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Sammanfattning

I detta arbete undersoks hur en plattform for ett nytt koncept skulle kunna se ut,
vilka funktioner som kan implementeras och hur information kan presenteras for att
forhoja tittarupplevelsen for fotbollstittare. Konceptet handlar om att erbjuda
fotbollstittare ljudspar i form av kommentatorer for att ge dem stérre valmgjligheter

och darmed storre frihet att konsumera fotbollssandningar pa sina egna villkor.

Arbetet foljde en modifierad version av Arvolas (2014) designprocess bestdende av
delarna konceptfas, bearbetningsfas och detaljeringsfas. Konceptfasen ersattes av en
enkatundersokning dar malgruppens intryck av konceptet undersoktes for att
undersoka hur konceptet upplevs. Genom en viardering av enkatundersokningen och
en observation av befintliga streamingtjanster kunde en Lo-Fi prototyp skapas, testas
och virderas i arbetets bearbetningsfas. I detaljeringsfasen utvecklades prototypen
vidare till en Hi-Fi prototyp som darefter testades, varderades och modifierades till

en slutprodukt.

Slutprodukten bestar av en mobilapplikation som ska integreras med
fotbollssandningar for att gora det mojligt for konsumenter att vilja ljudspar under
match. Plattformen erbjuder aven kommunikationsmgjlighet i form av chatt och

omrostningar under kommentatorers egna event.



Abstract

This work explores what a platform for a new concept could look like, what features
could be implemented and how information could be presented to enhance the
viewing experience for football viewers. The concept is about offering football
viewers audio tracks in the form of commentators to give them more choice and thus

more freedom to consume football broadcasts on their own terms.

The work followed a modified version of Arvola's (2014) design process consisting of
the concept phase, elaboration phase and detailing phase. The concept phase was
replaced by a survey in which the target group's impression of the concept was
examined to understand how the concept was perceived. By evaluating the survey
and observing existing streaming services, a Lo-Fi prototype was created, tested and
evaluated in the elaboration phase of the work. In the detailing phase, the prototype
was further developed into a Hi-Fi prototype which was then tested, evaluated and

modified into a final product.

The final product consists of a mobile application that will be integrated with football
broadcasts to allow consumers to select audio tracks during matches. The platform

also offers chat and polls during the commentators' events.



Innehallsforteckning

1.0 Inledning
1.1 Problembakgrund
1.2 Bakgrund koncept
1.3 Syfte
1.4 Fragestallningar

1.5 Avgransningar

2.0 Teoretiskt ramverk
2.1 Uses and Gratification-teorin
2.2 Social live streaming services
2.3 Relation mellan tittare och kreatorer pa Twitch
2.4 Design inom sportmedia
2.5 Anvandargranssnitt

2.6 UX - Anvandbarhet och anvandarupplevelse
2.6.1 Anvandbarhet

2.6.2 Anvandarupplevelse
2.7 Interaktionsdesign
2.8 Ikoner
2.9 Designprinciper

291 Farg

2.9.2 Form och innehall

3.0 Metod

3.1 Inledande fForstudie med enkat
3.2 Forstudie med observation
3.3 Designprocess

3.3.1 Bearbetningsfas

3.3.2 Detaljeringsfas

3.4 Anvandartest

3.4.1 Utvardering av anvandbarhet

3.4.2 Utvardering av anvandarupplevelse

~

© 0 00 0 Y

10
10
10

1
12
12
12

13
13

13
14
14

14
14

16
16
16
17

17

18

18

19

19



3.4.3 Deltagare
3.4.5 Test av Lo-Fi prototyp

3.4.6 Test av Hi-Fi prototyp

3.5 Forskningsetik

4.0 Forstudie

4.1 Enkat
4.2 Analys av enkatsvar
4.3 Observation

4.3.1 Hemskarm

4.3.2 Utforska och s6k

433 Tabl3

4.3.4 Profil
4.4 Analys av observation

4.5 Slutsats av forstudie

5.0 Bearbetningsfasen

5.1 Skisser
5.2 Lo-Fi prototyp

5.3 Vardering av Lo-Fi prototyp
5.3.1 Affinitetsdiagram

5.3.2 SUS-enkat

6.0 Detaljeringsfasen

6.1 Moodboard
6.2 Farg

6.3 Typsnitt
6.4 Gridsystem
6.5 Ikoner

6.6 Thumbnails

6.6.1 Thumbnail event
6.6.2 Thumbnail kommentatorsevent

6.6.3 Thumbnail kommentatorsprofil

6.7 Hi-Fi prototyp

20
20
20

21

22
22
23
24

24
24
25

25
26
27

28
28
29
29

29
31

33
33
34
35
35
36
37

37
38

39

39



6.8 Vardering av Hi-Fi prototyp
6.8.1 Affinitetsdiagram
6.8.2 SUS-enkat

6.8.3 Revidering av design efter test av Hi-Fi prototyp

7.0 Resultat
71 Hem
7.2 Event
7.3 Kommentators eventsida
7.4 Utforska
7.5 Profil
7.6 Tabla
7.7 Konto

8.0 Diskussion
8.1 Teorier

8.2 Metod
8.2.1 Forstudie
8.2.2 Designprocess

8.2.3 Anvandartester
8.3 Resultat
8.4 Kallkritik

8.5 Vidare studier
9.0 Slutsats
K3llForteckning
Bilaga 1 - Enk3atstudie frageformular1
Bilaga 2 - Enkatstudie frageformular 2
Bilaga 3 - Uppgifter och fragor For test av Lo-Fi prototyp
Bilaga 4 - Uppgifter och Fragor For test av Hi-Fi prototyp

Bilaga 5 - Observation av Hem

40
40
42
43

44
44
45
47
48
49

51
53

54
54
55

55
55

56
57
58
58

61

63

66

67

68

69

70



Bilaga 6 - Observation av S6k/Utforska
Bilaga 7 - Observation av Tabl3

Bilaga 8 - Observation av Profil

n

72

73



1.0 Inledning

I inledningen beskrivs bakgrunden for omradets problem och det tankta konceptet. I

kapitlet tas dven studiens syfte, fragestallning samt avgransningar upp.

1.1 Problembakgrund

Det senaste decenniet har medielandskapet gatt igenom stora forandringar i format
och konsumtionsmonster. En tydlig trend som syns ar att underhallning genom
traditionell linjar-TV byts ut mot underhallning via modernare medieplattformar. En
skillnad mellan gammal och modern media som kan ligga till grund for denna trend
ar sattet som de moderna medieplattformarna ger konsumenten storre kontroll over
tittandet. Den har utvecklingen beskrivs ibland som en rorelse fran massmedier till
kollaborativa medier (Lowgren och Reimer, 2013) diar konsumenterna deltar mer
aktivt i produktion savil som konsumtion av medieinnehéllet. Nagra exempel pa
detta ar funktionerna som finns pa plattformarna Youtube och Netflix. Dar har
anvandarna mojlighet att andra videokvalitet, uppspelningshastighet, undertexter,
spar for dubbning och har dven friheten att som tittare vilja nar innehéllet ska
konsumeras (video on demand). P4 plattformar for livestreaming som exempelvis
Twitch ar funktioner som live-chatt och omrostningar implementerat sedan ett

decennium tillbaka (Geeter, 2019).

Livesandning tillsammans med kommentering av TV-kanalens anstillda
kommentator/er ar det traditionella formatet for fotbollsmatcher pa TV. Vana
fotbollstittare ar darfor bekanta med olika slags kommentatorer som har olika
individuella stilar. Aven om fotbollstittaren har en preferens bland dessa typer av
kommentatorer har tittaren ingen mojlighet att anpassa innehallet eftersom
kanalens valda kommentatorer ingar i livesandningen per automatik. Detta ar inte i
linje med andra underhallningsbranscher som genom aren har gett tittaren mer och
mer kontroll 6ver hur produkten konsumeras och som har hogre grad av interaktion

mellan avsindare och mottagare.



1.2 Bakgrund koncept

Konceptet i detta arbete bygger pa principen av att ge anvandaren mer kontroll 6ver
produkten och darmed vara mer i linje med modern mediekonsumtion. Konceptet
handlar om en plattform som kan integreras med fotbollssandningar och som later
tittaren bladdra och vilja bland olika kommentatorer som kommenterar den aktuella
matchen. Kommentatorn skulle alltsa kunna vara en professionell kommentator, en
amator, en valkand mediaprofil eller en partisk supportergrupp som alla valjer att
genomfora kommenteringen pa sitt satt. Att byta kommentator ar tankt att vara en
snabb och enkel process likt att hitta en kreator pa exempelvis plattformarna
Youtube eller Twitch.

1.3 Syfte

Syftet med examensarbetet ar att utforma ett granssnitt for en sjilvstandig plattform
som erbjuder val av ljudspar for fotbollssdndningar. Plattformen ska vara mer i linje

med den moderna mediekonsumtion som syns pa andra live-streaming plattformar.

1.4 Fragestallningar

Detta arbete bestar av en central fragestédllning som byggs upp och besvaras med

hjalp av tva mindre fragestallningar. Den centrala fragestallningen lyder:

Hur kan granssnittet for plattformen vara utformat for att bidra till att fotbollstittare

far en forbattrad tittarupplevelse?

- Vilka funktioner pa plattformen hjalper fotbollstittare att hitta en

kommentator som forhojer deras tittarupplevelse?

- Hur kan relevant information presenteras och anvandbara funktioner

implementeras for att stora tittarupplevelsen sa lite som maojligt?



1.5 Avgransningar

I arbetet kommer plattformen att goras som en prototyp och inte en fullindad
produkt vilket gor att det blir en avgransning i sig. Da arbetet handlar om att
undersoka hur plattformen skulle kunna se ut och inte hur den ska se ut ar detta en

rimlig avgransning.

Plattformen skulle kunna fungera for kommentering av olika sporter som bandy och
hockey men i det har arbetet designas plattformen endast for fotbollsmatcher for att

anpassa det till arbetets tidsschema.

Plattformen bygger pa perspektiv utifran tva olika anvandare: fotbollstittare
(konsumenter) och kommentatorer (kreatorer). I det har arbetet kommer
plattformen att designas med konsumenten i dtanke, vilket betyder att prototyperna
kommer att visa ett urval av fotbollstittarens perspektiv pa hur granssnittet i

plattformen kan se ut.



2.0 Teoretiskt ramverk

I foljande kapitel presenteras och forklaras teorier som ligger till grund for arbetet.
Teorierna anvands som hjalpmedel for att stodja olika beslut i arbetsprocessen som

besvarar arbetets olika fragestillningar.

2.1 Uses and Gratification-teorin

I mediekonsumtionsammanhang ar Uses and Gratifications-teorin (UGT) ett
tillvagagangssatt for att ta reda pa vad for tillfredsstéllelser tittare uppnar genom att
konsumera en typ av media (Gros, Wanner, Hackenholt, Zawadzki. och Knautz,
2017). Enligt UGT viljer manniskor hellre att konsumera media som uppfyller deras
individuella behov och passar deras preferenser battre dn andra mediealternativ
(Hilvert-Bruce, Neill, Sjoblom, Hamari, 2018). Genom att skraddarsy media och
anpassa det efter konsumenternas behov kan media 6verlag bli mer intressant for

individen.

2.2 Social live streaming services

Social live streaming services (SLSSs) ar en typ av media som skiljer sig fran vanliga
sociala medier da det ar synkront (Scheibe, 2016). En av de storsta SLSSs ar Twitch
som ar en av de mest trafikerade hemsidorna i varlden (Semrush,2022) dar

innehallet mest fokuserar pa gaming.

Personer som tittar pa Twitch gor det framst for att f& underhéllning och
information, men den interaktiva miljon som plattformen utgor gor ocksa att social
interaktion ar en stor motivation till engagemanget pa plattformen (Hilvert-Bruce et
al, 2018). Hilvert-Bruce et al (2018) menar att brist pa extern stimulans fran verkliga
livet gor att vissa personer har en ytterligare motivation att besoka plattformen dar
den interaktiva miljon kan utgora ett slags substitut. Twitch, likt andra SLSSs, vacker
alltsa engagemang genom tre huvudsakliga omraden: underhéallning och

information, men dven genom social interaktion.
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2.3 Relation mellan tittare och kreatorer pa Twitch

Pa plattformen Twitch kan kreatorer live-sdnda olika typer av innehall till en stor
eller liten publik (Twitch, 2022). Plattformens kreatorer skapar egna identiteter
genom sin personlighet, innehallet de streamar och sittet de interagerar med sina
tittare. H. Kim och M. Kim (2022) menar att kreatorer knyter starkare band till sin
publik genom att lyfta fram sin personlighet, och plattformens sokfunktion later
anvandare identifiera kreatorer med gemensamma intressen till de sjalva och

identiteter som tilltalar dem.

P& Twitch finns flertalet interaktiva funktioner som integreras i sidan for en specifik
live-sandning. Bland dessa finns en live-chatt som ar 6ppen for alla tittare,
omrostningar som kreatoren kan starta och en donationsknapp som later tittaren
skicka ett personligt meddelande till kreatoren. Med hjalp av dessa funktioner kan
den individuella tittaren enkelt gora sin rost hord samtidigt som kreatorens
kommunikation sker i realtid i sindningen. Den generella streamern pa Twitch
utnyttjar detta och baserar stora delar av produktionen runt interaktion med
publiken (Wulf, Schneider och Queck, 2021).

H. Kim och M. Kim (2022) menar att en starkare upplevd personlig relation till en
kreator leder till storre lojalitet hos tittaren och ett mer ihallande tittande. Enligt H.
Kim och M. Kim (2022) upplever de tittare som regelbundet anvander plattformens
interaktiva funktioner hos en specifik kreator generellt en starkare personlig relation
till den personen. Den genomsnittlige tittaren pa Twitch efterstravar ocksa att
etablera nagon form av upplevd vianskapsrelation till streamern (H. Kim, M. Kim,

2022).

