SHOUT!

En undersdkning av ett socialt medium for ljud
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Abstract

Shout! is the name of an idea for an app on android mobile
devices. The app will work as a social media for sound, where you
can record sound and share your recordings with others. With the
purpose to test this ideas capacity a beta version of this app has

been created that can only record audio and send these recordings

to a database. This beta version has been used in a usability test

with a few test subjects to see what the test subjects chose to

record and to check where the app and/or the idea falls short in its
current state.

Referat

Shout! &r namnet pd en idé till en app for Androidmobiler. Appen
ska fungera som ett socialt medium fér ljud, dar man kan spela in
ljud och dela sina inspelningar med andra. I syfte att testa idéns
kapacitet har en betaversion av appen tillverkats som endast kan

spela in ljud och skicka dessa inspelningar till en databas. Denna
betaversion har anvants i ett anvandartest med ett mindre antal

forsbkspersoner for att se vad forsdkspersonerna valjer att spela

in samt vart appen och/eller idén i nulaget brister.

Denna rapport och alla dess bakomliggande arbetsuppgifter har jag,
Eric Hérberg, utfért p8 egen hand.
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Inledning

Bakgrund

Mojligheten att kunna interagera 6ver Internet har funnits lika lange som Internet funnits. Medel
mer inriktade p& just kommunikation mellan flera manniskor har dock forfinats, och den nuvarande
definitionen pa ett “social medium” lyder enlight Andreas Kaplan och Michael Haenlein: “a group of
Internet-based applications that build on the ideological and technological foundations of Web 2.0,
and that allow the creation and exchange of user generated content.”!. Web 2.0 betyder att
anvédndarna ska kunna paverka innehallet i tjiansten, de ska ha kontroll éver sin egen information,
designen ska vara fyllig, interaktiv och anvandbar och man ska anvénda sig av AJAX-teknologi?.
Dessa definitioner utgdr grunden for de idag mest anvanda sociala natverken.

Fér bade bild, text och i vissa fall &ven film finns det i nuldget manga satt att dela med sig av
dessa. Facebook tacker samtliga, och &r i nuldget det mest anvanda sociala mediet dar
anvandarsiffrorna fér ménniskor i aldrarna 18-24 3r ligger sa hégt som 98%?3. Det finns dock ett
mycket effektivt satt att uttrycka sig, det satt som vi alltid uttrycker oss genom naturligt, som an
sa lange &r helt ignorerat av marknaden for sociala medier: ljud.

Problemet

Ett socialt medium helt inriktat pd ljud finns i nuldget inte, och det &r den rollen Shout! siktar pa
att fylla. Hur ett socialt medium for ljud skulle fungera &r inte alltfér svart att forestalla sig, nu finns
det mer eller mindre en mall att félja foér hur sociala medier ska fungera.

Med Shout! ska man kunna logga in, spela in s.k. “shouts” vilka postas pa din profil och se andras
shouts. Om man hittar en shout frdn ndgon man gillar kan man “gilla” den “shouten”, eller rent av
prenumerera pa den “shoutaren”. Shouts kan ocksa nd till “topplistan”, dit shouts som tillréckligt
manga gillat och lyssnat pa tar sig. Férhoppningen &r att Shouts! ska bli ett mer aktiverande och
spontant socialt medium som uppmanar till rérelse, ljud och energi.

Begransningar

Konceptet behdver provas i liten skala for att fa en uppfattning om dess potential som nytt socialt
medium. For att goéra detta s@ har en betaversion av produkten tillverkats, som endast har ett
fatal funktioner. Appen kan spela in ljud, spela upp den nuvarande inspelningen samt skicka den
nuvarande inspelningen till en server dar den sparas.



Metod

Ett storskaligt test av hur ett socialt medium fungerar ar inte mdjligt med de resurser vi har att
gbra med, och vad som istadllet ska testas ar hur och om appen kommer att anvandas. Detta
kommer att ske genom ett anvéndartest med 5-10 forsdkspersoner som under 4-5 dygn far
anvanda appen. Utvarderingen kommer att analysera nar de shoutar, innehallet och eventuellt var
de ar nar de shoutar. Innehdllet kommer delas in i kategorier for att statistiskt beldgga vilken
sorts shouts som &r populdrast. Exempel pd kategorier &r kansloyttrande, kontaktsékande och
dsiktsyttrande. Om tiden medger kommer férsdkspersonerna att intervjuas om sina erfarenheter
av att anvidnda Shout! och ge sina synpunkter pd hur produkten kan utvecklas. De far &ven
beddma den framtida potentialen for Shout! som nytt socialt medium.

