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Abstract

Technological developments are continuously evolving and new tools to reach
information is created. One of the most recent technological innovations adopted by a
large number of users is the concept of smartphones and applications made specifically
for those phones. Phone applications expand the possibilities for widespread
information distribution where the user gets access to the information almost always.

The concept of e-commerce is nothing new in the technical development, the ability to
buy goods over the internet is something that consumers has been able to do for over a
decade. With the widespread use of smartphones and phone applications e-commerce
applications are increasingly making their appearance at the market. An increased range
of applications available for users means more competition for developers. To boost the
chances to meet success in the fierce competition one must demonstrate a sound and
useful application, a requirement for achieving this is to have a good interaction design.

In this report, a couple of the most successful e-commerce applications for the Android
operating system are analyzed with the objective to identify the cornerstones to a
successful interaction design and usability. With these results to back up the continued
work, | will develop a design framework for developing e-commerce applications with
the ability to satisfactorily process the user interaction.



Sammanfattning

Den tekniska utvecklingen gar standigt framat och nya verktyg for att komma i kontakt
med information skapas. En av de senare tekniska innovationerna som adopterats av en
stor mangd anvéndare ar konceptet med smartphones och telefonapplikationer.
Telefonapplikationer 6ppnar upp mojligheterna for utbredd informationsdistribution dar
anvandaren far tillgang till informationen néra pa konstant.

Konceptet med e-handel &r ingenting nytt inom den tekniska utvecklingen; formagan att
kopa varor dver internet ar nagot som konsumenter kunnat gora i 6ver ett decennium.
Med den utbredda anvandningen av smartphones och telefonapplikationer borjar e-
handelsapplikationer allt mer gora sin entré pa marknaden. Ett 6kat utbud av
applikationer for anvandarna innebar 6kad konkurrens for utvecklarna. For att 6ka
chansen att mota framgang i den harda konkurrensen kréavs det att man uppvisa en felfri
och anvandbar applikation; ett krav for att uppna detta ar god interaktionsdesign.

| denna rapport kommer ett par olika av de mest framgangsrika e-
handelsapplikationerna for operativsystemet Android analyseras med malet att
identifiera hornstenarna till en lyckad interaktionsdesign och anvandbarhet. Med dessa
resultat i grunden kommer jag utveckla ett designramverk for utveckling av e-
handelsapplikationer med en formaga att pa ett tillfredsstallande vis behandla
interaktion med anvéandaren.
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Introduktion

Problemformulering

I denna rapport analyseras interaktionsdesignen hos applikationer for e-handel med
utgangspunkt fran studier inom mannisko- datorinteraktion. Viss tyngd laggs éven pa de
ramverk for utveckling som skapats for att underlagga for applikationsutecklaren.

Utvecklandet av telefonapplikationer &r dyrt och det kan kosta foretag flera hundra
tusen att inférskaffa en applikation. Skulle det forekomma allt for stora brister inom
interaktionsprogrammeringen riskerar applikationen bli ratad av anvandarna och bli en
outnyttjad kalla till information. Lanseringen av en applikation med en undermalig
anvandbarhet kan innebéra att kostnader for vidareutveckling och en risk att férlora de
viktiga Early Adopters. (1)

| ett forsok att minimera den risken ar syftet med denna rapport att ta fram ett ramverk
for hur hanteringen av interaktionshanteringen inom applikationer for e-handel bor ske.
Ar det majligt att observera ndgot monster inom interaktionsdesignen bland de
existerande applikationerna pa marknaden och finns det brister i detta monster?

Utifran de resultat analysen ger skapas en uppsattning nya ramverk for
interaktionsdesignen vilka sedan genomgar en kortare analys. Med analysen av det nya
ramverket & malet att finna om implementeringen av de styrkorna som framkommit i
applikationsanalysen kan tankas leda till nya svagheter.

Mina tre huvudfragor ar:

e Varfor ar anvandargrénssnittet utformat som det &r och vilka ar de relevanta
skillnaderna mellan iOS och Android nér det galler interaktionshantering i
applikationer?

e Hur vél klarar de storsta applikationerna for e-handel pa marknaden en
heuristisk utvéardering och brister de pad samma punkter?

e Ar applikationerna som analyseras utvecklade efter de ramverk som Android
tillhandahaller utvecklaren?

Avgransningar

Fokus for denna rapport &r utvérderingar av anvéndargranssnitt och
interaktionshantering. Genom att visualisera hur en bra interaktionsdesign bor vara
utformad 6nskas utvecklare ges en bild av hur de bor tdnka i samband med skapandet av
en ny applikation. Det bakomliggande programmeringsarbetet for att uppna énskad
design ar en aspekt som faller utanfor innehallet av denna studie. | de fall da nagon form
av programmering namns i rapporten ar det framst for att det anses vara essentiellt for
forstaelsen av interaktionshanteringen. Ramverket som innefattas i resultatet av denna
studie kommer dven den vara strikt visuell utan bakomliggande programmering.

Plattformen som kommer att anvandas inom rapporten ar Android. Valet att fokusera pa
Android kommer sig av att det ar ett forhallandevis nyutvecklat operativsystem som



genomgar stadig utveckling. Utvecklingsarbetet som utférs inom Android ror till stor
del énskemalen att fa en mer enhetlig plattform. Arbetet som utfors for att 6ka
enhetligheten inom plattformen &r utvecklingen av generella ramverk for
Androidutveckling, ndgot som jag anser vara en intressant del for denna rapport. En
annan anledning till valet av Android ar bristen pa studier inom omradet i relation till
operativsystemets snabba 6kning i antalet anvéndare.

Vid ett par tillfallen i rapporten kommer iOS anvandas som en jamférande faktor vid
analyser. Att jag valt att jamfora Androidapplikationer mot deras motsvarigheter i i0S
beror pa tre olika argument:

e iOS &r marknadsledande inom méangden applikationer tillgangliga for
anvandaren.

e Likheterna som existerar da bada operativsystemen ar skapade for telefoner med
tryckkénslig skarm som framsta styrenhet.

e Olikheterna som, trots likheterna, utgor viktiga aspekter inom
interaktionshanteringen.



Bakgrund

Sedan ett antal ar tillbaka har det varit standard inom handelsbranschen att erbjuda sina
kunder en internetsida dar butiksinformation framgar. Informationen pa hemsidan kan
variera, innehalla allt fran enbart oppettider till fullstandig utbudsinformation och
eventuellt dven en e-butik.

I och med den véxande andel kunder som ager och dagligen anvéander en sa kallad
"smartphone" ser manga av butikerna, som tidigare endast haft en internetsida, ett behov
av att kunna erbjuda dessa kunder en applikation, &ven kallad app, for deras telefon.
Kunder med en smartphone har alltid mojligheten att anvanda webbl&saren i telefonen
for att ga in pa butikens hemsida men dessa hemsidor &r inte anpassade fér skarmar pa
3" och kan darfor vara avskrackande. Applikationer utvecklas for att anvandas pa
minimala sk&rmar och ar darfér ofta mer lockande fér kunden att anvanda.

Pa dagens marknad finns det ett antal olika butikapplikationer, bade mindre
applikationer som visar narmaste butik och storre applikationer som visar fullstandigt
varuutbud och kanske till och med later dig géra bestallningar pa din telefon. Utbudet ar
dock avsevart mycket storre for iPhone an Android.

Omvirldsanalys
| detta avsnitt beskrivs olika koncept relevanta for rapporten.

Smartphones

Begreppet smartphone &r ett begrepp som existerat sedan tidigt nittiotal, dock har det pa
senare ar blivit mer av ett uppméarksammat ord. Innebdrden i ordet smartphone
beskriver en typ av telefon som erbjuder hdgre prestanda, mojligheter till mer
avancerade berakningar och anslutningsmdgjligheter som inte erbjuds i de samtida
enklare, ofta billigare, modellerna, feature phones.

Mobiltelefoner, smartphones sa vél som feature phones, har ett operativsystem, OS, pa
vilket telefonen utfor berékningar och uppgifter. Av funktionalitets- och
kompabilitetsskal &r operativsystemet en viktigare del i smartphones. | en
"intelligentare” telefon erbjuds storre utbud av funktioner men dessa kan variera kraftigt
mellan olika operativsystem och dven liknande funktioner kan differentiera sig i hur de
interagerar med andra tjanster. Till exempel & Googles operativsystem Android i stdrre
utstrackning integrerat med andra tjanster fran Google i jamforelse med andra
operativsystem.

