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FORORD

Lantmastare — kandidatprogrammet ar en 3-arig universitetsutbildning vilken omfattar
180 hogskolepoéng (hp). Programmet ger majlighet till yrkesexamen efter tva ar. En av
de obligatoriska delarna i programmet &r att genomfora ett eget arbete som ska
presenteras med en skriftlig rapport och ett seminarium. Arbetsinsatsen i denna skriftliga
rapport ska motsvara minst 6—7 veckors heltidsstudier (10 hp).

Jag vill forst och framst tacka min handledare Jozefine Nybom for allt stod jag fatt under
arbetets gang. Dar hon bidragit med ovarderlig insikt till tillvagagangssatt och
genomfdrande av studien.

Jan Larsson, SLU Alnarp, har varit examinator till denna skriftliga rapport.

Alnarp maj 2018

Victor Hakansson
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SAMMANFATTNING

Lantbruksbranschen genomgar just nu en omfattande digitaliseringsfas. Detta marks
speciellt i att foretag som Lantménnen och LRF konsult utvecklar digitala tjanster
avsedda for lantbruksforetagare. Genomsnittsaldern i den svenska lantbrukskaren ar
valdigt hog, vilket staller krav pa att dessa digitala tjanster ar anpassade for aldre
anvandare. | denna litteraturgenomgang beskrivs anvandarupplevelse och hur aldrandet
paverkar denna aspekt.

Syftet med denna uppsats &r att ge klarhet i vad anvandarupplevelse &r, samt hur denna
anvandarupplevelse kan forandras beroende pa aldern hos anvéandarna. |
litteraturgenomgangen definieras dldre anvandare som personer som &r 55 ar och aldre.
Denna studie besvarar foljande fragestallningar:
1. Hur paverkar aldrandets effekter anvandarupplevelsen?
2. Finns det nagra fordelar med att beakta anvandarupplevelsen for aldre vid
utvecklandet av digitala tjanster?
3. Vilka &r de generella rekommendationerna vid utformning av digitala tjanster for
att undvika att dessa effekter blir hAmmande?
| litteraturstudien sa anvandes Evans (2002) fyrastegsmetod. Stegen i Evans (2002)
metod ar:
(1) Samla information; (2) Identifiera nyckelfynden; (3) Sammanstall teman mellan
studierna; (4) Beskriva fenomenen.

I litteraturgenomgangen kunde tva teman urskiljas. Delvis fordelar med att beakta
anvandarupplevelsen for &ldre anvéandare vid utvecklandet av digitala tjanster, delvis hur
aldrandets effekter paverkar anvandarupplevelsen vilket dven omfattar generella
rekommendationer for &ldre anvandare vid utveckling av digitala tjanster.

| dessa teman sammanstalldes resultat med gemensamma namnare fran de olika
studierna. Det visade sig att produktiviteten hos yngre och dldre anvandare i IT system
ar atskilda. Yngre anvandare har en hogre produktivitet och upplever darfor en hogre
anvandarupplevelse vid anvandandet av IT system. Aldre anvandare presterar bittre i ett
for dem anpassat IT system gentemot ett kommersiellt system. Det finns dven en mangd
rekommendationer som kan implementeras i nya och befintliga IT system avsedda for
att forbattra aldre anvandares anvandarupplevelse, men att utvecklare oftast fokuserar pa
yngre anvandare vid framtagandet av digitala tjanster.



SUMMARY

The agricultural industry is currently undergoing an extensive digitization phase.
Nowadays, companies such as Lantménnen, and LRF konsult, have developed digital
services on the Swedish market, intended for agricultural entrepreneurs. On the other
hand, the average age in this profession is very high, and that trend does not seem to
end. As a result, these digital services also need to be adapted to older farmers. This
literature review describes the user experience in information technology, and how aging
affects this user experience.

The purpose of this paper is to clarify what user experience is, and how this user
experience can change depending on the age of users. In this literature review, older
users are defined as people who is 55 years of age and older. This study answers these
questions:
1. How does aging impact affect the user experience?
2. Are there any advantages to considering the user experience for older people in
the development of digital services?
3. What are the general recommendations for designing digital services to prevent
these effects from being inhibitory?

In this literature study, Evans (2002) four-step method were used. The steps in Evans
(2002) method are: (1) collect information; (2) Identify the key concept; (3) Compile the
themes between the studies; (4) Describe the phenomena.

In the literature review, two themes could be distinguished: benefits of considering the
user experience for older users in the development of digital services, and how the
effects of aging affect the user experience, which also includes general
recommendations for older users in the development of digital services. In these themes,
results were combined with common denominators from the different studies.

It turned out that the productivity of younger and older users in IT systems is separated,
with younger users having higher productivity, and thus experiencing a higher user
experience in the use of IT systems, and that older users perform better in a customized
IT system rather than in a commercial system. There are also a lot of recommendations
that can be implemented in new and existing IT systems designed to improve older
user’s user experience.



1. INLEDNING

1.1 Bakgrund

”Vérlden &r mer ofdrutségbar an tidigare” (Coster et al, 2017, s.6). Digitaliseringen av
samhéllet har bidragit till rationaliseringar inom naringsliv och offentlig sektor och
manga manniskor kommer vara tvungna att forandra sina liv till foljd av detta (ibid.).

Forutsattningarna for att starta foretag har forandrats da kostnader for produktion och
logistik blir lagre da analoga produkter omvandlats till digitala (Willstedt & Snellman,
2016).

Anvandarupplevelsen kan definieras som “upplevelsen som produkten skapar for
manniskorna som anvénder den i praktiken” (Garret, 2010).

Enligt Markovitch och Willmott (2014) ar kunder idag ar mer kravande, da de forutsatter
att foretag pa ett snabbt och enkelt sétt ska kunna leverera produkter och tjanster med en
hdg anvandarupplevelse. Detta till foljd av att foéretag som exempelvis Apple och
Amazon genom att redan fran borjan vid utvecklandet av produkter utgatt fran
anvandarnas perspektiv, och darfor har satt en hog standard vad géller
anvandarupplevelse. Manga etablerade foretag har idag svart att anpassa sig efter dessa
krav. Detta har skapat mojligheter for manga mindre foretag att ta marknadsandelar via
digitala affarsmodeller. Affarsmodeller som snabbt levererar battre produkter och
tjanster med hjélp av funktioner som pa ett battre satt uppfyller kundernas behov (ibid.).
Lantbrukets foretagare blir allt &ldre och enligt Grénvall (2016) sa &r idag var tredje
svensk lantbrukare 6ver 65 ar. Parallellt med detta har fler och fler foretag utvecklat
digitala applikationer avsett for lantbruksforetagare. Sasom exempelvis Lantméannens
digitala plattform (u.d.) LM2 samt LRF konsults ekonomiprogram (u.a.) digital bonde.

1.2 Syfte

Syftet med denna uppsats &r att ge klarhet i vad anvéndarupplevelse ar samt hur
anvandarupplevelsen kan forandras beroende pa aldern hos anvandarna. | denna
litteraturgenomgang definieras aldre anvandare som personer som &r 55 ar och aldre.