Att kreatorer kan skapa en tydlig identitet pa plattformen och kommunicera i
live-sdndning, tillsammans med tittarnas anviandande av de interaktiva
funktionerna, etablerar en stark tvavagskommunikation pa plattformen. Den
personliga relation mellan tittare och kreatér som skapas genom detta gynnar bada

parter och okar engagemanget pa plattformen 6ver lag.

1



2.4 Design inom sportmedia

Det ar inte ovanligt att sportintresserade har en stark emotionell koppling for eller
emot olika lag och deras farger (Tamir, 2021). Lagfarger som ar ovanligare i
sportsammanhang, som lila, orange och gron, tenderar att framsta som mer neutrala
for en sportintresserad. Denna princip appliceras exempelvis av engelska Premier
League som anvander lila och gron som primarfarger i grafiken for sina sindningar

av matcher men dven marknadsforing (DesignStudio, 2021).

2.5 Anvandargranssnitt

Anvandargranssnittet ar det en anvandare forst kommer i kontakt med nar den
anvander ett system. Detta ar kallan for all information som anvandaren tar in till en
borjan (X. Li, Y. Li och Jae, 2020). Anvandargranssnitten bor utformas med
anvandaren i centrum da det kommer vara den som anviander systemet. I
granssnittsdesign ar det mer sannolikt att anvandare lyckas tolka budskapet om man
valjer element dar dennes forvantningar finns i dtanke tillsammans med andra
visuella element som kianns igen av manniskan (Schlatter och Levinson, 2013).
Genom en logisk utformning av granssnitt forhojs dven anvandbarheten och

anvandarupplevelsen (se avsnitt 2.6).

2.6 UX - Anvandbarhet och anvandarupplevelse

Enligt Albert och Tullis (2013) kan en distinktion goras mellan begreppen
anvandbarhet och anvindarupplevelse. Anvandbarhet ar inriktat pa effektivitet och
det som ar praktiskt ur ett anvandarperspektiv. Anvandarupplevelse pavisar
nagonting om anvandarens personliga upplevelse av systemet. Data over
anvandbarhet och anviandarupplevelsen ger struktur till beslutsfattande och
utvardering av designprocessen (Albert och Tullis, 2013). Datan hjalper till att
minimera antalet antaganden som gors i designprocessen, att forsta vidden av
problem i designen, om framsteg har gjorts samt ger en tydligare bild av nar

designarbetet kan anses fullandat.
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2.6.1 Anvandbarhet

Anviandbarhet definieras av standarden ISO 9241-211 (2018) som menar att
anvandbarhet dr mattet i vilken anviandare kan, i ett visst anvindningssammanhang,
anvanda ett system, en produkt eller en tjanst och uppna ett specificerat mal med

effektivitet och tillfredsstallelse.

Lowgren (1993) anser att anvandbarhet definieras av systemets relevans, effektivitet,
larbarhet och attityd. Ett system med hog anvandbarhet ska saledes vara relevant for
att 16sa anvandarens problem, erbjuda ett effektivt utforande, ha lag
inlarningstroskel samt vara inbjudande och bidra till en positiv attityd hos
anvandaren. Dessa matt kan mitas och utvarderas genom aterkommande tester av
systemet med success rate, time on task eller SUS (system usability scale) (Arvola,

2014).

2.6.2 Anvandarupplevelse

Anvandarupplevelsen utgors av anvandarens personliga upplevelse av systemet och
dennes emotionella tillfredsstillelse (Albert och Tullis, 2013). Detta kan baseras pa
anvandarens tankar, kianslor och intryck som uppstar vid anvindandet av systemet.
Detta ar mer subjektivt 4n de funktionella méatten for anvandbarhet och mats
vanligtvis genom intervjuer, Oppna enkatfragor eller observationer med tdnka

hogt-protokoll (Arvola, 2014).

2.7 Interaktionsdesign

Enligt Sharp, Rogers och Preece (2019) ar det som kallas for interaktionsdesign den
del som innefattar designen av det interaktiva systemet. Interaktionsdesignens
uppgift ar delvis att skapa en god anvandarupplevelse men aven att forenkla arbetet,
kommunikationen och interaktionen mellan manniskor. Detta kraver forstaelse av
formégor och begir av bade manniskan och den tillgingliga teknologin for att gora

att interaktionen mellan dem fungerar pa basta satt.
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2.8 lkoner

Ikonernas mening har gatt fran bilder till ndgot som kan beskrivas som
igenkdnnbara symboler (Abdullah och Hiibner, 2006). Ikoner uppfyller en viktig
funktion pa mobiler och andra elektroniska granssnitt da skirmarna ar begransade
med hur mycket information som kan framtrada. En annan viktig egenskap som
ikoner har ar att dessa ar lattare att lara sig och komma ihag dn detaljerade bilder
(Sharp, Rogers och Preece, 2019). Ikoner som ar en del av ett verktygsfalt eller en
applikation har mindre skarmyta vilket leder till att de maste vara enkla, ha en form
av en symbol i graskala eller bestdende av endast en eller tva farger (Sharp, Rogers

och Preece, 2019).

2.9 Designprinciper

I foljande avsnitt presenteras de designprinciper som kommer att vara till

anvandning och utgora en grund for designbesluten i arbetet.

2.9.1 Farg

For att skapa kommunikation som ar effektiv anviands funktionell farg framst for att
attrahera, skapa stimning, informera, strukturera och pedagogisera (Bergstrom,
2017). Farg ar det viktigaste och snabbaste sattet att dra till sig uppmarksamhet for

nya anvandare och gor det latt for dem att navigera (X. Li, Y. Li, Jae, 2020).

2.9.2 Form och innehall

Disponering och fordelning av olika element som rubriker och bilder kan fa
mottagaren intresserad och viagledd genom innehallet (Bergstrom, 2017). Form och
innehall ar beroende av varandra for att formedla ett budskap, vilket gors pa basta
satt genom att attrahera och orientera. Mottagaren kan attraheras av en del av
helheten genom enskilda element eller samspelet mellan dem men kan aven
attraheras av helheten i sig som skapar en helhetsupplevelse. Mottagaren ska dven

kunna orienteras genom materialet med hjalp av den visuella hierarkin.
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Gridsystem

For att fa ett vilorganiserad, konsekvent och enhetligt uttryck ar gridsystem mycket
vanliga. Gridsystem ar ett rutnit bestdende av osynliga linjer som delar in sidor i
olika spalter (Bergstrom, 2017). Lupton och Phillips (2015) menar att gridsystemet

ger innehéllet en rod trad med en tydlig startpunkt for mottagaren.

15



3.0 Metod

Arbetet delas upp i tva delar: forstudie och designprocess. Forstudien innefattas av
en enkat och en observation for att undersoka hur konceptet upplevs av den tankta
malgruppen och fa idéer och underlag till designprocessen som ar den andra delen i
arbetet. Designprocessen ar bestdende av en bearbetnings- och designfas dar tva
olika prototyper framstalls (Lo-Fi och Hi-Fi) och testas i tva olika anvandartester.
Malet ar i slutdndan att framstalla en interaktiv prototyp som besvarar studiens

fragestallningar.

3.11Inledande forstudie med enkat

Den inledande forstudien bestar av en enkatundersokning. Syftet med enkéten ar att
undersoka om det tinkta konceptet kan gora konsumtionen av sport mer intressant
for konsumenter, ifall det skulle paverka deras tittarvanor samt vilken enhet som

vore mest optimal for plattformen.

Enkaten skickas ut via Facebook till vanskapskretsar och i relevanta forum. Enkiten
nas darmed framst av personer som hor till den tinkta demografin med en storre
spridning av personlighetstyper dn endast de kontakter som nés via Facebook.
Enkaten har en inledande del som sallar bort respondenter som inte har ndgon
erfarenhet eller intresse av att titta pa sport hemifran och pa sa satt paverkas inte

den insamlade datan med svaren fran den relevanta malgruppen.

Enkatsvaren sammanstalls och analyseras per individuell fraga. Enkatens fragor och

svar kan ses i bilaga 1 och 2.

3.2 Forstudie med observation

Forstudien kommer dven att bestd av en observation av befintliga streamingtjanster
dar fokuset ligger pa att kartlagga strukturen i deras navigation pa diverse sidor.
Genom observationen kan intressanta aspekter av granssnitten identifieras och tas
med till den kreativa processen och designarbetet av den egna plattformen. De

befintliga streamingtjansterna bestar av liknande sidor som den egna tankta
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plattformen, vilket gor att existerande granssnitt kan utgora en grund for det egna
designarbetet for att skapa en navigation som kanns familjar for anvandaren.
Plattformarna som undersoks ar Twitch, Viaplay, Discovery+, Cmore, Twitter och
YouTube.

3.3 Designprocess

Designprocessen kommer delas upp i tva designfaser som inspireras av Arvolas
(2014) tillvagagangssatt for att utfora ett designprojekt. Da ett fardigt koncept redan
ar bearbetat och starkt med hjalp av enkét anses den inledande fasen konceptfasen
overflodig i arbetet. Istdllet utarbetas interaktion och design pa plattformen i en

bearbetningsfas och en detaljeringsfas.

3.3.1 Bearbetningsfas

Bearbetningsfasen handlar om att funktioner och innehall ska bestimmas och
struktureras (Arvola, 2014). I denna fas kommer plattformens interaktion och design
overgripligt skissas for att sedan gora en prototyp med lag detaljniva (Lo-Fi) som

sedan utviarderas med hjalp av ett anviandbarhetstest.

Skisser

Skisser kommer att goras for att ge ett helhetsisintryck pa strukturen. “Skisserna
behover inte vara mer an enkla rutor, streckgubbar och stjarnor.” (Sharp, Rogers och
Preece, 2019, s.427). Nar skisserna har bearbetats gors granssnittsfloden som enligt
Arvola (2014) ar ett effektivt satt att illustrera for hur granssnittet och interaktion

kan se ut.

Lo-Fi prototyp

En prototyp i 1ag detaljniva ar snabba att gora (Sharp, Rogers och Preece, 2017).
Dessa kallas for Lo-Fi prototyper (eng. low fidelity). I detta arbete kommer en digital

Lo-Fi prototyp att framstéllas utifrdn datan som samlats in under forstudien.

Anvandartest (se avsnitt 3.4) kommer att genomforas pa Lo-Fi prototypen for att

identifiera eventuella brister i design och interaktion.
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3.3.2 Detaljeringsfas

Data fran test av Lo-Fi prototypen kommer att ssmmanstallas och utvarderas med
hjalp av ett affinitetsdiagram. Denna information tas i beaktning i vidare utveckling

av granssnittet till en moodboard, design av element och slutligen en Hi-Fi prototyp.

Moodboard

I detaljeringsfasen kommer en moodboard att arbetas fram som riktlinje for
tonaliteten for designen som framstills i Hi-fi-prototypen. Moodboards bestar for
det mesta av bilder som utformar ett collage som ska spegla tonen och kianslorna

man vill eftersoka med projektet (Bergstrom, 2017).

Hi-Fi prototyp

En Hi-Fi prototyp liknar mer slutprodukten och har mer funktionalitet 4n Lo-Fi
prototypen (Sharp, Rogers och Preece, 2019). Istillet for att prototypen bestar av
papper och skisser dr Hi-Fi prototypen mer detaljrik (Arvola, 2014). Aven denna
prototyp kommer att goras digitalt for att efterlikna slutprodukten.

Anvandartest (se avsnitt 3.4) kommer att genomforas dven pa Hi-Fi prototypen for
att identifiera brister och sidkerstilla att brister fran test av Lo-Fi prototypen har
atgardats. Genom ytterligare ett affinitetsdiagram kommer eventuella brister att

atgardas i en sista prototyp som utgor den slutgiltiga designen.

3.4 Anvandartest

Tva anviandartester kommer att utviardera Lo-Fi respektive Hi-Fi prototypen.
Testerna har liknande upplagg med liknande uppgifter och kommer att utvardera
prototypernas anviandbarhet och anvandarupplevelse — bada utifrdn samma metoder
och utvarderingsmatt. Ingen deltagare kommer att medverka pa testerna for bade

Lo-Fi och Hi-Fi prototypen.
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3.4.1 Utvardering av anvandbarhet

Anviandbarhetsmattet System Usability Scale (SUS) kommer att anviandas for att
utvardera anvandbarheten. SUS-utvardering ar en vanlig metod for att jamfora olika
system som utfor liknande uppgifter eller jamfora olika versioner av ett och samma
system (Albert och Tullis, 2013). SUS-utvarderingen bestar av tio pastienden dar
testpersonen anger hur mycket den instimmer med varje pastdende pa en skala fran
ett till fem. SUS-enkiten har en jamn fordelning av pastdenden i positiv och negativ
ton. De tio svaren sammanstills genom en standardiserad utrakning for att fa fram
ett slutgiltigt SUS-varde. Varden 6ver 68 anses vara 6ver medelvardet och varden

over 80,3 anses ha betyget A.

3.4.2 Utvardering av anvandarupplevelse

For att mata anvandarupplevelse kravs mer individuella och personliga svar fran
testpersonerna an de data-drivna matten i anvandbarhetstester (Albert och Tullis,
2013). Enligt Albert och Tullis (2013) rekommendation kommer metoderna
observation och halvstrukturerad intervju att anvandas for att mata

anvandarupplevelsen.

Observation

For att komplettera en halvstrukturerad intervju kravs en observation for att
sdakerstilla att deltagarna faktiskt gor som de pastar (Arvola, 2014). I
anvandartesterna kommer deltagarna fa uppgifter som foljer verkliga
anvandarscenarion och observationen kommer att titta pa saker som: ordning de gor

saker, vilken information som anvinds och eventuella fel som gors.