Operativsystemsmarknaden for smartphones har pa senare tid dominerats av fem olika
aktorer:

¢ Nokia
Tillhandahaller sedan ar 2008 operativsystemet Symbian. Symbian har en langre
period varit storst pa marknaden dock har Nokia for avsikt att under de



kommande aren avveckla Symbian till férman for operativsystemet Windows
Phone. (2)

e RIM, Research in Motion
RIM &r foretaget bakom BlackBerry OS. BlackBerry OS &r, som namnet
antyder, ett operativsystem utvecklat specifikt for BlackBerry, en serie
smartphones utvecklade av RIM.

e Apple
i0S, operativsystemet Apple utvecklat ar i likhet med BlackBerry OS framtaget
specifikt for den egna telefonserien.

e Microsoft
Operativsystemet Windows Phone &r Microsofts en smartphoneanpassad version
av deras kénda serie operativsystem, Windows.

e Google
Android, Googles operativsystem, slappes sa sent som 2008 och &r darigenom
ett av de nyaste operativsystemen pa marknaden. Android har 6ppen kallkod
vilket innebér all programmeringskod finns tillganglig att l1asa, modifiera och
anvanda efter behov. (3)

Sett till marknadsandelar och férsaljningssiffror under en period mellan fjarde kvartalet
2009 och fjarde kvartalet 2010 finns det tva av dessa foretag som sticker ut ur mangden.
| borjan av denna period hade Google en marknadsandel 8,7%, ett ar senare vid samma
tid hade andelen 6kat med 24,2 procentenheter. Okningen innebar att de gick fran att ha
fjarde storst marknadsandel till att vara den storsta distributdren av operativsystem for
smartphones. Under samma period dkade de sina forsaljningssiffror med éver 600%.

Googles extrema framfart pa marknaden innebar att de andra fyra ovannamnda
foretagen tappade marknadsandelar. Nokia forlorade ndstan 14 procentenheter, en trend
som dven gar igen i RIM och Microsoft. Pa samma sétt forlorade aven Apple andelar av
marknaden, men da de andra forlorade mellan 30% och 55% av sina andelar pa
marknaden forlorade Apple knappt 2%. Bortsett Google ar Apple dven det foretaget
med bést forsaljningsokning. (4) Enbart sett till dessa siffror tyder det pa att framtiden
ligger i dessa tva operativsystem.

Applikationer

Nagot som ar valdigt specifikt for denna generationen av smartphones &r applikationer,
appar i folkmun. En applikation ar ett program till telefonen. Nagra av dessa ligger med
i operativsystemet ar normalt installerade pa telefonen nér den kommer fran fabriken.
Utover dessa utvalda applikationer kan anvandaren sedan valja att sjalv installera flera
genom telefonspecifika affarer for sadana program.

Applikationer kan antingen vara gratis eller kosta ndgon summa pengar. De
applikationerna som &r gratis ar ofta antingen demonstrationsversioner av applikationer
som kostar pengar eller tillhandahalls av foretag som ar ideella alternativt far sin
inkomst fran andra kallor, till exempel butiker. Vissa gratisapplikationer innehaller ett
visst matt av reklam for att pa detta sétt kunna distribueras kostnadsfritt.



Betalapplikationerna &r ofta lagt prissatta. Normalpriset kan ligga pa en eller tva dollar,
dock férekommer det dyrare och mer avancerade applikationer. (5) Mentaliteten bland
applikationsprogrammerarna ar att salja billigt till manga, en framgangsrik applikation
kan innebéara flera miljoner salda exemplar.

Antalet applikationer som erbjuds i de olika operativsystemen varierar kraftigt. Apple,
som till stor del introducerade hela konceptet med applikationer, erbjuder det storsta
utbudet pa dver trehundratusen olika applikationer. Androids handelsplats for
applikationer rapporteras innehalla 6ver tvahundratusen applikationer. (6) Att Android
har sa pass manga farre applikationer beror framst pa tva anledningar, dels ar det ett
nyare operativsystem men framst beror det pa att handelsplatsen for betalapplikationer
oppnade internationellt forst sa sent som under hésten 2010.

Da manga applikationer, ej spel, hamtar sin information direkt fran internetsidor pa
natet finns det viss kontrovers kring fragan varfér man véljer att ha en applikation
istallet for en hemsida anpassad for smartphones. Det finns fordelar och nackdelar at
bada hall. Argumenten som talar for valet att utveckla en applikation ar néra pa full
kontroll éver anvandargranssnittet, prestanda, storre mojlighet till att lagra viss
information lokalt och framfor allt att det ar mer attraktivt med applikationer an
hemsidor. (7)

Programmeringsforutsattningar

Om man 6nskar utveckla applikationer for antingen iOS eller Android tillhandahaller
bade Apple och Google ett varsitt software development kit, SDK.
Programmeringsspraken som anvands ar Objective-C for iOS och Java for Android. Ur
utvecklarsynpunkt finns det fordelar och nackdelar med bada utvecklingsmiljéerna.
Trots att iOS har det stérre utbud av applikation anses Objective-C vara svarare att lara
sig och svarare att hitta utvecklare inom. Dock finns fordelen att man med iOS vet att
applikationen endast kommer anvandas pa en typ av telefon, iPhone. (8) Till skillnad
fran Objective-C har Java en ganska lag inlarningstroskel men du méts istallet av
problemet att du maste utveckla for en stor méangd olika telefoner med stora skillnader i
prestanda. (8)

Programmering for Android

Nar man onskar utveckla for Android foresprakar Google att man anvander programmet
Eclipse som sin IDE. Anledningen till detta &r for att programtillagget Android
Development Tools, ADT, ar utvecklat fér Eclipse och dérigenom val implementerat i
utvecklingsmiljon. Utéver Eclipse finns det andra utvecklingsmiljoer som erbjuder
programmering for Android men i dessa fall &r inte utvecklingsverktygen skapade av
Android SDK Team och kan darfor inte garanteras vara fullt funktionella. (9)
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Figur 1: Livscykeln for Activities i Android

Activity

En viktig del av Androidprogrammering &r activities. Activities ar den grafiska
representationen av en applikation. For att hantera flera activities anvands
datastrukturen stack dar det 6versta elementet &r den activity som for tillfallet kdrs. Nér
en ny activity startar lagger den sig dverst i stacken och blir samtidigt den activity som
ligger i forgrunden i fonstret. Det &r alltid den activity som ligger i forgrunden i fonstret
som ar aktiv. Under sin livscykel ror sig en activity i fyra olika stadier, se &ven Figur 1:
(10)

e Activity ligger i forgrunden och &r aktiv.

e Enny activity, som ej tar upp hela fonstret, har initierats. Den activity som
tidigare lag i forgrunden har nu forlorat fokus och har darfor tagit en paus; status
och information ar bevarad. En activity som tagit paus kan dodas av systemet i
extrem brist pa minne.

e Enny activity l&gger sig i forgrunden och tar upp hela ytan, den tidigare syns ej
langre alls och stoppas. En stoppad activity har status och information bevarad
men riskerar ofta bli dodad nar systemet behéver minne till andra berdkningar.



En activity i paus eller stoppad har dodats, antingen blir den ombedd av systemet
att avsluta eller alternativt avbryts processen direkt. Om anvandaren dnskar se
denna activity igen maste den startas pa nytt och aterskapa den tidigare
informationen.

AndroidManifest.xml

Varje applikation har krav pa sig att kunna redovisa sina férmagor essentiell
information om sig sjélv, nagot som ska gdras i filen AndroidManifest.xml. (11)
Manifestet ska innehalla information om: (12)

Namnet pa Javapaketet; nagot som anvéands som en form av unik identifiering av
applikationen.

Vilken version av operativsystemet som applikationen kraver, API Level.
Operativsystemen ar bakatkompatibla vilket innebar att en applikation med API
Level 4, vilket motsvarar Android 1.6, kan installeras pa telefoner med den
versionen av Android eller hogre. (13)

Restriktioner i hardvara eller skarmupplésning.