1.3 Fragestéllningar

Overgripande fragestallningar
1. Finns det nagra fordelar med att beakta anvandarupplevelsen for dldre anvandare
vid utvecklandet av digitala tjanster?
2. Hur paverkar aldrandets effekter anvandarupplevelsen?
3. Vilka &r de generella rekommendationerna vid utformning av digitala tjanster for
att undvika att dessa effekter blir hAmmande?



2. LITTERATURSTUDIE

2.1 Anvandarupplevelse

Begreppet anvandarupplevelse beskriver alla aspekter kring interaktionen mellan en
person och en produkt (Garret, 2010). Denna interaktion kan vara allt fran att trycka pa
knappar till att skruva av ett lock. Desto lattare produkten &r att anvanda for dess syfte,
desto béattre anvandarupplevelse har den (Garret, 2010). Begreppet anvandarupplevelse
tacker in manga delar av olika begrepp som beskriver hur manniskor interagerar med
digitala produkter. Ett av dessa begrepp ar Manniska-datorinteraktion (human computer
interaction) samt anvandbarhet (usability). Enligt Diaper och Sanger (2005) sa har dven
dessa begrepp slagits samman till begreppet anvandarupplevelse.

En produkt och dess anvandarupplevelse kan vara ett IT system, en applikation eller en
traditionell fysisk produkt (Tullis & Albert, 2008). Manniskor tenderar framst att
fokusera pa vad en produkt har for funktioner. Anvandarupplevelsen ar nagot annat. Det
ar hur produkten upplevs vid anvandningen (Garret, 2010). Detta kan enligt Garret
(2010) gora skillnaden mellan en framgangsrik och en mindre framgangsrik produkt.

Det &r ett vanligt forekommande fenomen att blanda ihop produktdesign och
anvandarupplevelse. Produktdesignern fokuserar pa utseendet, samt funktionen av
produktens delar. Personen som arbetar med anvandarupplevelsen utgar fran
anvandarens perspektiv, vilket ar hur bra de olika komponenterna i produkten samspelar
(ibid.).

Enligt Garret (2010) sa blir det svarare att identifiera vad som gor en produkt
anvandarvanlig desto mer komplex produkten blir. Detta da varje funktion, eller detalj
som adderas till produkten, kan utgdra en negativ aspekt for upplevelsen av produkten.
Detta i sin tur kan ge upphov till manga aterkommande problem for anvandarna (ibid.).

Det vanligaste som sker nér en anvandare far problem med att orientera sig i ett system
ar att de skyller pa sig sjalva och sin egen kompetens (Garret, 2010; Williams et al.,
2013). Detta i sin tur ar en effektiv ofrivillig strategi for att fa anvandarna att sluta
anvanda produkten, da anvandandet ger upphov till obekvama sjalvanklagelser som
skapar en negativ association till produkten (Garret, 2010; Williams et al., 2013). |
slutdndan &r alla forsok i att forbattra anvandarupplevelsen forsok att forbattra
effektiviteten i anvéndandet av produkten. Till foljd av detta ges fordelar till anvéndarna
sasom tidshesparingar, samt farre misstag vid anvandningen av produkten (Garret,
2010).

Jakob Nielsen (1993) beskriver vad anvandbarhet &r utifran fem olika egenskaper, med
avsikt for att gora uttrycket "anvandbarhet” mindre abstrakt och istéllet mer precist och
matbart.
e Learnability: att systemet ska vara enkelt att ldra sig.
e Efficiency: Néar val anvandaren l&rt sig att anvanda systemet ska anvandaren
kunna bruka systemet pa ett produktivt sétt.



e Memorability: Systemet ska vara latt att komma ihag sa att anvandaren kan
atervanda till systemet efter en periods franvaro och anvéanda den igen utan
problem.

e Errors: Systemet ska ha en lag felfrekvens. Anvandarna ska tillatas gora sa fa fel
som mojligt vid anvandningen av systemet. Vid uppstadda fel sa ska det vara
enkelt att kunna atgarda dem. Vidare ska inte katastrofala fel kunna uppsta i
systemet.

e Satisfaction: Systemet ska erbjuda en hog anvandarupplevelse sa att anvandarna
ar nojda vid anvandandet.

2.2 Studier om aldres anvandarupplevelse

I en studie av Chadwick, Mcnulty & Tullis (2002) och Dickinson, Newell, Smith & Hill
(2005) observerades forbéattringar i de aldres prestationsformaga efter att
anvandargranssnittet andrats sa att anvandarupplevelsen var mer designad for
malgruppen. Studierna visade aven pa att flera aspekter inom prestationsférmagan
forbattrades. Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) argumenterade att de dldre gjorde
farre misstag i ett specialdesignat anvandargranssnitt. Resultatet visade dven pa att aldre
gjorde farre misstag och kunde navigera snabbare i applikationen till féljd av atgarden.
Liknande forbattringar kunde observeras i Dickinson et al. (2005) studie. Resultatet
visade en lagre misstagsfrekvens och forbattringar dér deltagarna blev mer sjalvstandiga
i att I6sa uppgifterna de fatt. Deltagarna blev féljaktligen mindre beroende av hjélp fran
testledarna. Det kunde dven observeras att fler deltagare lyckades genomféra de
uppgifter de fatt och att det uppstod farre tveksamheter vid anvandandet av systemet.
Vidare konstaterade Dickinson et al. (2005) fran intervjuer angaende systemets
anvandbarhet att de aldre foredrog det nya anpassade systemet framfor ett traditionellt
kommersiellt system. Deltagarna svarade &ven att de var véldigt troligt att de skulle
anvanda detta system igen (ibid.).

| ett experiment av Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) kunde man inte se denna
forbattring i acceptans till systemet. De dldres uppfattning om det nya systemet var
oférandrat trots forbattringar i anvandbarhet. Daremot sa sag man att i ett system vars
anvandarbarhet anpassas for dldre, forbattras dven de yngre deltagarnas
prestationsformaga. Dickinson et al. (2005) argumenterade att ett for stort fokus pa
systemets funktionalitet motverkar systemets anvandbarhet, vilket Garret (2010) ocksa
belyser i sin litteratur. Men dven utbildningsbakgrund (Chou och Hsiao 2007) och alder
(Czaja 2006) och tidigare livserfarenheter (Chadwick, Mcnulty och Tullis 2002) anses
vara betydande faktorer for deltagarnas prestationer inte bara i ett experiment, utan i hur
en person anvander sig av datorer och teknologi i sin vardag. Chou och Hsiao (2007)
menade dven att en hdgre utbildningsniva paverkade deltagarnas formaga att losa
problem. Chou och Hsiao (2007) fann dven genom férdjupande enkéter att &ldre
anvandare uppvisade starkare angestreaktioner an yngre deltagare vid anvandandet av
dator och mjukvara. Denna angestreaktion bekréaftas av Czaja et al. (2006) som
observerade att desto starkare angestreaktion en person upplevde, desto mindre sannolikt
var det att personen skulle anvénda sig av teknologin igen.



Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) fann att aldre genomforde farre uppgifter pa ett
lyckat satt, och tog langre tid pa sig med varje uppgift gentemot yngre anvéandare. De
sag att bade en lagre alder och tidigare erfarenhet av dator korrelerade med en forbéttrad
prestationsformaga, vilket dven bekraftades i deras andra experiment i studien dér de
hade anpassat systemet for &ldre anvéndare. Daremot kvarstod faktumet att desto aldre
deltagare, desto langsammare anvandning av systemet. Dessutom fann de att dldre hade
en hogre misstagsfrekvens dn de yngre anvandarna. Utéver detta fann man att &ldre var
forsiktigare vid navigationen av en webbsida. De tog langre tid pa sig att lasa text och
instruktioner och fann sig oftare vilsna pa siten. Sarskilt svart blev det for dem néar de
utsattes for informationsfyllda anvéndargranssnitt. Parallellt med detta klickade de aldre
fler ganger an de yngre personerna. Samtidigt som manga av dem klickade pa ikoner
som inte var relevanta for syftet. Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) fann dven att
aldre anvandare foredrar en storre textstorlek. Daremot sa observerades det att textens
storlek inte hade nagon effekt for de aldres prestationsférmaga.

I studien av Dickinson et al. (2005) sa sag man att de dldre motiveras av att ha ett
uppenbart véarde vid anvdndningen av systemet, och att ett positivt forsta intryck ar
viktigt, da aldre personers sjalvfortroende starks. Detta leder till att personerna pa egen
hand utforskar systemet. | undersokningen fann de &ven att den forsta perioden vid
anvandningen av systemet oftast ar den mest kritiska da det ar da det avgors om de
kommer fortsdtta anvanda sig av systemet i framtiden.

Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) ger i sin studie sju rekommendationer att beakta
vid utvecklingen av anvandargranssnitt, vilka foljer harefter. Man bor anvanda sig av
handlingsforklarande ord som beskriver vad som hander nar man klickar pa dem,
exempelvis kop eller salj. Lankarna bor vara likvardiga i hela systemet. Detta da aldre
deltagare ibland inte uppfattar vissa lankar aven nér de ar farglagda och understrukna.
Det dr da mest effektivt att lata lankarnas design vara likvardiga i hela systemet, och att
systemet ger en visuell feedback till anvandaren nar datamusen &r ovanfor lankarna. IT
systemen bor dven ha skalbara teckensnitt och alternativ for att oka textstorleken, da
man fann att aldre anvéndare foredrar detta. IT systemen bor &ven ha kortfattade
instruktioner istéllet for forklarande text for att beskriva funktioner, vilket forbattrar
tiden det tar per uppgift dramatiskt. Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) ndmner dven
att terminologin bor vara enkel och lattforstaelig da dldre anvandare inte brukar vara
bekanta med begrepp som URL” ”’Home”” och ’Back”. IT systemen bor dven vara
enkla att navigera sig i och ge paminnelser till anvandarna om vart de befinner sig i
systemet, da de ofta glommer bort vart de ar. Sist men inte minst bor man minimera
anvandandet av sekundara fonster. Aldre anvandare brukade i studien ofta bli forvirrade
av dessa fonster och fick problem med att navigera sig tillbaka till startmenyn.

Enligt Williams et al. (2013) forsamras flera aspekter av synen med alder, exempelvis
fargseende, morkeranpassning, med mera. Enligt Williams et al. (2013) kan for sma och
farglagda komponenter i dataprogram leda till en frustration hos den aldre anvéndaren.
Hawthorn (2000) némner i sin litteraturstudie att layouten ska vara enkel i sin design och
att design av layout och lankar bor vara likvardigt i hela systemet. IT systemet bor dven
erbjuda extra stora sokfunktioner for att underlatta for aldre anvéndare. Designen bor
endast bestd av relevanta illustrationer, och systemet boro inte innehalla alltfor manga
dekorativa animationer och bilder. Ljusstyrkan bor inte variera alltfor mycket i kontrast
mellan sidor, vilket dven bekréaftas av Williams et al. (2013) som menar att ljusstyrkan
kan distrahera aldre personer vid anvandningen av dataprogram. Williams et al. (2013)
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rekommenderar da att ljusstyrkan bor vara likvardig i hela systemet, och att pop up
fonster bor hallas pa en specifik del av anvandargranssnittet sa att de inte distraherar for
anvandaren. Hawthorn (2000) namner &ven att man bor tydliggora forandringar pa
anvandargranssnittet for de aldre anvandarna da éldre &r har en lagre formaga for att
identifiera detta visuellt. Designen bor dven i sin utformning hjalpa aldre anvéndare att
navigera sig fram for att hitta avsett mal. Willams et al. (2013) namner som en slutsats i
sin studie att en forenkling ar en framgangsfaktor for en forbattrad anvandarupplevelse i
IT system. Hawthorn (2000) fann att vid anvandandet av ljud bor frekvensen vara lag
detta da aldre uppfattar hogre frekvenser samre &n yngre. Denna forsamring i
uppfattning av hogfrekvent ljud med stigande alder &r i dagslaget fortfarande obotlig,
daremot kan diverse horselapparater forlanga tiden da horseln fungerar pa en
tillfredstallande niva (Kraus, Anderson, 2013; Williams et al., 2013). Enligt Williams et
al. (2013) lider cirka 50% av alla man och 30% av alla kvinnor av horselforsdmringar
nar de ar fyllda 65 ar. Enligt Hawthorn (2000) kan korta ljudinspelningar som ger korta
forklaringar till knappar och funktioner forenkla for anvandare och mojliggora att de kan
anvanda applikationen hogre upp i &ldrarna. Aldre anvandare kan ibland forneka sina
horselproblem for att undvika fordomar, da kan man enligt Williams et al. (2013)
placera volymkontrollen i system latt tillgangligt for anvéndaren i syftet att anvandaren
inte ska behova tanka sa mycket pa sin horselnedsattning, och pa sa vis undvika negativa
associationer vid anvandningen. Hawthorn (2000) ndmner att en réstnavigation kan vara
till problem for dldre da dldre oftast har problem med artikulationen samt har
langsammare taltempo och mer pauser i sitt tal. De aldre dr ocksa mer utsatta for
luftvagsinfektioner vilket Hawthorn (2000) menar kan forandra deras rost sa patagligt att
den blir oigenkannlig for réstnavigationens funktion.

Aldre kan forvantas vara langsammare samt ha problem med precisionen och kontrollen
vid anvandandet av data mus (Hawthorn, 2000; Williams, 2013). Detta kan i sin tur
underlattas med storre objekt pa anvandargranssnittet (Hawthorn, 2000). Hawthorn
(2000) namner aven att man bor fraga sig som utvecklare av applikationer, hur stor del
av interaktionen i applikationen som beror av anvandarens hastighet da aldre oftast
beroende pa fysiska faktorer har en forsamrad motorisk formaga an yngre anvandare
(Hawthorn, 2000; Williams et al., 2013). Detta séags enligt Seidler et al. (2010) vara pa
grund av att aldrandet forandrar hjarnans struktur, funktion och biokemi, vilket
forsamrar &ldre anvéandares finmotorik. Hawthorn (2000) fann i sin studie att aldre kan
fa problem med digitala handskriftsfunktioner da deras handstil &r skakigare vilket
forsvarar mjukvarans igenkanning av skriften.