Halvstrukturerad intervju

En halvstrukturerad intervju kommer att genomforas med forutbestimda fragor som
har en koppling till uppgifterna for att fa en storre forstaelse om deltagarnas beslut
och handlingsstrategier (Arvola, 2014), men aven intryck. De forutbestimda
fragorna handlar fraimst om den praktiska navigationen pa plattformen men kommer
i samband med Hi-Fi prototypen aven handla om intryck och kanslor som deltagarna

far av plattformen.
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3.4.3 Deltagare

Enligt Arvola (2014) ir fem testdeltagare oftast tillrackligt for att identifiera
merparten av eventuella anviandbarhetsproblem. Darfor kommer bada
anvandartester att inkludera minst fem deltagare. Deltagarna kommer att tillhora
malgruppen sporttitare i aldrarna 16-70 som innebar att de ar vana med att titta pa
sport och n&gorlunda vana med mobilapplikationer. Aven personer vana med

streamingplattformar kommer att vara av intresse for studien.

3.4.5 Test av Lo-Fi prototyp

Lo-Fi prototypen kommer att testas av sex olika personer varav fyra tillhorde
malgruppen sporttittare. Tva deltagare anser sig inte vara sporttittare men ar anda
intressanta for anviandartestet dé de ar vana vid olika streamingplattformar som har
en liknande navigation. Bdde anvandartestet och den halvstrukturerade intervjun

uppskattas att ta ungefar tio minuter var.

Innan testen paborjas far deltagarna veta att deras svar ar anonyma och att de har
ratt till att avbryta testet nar de vill. Deltagarna far utfora fyra uppgifter kopplade till
navigationen i appen och efterat svara pa ett antal intervjufragor (se bilaga 3).
Uppgifterna som deltagarna far utfora har med den allménna navigationen i appen
att gora och undersoker hur val deltagarna klarar uppgifterna eller om det finns
eventuella hinder som paverkar anvandarupplevelsen. I den halvstrukturerade
intervjun far deltagaren svara pa fragor om anviandarupplevelsen av prototypen.

Avslutningsvis fyller deltagarna i en SUS-enkit.

3.4.6 Test av Hi-Fi prototyp

Hi-Fi prototypen kommer att testas av fem personer varav ingen kommer att ha
tidigare testat Lo-Fi prototypen. Detta for att sdkerstilla att applikationen kan laras
ut utan tidigare erfarenhet av appen. Testets upplagg kommer att vara detsamma
som test av Lo-Fi prototypen (se 3.4.5). Varje deltagare kommer att meddelas att de
ar anonyma i testet och att de har ratt att avbryta testet nar de vill. Darefter far varje
deltagare utfora fyra uppgifter dar varje uppgift handlar om navigationen pa olika
delar i appen. Deltagarnas interaktion med appen kommer att observeras och

dokumenteras och efter att uppgifterna slutforts far de svara pa fragor i en
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halvstrukturerad intervju (se bilaga 4). Fragorna handlar om anvindarupplevelsen
som omfattar bade navigationen och designen av plattformen. Slutligen svarar

deltagarna aterigen pa en SUS-enkit.

3.5 Forskningsetik

Behandlingen av personuppgifter, svar i enkét och anvindartester kommer att f6lja
dataskyddsforordningen (GDPR) som innebar att personer i arbetet kommer att

hallas anonyma.
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4.0 Forstudie

Den inledande forstudien, bestdende av en enkat, undersokte malgruppens
tittarvanor samt deras instillning till det tinkta konceptet. Enkatresultaten
sammanfattades och analyserades vilket anvindes som underlag for designprocessen
tillsammans med en analys av observationen. Observationen fokuserade pa att
analysera olika delar i befintliga och viletablerade applikationer som dgnas at nagon
form av live streaming eller sociala medier for att hitta &terkommande monster i

granssnitt och element.

4.1 Enkat

Enkiten som skickades ut fick 57 svar varav 52 tillhor malgruppen som ar av intresse

for detta arbete.

De sju respondenter som svarade att de alltid ser sport pa linjara TV-kanaler fick

svara pa frageformuldr 1 (se bilaga 1). Av dessa hade sex respondenter (86%) nagon
gang foredragit andra kommentatorer dn de som ingick i sindningen. P4 skalan 1 till
5, dar 1 stod for att problemet “nastan aldrig” intraffade och 5 stod for att problemet

“alltid” intraffade, svarade en person “1”, en person svarade “2”, tre personer svarade

“3” och en person svarade’4”.

Alla respondenter i frageformuldr 1 trodde att mojligheten att kunna vilja bland en
mangd kommentatorer definitivt eller kanske skulle gora tittandet mer intressant
och fyra respondenter (57%) uppgav att de skulle kunna byta fran linjar-TV till att se
siandningen pa en streamingsida. Endast en respondent svarade att den inte skulle

tanka sig dndra sina tittarvanor om en sadan plattform fanns.

Alla respondenter i frageformuldr 1 har mobilen néra till hands under sportsidndning

och endast tva respondenter uppger att de inte anvander mobilen under siandning.

De 45 respondenter som svarade att de ibland eller aldrig ser sport pa linjara
TV-kanaler fick svara pa frageformuldr 2 (se bilaga 2). 32 av dessa respondenter

(71%) svarade att Smart-TV ar den plattform som de oftast anvander for att se pa en
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sportsindning, medan tio respondenter (22%) svarade dator. Ingen svarade att de

oftast tittar pa sindningen i mobiltelefon.

I frageformuldr 2 menade 29 respondenter (64%) att de nagon gang foredragit
andra kommentatorer dn de som ingick i sindningen. 40 respondenter (89%) trodde
att mojligheten att kunna vilja bland en mangd kommentatorer definitivt eller

kanske skulle gora tittandet mer intressant.

43 respondenter (96%) av de respondenterna som svarade pa frageformuldr 2 har
mobilen nara till hands vid sportsiandning och 39 respondenter (87%) ansag att de
brukar anvianda mobilen under sandning. 41 respondenter (91%) menar att de skulle
kunna tidnka sig att anvdanda en app pa mobilen for att andra kommentator pa
sandningen. Respondenternas anledningar till att kanske inte vilja anvanda en app
for att byta kommentator inkluderade att det inte finns nagot behov for de att gora

det och att de inte vill tappa fokus frdn matchen.

4.2 Analys av enkatsvar

Enkatsvaren visar att respondenterna redan upplever ett aterkommande problem i
att vara begransad till kommentatorn som sindningen har valt. Som f6ljd av detta
syns en positiv instillning till konceptet 6verlag, 4ven fran de respondenter som
enbart tittar pa sport via linjar-TV och darmed aldrig utnyttjar en digital plattform
vid tittandet. Enkaten fokuserade framst pa problemet med sportkommentering och
presenterade sjalva konceptet kortfattat. I de 6ppna enkatsvaren uttryckte nagra av
de som var tveksamt instéllda till konceptet att de skulle vilja veta mer om det innan
de gor en slutgiltig bedomning. Det ar alltsa mojligt att &nnu fler av respondenterna
skulle vara positivt (eller negativt) instillda till konceptet om de fick lara sig mer om
det och hur det skulle fungera i praktiken. I och med att TV-formatet med match
tillsammans med en bestimd kommentator ar standardiserat sedan lange ar det
ocksa mojligt att respondenterna inte upplever behov av storre valfrihet eftersom de
annu inte fatt uppleva nigot alternativ att jimfora med. Overlag finns redan en

positiv instéllning till konceptet som eventuellt skulle kunna bli dnnu storre.
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Att ingen svarade att mobiltelefon var deras vanligaste plattform for att se en match
tyder pa att den ofta ar tillganglig for annan anviandning under sindning. Detta
staimmer 6verens med svaren pa fragor om just anvindandet av mobiltelefonen — 43
respondenter (96%) har mobiltelefonen nara till hands och 39 respondenter (87%)
anvander redan mobiltelefonen till annat under sandning. Det finns alltsd bra
forutsattningar for att bygga den tankta plattformen for konceptet i en
mobilapplikation och med idén att tittarna anvander den samtidigt som matchen
spelas pa en annan skarm. En viktig egenskap med en sddan utformning som namns
i de oppna enkatsvaren ar att anvandandet av appen ar effektiv att anvanda och inte

distraherar frdn sandningen.

4.3 Observation

I observationen undersoktes fyra olika plattformars granssnitt med fokus pa fyra
olika omraden som skulle kunna vara av intresse for arbetet. Observationen gjordes
overgripande dar de viktigaste delarna i navigationen och funktioner
dokumenterades. Nedan beskrivs de observationer som gjordes for de olika delarna

och skirmdumpar for samtliga delar kan ses i bilaga 5 - bilaga 8.

4.3.1 Hemskarm

Hemskarmarna ar det anvandarna mots av nar de forst 6ppnar applikationen. De
streamingtjansterna som observerades hade alla liknande struktur pa deras
hemskarmar. Thumbnails och tillhérande text som lag, tid och turnering ar
framtradande dar storlek pa dessa thumbnails skiljer sig fran applikation till
applikation. Viaplay anvander sig av en hierarki i form av storlek dar de storre
thumbnails ar event som anses vara intressantare med rubriken “huvudsandningar”.
Cmore och Discovery+ anvander en storre del av skairmen for att marknadsfora ett
event men samtliga thumbnails ar lika stora. Live-event skiljer sig fran ovriga event

genom en rod ikon med texten “live”.

4.3.2 Utforska och sok
Utforskningen och sokningen i streamingplattformar eller sociala medier ar viktigt
for att anvandaren ska kunna hitta innehall pa ett effektivt satt. Utforskningen kan

skilja sig fran applikation till applikation men brukar ha samma principer. Twitch
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har en sokikon som ar synlig oavsett var anvandare befinner sig i applikationen dar
anvandaren kan soka efter specifika resultat. I tab baren har Twitch istillet en flik
med namnet utforska dar rekommendationer och kategorier syns vilket pa

Discovery+ finns i Sokfliken dar det aven ar mojligt att gora sokningar.

4.3.3 Tabla

Av de streamingtjanster som observerades anviande sig samtliga av en tabla eller ett
schema for att underlatta navigationen mellan event for anvandaren. Viaplay hade
aven funktionen att ta fram en kalender for att anvandarna ska ha mgjligheten att
navigera lingre fram an sex respektive tio dagar som Cmore och Discovery+ hade.
Genom en tabla far anvandaren en overblick 6ver event som har varit, ar aktiva eller
ar kommande for dagen, veckan eller manaden for att kunna se allmén information
om eventet eller satta en paminnelse. Navigationen i tablan ar liknande mellan de
olika streamingtjansterna dar en scrollning horisontellt kravs for att se de olika
datumen och en scrollning vertikalt kravs for att se de olika event for dagen dar
timmarna anvands som rubriker. Viaplay har en filtreringsfunktion som de ovriga

observerade streamingtjansterna saknade.

4.3.4 Profil

Da streamingtjanster inte anvander sig av samma typ av profiler som skulle vara av
intresse for denna studie observerades istéillet applikationerna Twitch, Twitter och
Youtube som innehaéller profiler for kreatorer. Profilerna ar personliga dar
kreatorerna sjalva far bestimma vad sidan ska innehalla men vissa element ar
aterkommande. De observerade applikationernas profilsidor innehéller alla en
header och en profilbild som kreatorerna sjilva far bestimma utseendet pa. I
samtliga profilsidor finns en kort beskrivning om kreatoren eller innehallet
lattillgangligt men en mer detaljerad beskrivning hittas under en separat sektion
oftast kallat “om”. Plattformen Twitch fokuserar pa direktsdnd videostromning vilket
gor att kreatorernas scheman blir viktiga for tittare och darfor finns en sektion for
deras scheman i kreatorernas profil. Det som dven ar aterkommande ar en

folja-knapp som visuellt star ut bland andra element genom farg.
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4.4 Analys av observation

Observationen visade att manga av befintliga streamingplattformar anvander sig av
liknande design och funktioner vilket gor att navigationen paminner om varandra.
Plattformarna har siklart delar som skiljer sig fran varandra ocksa men detta beror

framst pa att de dven har olika syften och mal.

Det som ar ofta forekommande i flikar dar media ar framtradande ar olika typer av
thumbnails som anvands for att representera nagot i en mer behaglig storlek.
Sportstreamingplattformar vars uppgift ar att locka anvandare till att se en sandning
anvander sig av fotografiska bilder medan exempelvis Twitch anvander sig endast av
miniatyrbilder av sindningen. Tillsammans med dessa thumbnails presenterar
sportstreamingtjanster aven information som lag involverade i matchen, liga, tid och

status om det ar live eller inte i form av element.

Sokning ar alltid ett effektivt satt att for anvandare att hitta det de letar efter. I de
observerade sokflikarna ar informationen som framfors olika beroende pa vad
plattformens syfte ar. I vissa plattformar ar en flik som riktar sig at sokning och
utforskning en naturlig plats for rekommendationer pa profiler eller kategorier

utover sokruta.

I plattformar som anvander sig av profiler kan dven dessa granssnitt pAminna om
varandra. Profilbilder ar ndgot som forekommer pa nastintill alla plattformar med
profiler. Profilbilden fungerar som ett visuellt element som kan kopplas till kreatéren
vilket gor att kreatorerna kan kdannas igen i exempelvis ett flode. Ett annat element
som forekommer ofta ar en header vars uppgift ar att sarskilja profilsidan fran andra
genom att personifiera den. I profilerna ar det aven naturligt att framfora

information om kreatoren och dess innehall.