Applikationens réttigheter att anvanda sig av andra applikationer i systemet, till
exempel behorigheten att anvanda sig av internetuppkoppling eller kameran.
Aven det omvinda ska deklareras; vilka behdérigheter som kréavs da en annan
applikation onskar anvanda denna applikation.

Komponenterna som applikationen &r uppbyggd av; activites, broadcast recivers,
services och content providers. For att systemet ska veta under vilka
forutsattningar komponenterna kan exekveras ska édven deras Intents vara
angivna. (11) Intents beskriver vilka handlingar som 6nskas utforda av
komponenterna i applikationerna. Att starta en viss activity kan vara en intent;
en annan kan vara att ta reda pa den aktuella tiden. (12)

Granssnitt

Nar man utvecklar applikationer for mobila medier géller i stort samma regler som
utveckling for andra datorsystem. Riktlinjer inom anvéndbarhet och manniska-
datorinteraktion &r utformade pa ett sddant satt att de ska ga att applicera pa olika sorter
av datorrelaterade system. Det finns tre viktiga punkter for att uppna bra grund for
anvéandbarhet:

Vem?

Vilken malgrupp riktar sig applikationen till och vad kénnetecknar denna
malgrupps anvandarmaonster.

Hur?

Vad har anvandaren for forvantningar pa hur applikationen ska kunna anvéandas.
Nar?

| vilka sammanhang kommer applikationen anvéndas.

Tekniska faktorer tillfor dock nagra extra dimensioner nar det kommer till granssnitt for
applikationer for telefoner. Vissa restriktioner och anomalier som inte existerar i en



dator kan upprétta svarigheter i applikationsanvandningen. Smartphones saknar mus och
i de flesta fall aven fysiskt tangentbord vilket forandrar anvéndarinteraktionen.

iOS sa val som Android anvander pekskarm som framsta verktyg for inmatning fran
anvandaren. Det finns tva olika vanliga modeller av pekskarmar, resistiva och
kapacitiva skarmar. Resistiva skarmar byggs upp av tva elektriskt ledande lager med ett
minimalt tomrum mellan. Vid tryck mot skarmen fors lagrena samman vilket orsakar en
forandring i de elektriska flodena som registreras som en styrhéndelse. For att styra en
resistiv skarm anvands ofta en sorts penna med gummispets, stylus; nagot som gor
denna typ av sk&rm véldigt precis och noggrann.

Till skillnad fran resistiva skarmar registrerar inte kapacitiva skarmar tryckkrafter. De
anvander sig istallet av elektrostatiska falt. Om skarmen vidrérs med nagot form av
elektrisk ledare, normalt ett finger, blir det forandringar i det elektrostatiska faltet och
vidrorningen registreras som en styrhéndelse. Kapacitiva skarmar &r den vanligare typen
av skarmar men &ven resistiva skarmar forekommer i vissa telefonmodeller.

Dessa olikheter i skarmteknik medfor tva olika typer av méjliga granssnitt. Med
resistiva skarmar kan granssnittet besta av fler komponenter pa samma yta, detta da
spetsen pa en stylus ar mer precis &n ett finger. Kapacitiva skarmar innebar istallet att
gréanssnittet ska vara utformat for styrning med ett mindre precist finger. Om
komponenter ar for sma eller ar placerade for nara inpa varandra kan det innebéra att
anvandarens styrhandelse registreras pa fel komponent eller pa flertalet komponenter
samtidigt.

Framgangsrika applikationer

Utbudet av applikationer inom omradet e-handel ar ganska sparsamt. Till iOS finns det
ett storre utbud men aven dar ar utbudet ganska svagt. Tva foretag som dock har
applikationer till Android sa vél som till iOS ar Bokus.com (14) och Dustin.se (15).
Bade Dustin och Bokus kan raknas till framgangsrika applikationer da bagge
applikationerna var nominerade till priset Guldmobilen for "Arets shopping-app" pa
Mobilgalan 2010. (16) Ett pris som Bokus senare vann.

| det pressmeddelandet som Dustin sldppte i samband med lanseringen av
telefonapplikationerna sager Stefan von Stein, nordisk marknadsdirektor pa Dustin:

’Dustins ambition &r att ligga i framkant vad géller teknisk utveckling och
funktionalitet. Genom att som forsta foretag i branschen lansera appar for Iphone och
Android-mobiler satter vi en ny standard™ (17)

Detta kan tolkas som ett tecken pa att Dustin ser mobilapplikationer som ett naturligt
nasta steg inom utvecklingen av e-handelstjéster.

Bade Dustin och Bokus erbjuder en applikation dar kunden har tillgang till butikens
fullstdndiga utbud men for att kunna handla kravs det att man innehar ett konto hos e-
butiken. Pa grund av diverse sékerhetsaspekter erbjuds inte kunden olika
betalningsmojligheter, alla kop betalas pa faktura.



Metod

| detta avsnitt beskrivs de metoder som planeras anvandas for att uppfylla rapportens
syfte.

Arbetet har fokus pa operativsystemet Android och applikationer utvecklat for detta. |
vissa skeden kan applikationer for iOS forekomma men da framst som objekt for
jamforelser for att finna olikheter mellan operativsystemen som bor tas i beaktning vid
utvecklandet fér Android.

| punktform kommer min metod se ut pa féljande vis:

e Val av applikationer att analysera. Applikationer som &r intressanta att analysera
for detta arbetet ar applikationer for e-handel som métt en forhallandevis stor
framgang. Framgangen kommer baseras pa antalet installationer av
applikationen samt pa kundasikter. Om en version utvecklad for iOS existerar ar
det positivt.

o Differensanalys, vad skiljer applikationer fér iPhone och Android; hur paverkar
det interaktionsdesignen for Android?

e Anvandbarhetsstudie med fokus pa litteratur om mannisko- datorinteraktion.

e Studie av Androids riktlinjer for anvandbarhet och interaktionsdesign. Foljer
marknadens applikationer riktlinjerna givna av Android?

e Skapandet av en grafisk prototyp med avseende att visualisera hur en e-
handelsapplikation bor se ut enligt analyseringsresultatet.

e En avslutande anvéndbarhetsstudie av min prototyp och jamforelse med den
tidigare anvandbarhetsstudien.

For att en applikation ska vara intressant och va av vérde for analysen ska den ska ha
information ungefar motsvarande den som finns att finna pa butikens hemsida.
Applikationen ska vara en fullt fungerande e-handelsbutik dar hela képprocessen kan
utforas.

Anvéandbarhetsstudien kommer vara en strikt heuristisk utvardering. Heuristisk
utvardering ar en vélanvand form av utvéardering utan anvandare. Valet att inte innefatta
anvandaren i studien kommer sig av svarigheten att utforma test som inte innebar nagon
paverkan pa testpersonen. Redan vetskapen att testpersonen genomgar ett test riskerar
innebéra viss paverkan pa resultatet. (18)

Arbetet kommer till stor del vara uppdelad i tre delar:

1. Analysdelen, fokus ligger pa analyser av anvandarvanlighet, anvandbarhet,
interaktioner.

2. Utvecklingsdelen, anvanda den informationen jag kan fa ut av min analys for att
visualisera en, enligt den tillgangliga informationen, optimal applikation.

3. Slutanalys av mitt program, lever min prototyp upp till de anvandbarhetsmal jag
faststallt?



Metodkritik

Normalt ska en heuristisk utvardering utforas av tva eller flera for att fa ett battre och
mer korrekt resultat. For att vaga upp for den uppenbara bristen med att endast vara en
person som utfor den heuristiska analysen kompletteras analysstadiet av tre ytterligare
former av analyser. Analysstadiet kommer innehalla en analys med avseende pa de
riktlinjer rérande anvandbarhets- och interaktionsdesign Android tillhandahaller sa val
som en jamforande analys mellan applikationerna samt en differensanalys med fokus pa
skillnaderna mellan iOS och Android.

Genom att utfora flera olika typer av analyser av samma applikationer ar malet att finna
en stdrre mangd styrkor och brister i de olika applikationerna. En aspekt av
applikationen som framstar som en styrka i ena typen av analys kan visa sig vara en
kraftig brist i inom nagon av de andra analyserna da det i dessa analyser anvands andra
Kriterier vid utvarderingen.