Tva tekniska baskrav har bestdamts som maste uppfyllas i slutprodukten for att fér att Shout! ska
fungera som avsett. Dessa maste foljaktligen ocksa representeras i betaversionen.

- Appen maste starta tillrackligt snabbt foér att spontana utrop ska hinna spelas in. Spontana
reaktioner pd héndelser &r en av hdrnstenarna i Shout! konceptet. Inga hastighetskrav finns pa

appen nar det val startat.
- Ljudfilerna m3ste vara sa sma som méjligt. En lamplig rést-codec maste valjas som komprimerar

tal effektivt utan att kvalitén blir allt for 13g.

Att appen startar tillrdckligt snabbt skéter sig i princip automatiskt nar en sa enkel app ska géras,
men val av filformat blir intressantare och kommer att undersékas.



Resultat

Valdigt fa ljud spelades in, s& fa att det &r meningslést att forséka avgéra vad som &r popularast
att spela in och vart man &r ndr man spelar in det. En mycket intressantare fragestéllning &r:
Varfor spelades nastan ingenting in? Podngen med Shout! ar att det ska anvéandas som ett socialt

medium, alltsd ganska ofta, och att det i sin nuvarande form knappt anvandes innebér att nagot
valdigt grundlaggande ar fel. Efter ett par samtal med forsdkspersonerna var det klart att det
fanns gott om idéer pa vad man hade kunnat spela in. Men man gjorde det inte, varfér?

Motivationsbrist

For forsdkspersonerna fanns ingen som helst motivation att utféra testet. Det fanns ingen
beléning och inget straff. Utan ndgon motivation s& gér man inte mycket, och det ar da valdigt
svart att fa fram ett beteende man 6nskar fran sina forsokspersoner. Nagot saknas i produkten,
vad? Tva framtida planerade funktioner &r inriktade pd att 16sa just det har problemet. Dels
funktionen att man kan gilla ndgon annans shout, vilket i sig &r en beléning. Men framforallt galler
det funktionen att man kan nd topplistan om tillrackligt manga gillar ens shout, som ett sorts mal
for alla som shoutar. Dessa tva bidrar bAde med motivation i form av beléningar, och de kommer
hjalpa till att motivera anvandare att shouta.

Anvandbarhet

Appen saknade i sin nuvarande form en unik anvandning. Man kunde bara spela in ljud och lyssna
pd det senaste ljudet, tidigare inspelningar fanns inte tillgdngliga. Det fanns idéer om att I&sa upp
anteckningar fr@n bécker, ta anteckningar i lagen dar man inte har tid att avbryta det man gor for
att skriva ner ndgot samt att spela in roliga sdnger med kompisar, vilka alla byggde p& att man vid
senare tillfallen skulle kunna lyssna pa sina egna inspelningar. Det
har &r ocksd en funktion som senare ska laggas in i appen, och
utan den blir appenav med en av sina karnfunktioner och far for
I&g anvandbarhet for att vara intressant nog att anvénda.

Start recording
Stop recording
Start playback

Stop playback

Feedback

Bristen pa feedback fr&n appen var ett problem. Det fanns inget
som berattade att t.ex. “Nu ar inspelningen slut” eller *Nu har din
ljudfil skickats ivdg”. Eftersom man inte kunde lyssna pa tidigare Sed
inspelningar hade man ingen aning huruvida inspelningarna
faktiskt kommit ivag, och att appen kanske fungerar racker inte foér
att du ska lita pa det. Appen maste vara mycket tydligt med vad
det gor och ge ordentlig feedback till anvandaren, och detta ar
inget som i nulaget har en tydlig motsvarighet i slutprodukten.
Detta problem maste lésas samtidigt som man uppgraderar appen
layout, vilken ses till héger, d&@ bada formgviningen och appens
struktur i nuldget ar mycket provisoriska

Exit

Fig. 1 - provisorisk formgivning
Filfformat

Detta visade sig vara ett mycket mindre problem &n jag antog, d& Android har en vél utvecklad
codec for rostinspelning inbyggd. Som codec anvandes AMR NB (Adaptive Multi Rate, Narrow
Bound) som ar speciellt anpassad for att bara spara och komprimera de frekvenser som ar
relevanta for mansklig rost*, och som filformat anvandes det format som stddjer denna codec,
3gpp. De inspelningar som togs emot var av mycket hogre kvalité &n jag forvantade mig och
filernas storlek beddmdes som tillréckligt sma.