I streamingtjanster dar olika event har forbestamda tider och datum anviands ndgon
typ av tabla eller schema for att anvandare snabbt ska kunna hitta ett specifikt event
eller schema for en hel dag. Dessa tablaer gors pa olika satt men syftet ar alltid
detsamma. Den information som underlittar navigationen ar tid och datum samt

sorteringsfunktion som Viaplay anvinde sig av.
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4.5 Slutsats av Forstudie

Enligt enkitsvaren star det klart att det finns ett behov och en positiv instillning till
en plattform med det tankta konceptet. Detta tyder pa att konceptets 1osning pa
problemet ar tillrackligt bra for att ta vidare till den kreativa fasen.
Enkatundersokningen visar ocksa att potentiella anvandare till den hiar appen redan
ar vana vid att anvanda appen under sindning, men behovet av effektiv och
icke-storande anvandande av appen forstarktes ytterligare. Detta kommer tas i

beaktning under utformandet av plattformens granssnitt.

En del av de sidor i granssnitten som identifierades i observationen ar direkt
relevanta for plattformen i det hir projektet. Plattformen beh6ver en Hem-,
Utforska-, Tabla- och Kontosida. Designen av dessa sidor pa de observerade
plattformarna ar direkt 6verforbara till arbetets plattform i varierande grad och
kommer att anpassas darefter. Arbetets plattform behover dven sidor som ar unika
for just den plattformen. Ett exempel pa detta ar en eventsida som bland annat visar

alla de aktuella kommentatorerna.

De plattformar som observerades applicerar en slags thumbnail som galler for all
media, tillsammans med en slags thumbnail for kreatorers profiler. Plattformen i
detta arbete kommer applicera en slags thumbnail for kreatorers profiler, men
applicera tva olika typer av thumbnails for media. Plattformen ska visa en thumbnail
som leder till en sida for ett specifikt event och en annan typ av thumbnail som

agerar som en genvag till en unik kommentators sida for ett specifikt event.

Utformningen av den nya plattformens granssnitt gors med inspiration fran
forstudien samt forfattarnas egen expertis. Plattformen kommer till en borjan besta
av huvudsidorna: Hemskarm, Utforska-sida med sokfunktion, Tabla och Konto.
Sedan kommer det att goras sidor for vidare navigering i form av: Sida for specifikt
event, unik kommentatorssida for specifikt event och en Profilsida for individuella

kommentatorer.
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5.0 Bearbetningsfasen

Bearbetningsfasen bestod av skisser som gjordes med information fran analyserna i
forstudien. Dessa skisser sammanstilldes till ett analogt granssnittsflode som sedan
utgjorde navigationen i en framstalld digital Lo-Fi prototyp. Lo-Fi prototypen

testades sedan och utvarderades i ett affinitetsdiagram.

5.1 Skisser

Med inspiration fran resultatet fran forstudien skissades forslag pa hur granssnittet
skulle kunna. Det gjordes en skiss per relevant flik i applikationen, det vill saga en
startsida, soksida, tabla samt profil. Skisserna fokuserade framfor allt pa layout och
navigation. Da forstudien visat positiv respons till mobilanviandning gjordes alla

skisser i mobilformat. Figur 1 visar ett urval av skisserna.
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Figur 1. Skisser pa grdnssnittsflode och grdnssnitt
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5.2 Lo-Fi prototyp

Lo-Fi prototypen framstalldes med hjalp av det webbaserade prototypverktyget
Figma. Prototypen skapades med hjalp av de slutgiltiga skisserna och det framstillda
gransnittsflodet som kan ses i figur 2. Lo-Fi prototypen fokuserade, likt skisserna,
framfor allt pa navigation och placering av element snarare dn visuell design. Figma
tillater prototyperna att vara interaktiva, vilket innebar att Lo-Fi prototypens flikar
och knappar ar sammankopplade och kan simulera en nagorlunda verklig och

fungerande applikation.

Figur 2. Lo-Fi prototypen.

5.3 Vardering av Lo-Fi prototyp

For varderingen av Lo-Fi prototypen sammanstilldes observationerna och
intervjusvaren i ett affinitetsdiagram och svaren fran SUS-enkaten sammanstilldes

till ett SUS-varde.

5.3.1 Affinitetsdiagram
Observationsresultaten och intervjusvaren kategoriserades utifran fyra kategorier i

ett affinitetsdiagram (se figur 3) vilka var:

e Jamforelser (liknar nagon funktion négot fran en annan app eller hemsida?)
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e Problem (brister i prototypen)

e Information (hur presenterades information?)

e Funktioner (vad kan adderas i appen for att hoja anvandarupplevelsen?)

I affinitetsdiagrammet kan det ses att deltagarna upplevde fa problem med Lo-Fi

prototypen. Daremot fanns det en stor mangd forslag pa funktioner att lagga till och

forslag pa hur information kan presenteras battre vilket presenteras i

affinitetsdiagrammet. Det gjordes dven en del liknelser till andra existerande

plattformar.

Jamforelser

[Konceptet] gér ju att ha pé vilken idrott
som helst egentligen.

[Utseende] Appen paminde lite om
Viaplay férst som jag brukar anvénda.

[Navigationen] Det finns delar som an-
véinds p& exempelvis Facebook, att hitta
personer osv.

[Navigationen] Kéndes ganska logiskt
med grejer fr att det &r saker som man
sett forut.

[Koncept] Fér de som kanske inte &r
sportintresserade skulle kunna fungera
lite som att lyssna podd och kolla stream
bara fér att fslja personligheterna och pa
s& sétt kan dessa vécka ett oupptéckt
sportintresse hos lyssnaren.

Problem

®  [Test] Personen férsoker fslja kommenta-
torn genom att klicka p& “fslj” for eventet.

[Inne pa event] Varfor foliaknapp p&
eventet? Lite ofydligt.

[Fr att fslja profil] Klickar p& namnet
och tas in p& chatten och tittar runt och
letar.

[Profilen] Om en kommentator inte hade
haft en trailer hade jag ratad de direkt. ...
Om man inte kan provlyssna p& nagon
vore det svart att anvénda appen och
vélja rétt.

[Sok] Nar jag sokte pa Juventus sé tryck-
te jag pé [fliken kommentator] och d&
trodde jag att alla de hér var Juven-
tus-kommentatorer, men det var de inte.

[Sska] Varfsr kommer hon upp pé Juven-
tus. Lite tydligare i profilen om det dr ju-
ventussupporter.

Information

Sékfunktionen var bra och den héngde
ihop med det andra.

[Tablén] var ju bra. Man letade létt pa
datum dér uppe.

[Tablén] kéindes enkel. Jag kan g& direkt
till vilken dag jag vill.

Det var enkelt att ga direkt till matchen
och listan med kommentatorer.

Det var snyggt och tydligt att syn-
ka-knappen blev grn

[Profilen] Tydligt. Relevanta saker &r med.

[Profilen] Taggar &r bra men det &r
battre om man inte behsver klicka sig
vidare for att se vad for typ av grejer de
pratar om.

[Profilen] Taggar kanske tydligare. En
bvrigt-tagg om man inte &r s& saker p&
vad man &r fér typ av kommentator.

[Profilen] Vilken liga eller lag den kom-
menterar mest. For att veta om hans
omréde ungefér.

[Profilen] Sprak hade varit bra &ven fast
det fokuserar pa Sverige. Kanske tagg
eller flagga.

Jag tycker inte det ska vara bilder pa&
spelarna utan ha bara klubbmérken.
Halva rutan med West Ham och halva
med Everton. .. D& ser man direkt vilka
lag det &r och man maste inte lasa
texten.

Funktioner

[Tablan] Klicka pa ménaden for att valia
manad.

[Tablén] Skulle vilia byta méanad fér att
se langre fram i tiden och inte bara en
bladderfunktion.

[Tablén] Man borde kunna ta upp en kal-
ender eller vélia méanad fér fér att hoppa
langre fram i tid.

[Tablén] Om eventet redan har varit
borde det st& nagot i stil med “se igen”
for att fortydliga att den redan har varit.

[Tablén] Kanske tydligare med tiderna.
Ex. 16:00.

[Profil] Man kanske inte bara skulle ha 5
stjérnor rating utan att man tvingas
skriva nagonting .. Nér du har lyssnat i
minst 10 minuter kanske s& kan det
komma upp “vill du ge betyg”.

[Kommentatorsevent] Man borde kunna
fslja direkt i kommentatorns event.

[Kommentatorsevent] Félia direkt inne i
chattgrejen.

[Inne i event] Populéraste borde komma
hégst upp.

[Synka utanfér] Nér man synkar utanfsr
borde man komma in i eventet.

[Profilen] Kanske nagot for att ldra kiinna
profilen typ som Twitch har.

[Profil] Jag behsver ett litet klipp pé& hur
han kommenterar en annan match,
kanske en “lyssna p& senaste” ruta.

[Profil] Ett jattekort ljudklipp s& att jag
kan héra personens rést.

Figur 3. Affinitetsdiagram av intervjusvar fran test av Lo-Fi prototyp

JédmfFérelser

Vissa deltagare tyckte att prototypens navigation paminde om andra applikationer

vilket gor att inlarningstroskeln upplevs som relativt 1dg. Konceptet ansags aven ha

potential till att na en storre malgrupp an endast fotbollstittare da det finns majlighet

att integrera flera sporter i konceptet.
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Problem

De flesta problemen som deltagarna stotte pa handlade om otydligheter och onodiga
steg i prototypen. Nar deltagarna ombads att folja en kommentator tyckte vissa
deltagare att det hade kunnat goras direkt i kommentatorns event for att undga
processen att ta sig till en ny sida vilket hade resulterat i ett reducerat antal klick och
darmed forhoja anvandarupplevelsen. I sokningen som deltagarna fick utfora
uppkom nagra otydligheter angdende vad som dyker upp vid en specifik sokning. De
tyckte att tydligare beskrivning behovdes for respektive profil pa Utforskasidan.

Information

De flesta kommentarer angdende informationen i prototypen var positiva. Det fanns
dock saker som deltagarna tyckte kunde forbattras och ett exempel var profilerna.
Profilerna finns for att anvandare ska kunna “lara kdnna” dem battre och veta vad for
typ av innehall de skapar men nigra av deltagarna tyckte att informationen pa
profilerna inte var tillracklig for att “lara kanna” dem. Deltagarna tyckte att viktig
information (taggar) var gomda och borde finnas tillganglig direkt nar profilen
oppnas. En deltagare menade dven att de skulle foredra att kunna se lagens

klubbmaérken péa bilderna i en senare version och inte spelarbilder.

Funktioner

Det fanns ett antal funktioner som flertalet deltagare saknade eller som de tror skulle
gora navigationen enklare. En av dessa var att kunna provlyssna en kommentators
ljud pa dennes profil genom nagon slags trailer. Detta menade deltagarna kunde vara
ett ljudklipp fran den senaste sandningen eller ett utvalt klipp. En annan funktion
som efterfragades av flera deltagare var att kunna valja bland méanader nar de
bladdrar i tablan. I tablén ville deltagarna dven ha fortydligande pé eventets tid och
om de redan passerat. En deltagare uttryckte dven behov av att kunna se en

kommentators omdome pa dess profil i form av recensioner i text.

5.3.2 SUS-enkat
SUS-enkaterna sammanstilldes enligt praxis. SUS-enkétens medelvarde beridknades

till 85 och resultatet presenteras i tabell 1. Sammanstillningen visar att systemet
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uppnadr ett positivt resultat men fyller sitt fraimsta syfte forst nar de jamfors med en

sammanstillning av samma enkait fran test av Hi-Fi prototyp.

Tabell 1. Resultat SUS-enkit for Lo-Fi prototypen.

Fraga Testperson1 Testperson2 Testperson3 Testperson4 Testperson5 Testperson 6

1 4 4 4 4 3 4
2 2 2 1 1 1 1
3 4 4 4 4 5 4
4 2 2 1 1 1 2
5 4 5 4 4 5 4
6 2 2 1 1 1 2
7 4 5 5 4 5 5
8 1 2 2 1 1 2
9 4 5 5 3 5 5
10 1 1 2 2 2 2
Resultat
Ojamna fragor -
5 15 18 17 14 18 17
Jamna fragor +
25 17 16 18 19 19 16
SUS-varde 80 85 87,5 82,5 92,5 82,5
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6.0 Detaljeringsfasen

Detaljeringsfasens forsta del bestod av att sammanstilla en moodboard som
kommunicerar den stil och tonalitet den visuella utformningen av applikationen ska
ha. Med hjalp av observationen (se avsnitt 4.3) och det egna omdomet framstalldes
element och struktur for applikationen vilket i slutandan, tillsammans med
affinitetsdiagrammets resultat och moodboarden, gjorde det mgjligt att utveckla
Lo-Fi prototypen till en Hi-Fi prototyp. Hi-Fi prototypen testades sedan aterigen och

utviarderades i ett nytt affinitetsdiagram.

6.1 Moodboard

Efter varderingen av Lo-Fi prototypen skapades en moodboard for det visuella
uttrycket av Hi-Fi prototypen (se figur 4). Syftet med moodboarden &r att ge
designprocessen generella riktlinjer att utga ifran i det inledande arbetet.
Moodboarden inspirerades framfor allt av andra plattformar som hanterar ljud
och/eller livesandningar. Exempel pa dessa plattformar ar Spotify, Apple Music,
Twitch och Viaplay. Moodboarden var ett visuellt hjalpmedel i det fortsatta
designarbetet och anviandes for att avgora om designbeslut som togs stimde overens

med den ursprungliga visionen for designen.

Chloé and the Next 20th
Century

4. Father John Misty

O@ @

Chlog

Kiss Me (I Loved You) :
: Vo : I;\
t%,&*

CHAMPIONS
LEAGUE,

O
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Figur 4. Moodboard

6.2 Farg

Den fargpalett som anviands pa plattformen bestar av framst tre firger och kan ses i

figur 5.

#121212 #2A2A2A #OOFFES

Figur 5. Fargpalett som anvdndes

Ett “morkt” tema anvands som grund for anvandargranssnittet. Pa sa satt kan
plattformen placeras i samma fack som manga andra sportrelaterade
streamingplattformar som ocksa anvander nastan uteslutande morkt tema. Ett
morkt tema gor ocksa att plattformens manga fargglada element far battre kontrast
mot bakgrunden. Genom att anvianda olika nyanser av morkgratt kan dven

elementens elevation visualiseras i plattformen.