Kallkritik

En stor del av de referenser jag anvander mig av i rapporten &r kallor som genomgar
konstant omarbetning. Android &r fortfarande under stadig utveckling och darfér blir
manga av kallorna rérande utveckling for operativsystemet Android oberékneliga sett ur
ett framtida perspektiv. Varje ny niva av Android API innebar en risk att ramverk och
designmonster genomgar nagon, for rapporten, relevant forandring. Under den perioden
som rapporten skrevs genomgick ramverket for ikoner vissa forandringar som innebar
ett krav pa omarbetning av materialet.

Applikationerna som analyserats ar av specifika versioner, Dustin Sverige 1.0.3 och
Bokus 1.1.5. Férandringar kan forekomma mellan olika versioner av applikationerna.
Det kan finnas en risk att de iakttagelser jag kommit fram till i de olika analyserna inte
ar riktiga om en annan applikationsversion anvénds.



Analys av applikationer

| detta avsnitt analyseras ett par olika applikationer. Ett flertal olika sorters analyser
utfors for att sékerstalla kvaliteten i resultatet.

Val av applikationer for analys

For att finna monster i interaktionsprogrammeringen och anvéandbarheten utférdes
analyser av tva liknande men inte identiska applikationer. Valet av applikationer gjordes
enligt nagra tidigare faststallda kriterier:

o Applikationen ska vara en applikation avsedd for e-handel och kunna hantera
hela kopforloppet fran val av produkt till slutfort kop.

e E-handelsplatsen ska vara en valkand butik med hog status.

e Utbudet i applikationen ska vara butikens fullstandiga utbud eller en godtagbart
stor andel av det fullstandiga utbudet.

e Applikationen ska kunna hantera sokningar i produktkatalogen.

e Nagon form av bladdring bland produkter utan sokning ska erbjudas.

Utover dessa kriterier fanns dven ett dnskemal att applikationen i fraga skulle ha en
motsvarande version utgiven till iOS. Anledningen till detta var att analysen da kunde se
hur likvérdiga applikationer differentierade sig mellan de olika operativsystemen for att
da kunna se viktiga skillnader inom interaktionsprogrammeringen for de olika
systemen.

Tidigare namnda applikationerna skapade for Dustin.se och Bokus.com ar bada sadana
som uppfyller alla kriterier ovan och aven énskemalet om en applikation for iOS. Darfor
valdes dessa tva applikationer ut for en serie av olika analyser.

Heuristisk analys

Analyser av det heuristiska slaget ar en typ av anvéndbarhetsinspektion utan anvandare.
Enligt en uppséttning av, pa forhand bestamda, anvandbarhetsheuristiker analyseras
varje element i programmet. (19) Som namnet antyder ar behover inte resultatet vara
korrekt da heuristik foreslar mojliga losningar pa problem. (20)

Den heuristiska analysen kommer utféras enligt Jacob Nielsens tio
anvandbarhetsheuristiker. (21) Nielsen valde ut dessa tio efter en analys av 249 problem
rérande anvandbarhet med 6nskemalet att fa fram en uppséattning forhallandevis
sjalvforklarande heuristiker. (22) De tio heuristiska anvandbarhetsriktlinjerna ar
foljande:

1. Synlighet av systemstatus
Hall anvandaren informerad om systemstatus genom lamplig feedback. Till
exempel, lat applikationen visa visuellt nar information hamtas eller laddas.
2. Haden verkliga varlden i atanke
Anviand ett sprakbruk och koncept anvandaren ar bekant med och aterge
information i en ordning som kénns naturlig och logisk fér anvandaren.



3. Ge anvandaren kontroll och frihet
Anvindaren kommer valja fel funktioner och behéver fa méjligheten att aterga
till tidigare stadiet utan onddiga komplikationer.

4. Folj standarden
Var konsekvent och lat inte anvandaren tvingas ta reda pa hur hon ska hantera
nagon specifik situation om det redan finns en standard foér Android eller inom
applikationen.

5. Undvik fel
Eliminera handelser med stor risk att skapa fel och tvinga anvéndaren godkénna
potentiellt riskabla handlingar sa som slutforandet av kdp.

6. lgenk&anning hellre &n memorering
Minska minnesbelastningen hos anvandaren genom att undvika fall dar
information maste hallas i minnet. Lat viktig information och egenskaper vara
synliga.

7. Effektivitet och flexibilitet
Tillampa funktioner, omarkta av den oerfarne anvandaren, som effektiviserar
arbetet for den erfarne anvandaren.

8. Hall designen minimalistisk och estetisk
Visa endast relevant information, évrig information tenderar distrahera
anvandaren.

9. Hijalp till sjalvhjélp vid fel
Ge anvandaren konstruktiva felmeddelanden. Var precis och ge l16sningsforslag.

10. Hjalp och dokumentation
Dokumentations- och hjalpinformation ska rora olika uppgifter och ges steg for
steg. Hall det kort och koncist da langre texter ar jobbiga att lasa, inte minst pa
mobila enheter med sma skarmar.

De heuristiska riktlinjerna ar utvecklade i generella ordalag for att fungera pa alla typer
av system med anvandarinteraktion och kraver déarfor ingen omarbetning for att vara
applicerbara pa telefonapplikationer.

Heuristisk analys av Dustin

Vid start gar applikationen in i sin startskarm, en flik med rubriken Hem som visar
aktuella kampanjer. Applikationen ar uppbyggd i fyra filkar med varsin rubrik som ger
tydlig 6verblick av helheten och var i systemet anvandaren befinner sig. Om du inom en
flik gar in i en underkategori visas aven en underrubrik. Visualiseringen inte helt olikt
designkonceptet Breadcrumbs dar navigeringen djupare in i systemet aterges med en
lista med lankar till tidigare steg. (23) Under laddning av data anvéands den
standardiserade visualiseringen for arbete, en roterande cirkel.

Produktkatalogen Dustin erbjuder presenteras i ett kategoritrad uppbyggt med exakt
samma grupper och undergrupper som produktkatalogen pa Dustin.se. Genom att
gruppera produkterna pa detta satt blir navigeringen valdigt naturlig for anvandare
hemtama med deras webbaserade e-butik. Nar applikationen listar flertalet produkter ar
informationen 6nskvart sparsam, endast namn, lagerstatus och pris aterges. Aven nar



anvandaren véljer att se detaljerna for en specifik produkt &r det denna information som
huvudsakligen visas fran borjan. Genom att rulla skarmen nedat far anvandaren upp mer
djupgaende information om produkten.
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Figur 2: Dustin, ett urval av delar ur applikationen

Anvandandet av applikationen fungerar valdigt smidigt, bortsett fran nagra mindre
buggar som inte beror pa nagon brist i interaktionsprogrammeringen. Navigeringen gar
smidigt och genom att varije flik &r en egen unik activity paverkar inte anvandningen av
en flik innehallet i ndgon av de andra. Standarden i Android foljs val vilket underlattar
for anvandaren. Nar anvandaren kommer i kontakt med falt dér sidrullning gar att utféra
I sidled anvands standardsymboler och menyknappen ger anvandaren fler val som inte
visas normalt.

Bister hos Dustin ar:

e Nar anvandaren, med hjalp av den fysiska menyknappen, dppnar menyn for fler
alternativ &n som ar rimligt. Det naturliga vore att Orderhistorik och Logga Ut
var underordnade Mitt Konto, istéllet har visas tre lankar som alla indirekt har
nagot med anvéandarens konto att gora.

e Trots att ett antal olika fel riskerar ske under korning aterges inga
felmeddelanden till anvédndaren. Om kontakten med internet skulle upphdra
under anvandning ges inte anvandaren nagon indikation pa att detta ar felet.
Istallet fortsatter applikationen att forsoka hamta information utan framgang.

e Information om kampanjvaror blir ibland irrelevant och distraherande. Nér
anvandaren gar in underkategorier i produktkatalogen visas det alltid
kampanjvaror 6verst i fonstret men dessa stimmer inte mot vilken kategori
anvandaren &r i. Varorna som aterges som kampanjvaror rattar sitt utbud efter
forsta valet av kategori anvandaren gér men om anvandaren gar nedat i hierarkin
ar varorna de samma. Till exempel; om anvéndaren valjer kategorin Bild & Ljud
ges kampanjvaror fran denna kategori men valjer anvandaren sedan kategorin
Horlurar andras inte utbudet och anvandaren tvingas se annonser om
ickehdorlursrelaterade produkter.