Aldre manniskor ar forsiktigare och mer oroliga for att gora misstag 4n vad yngre
méanniskor &r (Hawthorn, 2000; Williams et al., 2013; Chou & Hsiao, 2007). Né&r de val
gor misstag sa paverkar det deras fortsatta interaktion med anvandargranssnittet pa ett
negativt satt (Hawthorn, 2000; Chou & Hsiao, 2007). Detta problem kan enligt
Hawthorn (2000) till viss del I6sas genom att man implementerar angra-, upprepa- och
bekraftafunktioner.

Aldre &r dven mer lattdistraherade av information an yngre personer, detta géller bade
visuell och auditiv information (Hawthorn, 2000; Williams et al., 2013). Till féljd av
detta bor man vara valdigt noggrann vid valet av grafisk layout. Aldre personer tycks ha
svarare att navigera i informationsfyllda anvandargranssnitt och har svarare att
multitaska an yngre personer (Hawthorn, 2000; Williams et al., 2013; Prensky, 2001).
Att navigationen tycks vara svarare for aldre ar enligt Hawthorn (2000) pa grund av att
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aldrandet forsamrar bade det selektiva fokuset, som sorterar relevant fran icke relevant
information, och den delade uppmarksamheten, vilket ar formagan att fokusera pa flera
saker samtidigt (Hawthorn, 2000; Ruthruff, & Lien, 2016).

Williams et al. (2013) fann att aldre har svarare att skapa sig mentala modeller av
arbetsuppgifter vilket forsvarar mojligheten for dem att komma ihag vilka steg de tagit
vid navigationsbaserade uppgifter.

Hawthorn (2000) namner att aldre har svart att gora beteenden automatiska. Detta
beteende ar efterstravansvart da anvandandet av applikationer blir mindre kognitivt
kravande. Systemets design bor darfor besta av samma typ av struktur for att underlatta
for de aldre anvandarna (Hawthorn, 2000; Williams, 2013).

Hawthorn (2000) ndmner att man boér forenkla med mindre information i
anvandargranssnittet for ldre personer eftersom de har ett generellt sémre korttidsminne
an yngre (Hawthorn, 2000; Charness, Best & Souders, 2012). Ett begréansat
korttidsminne kan enligt Charness, Best och Souders (2012) forsvara de éldres
interaktion med komplexa informationssystem. Systemen bor darfor avlasta
arbetsminnet istéllet for att ytterligare belasta det (Hawthorn, 2000; Williams et al.,
2013). En annan aspekt for att underlatta for dem kan vara att ha korta hjalpmeddelande
nar de stoter pa problem, vilket ska vara mycket effektivare an att ha en forklarande text
fran en annan sida (Hawthorn, 2000).

Att lara sig en applikation &r enligt Hawthorn (2000) betydligt svarare och tar langre tid
for aldre an for yngre anvandare. Man bor darfor inte dverskatta de allra aldstas formaga
att lara sig nya applikationer. Man kan da underlatta for dem genom att skapa konkreta
uppgifter, framfor att ge dem abstrakt information. Daremot ar denna inlarningsformaga
bland ldre ytterst individuell (Park et al., 2013). Aldre som utsatter sig for kognitivt
kravande utmaningar pa regelbunden basis, kan bibehalla, men aven forbattra, sin
kognition Over tid (Park et al, 2013). Dessa utmaningar bor enligt Park et al. (2013) vara
utanfor individens komfortzon och helst vara nagot som for personen ar frammande.
Daremot ska aldrandets effekter pa intelligensen inte paverka édldre anvandares
prestationsformaga i anvandandet av vardagliga funktioner i applikationer. Designen av
anvandargranssnittet bor da inte forandras pa grund av denna aspekt. Desto mer
kognitivt kravande en uppgift blir, desto svarare blir det for aldre anvandare att 16sa den
(Hawthorn, 2000; Williams et al., 2013). Det ar enligt Hawthorn (2000) svart att anpassa
system och applikationer efter specifikt nedsatta kognitiva funktioner. Denna
nedséattning av funktioner sker oftast i de formagor som inte varit centrala i individens
liv och sker oftast i en eller tva olika formagor. Daremot sker en generell forsamring i
kognitiv processhastighet med aldern, som forklarar andra funktioners férsamringar.

Designers bor enligt Hawthorn (2000) beakta Flynn effekten, att yngre blir alltmer
intelligenta, vid utvecklande av system och applikationer. Man ser idag att dldre inte far
lika bra resultat i 1Q-tester som dagens unga och denna skillnad véaxer. Hawthorn (2000)
gor darefter bedomningen att om man designar anvandargrénssnitt som bara ar testade
pa yngre riskerar man att felbedoma anvandarupplevelsen for hélften av anvandarna.
Aldre anvandare foredrar véalbekanta anvandargranssnitt da de forlitar sig mer pa den
anskaffade kristalliserade intelligensen. Detta ar formagan att anvanda sig av tidigare
ackumulerad kunskap for att I6sa uppstadda problem. Kristalliserad intelligens kan i
motsats till den flytande intelligensen, som ar formagan att 16sa nya problem, forbéattras
med tiden (Hawthorn, 2000).
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Dickinson et al. (2005) resonerade i sin studie kring varfor aldre uppfattar
anvandarupplevelsen samre an yngre och kom da fram till att faktorer sasom sociala,
kognitiva, psykologiska samt fysiska faktorer, men &ven livserfarenheter, kan spela en
stor roll i detta.

2.3 En aldre befolkning

Lantbrukets foretagare blir allt aldre. Enligt Gronvall (2016) sa ar idag var tredje svensk
lantbrukare Gver 65 ar. Detta speglar samhéllet 6verlag som ocksa blir allt aldre
(Statistiska centralbyran, 2017). Nar en manniska aldras forsamras kroppens funktioner
och sinnen, exempelvis syn, kognition, horsel, koordination med mera (Hawthorn, 2000;
Williams et al., 2013). Detta kan leda till problem vid anvandandet av digitala tjanster
(Hawthorn, 2000). Nar man utvecklar applikationer brukar man oftast utga fran yngre
anvéandare (Hawthorn, 2000; Garret, 2010). Parallellt med detta sa blir varje generation
blir allt mer intelligent samtidigt som vi lever allt langre (Flynn, 1987; Statistiska
centralbyran, 2017). Denna differens i kognitiv kapacitet som da uppstar kan ge upphov
till problem vid utvecklandet av en anvandarupplevelse som tillfredsstaller bade yngre
och &ldre anvandare (Hawthorn, 2000).