Som accentfarg till bland annat ikoner anviands en cyanfiarg. Cyan ar en mer neutral
farg bland de traditionella “fotbollsfargerna” vilket passar en plattform som inte ska
tilltala ett visst lags supportrar mer an andra, likt exemplet i avsnitt 2.4. Att
plattformen anvander ett annorlunda fargschema ar ocksa bra med tanke pa att den
endast arbetar med ljud och inte visuell media som manga andra streamingtjanster. I
granssnittet anviands cyanfiargen nastan uteslutande for ikoner kopplade till ljud eller

kommentering, vilket dr vad som definierar plattformen.

Da appen innehéller en stor mangd fargglada bilder pa fotbollsemblem och
profilbilder behover inte grafiken i sig innehéalla mycket farg. Cyanfargen anvands
darfor sparsamt och begriansas framfor allt till mindre element och knappar samt

plattformens logotyp. En rod farg anviands utover cyanfargen pa elementet som visar
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att event eller kommentatorer ar “live”. Elementet 1 rott med texten “live” ar
universellt och anviands pa de flesta plattformarna som har livesdndningar,

exempelvis Twitch, Youtube, Viaplay, Reddit och Facebook.

6.3 Typsnitt

Till rubrikséttning pa plattformen anvands typsnittet Baloo 2 Medium. Typsnittet
valdes for att kunna sarskilja rubriker mot annan text och skapa tydligare hierarki
bland informationen. Baloo 2 ar en sans-serif och dess karakteristiska runda former

matchar stilen pa ovriga element pa plattformen som knappar och thumbnails.

Till resterande text pa plattformen anvands typsnittet Inter Regular. Inter ar likt
Baloo 2 en sans serif, men har en mer reserverad identitet som passar battre for
langre texter eller stéllen dar texten maéste hallas i ett litet format. Inter anvands for

bland annat brodtext, thumbnails och tab bar.

6.4 Gridsystem

Ett gridsystemet anviands pa appens samtliga sidor for att fa ett enhetligt uttryck
genom hela plattformen. Gridsystemet ar kolumnbaserat och bestar av sex kolumner
med 20 pixlar breda yttermarginaler och innermarginaler som ar tio pixlar breda.

Det kolumnbaserade gridsystemet kan ses i figur 6.

Figur 6. Gridsystemet som anvdnds
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6.5 lkoner

P& plattformen anvidnds en mangd olika ikoner och kan ses i figur 7. Ikonerna har en
minimalistisk stil som foljer samma stil som hela granssnittet. Majoriteten av
ikonerna har vit farg, en del har cyan-farg, och en del har cyan-farg forst i “aktiverat”
lage. Tkonerna talar oftast for sig sjilva, forutom i tab baren dar de har tillhérande

text se figur 8.

Plattformens logotyp forestaller tva pilar som symboliserar ett byte (av
kommentator). Pilarna bestar av staplar som efterliknar den grafik som brukar
anvandas for ljudstaplar. Samma symbol anvinds i synka-knapparna som syns pa
sidan for ett event (se figur 9) — knapparna som uppfyller plattformens viktigaste

funktion.

Figur 7. Ikoner som anvdnds i plattformen

R

Hem

Figur 8. Plattformens tab bar med Hem aktiverat

Figur 9. Logotyp/synka-ikon 1 olika tillstdnd
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6.6 Thumbnails

Genom att anvinda thumbnails pa plattformen kan information presenteras pa sma
ytor pa ett effektivt satt. Pa plattformen anvands tre olika typer av thumbnails. De
olika thumbnails ar for event, kommentatorsevent och kommentatorsprofiler och har

olika utformning for att vara enklare att sarskilja.

6.6.1 Thumbnail event

Thumbnails for vanliga event (matcher) leder till sidan for det specifika eventet med
bland annat en lista pa alla dess registrerade kommentatorer. Dessa thumbnails
bestar av bilder pa de tva fotbollslagens emblem for att tydligt informera om vilken
match den representerar (se figur 10). Pa andra sportrelaterade
streamingplattformar anviands vanligtvis thumbnails som bestar av fotografiska
bilder pa spelare. Det som skiljer dessa plattformar fran plattformen i detta arbete ar
att denna plattform inte avser att locka anviandaren till det unika eventet med en
spannande bild, utan vill snarare presentera eventet som anviandaren redan tittar pa
med storsta mojliga igenkanningsfaktor. Darfor passar thumbnails med
fotbollslagens emblem battre for plattformen an spelarbilder som inte alltid visar
bada lagen och kraver mer kontext for att tolka. Att alla thumbnails anvander likadan
uppdelning med de tva lagens bilder resulterar ocksa i ett mer strukturerat granssnitt

an om alla thumbnails hade anvant blandade spelarbilder.

Likt pa Viaplay och andra plattformar har dessa thumbnails dven tillhorande text
som forklarar vilka lag som spelar, men som blir sekundar information till bilderna i

thumbnailen.

I thumbnailsen finns ett element i det 6vre vanstra hornet som visar om eventet ar
live eller nir eventet borjar. Om eventet ar live finns ett element i det nedre hogra
hornet som visar hur populart eventet ar genom antalet registrerade kommentatorer

till eventet. Till detta anvands en ikon som representerar en mikrofon.
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AIK - IFK Goteborg

Allsvenskan

Figur 10. Thumbnail pa ett event

6.6.2 Thumbnail kommentatorsevent

Thumbnailen for kommentatorsevent ar till stor del lik den for vanliga event (se figur
11), men leder till den specifika kommentatorns sida for eventet med live-chatt och
omrostningar. Thumbnailen bestar av kommentatorns profilbild och text som
beskriver vilket event de kommenterar. Den ar mindre i storleken dn de thumbnails
for vanliga event for att skapa tydligare hierarki och struktur i granssnittet, forutom
pa kommentatorers profiler dar de inte visas i anslutning till nigon annan thumbnail
och har normal storlek och heller inte behdver namnet pa kommentatorn. I 6vrigt
anvander de likadan uppdelning mellan lagens klubbmarken och samma ikoner for
live-status och engagemang. En skillnad ar att denna thumbnail visar antalet
lyssnare hos den specifika kommentatorn istillet for totalt antal kommentatorer till

matchen. Till detta anvands en ikon av horlurar.

PR O N
W Dasn=ae, O A
RIANG TN

Leo Wikander
Torino - Lazio Juventus - Roma
Coppa lItalia

Figur 11. Thumbnail for kommentatorsevent. Stérre variant som anvdnds pa kommentatorns profil
t.h.
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6.6.3 Thumbnail kommentatorsprofil

Nir en kommentator ska presenteras separat fran ett event anvinds en thumbnail
for kommentatorsprofil som leder direkt till kommentatorns profil. Thumbnailen
visar kommentatorns profilbild, namn, fo6ljarantal samt vilka taggar som ar mest

relevanta for profilen och kan ses i figur 12.

Erik Niva
3021 Foljare

Expert Historia

Figur 12. Thumbnail for kommentatorsprofil

6.7 Hi-Fi prototyp

Aven Hi-Fi prototypen framstilldes i Figma. Till skillnad frin Lo-Fi prototypen
fokuserar Hi-Fi prototypen bade pa navigation och design. Den visuella
formgivningen bearbetades for att formedla kanslor och uttryck som
overensstimmer med den framtagna moodboarden med de bestimda fargerna,
typsnitten och elementen (se avsnitt 6.1 - 6.6). Istéllet for att utforma appens
navigation utifran testuppgifterna, som det gjordes i Lo-Fi prototypen, utformades
en mer fullindad app dar det nastintill 4r mojligt att navigera fritt. Alla bilder och
textrutor i appen leder inte vidare till ndgon ytterligare sida, men prototypen ar
fullandad pé det sattet att den har minst ett exempel for alla appens funktioner dar
anvandaren kan navigera till slutet av interaktionsflodet med fullindad design. Den

slutgiltiga Hi-Fi prototypens design kan ses i figur 13.
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Figur 13. Hi-Fi prototypen.

6.8 Vardering av Hi-Fi prototyp

For varderingen av Lo-Fi prototypen sammanstilldes observationerna och
intervjusvaren i ett affinitetsdiagram och svaren fran SUS-enkiten sammanstilldes
till ett SUS-varde.

6.8.1 Affinitetsdiagram
Observationsresultaten och intervjusvaren fran testet av Hi-Fi prototypen
sammanstilldes pad samma sitt som varderingen av Lo-Fi prototypen (se 5.4) i ett

affinitetsdiagram (se figur 14).

40



Jamforelser

logiskt att navigera.

[Allmé&nt] Det finns element man kénner
igen vilket gér att det skulle vara en lag
inlérningstréskel om man &r van med de
andra applikationerna.

[Allmé&nt] Jag tycker att appen péminner
om andra appar s& tror inte det skulle
vara négra problem med léra sig den och
anvéinda regelbundet.

[Allmént] Man kéinde igen hur det sag ut
frén andra appar s& man visste var man
skulle licka och sé.

®  [Profil - Sponsorer] “Ja placeringen

makear sense for det &r som Twitch”

Problem

[Synka] nér de ska synka ljudet s& vélier

en av personerna att klicka pé& en av
kommentatorernas profilbild

[Synka] “Ar den synkad nu?”

[Utforska] B

ea i spotlight for
att vélja i il

fil.

®  [Allmant] Symbolen for filter tyckte jag

ocksa sag ut som en hamburgermeny.

Information

® [Allmént] Olika férger och storlek pa
element passar fér appens dndamal.

[Allmé&nt] Bra och tydliga funktioner som
gér att man vet vad som kan géras direkt.

[Utforska] Kul att det rérde pa sig.

o [Profil] Visa om profilen &r live eller
offline.

[Profil] "Det skulle vara typ anvéndbart
att se nér de senast va live.”

[Profil - Omdsmen] “Mest relevanta
omddmen borde vara hégst upp och
kanske likna lite imdb med useful rating”

®  [Event] Man kanske skulle ha som en text
bver knapparna sé att det ér tydligare
vad alla den knapparna gér. S& man
skulle géra som en kolumn med rubriken
Gver.

[Event] Det var bra profiler med taggar
och beskrivningar.

[Event] Bra att man kunde se fsljare s&
var det enkelt att se vem som ar stérst.

[Kommentatorns event] “Ska man inte se
taggarna i denna sida?”

® [Tablé] "Man kanske skulle ha en tabla
for alla kommentatorer ocksé men det
kanske skulle bli fér mycket?

[Tabla] Det hade varit bra om drop-down
kalendern i tablén var som en stor
kalender med rutnéi.

Funktioner

[Allmént] Skulle vilia se hur saker som
inte var klickbara skulle se ut om de
fungerade typ filtrera eller sortera.

[Allmént] Det hade varit kul om man
kunde hitta rétt match pa nagot annat
satt. Tex att man skannar TV-skdrmen
med telefonen eller nagot och far upp
alla kommentatorer till den matchen.

[Allmé&nt] Hur fslier man lag?

[Profil - Schema] “Vet inte hur langt fram
man ska planera ett event men man
kanske skulle vilia ha nagot f&r att vélia
datum fér ifall den ska kommentera
matcher langre fram”.

[Profil - Omdémen] Hur kan jag sjalv
skriva ett omdsme?

[Profil - Trailer] Tycker att det &r nice

med trailer ocksé dér kommentatorn sjélv

far valia hur den vill marknadsfsra sig
sjélv.

[Tablé] Skulle vara kul och se hur man
skulle kunna sortera eller byta ménad.

Figur 14. Afftinitetsdiagram av intervjusvar fran test av Hi-Fi prototyp

I affinitetsdiagrammet syns att deltagarna upplevde farre problem an i Lo-Fi

prototypen. Deltagarna hade fortfarande manga tankar om vilken information som
skulle synas i appen och var, och de hade dven en del idéer pa nya funktioner som

kunde introduceras.

JamfFérelser

Manga deltagare tyckte att appen pdminde om andra appar till utseendet och i

navigationen. Jamforelserna kom med positiv eller neutral betoning. Deltagarna var

bekanta med interaktionsflodet och utformningar pa prototypens olika sidor.

Problem

Inga storre problem identifierades i testet av Hi-Fi prototypen. De problem som

lyftes fram hade att gora med sma designmassiga val och forvirring kring saker som

deltagarna snabbt kom underfund med efter att de fortsatte att anvanda prototypen.

Deltagarna hade dven en del problem i lagen dar Figmas begransningar gjorde att

appen inte visade fullstandig information eller inte agerade som det egentligen var

tankt.
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Information

Deltagarna hade flertalet positiva dsikter om hur information presenterats. De tyckte
att designbesluten och informationen i appen underlittade att forsta vad de olika
valen i appen innebar och vad som skulle goras harnast. Designen gav enligt
deltagarna ocksa ett proffsigt intryck som forhojde deras anvandarupplevelse och
tillit till appen. Utover det hade deltagarna ménga forslag pa hur och var information
kunde presenteras. Vissa anviandare ville ha tydligare fokus pa om en profil i appen
ar live eller inte, nar en profil senast var live och en annan ville ha en profils
omdomen sorterade pa ett annat sitt. Det fanns aven onskemal om att vissa
knappars funktion kunde fortydligas med tillhorande text, exempelvis

synka-knappen till respektive kommentator under ett event.

Funktioner

Négra deltagarna papekade att appen saknade vissa mindre funktioner, som att sjalv
kunna lagga in ett omdome i en profil eller att kunna folja ett lag. En deltagare
uttryckte sig positivt om trailerfunktionen som adderades efter test av Lo-Fi

prototypen.