Heuristisk analys av Bokus

Applikationen foljer den ganska valanvanda normen inom mobilapplikations-
programmering att anvanda sig av flikar. For att kunna aterge en storre mangd
information utan att riskera att det blir ohanterliga méngder anvénder de sig dven av
fliksystemet inom en av flikarna.
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Figur 3: Bokus, urval av viktiga delar.

Med ett utbud pa ca sex miljoner olika boktitlar (24) kan inte hela produktkatalogen
visualiserar pa nagot hanterbart sétt. FOr att hantera detta problemet anvéander sig Bokus
av topplistor och en blogg. Under fliken Upptéck far anvandaren tre underkategorier att
vélja pa, Nya Bocker, Topplistor och Blogg. Genom detta systemet far anvéandaren tips
om nya bocker eller mgjligheten att hitta bocker utan att behdva soka.

Da anvandningen av topplistor istéllet for att visa produkter i produktkategorier endast
kan visualisera ett mindre antal bocker, i dagslaget ca 1100 olika titlar uppdelat pa 37
olika kategorier, ligger mer fokus pa produktsokning. Foér den vane anvéandaren finns det
mojligheter att 6ka anvandningshastigheten, antingen genom streckkodsavlasning med
hjéalp av kameran eller genom favoritmarkering av intressanta bocker.

Méngden information anvéandaren ges &r alltid en sadan att den viktiga informationen
inte gar forlorad. Varje bok har en egen produktsida dar detaljer om boken aterges efter
relevans. De mest essentiella detaljerna rérande boken ligger placerat pa ett sadant vis
att anvandaren mots av den informationen férst medan annan information kréver att
anvandaren rullar sidan nedat eller byter flik. Vid problem med internetuppkopplingen
skapas ett felmeddelande med den informationen anvandaren behéver for att eventuellt
kunna felsoka problemet sjélv.

En brist med Bokus &r dock ett matt av inkonsekvens inom applikationen. Om
anvandaren onskar lagga till en produkt till sina favoritprodukter maste detta goras fran
produktens sida. Skulle anvandaren senare vilja ta bort produkten sina favoriter maste
det goras fran favoritfliken genom att gora ett langt tryck och 6ppna context menyn pa
produkten i fraga. Dessa omstandigheter galler dven for produkter som laggs i
varukorgen.



Bloggen man kan finna i applikationen lider aven den av brister nar det géller
inkonsekvens. | de olika inldggen som publiceras i denna blogg figurerar olika bocker
som finns att aterfinna i butiken. Lankar till produkterna finns ofta representerade men
da bloggen &ar hamtad i sin helhet fran webblasarversionen refererar dessa lankar fel.
Istéllet for att anvandaren skickas till produkten inom applikationen 6ppnas webbldsaren
i telefonen och anvandaren navigeras in pa den webbaserade hemsidan. Sadana fel
innebér stora brister i anvandbarheten och fortar lite av tanken bakom att ha en
applikation fér mobiler.

Jamforelse mot iOS

Skillnaderna mellan tva olika versioner, avsedda for olika operativsystem, av samma
applikation gar i manga fall att harleda direkt till skillnader i hardvara eller i
operativsystemet. Mobiler med Android har som standard minst tre fysiska knappar:

e Home
Lamna applikationen och aterga till skrivbordet

e Back
Backa tillbaka till foregaende steg, avsluta applikationen nar tidigare steg inte
finns langre.

e Meny

Oppna en meny innehéllande fler val.

En iPhone saknar de tva senare av knapparna. Inneborden av detta blir att applikationer
utvecklade for iOS maste innehalla grafiska komponenter som fyller samma funktioner
som Androids fysiska komponenter. Standard for Android ar att funktioner som séllan
anvands endast visas nar anvandaren trycker pa Meny, dessa maste visualiseras med
nagon typ av grafisk komponent i iOS. | manga fall anvands en grafisk menykomponent
som tar upp utrymme fran de mer anvanda komponenterna.

iOS-versionen av bade Bokus och Dustin har i grunden exakt samma komponenter som
versionerna utvecklade for Android. Utover dessa grundkomponenter har de versionerna
utvecklade for i10S en grafisk komponent for att ersétta funktionaliteten Androids
fysiska komponent Back ger. De komponenter som i Android ligger i den gémda menyn
innebar i iOS ett flertal nya komponenter, bade en menykomponent som alltid &r synlig
och diverse andra grafiska komponenter.

En aspekt som séllan syns men paverkar utvecklingen och anvéandningen av en
applikation Multitasking, formagan att parallellt anvanda flera olika applikationer. Detta
ar inget som iOS implementerat &n men som &r en viktig del inom Android. Vid
programmering i en miljo avsedd for multitasking maste programmeraren definiera hur
applikationen ska hantera de olika faserna det kan befinna sig i.
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Android User Interface Guidelines

For att underlatta for programmerare och skapa viss enhetlighet nér det kommer till
anvandarupplevelsen av en applikation skrivs ofta riktlinjer, user interface guidelines.
User interface guidelines finns for de tre stora operativsystemen for datorer sa val som
till 10S och Android. De riktlinjerna Android erbjuder ar fortfarande under utveckling
och forvantas bli allt mer utforliga med tiden. (25)

Forsta punkten i riktlinjerna for Android ror de grafiska ikonerna. In i minsta detalj
aterges exakt hur ikoner inom och utanfor en applikation ska vara utformade. Da flera
olika skarmupplosningar kan forekomma pa Androidtelefoner ges information om de
exakta dimensionerna som ikonerna bor ha. UtOver ikonstorlekar anges &ven vilka
farger, strukturer och former av skuggning som ar att féredra. Ikoner ska till exempel
inte vara for detaljerade och aterges tvadimensionellt, se Figur 5. Utvecklaren erbjuds
aven en uppsattning med bildfiler med ikoner for vidare utveckling. (26)
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Figur 5: Ré&tt och fel nar det géller ikoner

Ett koncept som Android anvander sig av som redogdrs for i Android User Interface
Guidelines ar widgets. Widgets innebar att delar av en applikation kan valjas att 1aggas
direkt pa telefonens skrivbord, ofta refererad till som Home screen. Vanliga former av
widgets kan vara musikkontroller till en musikspelarapplikation eller en widget som
visar klockslag, datum eller dagen agenda. (27) En widget fyller ingen funktion nar det
kommer till en applikation for e-handel; darfor faller riktlinjerna for utformningen av en
widget utanfor ramarna av vad som &r relevant for denna studie.

En tredje del av interaktionsdesignen som ligger i fokus inom Android User Interface
Guidelines ar anvandandet av menyer. Det finns tva olika sorters menyer inom Android,
se Figur 6 (28):



e Options Menu
Nas med en fysisk knapp pa telefonen.
e Context Menu
Nas genom ett halla finget pa en komponent tills menyn 6ppnas.
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Figur 6: Options Menu och Context Menu

Det finns ett antal regler som bor uppratthallas vid implementerandet av dessa menyer.
Inom Options Menu &r det viktigt att anvanda korta etiketter pa ikonerna i menyn.
Anvands langre namn riskerar de att forkortas av systemet och hur systemet véljer att
forkorta namnen gar inte att styra. Skulle anvandaren befinna sig i en fas dar det inte
finns ndgon Options Menu att tillga ska inte anvandarens forsok att Gppna en meny med
menyknappen ge nagon aterkoppling alls. Om anvandaren inte ges nagon aterkoppling
da meny saknas okar enhetligheten dverlag for alla applikationer

Context Menu &r en typ av meny som inte anvandaren nodvandigtvis vet existerar da
den inte visualiseras pa ndgot satt. Pa grund av denna riskabla bristen i anvandbarhet
ska inget av kommandona endast finnas i menyn. Duplicera kommandot pa ndgon
annan plats inom applikationen; risken &r annars att anvandaren aldrig hittar en specifik
funktion. Varje Context Menu &r kopplad till ett visst objekt, objektet som anvandaren
holl fingret pa. Kopplingen till objektet ska vara uppenbart i menyn, nagot som lattast
hanteras med en relevant menyrubrik. FOr att underlétta anvéndarens arbete bor alla
menyer vara sorterade efter anvandningsfrekvens. For innehallet i varje Context Menu
innebdr det att forsta valet i menyn ska vara desamma som héndelsen som sker vid ett
vanligt tryck pa objektet. (28)