Slutsatser och Diskussion

Produkten

Angdende sjédlva produkten &r den storsta slutsatsen till férbattring som kan dras att den maste
ge ifrdn sig mycket mer feedback till anvandaren. Det maste vara tydligt nar en ljudfil skickats ivédg
och man maste kunna se och héra den direkt efterdt. Textbaserade sociala medier har I6st detta
genom att ta dig till sidan dar din uppdatering visas sa8 man snabbt kan se den.

For att Shout! ska fungera som avsett s& maste man standigt ha tillgdng till inspelningsknappen
for att appen ska kunna fanga de spontana utropen/tankarna. For att ocksa l6sa problemet med
brist pa feedback sd blir 16sningen att appen, oavsett vad man i évrigt anvander det till eller i
vilken meny man &r, alltid ska ha en stor knapp ldngst ner pa skarmen som man kan klicka pa for
att boérja sin inspelning, och sedan klicka igen pa for att avsluta den. Né&r inspelningen &r klar
maste appen ta dig till sidan dar man kan bade lyssna p& och ta bort sin egen shout for att det
ska bli valdigt tydligt vart din shout hamnade samt for att ge dig kontroll ver den. Anvéndaren far
dock inte uppfatta det som att man kastas mellan appens olika fonster utan att ha ndgot att saga
till om, s& nar en inspelning &r klar s& ska inte hela skdrmen ta sig till en ny meny. Det &r
effektivare om inspelningsknappen nu ersatts med tre knappar med funktionerna: lyssna,
publicera och radera.

Vad lyssna och radera gor &r underforstdtt, men knappen for publicering maste utdver att
publicera din shout ge dig ett alternativ. Det ar méjligt att anvandaren vill se sin egen shout och
var den tog vdgen, men det ar ocksd méjligt att anvandaren vill vara kvar dar hen &r i appen. Om
man klickar p& knappen publicera sd ersatts de tre knapparna med tvd knappar: granska samt
[} o [} o . . . o = w ”
aterga. De bada tar aterigen fram inspelningsknappen pa botten av skdarmen, men “granska” tar
anvandaren till sidan dar shouten visas:

Anvandarens AvAndarens
nuvarande
skarm y < profil
Granska ] Aterga ]
SHOUT! \ SHOUT! |
RN , .
S H O U T ' Lyssna | Radera | Publicera

Fig. 2 - Skiss for framtida formgivning

Det antas att den serie av funktioner anvandaren oftast dnskar att géra ar att spela in en shout,

publicera den och sedan 38tergd till det anvéndaren nyss gjorde eftersom det &r den enklaste

processen. Darfor &r knapparna som ska tryckas pa for att denna sekvens av handlingar ska
utféras placerade “pa varandra” for att den ska vara sd smidig som méjligt att utféra. Fyra
knapptryckningar i nedre hégra hérnet pd8 samma punkt utféra denna sekvens av handlingar, dar
det hégra hérnet &r valt dd de flesta anvéndarna antas vara hégerhénta.



Anvandartestning

Vid anvandartestning av ndgot socialt &r det fordelaktigt att pabérja anvandartestningen med
ndgot socialt for att f& in produkten i ratt kontext. Det hade behdvts ett méte med alla
anvandartestare och en gemensam introduktion till hur appen fungerade fér anvandartestningen.
Det kom aldrig riktigt igdng, och ndgot som du férvédntas anvianda regelbundet i din vardag
behdver en kickoff for att ta sig in i din vardag. Val inne i kan produkten antingen vaxa pf%
anvandarna eller férsvinna beroende pd hur anvdndbar produkten &r, men det &r svart for
produkten att éver huvud taget komma in frdn forsta bérjan om det inte sker ndgon sorts
gemensam och planerad kickoff.

Nya anvandningsomraden

Under anvéndartestningen kom nagra idéer in som inte innan har évervégts. Dessa kan, utan att
paverka appens funktion i ®vrigt, underldttas med nya funktioner fér att géra appen mer
anvandbar an innan.