6.8.2 SUS-enkat

SUS-enkiaterna sammanstilldes aterigen efter testet och medelvardet av
SUS-virdena beriiknades till 91,5 med resultatet som kan ses i tabell 2. Okningen
fran SUS-viardet 85 till 91.5 mellan test av Lo-Fi och Hi-Fi prototypen indikerar en
forbattring och ett vil fungerande system 6verlag dd SUS-varden 6ver 80,3 ar over

medelmattet.
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Tabell 2. Resultat SUS-enkat for Hi-Fi prototypen.

Fraga Testperson1 Testperson2 Testperson3 Testperson4 Testperson 5

1 5 5 4 5 4
2 2 1 1 2 2
3 5 5 5 5 5
4 1 1 1 1 1
5 5 5 5 5 5
6 2 1 1 2 2
7 5 5 3 4 5
8 1 1 1 1 1
9 4 5 5 5 4
10 3 1 2 2 1
Resultat
Ojamna fragor - 5 19 20 17 19 18
Jamna fragor + 25 16 20 19 17 18
SUS-varde 87,5 100 90 90 90

6.8.3 Revidering av design efter test av Hi-Fi prototyp

Efter test av Hi-Fi prototypen gjordes en slutgiltig revidering av designen dar mindre
andringar gjordes for att forbattra granssnittet ytterligare. Sddana andringar
innefattar exempelvis fargval pa knappar och justering av teckengrad. Den slutgiltiga

designen presenteras i avsnitt 7.0.
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7.0 Resultat

Syftet med arbetet var att utforma ett granssnitt for en plattform som erbjuder val av
ljudspar for fotbollssindningar. Genom att framstilla en interaktiv, digital prototyp
for den tankta plattformen samt testa den pa ett antal testpersoner kunde
forskningsrapportens fragestallningar besvaras. Foljande delkapitel gar igenom varje
sida av den slutgiltiga designen och hur utformningen av dessa hjalper till att besvara

fragestallningarna.

71 Hem

Fliken Hem (se figur 15) ar den forsta av de fyra flikarna som finns i appens tab bar
och ar den sida som anviandare mots av nar applikationen 6ppnas. Sidan bestar
framst av thumbnails pa olika matcher och kommentatorer och har fullt fokus pa
matcher som ar live just nu. Vill anvandaren se matcher som kommer att 4ga rum
langre fram i tiden finns mojligheten att byta fran live till kommande hogst upp pa
sidan. Anledningen till fokuset pa live-matcher nar man gar in i appen ar att
fotbollstittaren som redan tittar pa en match direkt ska kunna hitta den match de
tittar pa eller sin favoritkommentator utan att behova gora en sokning eller bladdra i

en tabla.

Bade live och kommande ar uppdelade under tva rubriker: Foljer och Allt. Under
Foljer syns innehall som anviandaren anpassar efter sig sjalv — har visas matcher och
kommentatorer som anvandaren foljer. Under rubriken Allt finns alla tillgangliga
matcher och de populiaraste kommentatorerna som kommenterar nagon av
matcherna. Listorna med matcher och kommentatorer ar horisontellt skrollbara och
innehaller fem alternativ som ar sorterade efter popularitet. Finns fler an fem
alternativ tillgangliga har anvandaren majlighet att klicka pa Visa alla for att fa en
battre oversikt av utbudet just nu. Det ar framst fran fliken Hem som anvandare kan
navigera till live-matchernas olika kommentatorer och vilja en som passar dem,

synka ljudet och kommunicera med andra.

Genom smart layout med rubriker och uppdelning av innehéll, samt tydliga

thumbnails (se 6.6) kan anviandaren snabbt identifiera ratt match eller kommentator
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och storningsmomentet i tittarupplevelsen av matchen minskas. Mgjligheten att folja
ett lag, liga eller kommentator och anpassa hem-skarmen darefter uppfyller

Hilvert-Bruce et al.’s teori om att anvandare foredrar att konsumera skraddarsytt

innehall.
Live Kommande
Foljer
LIVE
AIK - IFK Goteborg
gllsvenskan
AIK - IFK Goteborg
(R
Figur 15. Skdrmdump pd fliken Hem
7.2 Event

Genom att klicka pa ett event i fliken Hem 6ppnas Event-sidan (se figur 16) som
innehaller en lista med samtliga kommentatorer som kommenterar den valda
matchen. I kommentatorslistan kan kommentatorns profilbild och namn ses
tillsammans med olika taggar. Dessa ar menade att informera om vad for Aamnen som

ar aktuella for kommenteringen och framfor allt om kommentatorn ar partisk till
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nagot lag i sin kommentering. Tillsammans med taggarna visas antalet lyssnare for
att visa hur populdra kommentatorerna ar for stunden. Till hoger i varje
kommentatorssektion finns en knapp som synkar ljudet till den aktuella matchen.
Knappen har symbolen for plattformen i en gra variant i inaktiverat lage men blir
cyanfargad nar ljudet ar synkat. Detta gor det mojligt for anvandare att anvanda
endast tva klick for att byta till ett 6nskat kommentatorsspar, vilket innebar att
plattformen ar effektiv for de som anvinder den under en pagaende match. Genom
att ha en filtreringsfunktion kan anvandare hitta en kommentator som
overensstammer med dess preferenser. Hogst upp pa sidan syns en nedtonad bild av
lagens klubbmarken med olika element placerade 6ver. Lagens namn, turnering och

live-ikon kan ses tillsammans med en Tillbaka- och Visa mer-knapp.

AIK -\IFK Goteborg West Ham - Arsenal

Allsvenskan Premiere League

LIVE 8 maj

Kommentatorer Kommentatorer

% Glenn Hysén . ‘:sg Liam P
V]

01372 ¢30 Humor

Bojan Djordjic ) z Fredrik Ljungberg &
Peter Svensson

V994 Taktik Interaktivt

Kristina Holtz

L
3
i! ¢3308 Humor  Expert
AW | o Wikander

-

3112 Interaktivt  Humor

!‘ 1243 AK  Expert ’ 7o ¥ Expert
f;
ol

Jordan
(395 Svenska  Ovrigt

Sandra Marri

A0 Lo io

Figur 16. Skdrmdump pd Event-sidan for olika matcher.
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7.3 Kommentators eventsida

Om kommentatorssektionen (exklusive profilbild) klickas 6ppnas kommentatorns
individuella eventsida (se figur 17). P4 denna sida ar det mojligt for anviandare som
lyssnar pa den valda kommentatorn att kommunicera med varandra och med den
aktuella kommentatorn. Kommentatorn kan dven starta omrostningar som alla

deltagare kan vilja att delta i.

Hogst upp pa sidan kan aterigen en nedtonad bild av lagens klubbméarken ses med
olika element placerade Gver. I denna sida bestar elementen utav kommentatorns
profilbild och namn, match, live-ikon, tillbaka- och visa mer-knapp. Utover dessa
element finns ytterligare en knapp som synkar ljudet till den aktuella matchen. Den
storre delen av sidan bestar av chattfiltet dar anvindares meddelanden visas. Langst
ner pa sidan kan anviandaren sjalv skriva ett meddelande for att delta i diskussioner
som sker i chatten. Ovanfor skrivrutan kan smé element ses som oppnar tidigare

omrostningar.

Kommentatorns eventsida ar en av de sidor som fokuserar pa interaktionen mellan
tittare och kreatorer. Sidan har bade en chattfunktion och omrostningar dar tittaren
kan interagera med varandra eller kommentatorn. Enligt H. Kim och M. Kim ar detta
vad som kan skapa en upplevd personlig relation mellan tittare och kreator, vilket
leder till hogre engagemang fran tittaren. Att lyfta fram kommentatorernas
personligheter och att uppmuntra interaktivitet mellan dessa och tittarna ar darfor

viktiga aspekter pa plattformen som kan forhoja tittarens tittarupplevelse.
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LIVE

Glenn Hysén
AIK - IFK Goteborg

Il Synka

Chatt

Mona Davies: Nej! En skada pad AC nu var inget vi behovde.
Skit ocksa!

Richard Andersson: Helvete. M&ste géra mél snart pa dessa
chanser och med det speldvertaget man har.

Abdurrahman Dunn: Vérdsklass AlK tifo

Samanta Mcdermott: Hur manga tilliggsminuter tror ni
domaren lagger pa?

Richard Andersson: 50-50 i bollinehav, valdigt jamnt alltsa!
Hoppas AIK I6ser detta.

Glenn Andersson: Kom igen gubbar, ett 0-0-resultat racker
inte for att sl&ss om Europaplats.

Helena Persson: Vi ska g3 o kolla p& ndsta hemmamatch jag
och gubben min.

Patrik Markovic: Trékigt med en mallés match...

Jesus Fernandez: N3 vi far rékna med sana har matcher
ibland. Det &r bara att komma igen!

o Vilket lag g6... ot Hur slutar ma...

Skriv nagot... >

Figur 17 - Skarmdump pd kommentatorns event-sida

7.4 UtForska

Fliken Utforska, som kan ses i figur 18, dr den andra av de fyra flikar som finns i tab
baren. Syftet med denna sida ar att hjalpa anvandare att hitta lag, matcher och
kommentatorer som passar deras individuella preferenser, fraimst genom en
sokfunktion. Sidan erbjuder dven rekommendationer pa kommentatorer och

matcher som anviandaren inte nodvandigtvis foljer eller hade upptackt pa egen hand.

Hogst upp pa sidan finns ett skrivfilt och en flitreringsikon dar anvandare kan skriva
nyckelord och filtrera sokningar for att hitta specifika sokningar relaterade till ordet.
Nir en sokning har gjorts pa exempelvis ett specifikt lag visas resultat med aktuella

eller kommande matcher samt kommentatorer med koppling till laget (se figur 19).
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Under sokrutan kan ett storre bildspel ses pa matcher som kan vara av intresse for
anvandaren. Under bildspelet finns sektionen Spotlight, vars syfte ar att lyfta
kommentatorer pa plattformen. Nedanfor Spotlight finns rubriken Upptdck som
innehaller knappar som tar anvidndaren till kategorier som topplista, expert och

humor dar anvandare kan hitta kommentatorer inom olika kategorier.

Juventus

Live

Inga live-event just nu.

North London Dérby

Tottenham - Arsenal

2 maj

Spotlight

=g Juventus - Spezia
ey Serie A
.@ “Erik, Sveriges
: basta kronikor, Kommentatorer

= Poddare, Expert

och nu bésta 7
matchkommentator __ JUDENTUS V

(/R p4é plattformen!

oo Alltid lika kul att L' (. 8% l
il lea hd lyssna p4 Erik! ®” S = 3

3021 Foljare o ‘ S
Expert  Historia - Jorge Vasquez 97,0097 vl‘, ./‘ ’

Leo Wikander Fabio Juve Johans...
672 Foljare 327 Foljare

U pptéck Juventus  Serie A Juventus  Humor

. Q

Utforska 2 ) H Utforska

Figur 18 - Skdrmdump pa utforska-sidan. Figur 19 - Skdrmdump pd en sokning.

7.5 Profil

Varje kommentator pa plattformen har en egen profilsida. Tva exempel pa dessa syns
i figur 20 och figur 21. Pa profilsidan har varje kommentator mojlighet att presentera
sig mer utforligt. Kommentatorn kan skriva en kort text om sig sjilv, lagga till

relevanta taggar som beskriver vad personen brukar kommentera for matcher och
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valja en profil-banner. Hogt upp pa profilsidan finns ocksa en yta for kommentatorns
trailer. Har kan kommentatorn ladda upp en inspelning som reflekterar
kommentatorns stil och personlighet och anvindaren kan klicka pa spela-ikonen for
att lyssna pa klippet. Taggar, likt pa sidan for ett event, gor att anviandare snabbt och
enkelt kan forsta kommentatorns inriktning och eventuell partisk hallning.
Trailerfunktionen gor att anvandaren kan fa en mer personlig presentation av
kommentatorn, vilket ocksa ger en tydligare bild av kommentatorns stil. Bada
taggarna och trailerfunktionen hjalper anvandaren att hitta en kommentator som
passar deras preferenser, och placeringen av dessa i profilen gor informationen

lattillganglig.

Inledningen av profilsidan har i 6vrigt ett antal funktioner som en anvandare av
populara sociala medier kan forvanta sig hitta. En anvandare kan folja
kommentatorn genom en folja-knapp och sla pa notiser for kommentatorns event
och om personen ar verifierad, samt en ikon i 6vre hogra hornet for att fa upp fler

alternativ angdende profilen.

Profilsidan har en integrerad tab bar med fyra flikar dar anvandaren kan navigera
mellan flikarna Hem, Om mig, Schema och Omdome. Pa fliken Hem kan anvandaren
se kommentatorns kommande event, deras senaste siandning samt lasa eventuella
textinldagg som kommentatorn lagt ut. Om kommentatorn ar live nar profilen besoks
syns en stor thumbnail som tar anviandaren till kommentatorns sida for eventet. Pa
fliken Om mig finns yta for kommentatorn att skriva en langre text om sig sjalv,
lagga till lankar till personens sociala medier-kanaler och presentera en eventuell
sponsor. Pa fliken Schema kan anviandaren hitta en lista med kommentatorns alla
planerade event som liknar utformningen av sidan Tabla. P4 fliken Omdomen kan
anvandaren bade lasa andra anviandares skriftliga omdomen av kommentatorn och
lamna ett eget omdome. Likt trailer-funktionen sa hjalper dven detta anvandaren att

gora en bedomning av kommentatorn.

Plattformen tillaiter kommentatorn att bygga en egen profil med ett tydligt uppliagg
om vem personen ar, ett schema for hur deras framtida engagemang kommer se ut
och vad andra anvandare tycker om de. Detta gor att kommentatorerna har en mer

personlig narvaro dn de traditionella kommentatorer som vanligtvis inte hors eller
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syns utanfor sindningstid. Detta gor att anvandare enklare kan fa en personlig

koppling till kommentatorn som person. Detta ar aterigen en viktig aspekt av

plattformen déa det enligt H. Kim och M. Kim, precis som kommentatorns eventsida

(se avsnitt 7.3), i regel forhojer anvandarnas tittarupplevelse och leder till storre

tittarengagemang.