Som tidigare namnt ar multitasking och activites tva viktiga delar av Android. Den sista
delen av Android User Interface Guidelines agnas till stor del at denna aspekt av
interaktionsprogrammeringen. Hela konceptet med bade multitasking och activities
bygger i grunden pa de skilda anvandningarna av de tidigare namnda knapparna Home
och Back. Om en activity behaller sitt tidigare tillstand eller ej beror pa hur anvandaren
lamnade den berérda aktiviteten. Atergér anvandaren till skrivbordet med Home ska
aktivitetens tillstand behallas i minnet och kunna aterstéllas till sitt tidigare skick medan
Back atergar till skrivbordet samtidigt som den dddar aktiviteten, se Figur 7. (29)
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Figur 7: Skillnaden mellan Home och Back

Av denna anledning bor funktionaliteten av Back aldrig skrivas 6ver inom en
applikation om det inte ar absolut nédvandigt. Om en activity blivit forpassad till
bakgrunden och darifran behéver meddela anvandaren nagot ska alla former av
dialogrutor undvikas. Kungorelser av denna typ ska ga igenom systemet for sadant som
ar inbyggt i Android, Notification System. (29)

User Interface Guidelines i forhallande till Dustin

Applikationen for Dustin.se innehaller ett flertal olika ikoner, en extern och nagra
interna. Den externa ikonen &r den som anvands som logotyp for applikationen i
applikationsuppstartsmenyn; inom applikationen finns ikoner for till exempel de olika
flikarna. Valet av ikoner foljer valdigt vél de, av Android, faststéallda riktlinjerna for
utformningen av applikationsikoner. Som uppstartsikon anvands Dustins kvadratiska
standardlogotyp men for att anpassa den till Android User Interface Guidelines &r
logotypen placerad i en ram och belyst ovanifran. (30) Aven ikonerna som férekommer
internt foljer anvisningarna, dock ar anvisningarna som ikonerna foljer skapade for
Android API 8 och lagre. (31) Detta ar nagot som kan behévas korrigeras i framtiden da
allt fler enheter uppgraderas till Android API 9.
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Figur 8: Options Menu i Dustin.

En analys av menyerna som erbjuds i Dustin resulterar i att ett antal avvikelser fran
User Interface Guidelines identifieras. Kommandon som férekommer i Options Menu
bor vara representerade av en ikon sa val som en textstrang. Dustin, som ni kan se i
Figur 8, har valt att endast representera de olika utférbara kommandona med en
textstrang. Duplicering av kommandona i Context Menu ar brister till viss del hos
Dustin, raderingen av objekt ur varukorgen gar endast att utfora genom Context Menu.
Forsta valet i listan av kommandon som ingér i den meny borde vara det vanligaste,
nagot som i detta fallet skulle vara att ga in pa produktsidan for den markerade
produkten. Det valet ges inte anvandaren i Context Menu.



Hanteringen av olika activites skots korrekt. Varje flik skots som separata aktiviteter
som ligger i vantelage da andra flikar &r aktiva. All information i bakgrundsflikar sparas
for smidig aterstallning da fliken aterfar fokus. Om hela applikationen forsatts i inaktivt
lage da anvandaren atergar till skrivbordet sparas aktivitetsstatus for eventuell
ateraktivering av applikationen. Endast vid minnesbrist avbryts applikationen och maste
aterskapas vid aterstart.

User Interface Guidelines i forhallande till Bokus

I likhet med Dustin har Bokus en uppséttning ikoner som i stor utstrackning foljer de
riktlinjer Android skapat. Vissa av de ikonerna som anvands internt ar standardiserade
ikoner som Android sjélva tillhandahaller, vilka sjalvfallet uppfyller samtliga krav.
Uppstartsikonen som Bokus valt ska symbolisera deras applikation ar en direkt kopia av
den logotypen foretaget anvéander sig av. Denna logotyp ér inte kvadratisk till utseendet,
dimensionerna ar mer rektanguléra, se Figur 9, vilket innebar att den inte uppfyller
hojdkriterierna for de riktlinjerna som galler ikoner. (30) | manga sammanhang spelar
hojddimensionerna ingen avgdérande roll men omgiven av fullstora ikoner riskerar
ikonen ge ett intryck av att vara felskalad eller felaktigt centrerad i hojdled.

Bokus

Figur 9: Bokus logotyp

De menygrénssnitten som Bokus brukar sig av ar korrekt utformade enligt Android User
Interface Guidelines. Innehallet inom Context Menu lever dock inte upp till den
onskade standarden. Bristerna som aterfinns hos Dustin aterkommer dven hos Bokus.
Duplicering av kommandon &r obefintligt och valmdéjligheter som bor forekomma i
Context Menu lyser med sin franvaro. | vissa fall ppnas en Context Menu innehallande
endast ett kommando, ndgot som ifragasatter behovet av en meny istallet for en
knappkomponent eller en alternativ 16sning, se Figur 10.

The Dragon Keeper

Figur 10: Context Menu for favoriter

Bokus hantering av activites ar utan nagra uppenbara brister. Den fungerar lika bra som
Dustins hantering, om inte béttre. | och med att Bokus anvénder sig av ett fliksystem
inom flikar dar de undre flikarna ocksa hanteras som unika aktiviteter blir hanteringen
av activities &nnu mer tydlig. Anvéandningen av den telefonens kamera inom
applikationen innebér att Bokus ateranvander externa activities, activities som ror
kameran. Vid ateranvandning av externa activities maste den interna hanteringen av



activities vara utformad pa ett sadant vis att applikationen klarar av att aterga till interna
activities utan att motas av fel. (29) Kameraanvandningen kan, vid atergangen till
applikationen, ge tva olika resultat som maste hanteras. Utifran resultatet ska antingen
en uppgift utforas, i detta fallet en s6kning, eller applikationen aterstalla till stadiet
innan kameran anvéndes.

Skillnader mellan applikationerna

Bade Bokus och Dustins applikation &r utvecklade av det svenska foretaget MonteRosa
AB (17) som aven star bakom ett flertal andra valkanda applikationer till Android och
i0S. (32) Trots detta faktum och det faktum att bada applikationerna ar avsedda for e-
handel har de olikheter, styrkor och svagheter den andra saknar.

Tanken med att erbjuda sina kunder en applikation bor vara att 6ka tillgangligheten av
information om butikens produkter.

En potentiell kund befinner sig i en fysisk butik med avsikten att inhandla en
produkt men ar oséker pa om produkten finns till ett béattre pris i applikationens
e-butik.

| scenariot ovan 6nskar kunden snabbt kunna fa information om priset pa en specifik
vara. Langa vantetider eller nagot som kanns som onddigt mycket arbete innebér att
potentiella kunder valjer att avsta fran att anvanda applikationen.

Till skillnad fran Dustin erbjuder Bokus kunden majligheter till en enkel sokning eller
helt kringga sékningsmomentet, nadgot som anses vara det jobbiga momentet av manga
anvandare. Genom att anvanda sig av den inbyggda kameran och streckkods-
igenkanning blir sokningen mindre kravande, bade i avseende pa tid och arbete utfort av
anvandaren, och genererar ett exakt resultat, Figur 11. Ett krav med denna teknik &r
dock att den potentiella kunden behover ha tillgang till produktens specifika streckkod,
nagot som inte alltid &r mojligt for samtliga typer av produkter.
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Figur 11: Streckkodssokning med hjalp av kamera.

Om kunden i scenariot varit férutseende och tidigare kontrollerat om produkten fanns i
e-butiken erbjuder dven Bokus majligheten att favoritmarkera produkten. Onskar
kunden da vid ett senare tillfalle ter granska produkten, exempelvis om kunden inte
kommer ihag det exakta priset, kan hela sokningsprocessen kringgas. Favoritmarkerade
produkter sparas lattillgangligt under fliken Favoriter, sorterade pa ett sadant vis att den
senast favoritmarkerade produkten ligger listad 6verst.



Dustin saknar helt dessa mojligheter till forenklad sokning, istallet tvingas anvéndaren
till att gora en textsokning eller i produktkatalogen sjalv leta upp den dnskade varan. En
styrka Dustin har som Bokus inte matchar lika bra &r applikationens fullstdndiga
konsekvens mot den webbldsarbaserade e-butiken.