2.4 Digitalt infédda & digitala invandrare

Dagens ungdom &r uppvéxta med datorer, internet, tv-spel och andra digitala tjénster.
Dessa ungdomar kallas for digitalt infodda (Prensky, 2001). | motsats till dessa digitalt
infodda finns de digitala invandrarna. De tva grupperna skiljer sig enligt Prensky (2001)
at vasentligt kring hur de tanker och bearbetar information. De digitalt infodda
personerna foredrar att ta in mycket information pa samma gang och att gora flera saker
samtidigt. De foredrar dven att lara sig saker pa ett lekfullt satt och till en storre grad an
aldre personer foredrar de snabba framfor langsiktiga beloningar (Prensky, 2001;
Williams et al., 2013). De digitala invandrarna daremot, foredrar att lara sig steg for
steg, en sak i taget, helst individuellt samt pa ett mer allvarligt satt (Prensky, 2001).
Digitalt infodda anvénder sig oftast av internet som informationskalla medan de digitala
invandrarna foredrar andra analoga informationskallor i forsta hand. Detta kan dven ses
nér de olika grupperna ska léra sig nya datorprogram. De digitala invandrarna foredrar
att lasa manualen forst innan de anvander sig av programmet, medan de digitalt infédda
brukar forlita sig pa att datorprogrammet i sig ska lara dem de olika funktionerna
(Prensky, 2001). Enligt Prensky (2001) ar de som &r fodda efter 1980 klassificerade som
digitalt infodda, och de som ar foédda innan dess &r digitala invandrare.
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3. MATERIAL OCH METOD

3.1 Explorativa, deskriptiva och hypotesprévande undersokningar

Explorativa undersokningars syfte ar att fylla luckor i befintlig kunskap, vilket innebar
att explorativa undersokningar i sin natur ar utforskande. Dessa undersdkningar brukar
utg6ra en plattform for vidare studier (Patel & Davidsson, 2011).

Deskriptiva undersdkningars syfte ar att genom befintlig information beskriva fenomen.
Dessa fenomen brukar delas upp i mindre delar som man avser undersoka (ibid.).
Hypotesprdvande undersékningar gors nar det anses finnas tillrackligt med kunskap
inom ett amne. Man utgar da fran teorier som testas i verkligheten dar man soker efter
korrelationer, detta kallas for hypoteser (ibid.). Féljande studie kommer att utga fran den
deskriptiva undersékningen da fenomenet som studien avser underscéka ska beskrivas
utifran befintlig kunskap.

3.2 Val av metod

Metoden som kommer att anvéandas i litteraturgranskningen ar Evans (2002)
fyrstegsmetod. Den valda metoden ar speciellt lamplig till att summera kvalitativa
studier pa ett sakligt satt (Salzmann-Erikson, 2013). Stegen som beskrivs ar: (1) Samla
information; (2) Identifiera nyckelfynden; (3) Sammanstéll teman mellan studierna; (4)
Beskriva fenomenen.

I steg 1 sa ska man enligt Evans (2002) forst bestamma vilka studier som ska inga. Har
ingar inklusion och exklusionskriterier. Se nedan:

Inklusion Exklusion

Kvalitativa studier Kvantitativa studier

Svenska och engelsksprakiga studier | Icke svenska och engelsksprakiga
studier

Vetenskapligt granskade studier

Darefter sker sokningen av studier i databaser. Majoriteten av sékningarna skedde i
Google scholar och SLU:s databas Primo. De s6kord som anvénts &r usability,
interfacedesign, human computer interaction och user experience. Kombinerat med
sokord som: senior, aging, old och older och elderly. Efter detta sker ett aktivt urval av
studierna genom att man antingen véljer andamalsenliga studier som passar det syfte
man formulerat eller sa gors ett bekvamlighetsurval. (ibid.). Denna studie har utgatt fran
det uppstéllda syftet. Genom att finna studier som belyser &ldres interaktion med digitala
tjanster samt genom att utesluta irrelevanta studier i hédnseende till denna studie.

Steg 2: Har identifieras nyckelfynden. Det vill sdga de studier som forskaren anser passa
bést for att besvara problemet. | detta fall valdes de studier som bast besvarar det
uppstallda syftet. Evans (2002) anser att materialet ska undersokas ett flertal ganger, i
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syfte att forskaren bor finna detaljer samt skapa sig en helhetsbild utifran studien.
Slutligen, bor forskaren sammanstélla nyckelfynden fran studierna i en tabell. Denna
tabell finner aterfinns i bilaga 1.

Steg 3: | detta steg ska man enligt Evans (2002) finna teman mellan studierna. Dessa
teman ska granskas och darigenom bér man finna likheter samt olikheter. De kriterier
som bor uppfyllas &r att de har en hog grad av intern homogenitet, det vill séga att
fynden inom temat bor vara snarlika. Det andra Kriteriet ar att det bor vara en hog grad
av extern heterogenitet, det vill siga att man ska kunna urskilja respektive tema fran
varandra (ibid.). Till en bérjan jamférdes studierna sinsemellan och dess resultat, for att
hitta eventuella likheter mellan dem och for att pa sa vis kunna skapa kategorier. | denna
studie kunde tva olika teman urskiljas fran resultaten. I litteraturgenomgangen kunde tva
teman urskiljas. Delvis fordelar med att beakta anvandarupplevelsen for aldre anvandare
vid utvecklandet av digitala tjanster samt hur aldrandets effekter paverkar
anvandarupplevelsen vilket d&ven omfattar generella rekommendationer for aldre
anvandare vid utveckling av digitala tjanster. Dér resultaten fran de olika studierna
sammanfattas.

I steg 4 ska de teman som skapats beskrivas, dar man forst bor skapa en forklarande text
till varje enskilt tema som man refererar och relaterar tillbaka till ursprunglig studie.
Som en logisk féljd av detta bér man da anvanda exempel fran originalkallorna for att
styrka sitt tema (ibid.).
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4. RESULTAT

4.1 Tabell

Nyckelfynden har sammanstéllts i en tabell, vilket ni finner i bilaga 1.

4.2 Finns det nagra fordelar med att beakta anvandarupplevelsen for
aldre anvandare vid utvecklandet av digitala tjanster?

| detta tema redogors fordelarna med att skapa ett anvandarvanligt system for aldre
personer.

I majoriteten av studierna kunde flera fordelar observeras av att man skapar ett
anvandarvanligt informationssystem for aldre anvandare. Prestationsformagan var en
faktor som tydligt forbéattrades i flertalet av de granskade studierna. Denna forbattring av
prestationsformaga illustreras pa ett bra satt i en av studierna genom féljande citat
Overall usability improved significantly for all users independent of age” (Chadwick,
Mcnulty & Tullis, 2002, p. 35).

Dickinson et al. (2005) visade pa forbéattringar géllande aldre anvandares uppskattning
av ett informationssystem efter att man anpassat systemet for dessa. Ett utdrag fran
studien som visar pa denna forbattring ar foljande:” The results indicated a statistically
significant preference for Cybrarian on all three measures across both visits”™
(Dickinson et al. 2005, p. 636). Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) fann daremot inte
denna forbattring av de aldre anvéndarnas uppskattning. De aldres uppfattning om det
nya systemet var oférandrat trots forbattringar i anvandbarhet.