Intervjuer

Att appen kunde tankas anvandas for intervjuer av olika slag uppkom under anvandartestningen.
Hade appen effektivt kunnat anvandas till detta hade den varit ett bra medel fér bade journalister
och mindre professionella men intresserade anvéndare. I nuldget gar det alldeles utmérkt att
anvanda appen for intervjuer, d& det enda som krévs for att den funktionen ska fungera effektivt
ar att du kan spela in ljud och spara det.

Anteckningar

Appen kunde ocksd tdnkas anvandas som en anteckningsfunktion, att man medans man t.ex.
ldser en bok kan valja att spela in ndr man ldser hégt de delar man vill anteckna. Det gar i nulaget
att gora detta, men i de fallen man aktivt anvdnder bada handerna men &nd3 vill kunna anteckna
vad som hander s3 racker inte appen till i nulaget.

Nya funktioner

For att 6ka anvandbarheten for appen och for att underlatta de nya anvandningsomradena har
tva nya funktioner planerats att I&ggas in i appen.

Privat/Publikt lage

For att kunna spela in anteckningar och/eller intervjuer utan att nédvandigtvis behéva lagga upp
dem offentligt hade det varit fordelaktigt med att kunna spara inspelningar utan att publicera dom.
For att inte gora appen for komplicerat ar den enklaste I6sningen att ha en instédllning lattillganglig
i appen som andrar mellan publikt och privat Iage. Privata inspelningar lagras bara lokalt i mappar
som man sjalv kan organisera. Det privata laget kan d& fritt anvéndas for privata anteckningar. I
privat ldge sd andras ocksa knappen “publicera” till “spara” (se fig. 2) for att géra det tydligare for
anvandaren att filerna inte publiceras.

Automatisk inspelning

Idéen att kunna anteckna utan att anvanda handerna slog ndgra anvandare, men den funktionen
finns som sagt inte i nulaget, om man nu inte vill spela in allting. I vissa fall, t.ex. om man vill ta
specifika anteckningar fr&n en bok, sd hade dock denna stora ljudfil bestdtt av I&nga perioder av
tystnad vilket gér denna anvandning av produkten mindre effektiv. En idé pd ett tillagg i den
fardiga applikationen &r att ha med ett lage dar appen automatiskt spelar in ndr volymen gar éver
en viss gréns och sen slutar spela in om ljudnivdn underskrider en viss grans. Detta innebar att
man skulle ha sina anteckningar sparade och separerade i olika ljudfiler, utan att éver huvud taget
interagera med appen mer an att starta den automatiska inspelningen och sen saga hégt det man
vill ha inspelat.



For att snyggast ldgga in funktionen att appen spelar in néar ljudnivadn &verskrider en viss gréns
kan man I3ta den funktionen aktiveras om inspelningsknappen halls inne i tre sekunder. Nar man
trycker pa inspelningsknappen igen sa avslutas detta ldge, och man kommer som vanligt vidare till
lyssna, radera och spara/publicera beroende p& om man &r i ett publikt eller privat lage. Lyssna
spelar i det har fallet upp alla inspelningarna efter varandra, radera tar bort alla filerna och spara
sparar alla filerna. For att inte fylla sin egen profil med jattemanga inspelningar s& sparas dessa
automatiska sessioner som grupper av inspelningar.

Exakt hur det ser ut och fungerar ndr man valjer att lyssna pa andras shouts eller sina egna &r for
tillfallet finns for tillfallet ingen data pd, och all spekulation pa det omradet skulle inte vara mer &n
just spekulation.

Sammanfattning

Det fanns manga idéer pa hur Shout! kunde anvindas, &ven i sitt férhallandevis oanvéndbara
tillstdnd. Nasta omgang av anvandartest maste dels ha en gemensam kickoff fér att ge appen rétt
kontext. Appen maste vid det har laget:

- Ge anvandarna nagon sorts motivation till att anvénda produkten, i form av en gilla-funktion och
en sorts topplista dver shouts.

- Ha unika anvéndningsomraden sasom den automatiska inspelningen och anteckningsfunktionen.
- Ge anvandarna ordentlig feedback s de vet vad appen gér.

Dessa tre ar grunden for en bra anvandartestning, och det ska bli riktigt intressant att vidare
utveckla denna produkt baserat pa den information som hittills samlats in.
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