grénssnitt
som skiljer sig at beroende pa vilket enhet som anvander tjansten pa.

Ett annat omrade som kan studeras vidare &r att inkludera utvecklare och designers synvinkel
genom att undersoka hur sjdlva designprocessen gar till nar designers utvecklar
streamingtjanster samt att se vilka designprinciper de anvander och om de appliceras pa
framtida och nuvarande streamingtjanster, samt ta reda pa om de designprinciper som har
framkommit i denna studie &r relevanta och eventuellt jamfora dem med andra designprinciper
som de kanske anvander sig av i stéllet.
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1. BILAGA A - Anviindbarhetstest fragor

Kon:

Alder:

Brukar du anvéanda streamingtjanster ofta? I sa fall hur ofta?

Har du ndgon favorit streamingtjanst?

Kunde vi som testledarna kunnat forbéattra testet pa nagot satt?

Vilken streamingtjanst foredrar du mest och vad anledningen till det valet?

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Uppgift: Skapa en ny profil dop den till test. (Skapa och Andra)

Uppgift: Lagg till en Email till din nya profil. (enbart Netflix) (Skapa och Andra)
Uppgift: Hitta forvald film.(Sok och hitta)

Uppgift: Los in en rabattkod/presentkort.(Sok och hitta)

Uppgift: Filmen spelas inte upp, du vill 16sa problemet.(S6k och hitta)

Uppgift: titta pa det som ar mest populart pa plattform X.(Sok och hitta)
Uppgift: byt profilbild.(Skapa och Andra)

Uppgift: Spela upp trailern for en forvald film.(Testning av olika funktioner)
Uppgift: Hitta en film inom kategorin/genren action.(Testning av olika funktioner)

Uppgift: Hitta filmen som du villtittapa senare och spara den (Lagg till den i din
lista).(Testning av olika funktioner)

Uppgift: Valj engelska undertexter.(Testning av olika funktioner)
Uppgift: Andra textstorlek.(Testning av olika funktioner)
Uppgift: Byt sprak pa plattformen.(Skapa och Andra)

Uppgift: Sok efter en forvald skadespelare och spela upp filmen han/hon
medverkar i.(Sok och hitta)

Uppgift:tittavilka andra filmer som finns inom samma kategori som den nu valda
filmen, hur gar du till vaga?(Sok och hitta)

Uppgift: Spela upp filmen som du sparade i din lista.(Testning av olika funktioner)
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

Uppgift: Ta bort filmen fran din lista.(Testning av olika funktioner)

Uppgift: Du vill se hur din streamingaktivitet sett ut den senaste veckan, ta fram
den senaste streamingaktivitet.(Testning av olika funktioner)

Uppgift: Ta bort profilen Test.(Skapa och Andra)
Uppgift: Du har kollat pa filmen/serien X och tyckte den vart bra och kéanner fér
att dela den med dina vanner. Dela filmen serien med dina vanner med funktionen

som finns pa streamingtjansten.(Testning av olika funktioner)

Uppgift: Du vill fa fram alla filmer hos Netflix som har svenskt ljud hur gor du?
(enbart Netflix)(Testning av olika funktioner)

Uppgift:tittavilka filmer som kommer komma ut under veckan (enbart
Netflix) (Sok och hitta)
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