4.3 Hur paverkar aldrandets effekter anvandarupplevelsen och vilka
ar de generella rekommendationerna vid utformning av digitala
tjanster for att undvika att dessa effekter blir hammande?

Detta tema forklarar fynden som patraffats i studierna angaende aldrandets effekter pa
anvandarupplevelsen samt hur man kan begransa aldrandets effekter pa
anvandarupplevelsen.

| flera av de studierna som granskats kunde tidigare livserfarenheter ses som en viktig
faktor i hur aldre anvandare presterade i informationssystemen. | tva av studierna
pavisades att tidigare utbildningsbakgrund var en stark indikator for hur val de
presterade i experimentet. Hogre utbildningsniva korrelerade aven med en forbattrad
problemldsningsformaga samt i hur ofta de éldre anvande sig av IT system i sin vardag.
Ett illusterande citat av detta ar:”” Educational level is the major factor influencing
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middle-aged learners’ use of computer interfaces”, while gender and age group are
relatively insignificant factors” (Chou & Hsiao, 2007, p. 2053).

Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) fann att tidigare datoranvandning korrelerade med
en forbattrad prestationsférmaga. Forfattarna namner i resultatdelen att:” The more
experienced people were, the higher their overall performance” (Chadwick, Mcnulty &
Tullis, 2002, p. 36).

I tva studier fann man att dldre anvandare far starkare angestreaktioner an yngre
anvandare vid anvandningen av informationssystem och att denna angestreaktion ar
sammanlankad med en minskad framtida anvandning av den testade mjukvaran. Ett
exempel pa detta fran en av studierna ar féljande: ““We found that the younger age group
shows lower anxiety and hold more positive attitudes toward computer learning than the
older age one”” (Chou & Hsiao, 2007, p. 2054).

I en studie av Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) observerades det att aldre anvandare
har en samre prestationsférmaga an yngre anvandare. De fann dven att de ar forsiktigare,
mer forvirrade samt langsammare vid anvandningen av webbsidor. Anvandningen av
webbsidor forsvaras ytterligare vid informationsfyllda sajter, vilket namns i flertalet av
de granskade studierna. Aldre anvandare tycks dven ha svarare att gora flera saker
samtidigt &n yngre anvandare (Hawthorn, 2000; Williams et al., 2013; Prensky, 2001).
Att navigationen tycks vara svarare for aldre ska enligt Hawthorn (2000) vara att
aldrandet forsamrar bade det selektiva fokuset, som sorterar relevant fran icke relevant
information och den delade uppmarksamheten, vilket ar formagan att fokusera pa flera
saker samtidigt (Hawthorn, 2000; Ruthruff, & Lien, 2016). Detta fenomen illustreras av
citatet:”” On pages that had large data tables, older users had significant difficulty
accessing information and often could not move beyond that page while attempting to
complete a task™ (Chadwick, Mcnulty & Tullis, 2002, p. 33).

Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) fann att dldre anvandare foredrar storre textstorlek
an yngre anvandare, men att det inte forbattrar de aldre anvandarnas prestationsférmaga,
vilket beskrivs av detta citat fran studien:™ In this study, even though older adults
clearly did have more difficulty reading smaller text on a screen, it did not have an
effect on their overall performance” (Chadwick, Mcnulty & Tullis, 2002, p. 34).

| majoriteten av de granskade studierna ges rekommendationer baserade pa forenklingar
och fortydliganden for de aldre anvandarna. Exempel pa forenklingar och fortydliganden
som namns i studierna ar att gora likvardiga lankar i systemet, minimera anvandandet av
sekundara fonster, anvanda sig av handlingsforklarande ord som beskriver vad som
hander nar man klickar pa dem och att ge paminnelser till anvandarna om var de
befinner sig i systemet. Denna forenkling ndmner Willams et al. (2013) ar nyckeln till
utvecklandet av anvandargréanssnitt for aldre anvandare. Williams et al. (2013) fann &ven
att aldre har svarare att skapa sig mentala modeller av arbetsuppgifter, vilket forsvarar
for dem att komma ihag vilka steg de tagit vid navigationsbaserade uppgifter. Hawthorn
(2000) namner &aven att dldre har svart att gora beteenden automatiska, har en samre
inlarningsformaga och har ett samre korttidsminne an yngre anvandare. Att forenkling
av IT system dr viktigt for att forbattra anvandarupplevelsen illustreras av foljande
citat:” Interface complexity also appeared to have an impact on some users’ ability to
use the keyboard and interface elements” (Dickinson et al. 2005, p. 637).
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Aldre anvindare har generellt simre hérsel och syn &n yngre anvandare. Det finns
daremot vissa aspekter man bor ta hansyn till for att underlatta for anvandare med dessa
nedsattningar. | tva studier namns att undvika starkt ljus och stora kontraster i ljusstyrka
i IT system och att vid anvandandet av ljudsignaler bor ljudfrekvensen vara lag.
Williams et al. (2013) menar att volymkontrollen ska vara latt tillganglig for &ldre
anvandare da de ibland fornekar sina horselproblem. Ett citat fran studien som illustrerar
detta beteende &r foljande: “Something else to keep in mind is that elderly users tend to
downplay or even deny any hearing loss they might have, in order to avoid stereotypes™
(Williams et al., 2013, p. 374).

Enligt Hawthorn (2000) kan korta ljudinspelningar som ger forklaringar till knappar och
funktioner forenkla for anvandare och mojliggora att de kan anvénda applikationen upp
till en hogre alder. En réstnavigation kan dock ge upphov till problem for éldre
anvandare da de ofta drabbas av fysiska nedsattningar som forandrar résten och saledes
blir oigenk&nnlig for rost funktionen.

| flertalet studier namns det att dldre anvandare har en forsamrad motorisk formaga
gentemot yngre anvandare, bland annat har de svarare att nyttja datormus. Enligt
Hawthorn (2000) bor da utvecklare av IT system begransa systemets krav pa hastighet
av anvandaren.

| flera av de granskade studierna iakttogs att aldre manniskor &r forsiktigare och mer
oroliga for att gora misstag an vad yngre manniskor ar. Nar de val gor ett misstag sa
paverkar det deras fortsatta interaktion med systemet pa ett negativt sétt. Problemet kan
enligt Hawthorn (2000) till viss del l6sas genom att man implementerar angra-, upprepa-
, och bekraftafunktioner i systemet.

| tva studier observerades att aldre &r mer lattdistraherade av information &n yngre
personer, vilket omfattar bade visuell och auditiv information (Hawthorn, 2000;
Williams et al., 2013). Enligt Hawthorn (2000) bér man da vara valdigt noggrann vid
valet av grafisk layout sa den inte ar for informationstéat. Ett citat som sammanfattar
detta ar foljande™ If it won a design or art award, older users will probably hate it
(Norman, 2004, p. 137).
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5. DISKUSSION

5.1 Diskussion av metod

| foljande avsnitt kommer jag diskutera metoden, resultatet och ta upp de slutsatser jag
gor utifran arbetet.