Uppbyggnaden av Dustin bestar av en e-butik for foretag och en for privatpersoner,
bada aktiva i Sverige, Norge och Danmark. Under anvandning av applikationen kan
kunden smidigt vaxla mellan butiken for foretag och den for privatpersoner sa val som
mellan land. Villkoren for kop i applikationen &r de samma som vid kop i
webblasarbaserade e-butiken, nagot som inte géller Bokus.

| Bokus applikation har de helt tagit bort mojligheten till foretagskop och villkor som
géaller i webbl&saren rorande kop ar inte likvéardiga med de villkoren som
applikationskund har. Vid kop | webbl&saren erbjuds kunden olika leveransalternativ
mot olika stor kostnad. Ett av dessa alternativ innebér fri frakt, dock &r detta inget val
kunden i applikationen kan valja. Kunder som véljer att handla genom applikationen
kan enbart handla ett exemplar av varje produkt och erbjuds endast leverans mot
kostnad.



Applikationsprototyp

| detta stycke skapas en uppsattning riktlinjer for interaktionshantering enligt de
tidigare utférda analyserna

Uppstart

Som det forsta som mater anvandaren ar applikationens uppstartsikon nagot med stor
vikt. E-handelsapplikationer bor utstrala seriositet for att kunden ska kanna sig mer
trygg att anvanda den. Nagon form av foretagslogotyp &r att foredaga, dock ska den vara
stilren och enkel. Dustin, sa val som Bokus, anvander sig av sina standardlogotyper
vilket ar nagot som ofta funkar valdigt bra. Vart att tanka pa ar att ikonen bor félja
mattangivelserna givna av Android Developers, se Figur 12. Om cirkulara ikoner
anvands ska diametern pa ikonen vara den samma som sidomatten pa en kvadratisk

ikon. (30)
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Figur 12: Ikonforslag

Om alla funktioner inom applikationen ska kunna utnyttjas finns det ett behov att
anvandaren under uppstarten loggar in med sina kunduppgifter. Innan applikationen
startar fullt ut bér anvédndaren komma till en dialog for inloggning. For att underlatta
anvandningen av applikationen bor det finnas en installning for att lata kundens
inloggningsuppgifter sparas och anvandas automatiskt vid framtida anvandning.

Flikar

Anvandandet av filkar inom en applikation &r nagot som blivit lite av en standard inom
manga typer av applikationer. Styrkorna med att arbeta med flikar ar en underlattad
navigering och en latt implementering av separata activities. Om flikar anvands inom en
applikation bor de synas konstant nér navigering sker inom flikarna. I och med att varje
flik hanteras som en separat activity som standard innebar anvandningen av flikar
information inte gar forlorad vid fokusbyte till en annan flik.

sOk favoriter kundvagn

Figur 13: Flikar. Ljusare flik innebar att fliken ar i fokus.

Antalet flikar som &r nédvéandigt inom en applikation kan variera beroende pa antalet
funktioner inom e-butiken. I teorin kan ett fritt antal flikar anvandas men om hansyn ska
tas till anvandbarhet och estetik bor inte fler &n fyra flikar skapas parallellt och
innehallsmassigt bor fyra stycken racka for de flesta e-butiker. De flikarna som de flesta
applikationerna i denna kategori kan tjana pa att ha ar, hamtade fran Bokus:



e Upptéck, alternativt Produkter

e Sok
e Favoriter
e Kundvagn

Namnen pa flikarna ar endast férslag och bor anpassas efter flikinnehdll. Med dessa fyra
olika flikarna gar det i teorin att ha fyra olika produktsidor visualiserade, en i varje flik,
vilket skulle underlatta jamforelse av produkter och minska behovet att allokera minne
hos anvéndaren.

Upptick

Dustin anvander en hel flik at kampanjvaror och en separat flik at 6vrigt produktutbud.
Resultatet av detta val ar att Dustin utnyttjar skarmutrymme, vilket &r en bristvara i
mobila medier, &t endast nagra fa produkter som saljs pa kampanj som merparten av
konsumenterna inte har nagot storre intresse av. Foljer man den standard Bokus
anvander sig av daremot kan dessa tva flikar laggas i en underliggande meny under
fliken Upptéck.

.
favoriter | kundvagn

m P

Utvalda varor I Produkikatal Iri kateg
Produktnamn, ev kort info

BILD

Lagerstatus Pris

Produktnamn, ev kort info

BILD

Lagerstatus Pris

Produktnamn, ev kort info

BILD

Lagerstatus Pris

Produktnamn, ev kort info

BILD

Lagerstatus Pris

Produktnamn, ev kort info

BILD

Lagerstatus Pris

Produktnamn, ev kort info

BILD

Lagerstatus Pris
Figur 14: Filken Upptéack med innehall

Den underliggande menyn i Upptéack bor inte innehalla fler &n tre komponenter av
framst estetiska skal. Standardbilden i denna flik bor vara forsta komponenten i
undermenyn, en komponent som antingen visar nya produkter eller aktuella
kampanjvaror. Nastfoljande komponent i undermenyn forvantas innehalla en mer
ingaende produktkatalog; har placeras istéllet Dustins hela produktutbud. Butiker med
ett utbud som inte &r rimligt att aterge i sin helhet kan valja att utnyttja topplisteformatet
pa produktatergivelse som Bokus anvander sig av.

I undermenyn finns det utrymme for en tredje komponent, nagot som Bokus utnyttjar
for en blogg. Den tredje komponenten behdver inte utnyttjas och anvandningen av den
ar valfri. Att representera en blogg har kan vara ett val, alternativt aterge innehallet i ett
flode fran nagot socialt natverk sa som Twitter eller Facebook.

Sok
Fliken for sokning behover inte vara nagot utéver det vanliga. Ett falt for textinmatning
med tillhérande knappkomponent for sokning &r fullt tillrackligt. N&r en sékning gor



visas resultatet i fliken med sokfaltet kvar hogst upp; sokfaltet forblir synligt &ven nar
sidan rullas nedat. Bokus mojlighet till strekkodssokning mer en typ av lockvara och en
specialfiness an nagot funktionalitetskrav for att anvandaren ska kunna utnyttja

applikationen.
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Figur 15: Sok och Favoriter

Favoriter

Under Favoriter listas de produkterna som anvandaren valt att markera som sina
favoriter. Motivet med Favoriter ar att underlatta for konsumenten att fa dtkomst till
tidigare besokta varor utan att genomféra en ny sékning. Om konceptet med
favoritprodukter &ven férekommer i e-butiken for webblasaren ska favoritmarkerade
produkter synkroniseras mellan webbldsaren och applikationen. En val synkroniserad
favoritlista innebéar att anvandaren inte forlorar information i 6vergangen mellan
webbldsare och androidapplikation. Inom den heuristiska analysen talas det om att
systemet ska ha koppling verkliga varlden, om favoritmarkeringarna inte
gransoverskridande mellan systemen saknar applikationen viss koppling till
omgivningen.

Kundvagn

Det ar fran kundvagnen konsumenten ska kunna slutféra sin transaktion. | denna fliken
ska alla produkter, valda av kunden, listas med ett sammanlagd pris. Vid varje listad
produkt finns aven en knapp med ett kryss som kan anvéandas for att ta bort produkten ur
varukorgen, se Figur 16. En knappkomponent for borttagning av produkt i varukorgen
ar nagot som saknas i bade Dustin och Bokus. Avsaknaden av en sadan knapp gor
hanteringen av varukorgen betydligt mer komplicerad dn nédvéndigt.