Cassandra Stenfors
@cassandrastenfors
Halloj alla Serie A-glskare! Nu finns jag pa plattformen som

specialicerar mig pa Serie A men all fotboll &r intressant
saklart! L&t oss se vad vi kan géra har pé plattformen

Serie A Expert Damlandslaget Interaktivt Gastel

Trailer ’
38 sekunder

Mitt nasta event

Inter - Spezia

Q

Utforska

Figur 20. Skarmdump pa profilsida.

7.6 Tabla

LIVE
Erik Niva &
@erikniva

Sportjournalist p& Sportbladet och tv-kommentator. Pratar
om det mesta mellan himmel och jord som omfattar den
vackra sporten som vi kallar fotboll.

Expert Premier League Historia Interaktivt Sve

Trailer .
1 minut 48 sekunder

%

LIVE

Erik Niva

Brentford - Southampton

Q

Utforska

Figur 21. Skarmdump pd annan profilsida.

Sidan Tabla ar en den tredje av de fyra flikar som finns i appens tab bar och kan ses i

figur 22. Tabla erbjuder ett kalenderformat diar anviandaren enkelt kan fa en

overblick over vilka event som finns idag eller ndgon dag i framtiden. Medan

sokfunktionen pa utforska-sidan ar effektiv for att hitta ett specifikt event eller ett
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visst lags matcher kan tabld anviandas for att utforska hela utbudet en viss dag.
Anviandaren har mojlighet att byta datum genom en lista med horisontell skrollning
och kan dven byta manad genom en drop-down meny uppe till vinster. Anviandaren
kan byta mellan att visa endast ligor och lag som de foljer eller visa alla event pa
plattformen. Anvandaren kan aven filtrera resultaten i tablan ytterligare utifran
specifika ligor eller lag genom filter-ikonen uppe till hoger. Tabla-sidan anvander

samma thumbnails for event som 6vriga sidor pa plattformen.
Att inkludera en tabla-vy i appen som dessutom har olika filtreringsfunktioner ger

anvandaren ytterligare ett satt att soka efter innehall. Detta gor att anvandaren kan

valja sattet som kianns enklast och mest effektivt for dem.

Félier Allt

AIK - IFK Goteborg

gllsvenskan

16:00

Brentford FC - Southamton

gremier League Premier L¢]
17-00

Figur 22 - Skdarmdump pa tabld-sidan.
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7.7 Konto

Konto-sidan ar en den sista av de fyra flikar som finns i appens tab bar och kan ses i
figur 23. Sidan ar till for anvandaren att dels enkelt kunna hitta de kommentatorer

och lag som de foljer och dels dndra pa olika instillningar.

Rikstian Delkvist

@rikstiandelkvist

Foljer

o
AL Kommentatorer

O Lag

Installningar

L Ditt konto

Notiser
Sekretessinstallningar
Sprék och utseende

@ Om appen

Q@ Hiaip

Figur 23 - Skdrmdump pé konto-sidan
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8.0 Diskussion

I detta kapitel gors en kritisk utvardering av det genomforda arbetet. De olika
delarna i arbetet samt resultatet diskuteras och kopplas till syftet. Slutligen

diskuteras rekommendationer till vidare studier.

8.1 Teorier

Teorikapitlet tacker en stor mangd omraden som ar relevanta for
forskningsrapportens amnesomrade. Teorikapitlet anvander sig av etablerade teorier
inom design som ar valdokumenterade och som ofta ar grundpelare inom
designarbeten vilket gor att forskningsrapporten bygger pa palitliga teorier. Dock
hade kapitlet kunnat skapa en dnnu starkare grund med fler killor, sarskilt inom
amnet sportkommentering, dar bade kommentatorns och lyssnarens perspektiv hade
varit relevant. Att hitta killor om detta visade sig vara en utmaning, och pa grund av
det tajta tidsschemat blev valet att forlita sig pa de asikter som samlades in under

forstudien samt den egna erfarenheten av omradet.

Teorikapitlet saknar en djupare teori for design av mobilapplikationer. En sddan
teori hade kunnat erbjuda en tydligare utgangspunkt i bearbetningsfasen. Daremot
utgjorde forstudiens observation av existerande plattformar en bra grund for
utformningen av granssnittet. Delar av plattformen i arbetet var tankt att efterlikna
de existerande plattformar som observerades i flera avseenden vilket gjorde att den

grundlaggande strukturen i dessa kunde 6verforas till skisserna i bearbetningsfasen.

Under arbetet upplevde forfattarna att igenkdnning var en central del av
granssnittsdesignen. Teorier om igenkanning av system hade starkt budskapet och
gjort arbetet mer palitligt da det bygger pa navigationsmonster som ar tillgangliga

och ofta forekommande inom andra applikationer.
Trots att teorikapitlet hade kunnat utvecklas ytterligare anser forfattarna att kapitlet,

tillsammans med forfattarnas egna expertis inom design och insikt i omradet for

fotboll och kommentering, var tillrackligt for att utfora arbetet med en god grund.
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8.2 Metod

I foljande avsnitt gors en kritisk utvardering av genomforandet av arbetets olika

delar.

8.2.1 Forstudie

Enkaiten fick totalt svar fran 52 personer som tillhorde malgruppen sporttittare.
Genom att inte enbart fokusera pa denna malgrupp hade flera personer kunnat nas
av enkiten och bidragit till studien. Resultatet hade diarmed varit mer inkluderande
och hade férmodligen bidragit till en annorlunda utformning av plattformen dar den

hade fatt ta hansyn till flera individers onskemal.

Enkatens resultat visar att méalgruppen mestadels var positivt instidllda mot
konceptet. I och med detta drogs slutsatsen att konceptet var mojligt att arbeta med.
Enkéaten hade kunnat stélla fragor om onskade funktioner och liknande for att
utarbeta konceptet ytterligare som resulterat i en mer fullindad prototyp fran borjan

och darmed effektiviserat arbetet.

Till observationen av existerande streamingtjanster gjordes ett urval av stora
streamingtjanster som forfattarna kiande till. Detta innebar att det upplevdes en vana
vid utformningen av dessa plattformar och deras funktioner. En nackdel med detta
ar att observationerna riskerar att bli hemmablinda dar forfattarna endast observerar
funktioner de ar bekanta med och inte tinker utanfor ramen. Det ar mojligt att
plattformen hade kunnat ha unika sidor och funktioner i utformningen som de

observerade plattformarna inte kunde ge inspiration till.

8.2.2 Designprocess
Designprocessen bestod av tva faser: bearbetningsfasen och detaljeringsfasen. I

foljande underavsnitt utvarderas dessa faser kritiskt och forbattringar diskuteras.

Bearbetningsfasen

I bearbetningsfasen skissades endast ett forslag pa granssnitt. Det hade kunnat
utvecklats ytterligare med flera olika alternativ dar de hade kunnat viarderats med

plus- och minuslistor (Arvola, 2014) for att né ett sa bra resultat som mojligt. Pa
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grund av det tajta tidsschemat prioriterades inte detta for att ha mer tid till
framstallning av prototyperna som testades pa olika testpersoner. Istéllet togs
feedbacken fran dessa anviandartester och bidrog till att granssnittets utseende

forandrades under arbetets gang.

Lo-Fi prototypen framstalldes med hjalp av prototypverktyget Figma. Erfarenheten
inom prototyping i detta verktyg var nagot som forfattarna saknade. Detta innebar
att kunskap om verktyget lardes under arbetets gang. Med mer erfarenhet hade en
mer verklighetstrogen prototyp kunnat framstillas for anvandartestet och darmed

bidragit med battre dterkoppling fran testpersonerna.

Detaljeringsfasen

Moodboarden anvindes som en utgangspunkt till designen av Hi-Fi prototypen och
framstalldes utifran forfattarnas egna tankar om konceptet. Ett sitt att sdkerstilla att
stilen i moodboarden speglade forfattarnas tankar av konceptet hade varit att skapa
flera moodboards med olika stil och fraga respondenter om vilken av dessa som

speglade forfattarnas beskrivning av plattformen.

Aven Hi-Fi prototypen framstilldes med hjilp av Figma. Som tidigare nimnt var
erfarenhet ndgot som hade underlattat framstallning av prototypen (se
Bearbetningsfasen i underavsnitt 8.2.2). Utover detta hade verktyget begransade
funktioner vilket gjorde att &ven prototypen hade begransningar. For ett mer
verklighetstroget anvandarscenario i anvandartestet hade delar av testet kunnat

simuleras. Mer om detta i avsnitt 8.5.

8.2.3 Anvandartester

Tanken var fran borjan att 6ka antalet testdeltagare mellan test av Lo-Fi prototypen
och test av Hi-Fi prototypen da Tullis och Albert (2013) menar att detta ar en
tumregel for utvardering av system. Pa grund av tidsbrist kunde inte denna tumregel
foljas. Men da Arvola (2014) menar att minst fem deltagare racker for att identifiera
merparten av problem med anviandbarhet ansédgs resultatet av respektive

anvandartest anda vara tillforlitligt.
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For att utvardera prototypen anviandes bland annat SUS som ett verktyg. SUS ar ett
effektivt satt att fa reda pa hur vil systemet upplevs av anvindare. Dock for att fa ut
det mesta av testerna ansags det att SUS ska kompletteras med nagot annat. I detta
fall anvandes det en halvstrukturerad intervju dar anvandarna fick beskriva med ord
hur systemet upplevdes. SUS-enkatens fragor ar utformade sa att en positiv och en
negativ fraga alternerar vilket for anvindare som inte dr vana med SUS-enkéter kan
upplevas som udda. Da SUS-enkitens svar endast kan besvaras pa en femgradig
skala kan det exempelvis ske att anviandare inte vet hur en fyra skiljs fran en femma
och kan resultera i en femma om anvandaren tycker att det ar bra. Resultatet blir

sdledes aldrig helt palitligt men fungerar bra som en riktlinje.

8.3 Resultat

Genom en forstudie bestaende av en enkit och en observation samt tva
anvandartester kunde det sdkerstillas att prototypens integrerade funktioner hjalper
fotbollstittare att hitta en kommentator som som forhojer deras tittarupplevelse (en
av fragestallningarna). Detta gors genom att ha funktioner som underlattar for
anvandare att hitta kommentatorer som matchar deras preferenser mer an en
kommentator som ingar i sindningarna. For att gora det sa enkelt som mojligt for
fotbollstittare att hitta och byta kommentator har relevant information presenterats
pa ett logiskt sitt och anvandbara funktioner implementerats for att stora
tittarupplevelsen sa lite som mojligt (en av fragestidllningarna). Resultatet bestar
darmed av en prototyp av en mobilapplikation som ska kunna integreras med
fotbollssandningar for att gora det mojligt for tittare att byta till en 6nskad
kommentator. Resultatet visar en prototyp som fungerar som forslag pa hur ett
granssnitt for en plattform kan vara utformat for att bidra till att fotbollstittare far en

forbattrad tittarupplevelse (den centrala fragestillningen).

SUS-virdet 91,5 som Hi-Fi prototypen gav tillsammans med feedbacken fran den
halvstrukturerade intervjun visar att prototypen héller en hog niva men da det inte ar
100 sa tyder det pa att det finns forbattringspotential som gor att prototypen skulle

kunna utvecklas ytterligare.
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Med en kritisk utvardering av arbetet star det klart att arbetet hade kunnat gjorts
annorlunda for att nd ett battre resultat men i slutdndan har fragestillningarna

besvarats och kan det utforda arbetet darmed anses som framgangsrikt.

8.4 Kallkritik

I arbetet har killor med forfattare som ar specialiserade inom dmnena och som
ansetts relevanta anvants . Pa sa sitt sakerstélldes att teorier och fakta som anviandes
var korrekta och kunde anvandas som riktlinjer for arbetet. Trots att manga av
kallorna ar aktuella &r omradet som arbetet omfattar (teknologi) standigt i utveckling

vilket kan innebara att delar blir utdaterade.

Konceptet i arbetet (en kombination av kreatorer, livestream, ljud och
sportkommentering) ar ett ganska outforskat omrade med fa studier. For att stodja
vissa beslut generaliserades detta istillet i studier om liknande koncept (exempelvis

Twitch), vilket gor att trovardigheten i arbetet kanske minskar.

8.5 Vidare studier

Arbetet har behovt avgransas for att ha en omfattning som ar genomforbart under
tidsperioden. En av dessa avgransningar var att utforma plattformens
anvandargranssnitt och funktioner ur konsumentens perspektiv. Da plattformens
huvudsakliga anvindningsomréade omfattas av tva grupper, de som vill byta
kommentator (konsumenter) och de som kommenterar (kreatorer), ar det av intresse
att i vidare studier kunnas undersoka hur ett granssnitt skulle se ut ur kreatorernas
perspektiv. Studien skulle darfor kunna undersoka vilka funktioner som skulle anses
anvandbara for kreatorer for att gora det mojligt att kommentera matcher for att

sedan implementera dessa i applikationen.

Genom att studera vilka steg i navigationen som anses 6verflédiga och som hade
kunnat uteslutas hade plattformen kunnat effektiviseras ytterligare. Ett exempel
hade kunnat vara att integrera en del av applikationen direkt i streamingtjanstens
mediaspelare (se figur 24) som gor det mojligt for fotbollstittare att direkt byta

kommentator pa den aktuella enheten, utan att behéva anvianda mobilapplikationen.
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Som forstudien visade tittade 71% av respondenterna pa sport pa smart-TV. Ett
alternativ hade varit att utforma en applikation for smart TV men det hade uteslutit

alternativet att byta kommentator utan att avbryta matchsandningen.