De studier som resultatet baserades pa var studier som bast kunde besvara de uppstallda
fragestéllningarna, men dven matchade det syfte som fanns i denna studie. Syftet var att
ge klarhet i vad anvandarupplevelse &r samt hur denna anvandarupplevelse kan
forandras beroende pa aldern hos anvandarna.

| litteraturgenomgangen kunde tva teman urskiljas. Delvis fordelar med att beakta
anvandarupplevelsen for &ldre anvandare vid utvecklandet av digitala tjanster samt hur
aldrandets effekter paverkar anvandarupplevelsen vilket dven omfattar generella
rekommendationer for aldre anvandare vid utveckling av digitala tjanster. Dar resultaten
fran de olika studierna sammanfattades.

Sett till denna studies trovardighet och generaliserbarhet hade det varit dnskvart att
analysera fler studier inom &mnet anvéndarupplevelse. Det hade &ven varit intressant att
gora nagon form av undersokning i hur éldre lantbrukare anvander sig av
informationsteknologi, men pa grund av begransningar av tid och resurser var detta inte
mojligt att genomfdra. Daremot hade de studierna som analyserades en mangd relevant
information inom ramarna for fragestallningarna. Sarskilt omfattande var Hawthorns
(2002) litteraturgranskning som tackte en valdigt omfattande del av det omrade studien
avsag att finna klarhet i. Kvaliteten pa det material som analyserats i studien borde vaga
upp den eventuella bristen pa kvantitet av material som undersokts.

I studien av Chou och Hsiao (2007) var deltagarna samtliga medelalders, saknade
anstéllning och enbart av asiatisk harkomst, vilket kan minska relevansen pa grund av
homogen grupp och skilda kulturella véarderingar. Daremot kan Chou och Hsiaos (2007)
studies forekomst i studien vara lamplig for att tacka upp kulturella och sprakliga
skillnader, for att pa sa vis ska finna en allmangiltig forklaring till de uppstéllda
fragestéllningarna. Stravan efter att finna en allmangiltig forklaring genomsyrar hela
studien.

Med tiden klargjordes det att &mnet anvandarupplevelse inte alls var ett litet &mne som
pa ett konkret sétt beskriver hur man utvecklar ett starkt vardeerbjudande i produkter
och tjanster. Amnet var betydligt mer komplext an s&. Amnet inkluderar bade teknologi
samt psykologi. Dessutom &r de som verkar inom detta omrade oense under vilket
begrepp anvandarupplevelse ska inga. Vid sokning av litteratur kravdes flera olika
begrepp sa som usability, interface design, human computer interaction och user
experience. Begreppen gar till storsta del in i varandra och beskriver ofta samma sak.
Enligt Diaper och Sanger (2005) anvénds i dagslaget begreppet usability/user experience
flitigast for att beskriva fenomenet anvandarupplevelse. Aven om usability och user
experience just nu anvands mest bor man inte exkludera annan relevant litteratur inom
amnet med mojlighet att besvara de uppstallda fragestallningarna. Med detta i atanke
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forefoll det logiskt att dven inkludera dessa begrepp vid s6kningen av litteratur inom
amnet.

En sak man bor beakta med dessa begrepp och resultat i studierna ar dversattningen fran
engelska till svenska. | varsta fall kan forskarens bristande sprakforstaelse leda till att
tolkningen av resultatet blir felaktig. Detta kan leda till att arbetets slutsatser blir
felaktiga. Denna Oversattning var svarast vid tolkningen av studiernas resultat. Risken
reducerades genom att vid aterupprepande tillfallen ga igenom resultaten samt att vid
behov radfraga utomstaende personer med kunskap inom amnet.

Metoden som anvandes i denna var Evans (2002) fyrstegsmetod. Metoden ska enligt
Salzmann-Eriksson (2013) vara speciellt lamplig for att bearbeta kvalitativa data, vilket
passade denna studie da fynden utgjordes av just kvalitativa data.

5.2 Diskussion av resultaten

Utifran Nielsens (1993) egenskaper (Efficiency, Memorability, Errors, Satisfaction) som
beskriver anvandbarhet, kommer resultaten som skapats i studien diskuteras, med syftet
att beddma om resultaten ar generaliserbara.

5.2.1 Fordelar med att beakta anvandarupplevelsen for aldre anvandare vid
utvecklandet av digitala tjanster

Vid ett forenklat system sa forbattrades prestationsféormagan for de aldre i form av
mindre misstag och snabbare navigation vid anvadndandet av IT system, vilket
observerades i tva av studierna (Chadwick, Mcnulty & Tullis, 2002; Dickinson, Newell,
Smith & Hill, 2005). I studien av Dickinson et al. (2005) fann man att deltagarna blev
sjalvstandigare till att 16sa uppgifter pa egen hand och att anvandarna foredrog det ny
designade systemet mer &n originalet. Forbattringen i néjdhet sags daremot inte i studien
av Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) trots en forbattrad prestationsférmaga. Enligt
Nielsens (1993) teori bor en forbattrad prestationsformaga leda till en forbattrad nojdhet
i anvandandet av systemet. Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) ndamner dock att deras
resultat kan bero pa att data var varierande.

En av Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) slutsatser var att ett system vars
anvandarbarhet anpassas for aldre, &ven forbattrar de yngre deltagarnas
prestationsférmaga. Vart att beakta ar att anvandarupplevelsen ofta motverkas av for
manga funktioner i ett IT system. (Garret, 2010; Dickinson et al., 2005). Fenomenet &r
enligt Dickinson et al. (2005) annu mer patagligt for aldre anvandare. | studien av
Prensky (2001) foredrar digitalt infodda personer (yngre anvandare) att dverdsas av
information och digitala invandrare (a4ldre anvandare) vill ha en lugnare och mer
metodisk informationsmiljo, vilket borde gora det svart att utveckla ett IT system som ar
optimerat for bada malgrupper.

Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) fann daremot att prestationsférmagan och
preferensen for ett visst system inte gar hand i hand. Fyndet kan dock vara vilseledande
da deras data enligt de sjalva kan vara opalitlig, vilket skulle kunna forklara det
avvikande resultatet fran deras studie.
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Utifran Nielsens (1993) definitioner har samband med fordelarna att utveckla ett
anvandbart system och alla Nielsens definierade egenskaper (Efficiency, Memorability,
Errors, Satisfaction) observerats. Daremot ar det inte sakert att minnesbarheten
(memorability) samt anvandarupplevelsen (satisfaction) bevisats korrelera med
ovanstaende fynd da studierna inte matte prestationsférmagan efter en tids franvaro.
Faktum ar att Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) data var till viss man opalitlig. Det
ar nog darfor hogst sannolikt att &ven minnesbarheten for systemet (memorability) samt
anvandarupplevelsen (satisfaction) blir forbéttrad vid ett férenklat system.

5.2.2 Hur paverkar aldrandets effekter anvandarupplevelsen & Generella
rekommendationer for aldre anvandare vid utveckling av digitala tjanster

| flera av de granskade studierna kunde tidigare livserfarenheter ses som en viktig faktor
i hur dldre anvandare presterar i informationssystem.