® <o

upptéck 80k favoriter

Summa: xxxxx kr | Till kassan |

Produktnamn, ev kort info B8

BILD

Lagerstatus Pris

Produktnamn, ev kort info (%]

BILD

Lagerstatus Pris

Figur 16: Kundvagn

Né&r konsumenten valjer att slutféra kdpet ska hon dialogruta dar kunden
uppmarksammas pa att bestéllning ar pa vag att utforas. Denna dialogruta maste kunden
acceptera innan kopet slutfors och order skapas. Felaktiga bestallningar ar den storsta



riskmomentet inom applikationen och pa grund av det ska anvandaren varnas for att
undvika fel. (22)

Produktsida

Utformningen av produktsidan dar i stor utstrackning direkt beroende av typen av
produkter som e-butiken erbjuder. Det som géller generellt for produktsidan &r dock att
den bestar av en undermeny dar anvandaren kan valja att se olika typer av
produktinformation. Skillnaden som uppstar beroende pa typ av produkt ar hur stor del
av skarmen som ska véxla mellan olika typer av produktinformation. Om bilden av
produkten ar av stor vikt och relevant for flera av de olika typerna av information bor
bilden forbli dverst pa sidan oavsett valet av information medan resterande del av sidan
andras vid informationsbyte. Skulle bilden dock inte vara av nagon storre vikt for évrig
information kan daremot hela sidan paverkas av bytet av produktinformation.
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Figur 17: Tva olika typer av produktsidor

De viktigaste komponenterna pa en produktsida inom en e-handelsbutik &r produktbild,
aktuellt pris, lagerstatus och placering av produkten i kundvagnen. De tre forsta av
dessa bor finnas med i produktlistan nér ett antal produkter listas inom en sékning eller
under liknande forhallanden. Inne pa produktsidan ska dessa komponenter finnas tydligt
angivna, placerade sa kunden ej riskerar missa nagon av dem.

Om systemet med favoriter anvands blir &ven komponenten for favoritmarkering en av
de viktiga pa produktsidan. Favoritmarkeras en produkt pa produktsidan ska den direkt
dyka upp i fliken Favoriter. Onskas en favoritmarkerad produkt avlagsnas fran
anvandarens favoriter ska samma komponent radera produkten darifran. Bokus, som
erbjuder anvandaren att favoritmarkera produkter, har inte funktionaliteten att
anvandaren kan avmarkera en favoritprodukt fran produktsidan. For anvandaren kan det
innebéra onddiga svarigheter.

Menyer

Aspekten som bade Dustin och Bokus brister pa ar nar det kommer till menyerna.
Forbattringsmojligheterna ar manga, framfor allt inom Context Menu som endast har en
sporadisk koppling till Android User Interface Guidelines.



Options Menu

I en Options Menu finns det plats for sex stycken ikonkomponenter. De kommandon
som finns i den har menyn ska vara av det slaget att de ar intressanta att komma at
éverallt inom applikationen . Exempel pa val som bor finnas i Options Menu &r
kopvillkor, kontouppgifter och allmén butiksinformation. Om fler &n sex kommandon
anses relevanta och énskas implementeras i Options Menu ska en Extendend Options
Menu anvandas, se Figur 6. Ikonerna som anvands ska vara simpla och lattforstaliga,
det kan vara fordelaktigt att anvanda de standardikoner Android tillhandahaller.

Context Menu

Inom applikationen, vid de tillfallen produkter representeras i form av en lista, ska en
Context Menu existera for varje objekt. De kommandon som aterges i denna meny &r
direkt kopplade till objektet i fraga. Da det finns tre olika fall da produkterna
representeras i listform behovs det tre olika versioner av Context Menu.

e Inom fliken Upptack eller Sok.
I samband med en sdkningen eller bladdring i produktkatalogen listas
produkterna. De kommandon som &r intressanta har och ska finnas med i
Context Menu &r visande av produktsida, favoritmarkering av produkt och valet
att placera produkten i varukorgen.

e Inom fliken Favoriter
Produkter som finns under denna flik har redan blivit favoritmarkerade, darfor
ersatts favoritmarkeringskommandot med ett kommando for avmarkering av en
favoritprodukt.

e Inom fliken Kundvagn
Produkter som finns i kundvagnen vill anvandaren framst antingen fa mer
information om eller radera harifran. Context Menu ska darfor innehalla dessa
tvd kommandon; att markera ett objekt som favorit ar sallan aktuellt i detta
stadiet da produkten aningen inhandlas eller raderas ur listan.
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Figur 18: Context Menu

Vart att notera ar att kommandot for produktsidan alltid ar det Oversta valet i Context
Menu da det ar detta kommando som utfors da anvandaren trycker normalt pa objektet.
Innehallet 6verlag i dessa menyerna ar en sammanslagning av vad Dustin och Bokus
anvander sig av for tillfallet och vad Android User Interface Guidelines anser bor finnas
med. Ett kommando som Dustin anvander sig av som kan vara av intresse ar
mojligheten att gora en sokning pa relaterade produkter. Déa soker applikationen pa en
forinstalld parameter inom produkten, exempelvis tillverkare eller forfattare.



Activities

I och med att applikationen &r uppbyggd av flikar kommer mycket av hanteringen av
activities per automatik. Detta till trots bor hanteringen kontrolleras da felaktig
hantering kan leda till merarbete for anvandaren eller i vérsta fall applikationshaveri.
Varje flik ska hanteras som en unik aktivitet dar fokusbyte mellan flikar inte paverkar
aktivitetens status. Det samma galler internt inom flikarna om en undermeny existerar
inom fliken. Som utvecklare kan det vara bra att tdnka pa undermenyn som en
uppséttning flikar i en flik med en rekursiv hantering av aktiviteter.

En applikation for e-handel kraver av uppenbara skal en uppkoppling till internet, men
mobila enheter kan ha en opalitlig internetuppkoppling. Innebdrden kan da bli
tidskravande hamtningar av data fran internet. Under sadana tillfallen ska applikationen
kunna forpassas till bakgrunden, fortsétta arbeta dolt medan anvéndaren utfor andra
uppgifter for att sedan aterstallas i samma stadium som innan med den eftersokta
mangden data nedladdat.



Slutlig utvardering och diskussion

Om en applikation for e-handel utformas enligt de ramverk om denna rapport resulterat
i bor interaktionsdesignen inom applikationen uppfylla de énskvarda kraven. Ramverket
bygger kraftigt pa det ramverk Android sjalva tillhandahaller for generell
programmering och gentemot deras ramverk innehaller mitt ramverk fa eller inga
tveksamheter eller brister.

Pa manga punkter sammanfaller 6nskemalen en heuristisk analys har pa en applikation
med de 6nskemal och riktlinjer som férekommer i Android User Interface Guidelines.
Att utvarderingarna varit sa pass homogena har inneburit en oproblematisk
sammanfogning av analysresultat. Pa en punkt har det dock férekommit uppenbara
meningsskiljaktigheter mellan den heuristiska utvarderingen och det ramverk Android
onskar se att utvecklarna anvénder.

Heuristiken efterfragar estetik och minimalism, nagot som Android User Interface
Guidelines rakt motsatter sig nar de dnskar att alla kommandon i Context Menu &r
duplicerade utanfor menyn. | denna schism gjorde jag valet att folja det ramverket
Android skapat. Risken med mitt beslut blir att applikationen kan kannas otydlig,
framfor allt pa telefoner med mindre storlek pa skarm. Valet var svart da jag ser nyttan
och logiken bakom bada idéerna. Att beslutet blev pa detta vis kan harledas direkt till en
onskan att uppvisa konsekvens mellan applikationer, Android féresprakar denna
standard och inom den heuristiska formen av analys efterfragas anvandandet av
standardiserade modeller.

Aven om den grafiska prototypen som rapporten resulterat i inte har nagra verkliga
brister finns det aspekter av den som kan vidareutvecklas med ytterligare studier.
Heuristisk analys fungerar valdigt bra for att utvardera de redan skapade
applikationerna men om man vill ta det ett steg langre skulle en anvandarcentrerad
utvardering kunna vara givande. Genom att anvanda sig av anvandartester kan
anvandarmonster analyseras och dven i vilka situationer applikationen anvands.

Anvandarmonster skulle kunna anvandas for att skapa mer anvandbara Context Menus
med fler kommandon som anvéndare ofta énskar anvanda. Da bade Context Menus och
Extended Options Menu ska vara sorterade efter anvandningsfrekvens finns det en
mojlighet att anvanda det analyserade datainnehallet for att gora eventuella
omprioriteringar inom menyerna. (28)

I och med att man valt att anvanda en applikation istallet fér mobilanpassad internetsida
finns det en mojlighet till att utféra dessa anvandartester kontinuerligt genom lagring av
data om hur applikationen anvénds. Lagrad data kan sedan laddas upp med visst
intervall till utvecklaren for analys. Hade valet blivit att anvanda en internetsida istallet
hade anvandardata inte kunnat lagras lokalt. (7) Med en applikation kan man aven fa
tillgang till geografisk position och annan teknik inom telefonen for att gora en djupare
analys.
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