Main Club Partéer @

.

€ )Sbortsbrtio —

i .
<& Premier
7 League

Southampton - Liverpool
3h 45min | Omgang 37 | Studio | Premier League

Figur 24. Forslag pa version ddr plattformen integreras i streamingtjdnst.

Anvandartesterna av prototypen begransades till prototypen pa den mobila enheten i
sig. Ingen extern skirm med ljud och bild fran en aktiv match anvandes. Vid vidare
utveckling av plattformen skulle anvandartester kunna utvecklas med hjilp av en
mer verklighetstrogen miljo och interaktion, dar anvandarens handlingar far mer
patagliga effekter. Exempel pa sddana scenarion vore att rosten fran TV:n dndras nar
anvandaren valjer en ny kommentator eller att telefonen spelar upp ett ljudspar nar

anvandaren viljer att lyssna pa en trailer i en kommentators profil.

En ytterligare intressant aspekt som skulle kunna undersokas och vara externt
relevant ar huruvida konceptet och plattformen skulle paverka fotbollskulturen.
Skulle detta koncept kunna locka icke-sportintresserade med hjalp av kreatorer som
pa ett battre siatt uppfyller deras behov? Om sa vore fallet skulle det vara aktuellt for
streamingtjanster att anvinda sig av den framtagna plattformen som ett tillagg for

att nd en bredare och nyare malgrupp med sina sportsandningar.
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Vid fortsatta studier skulle det kunna undersokas om personer som inte ar vana med

sport hade kunnat tanka sig att titta pa sport om de fick vilja kommentator.
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9.0 Slutsats

Syftet med rapporten var att undersoka hur ett granssnitt for ett nytt koncept
angaende fotbollskommentering kan se ut. En central frigestillning bestaende av tva

mindre fragestallningar hjilpte till att besvara syftet. Fragestillningarna var foljande:

Hur kan grdnssnittet for plattformen vara utformat for att bidra till att

fotbollstittare far en forbdttrad tittarupplevelse?

- Vilka funktioner pa plattformen hjdlper fotbollstittare att hitta en

kommentator som forhojer deras tittarupplevelse?

- Hur kan relevant information presenteras och anvdndbara funktioner

implementeras for att stora tittarupplevelsen sa lite som mojligt?

Svaren pa de bada fragestallningarna kom utav en forstudie foljt av tester av bade en

Lo-Fi och en Hi-Fi prototyp som sedan reviderades till ett slutgiltigt granssnitt.

Analysen av observationer av existerande plattformar for live-streaming identifierade
flera viktiga funktioner som hjalper till att svara pa den forsta av de mindre
fragestillningarna, bland annat en s6kfunktion med filter, en tabla och taggar. Aven
analysen av intervjusvaren fran anvandartester identifierade anvandbara funktioner,
bland annat en trailerfunktion och omdomden for specifika kommentatorer. Baserat
pa teorier, forstudien och anviandartesterna av prototyper ar de funktioner som
hjalper fotbollstittare att hitta en kommentator som forhojer deras tittarupplevelse
de som presenteras i avsnitt 7.0 Resultat. Den forsta av de mindre fragestallningarna

anses darmed vara besvarad.

Analysen av observationer av existerande plattformar for live-streaming samt
analysen av intervjusvaren fran anvandartester hjalper till att besvara den andra av
de mindre fragestallningarna. Bland annat en startsida med strukturerad layout med
ratt prioritet pa innehall, tydliga thumbnails och knappar samt familjara element

underlattar att stora tittarupplevelsen sa lite som mojligt. Baserat pa teorier,

61



forstudien och anviandartesterna av prototyper kan relevant information presenteras
och anvandbara funktioner implementeras for att stora tittarupplevelsen sa lite som
mojligt pa det siatt som presenteras i avsnitt 7.0 Resultat. Den andra av de mindre

fragestillningarna anses dirmed vara besvarad.

Med svaren pa de tva mindre fragestallningarna kan dven den overgripande
fragestallningen besvaras. Fokus pa live-innehall samt plattformens kommentatorer
och deras personlighet, mojlighet till interaktivitet mellan lyssnare och
kommentatorer, samt smarta funktioner ar saker som kan gora att plattformens
granssnitt forhojer fotbollstittarens tittarupplevelse. Granssnittet kan vara utformat
for att bidra till att fotbollstittare far en forbattrad tittarupplevelse pa det satt som

redovisas i kapitel 7.0 Resultat.

Granssnittet ar endast testat i form av en Hi-Fi prototyp utanfor ett verkligt scenario
mot en relativt liten grupp testpersoner. Forskningsrapporten kan darfor inte med
siakerhet faststilla att det granssnitt som presenteras i kapitel 7.0 ar optimalt for det
tankta anviandarscenariot. Forskningsrapporten ger daremot en god indikation pa
vilka egenskaper granssnittet for det tankta konceptet bor ha och utgor en bra grund

for vidare forskning.
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Bilaga 1- Enk3atstudie Frageformular 1

Brukar cu titta ph sport? O Kopiera
e

.

o
Hur ofts tttar du s sport palinjar tv? (Alltss pa en linjar tu-kanal, exempelyis Tve () Kopiera
elier Viasat)
stear

® i
Har dlu négon gang fredragit andra kommentatorer an de som faktiskt O xopiera
kemmenterar?
v

o

o
Om du svarade ja, hur ofta? 0 «opiera
G

sy
'
Skulle majligheten att valja bland en mangd kommentatorer géra tittandet mer 10 Kopiera
intressant? (Swenska eller utlandska experter, amatorer, supportrar eller
internetprofier som kommenterar)
T
on
Skulle den valméjligheten 1A dig att vilja att se séndningen via en streamingsida 10 Kopiera
istallt far fnjar-TV?
o
Py
Brukar cu ha mobiltelefonen nara tll hands nr du tittar pé sport? 10 Kopiera
.5
o
Brukar cu anvanda mebiltelefonen medan du tittar pé sandningen pd en annan 10 Kopiers

skcérm?

For




Bilaga 2 - Enkatstudie frageformular 2

Har du nagon gang féredragit andra kommentatorer an de som faktiskt 1O Kopiera
kommenterar?
a5 svar
o
o
Skulle mjligheten att valja bland en mangd kommentatorer gbra tittandet mer 1O Kopiera
intressant? (Svenska eller utléndska experter, amatdrer, supportrar eller
internetprofiler)
ssovar
o
o
© Kansia
Brukar du ha mobiltelefonen nara till hands nar du tittar pa sport? O Kopiera
asovar
o
o
Brukar du anvanda mobiltelefonen medan du tittar pa sandningen pa en annan O kopiera
skarm?
ssovar
o
e
Skulle du kunna tanka clig att anvanda en app p4 mobilen for att styravikenvika | Kopiera

kommentatorer som hérs i sandningen?
a5 svar

o

® Kansee

&

Om du svarade nej eller kanske, varfor inte?

T svar

Skull vila testa appen och se. Har lite svart att forestalla mig om jag tycker det ér intressant eller nte utan
mer info

Det hade varit coolt att kunna byta rost som sager saker. Men jag tycker e att det a lvsvikiigt och far mig
inte direkt at stanga av sandhingen bara for att det ar nagon speciell kommentator

Brukar inte tnka 56 mkt pé ver som pratar, iksom inte s vikiigtfor mig,tycker de brukar hala samma niv

Villnte ha personer som inte & utbildade kommentatorer, som tex tyckare pé sociala meder eller andra
offentiiga personer

kréngligt, hala koll pd matchen, behdlla fokus
har inga favoritkommentatorer

Tror inte att jag har behovet av att valja nagon annan kommentator.



Bilaga 3 - Uppgifter och Fragor For test av Lo-Fi

prototyp

Uppgifter:

1. Byttill en annan kommentator pd den aktuella matchen mellan Liverpool och
Manchester City.

2. Byt iterigen till en annan kommentator pid matchen. Oppna sedan deras profil
och f&lj dem.

3. Hitta en kommentator som 4r Juventus-supporter och hitta nir deras nista
event ir planerad.

4. Hitta vilken tid som matchen mellan Djurgirden och Sirius bérjar den pge
april.

Fragor:

1. [ uppgifterna 1-3 fick du testa att navigera runt 1 appen for att hitta olika
kommentatorer. Hur kindes navigationen i appen? Var det nigon del som
kindes omstindigt, i =4 fall vad? Saknade du ndgot exempelvis en knapp eller
meny ndgonstans?

2. [ uppgift 3 fick du besiika en profil. Var profilsidan som du férvintade dig?
Saknar du nagon information eller funktion pé sidan?

3. Om vildtsas att du jAttegirna hade anvint den hir idén med att byta

kommentator, tror du att det skulle vara enkelt f8r dig att 13ra dig appen och
anvinda den regelbundet? Om nej, varfér? Finns det ndgonting i appen att
indra pa som du tror skulle géra den enklare att anvinda?

4. Har du ndgra &vriga synpunkter eller frigor?
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Bilaga 4 - Uppgifter och Fragor For test av Hi-Fi

prototyp

Uppgifter:

1.

a) Finns det ndgon kommentator i matchen mellan ATK och Géteborg som &r
supporter till ndgot av lagen? Vilj att svnka ljudet med en av dem.

b) Vilken kommentator i matchen har niist minst antal lyssnare? Synka ljudet
med den personen.

. I Utforska-fliken, vilj en kommentator som hamnat under “Spotlight”. Fglj

personen och hitta sedan deras schema. Hur manga matcher har personen
planerat att kommentera?

. Hitta den tredje stéirsta kommentatorn som &r Juventus-supporter. Gi in pi

personens profil. Lis upp ett omdéme som nigon har skrivit till personen och
hitta vilka som sponsrar personen.

. Den 8e maj spelas en match mellan West Ham och Arsenal. Hur minga

kommentatorer har registrerat sig att kommentera den matchen hittills?

Fragor:

-

I uppgift 1 fick du testa att hitta nya kommentatorer till ett event. Hur kindes
det att navigera sig igenom appen? Var det ndgon del som kiindes omstindigt,
i 5d fall vad? Saknade du ndgot, exempelvis en knapp eller meny nagonstans?

. Tuppgift 2 fick du anvinda utforska och hitta en profil under “Spotlight”. Hur

kindes det att navigera fram till profilen och pd profilen? Var profilsidan som
du férviintade dig? Saknar du nigon information eller funktion pa sidan?

. T uppgift 3 fick du ocksi anvinda utforska-sidan for att hitta en

juventus-supporter. Hur kindes det att navigera fram till profilen?

. Om vilatsas att du jéttegirna hade anvint den hir idén med att byta

kommentator, tror du att det skulle vara enkelt fér dig att lira dig appen och
anvinda den regelbundet? Om nej, varfér? Finns det ndgonting i appen att
indra pd som du tror skulle géra den enklare att anvinda?

Vad tycker du om designarbetet p2 appen?

. Skulle du anse att personer som anvinder appen under match skulle tycka att

appen ir svirnavigerad?

. Har du nigra &vriga synpunkter eller frigor?
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Bilaga 5 - Observation av Hem

Sport

Visa tabla

Huvudsandningar

IKVALL

20:50 - 23:30
Crystal Palace - Arsenal

Premier League | Omgang 31

Popular sport

<% Premier
Formulal ) League

Fotbollshéjdpunkter

©

Utforska

EHDE 4

@ discovery+

Utvalt Schema Allasporter

Zhang Anda -
Anton Kazakov
Sheffield | Kval

Se all snooker pa discovery+.
Snooker

2h 23m - 2022-0.

Skapa konto

Live just nu

Snooker

Kommande

IDAG 18:30

Rogle BK - IK
Oskarshamn

Ishockey - SM-slutspel

®

Sporteventen du inte vill missa Visa fler
IDAG 16:00 45“ IDAG 18:30
P i) |
W *
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Bilaga 6 - Observation av Sok/UtForska

16:16 & Bl 41%8& il 38%8
< league of legends
Top Chafnslel Gategoriac il Videoe _
CHANNELS VIEW ALL Rekommenderat for dig
LeagueOfLegends @

126.2K Followers

22 (abad647) @ L I G G L\
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11.5K Viewers L, -
RN -
L LIGGA - konsten
Korean

att komma over ...

NoWay4u_Sir @
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i 11.3K Viewers

: Challengersoloq [Startran... ® LIVE

Live just nu

German
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® Snooker

o N, >
otplol_© RATIRL @ Aaron Hill - Liam Davies
Sheffield | Kval
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Bilaga 7 - Observation av Tabl3

1
INATT

Utforska

Sport

v Alla sporter
10

Golf Central

Sportmagasin

10:00
1h15m

SEIGEN

NHL On The Fly
NHL

18:00 FC Midtjylland - Silkeborg IF
23:15 Mesterskabsspillet « Superliga

1 KVALL

18:00 FC Midtjylland - Silkeborg IF
21:30 (Ultra HD)
Mesterskabsspillet  Ultra HD
1KVALL
19

19:55  Nottingham Forest - Chelsea
23:00  Semifinal  FA Youth Cup

I KVALL
20

Crystal Palace - Arsenal

13:09

(D discovery+

Utvalt

16r 02

Schema

son 03

Alla sporter
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Snooker

Zhao Jianbo -
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Bilaga 8 - Observation av Profil

= ,
; ﬁ‘ pokimane

Senast live: 12 h sedan

Welcome to my channel! :) | play a variety of games,
chat, stream IRL & more! | love interacting with mer

9 mn fdljare
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=
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Liverpool FC
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Bli medlem
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(] 8
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<

Tweets

20 039 392

Liverpool FC @
Bobby's instant impact from the bench [.
I alah's clinical finish §

A crucial #

€D last-16 win at the San Siro

A

AN SIRO

Ny 12

120+
o

73