Chou och Hsiao (2007), samt Czaja et al. (2006) fann att tidigare utbildningsbakgrund
hos deltagarna var avgorande for deltagarnas prestationsformaga samt i hur sannolikt det
var att de anvéande sig av IT i sin vardag. Chou och Hsiao (2007) fann &ven att desto
hogre utbildningsniva, desto battre problemldsningsformaga uppvisade deltagarna under
experimentet. Som utvecklare bér man da sannolikt ta hansyn till den tankta
malgruppens genomsnittliga utbildningsniva da for att anpassa anvandarnas troliga
problemlGsningsformaga till det tankta IT systemet. Detta for att uppfylla Nielsen (1993)
larbarhetsformaga (learnability) , med syftet att anvandarna pa egen hand ska kunna lara
sig systemet.

Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) fann att tidigare datoranvandning korrelerade med
en forbattrad prestationsformaga. Det kan da vara klokt att anpassa komplexiteten i IT
systemet beroende pa malgruppens genomsnittliga datorerfarenhet. Enligt Chadwick,
Mcnulty och Tullis (2002) spelar &ven tidigare livserfarenheter en stor roll i hur aldre
anvandare uppfattar anvéndbarheten i ett digitalt system. Detta fynd, som likt Chou och
Hsiaos (2007) studie, pekar pa att tidigare utbildningsniva, men aven att tidigare yrken
om dessa yrken varit kognitivt utmanade och saledes uppmuntrat till inlarning, kan spela
en avgorande roll i hur lattlarda (learnability) anvandarna ar. Sammantaget sa kan detta
sannolikt paverka individens helhetsintryck (satisfaction) och acceptans till systemet.

Chou och Hsiao (2007)och Czaja et al. (2006), fann att &ldre personer uppvisar starkare
angestreaktioner an yngre vid anvandandet av dator och mjukvara och att denna
angestreaktion korrelerar med en minskad framtida anvandning av den testade
mjukvaran. Detta ar ett viktigt fynd da man som utvecklare bor forenkla systemet for att
stérka de aldre personernas sjalvfortroende, vilket & avgérande for att de ska anvéanda
sig av mjukvaran igen. Ett forenklat system bor darmed bidra till en 6kad
anvandarupplevelse (satisfaction) for &ldre anvandare. Vart att notera ar att
aldersspannet i Chou och Hsiaos (2007) studie var mellan 46-54 ar och att det inte var
definierat vilka de ansag som &ldre, vilket kan forsamra trovardigheten i
generaliserbarheten. Daremot sag man i studien av Chadwick, Mcnulty och Tullis
(2002) att desto aldre personen var, desto samre var denne pa att anvanda sig av digitala
tjanster. Det forefaller da logiskt att denna angestreaktion hos aldre som Chou och Hsiao
(2007) samt Czaja et al. (2006) fann i sina studier ar generaliserbara och sanna. Darfor
ar det av vikt att desto &ldre anvéndare, desto viktigare blir det att systemet ar forenklat
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och saledes anvandbart. For att pa sa vis undvika angestreaktioner och en lagre
anvandarupplevelse (satisfaction).

Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) observerade i sin studie att aldre anvandare
genomforde farre uppgifter pa ett lyckat satt och tog dessutom langre tid pa sig med
varje uppgift. Aldern hade en stor paverkan pa detta. Skillnaden mellan unga och &ldre
var oberoende av om systemet var anpassat for aldre anvéndare eller ej. De fann &ven att
de aldre var forsiktigare, mer forvirrade samt langsammare vid anvandningen av
webbsidor an yngre anvandare. Anvandningen av webbsidor forsvaras ytterligare vid
informationsfyllda sajter, vilket namns i flertalet av de granskade studierna. Aldre
anvandare tycks dven ha svarare att gora flera saker samtidigt &n yngre anvandare.
Produktivitetsaspekten (efficiency) mellan de yngre och aldre anvandare kommer
troligtvis att skiljas at oberoende pa IT systemets uppbyggnad, dér yngre anvéandare
generellt kommer uppleva en hégre produktivitet och darigenom uppleva en hogre
anvandarupplevelse (satisfaction) an aldre anvéndare.

Chadwick, Mcnulty och Tullis (2002) fann att &ldre anvandare foredrar en storre
textstorlek, men att denna aspekt inte bidrar till en forbattrad prestationsformaga. Detta
kan peka pa att en kad anvandarupplevelse (satisfaction) och en okad effektivitet
(efficiency) i systemet inte alltid gar hand i hand, men som tidigare namnts sa ar
studiens data inte helt tillforlitlig vilket bor beaktas.

| flertalet av de granskade studierna ges rekommendationer baserade pa forenklingar och
fortydliganden for de dldre anvandarna. Sammantaget ger dessa forenklingar och
fortydliganden i slutandan en forbéattring i anvandarupplevelsen da det starker de éldre
anvandarnas sjalvfortroende genom att misstagsfrekvensen (errors) minskar,
inlarningsformagan (learnability) forbattras, minnesharheten (memorability) forbéttras,
produktiviteten 6kar genom den minskade mangden misstag och att
anvandarupplevelsen (satisfaction) forbattras. Att dessa rekommendationer finns beror
pa att aldre har svart att géra beteenden automatiska, har en samre inlarningsférmaga, ett
samre korttidsminne, en generellt sémre horsel och syn, sémre finmotorik, och en samre
fokusférmaga an yngre anvandare.
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6. SLUTSATSER

> Produktiviteten i IT system mellan yngre och aldre anvandare &r atskilda dar yngre har en
hdgre produktivitet och upplever darfér en hogre anvandarupplevelse av IT system.

> Aldre presterar battre i ett for dem anpassat system gentemot ett kommersiellt system.

> Forenkling ar en framgangsfaktor for en forbattrad anvandarupplevelse i IT system.

> Aldre uppvisar starkare &ngestreaktioner &n yngre anvdndare vid anvéindandet av
informationsteknologi, vilket leder till en 1agre anvandarupplevelse.

> Att anpassa systemet for tankt malgrupp ar en framgangsfaktor for en okad
anvandarupplevelse.

» En forbattrad anvandbarhet for aldre korrelerar med en forbattrad anvandbarhet hos yngre
personer.

> Yngre anvandare foredrar nyskapande design och tal en hdgre komplexitet i system.
> Aldre anvéndare foredrar valbekant design och tal en lagre komplexitet i systemet.

> Tidigare erfarenhet, speciellt tidigare datoranvandning samt utbildning, paverkar
anvandarens prestation samt inlarningsférmaga vid anvandningen av digitala tjanster.

» Det finns en mangd rekommendationer som kan implementeras i nya och befintliga IT
system avsedda for att forbattra aldre anvandares anvandarupplevelse.

6.1 Forslag till vidare forskning

» Hur upplever lantbrukare anvandarupplevelsen i befintliga digitala tjanster
avsedda for lantbruket.

> Hur skiljer sig uppfattningen hos lantbrukare at mot gemene man vad galler
anvandarupplevelsen i digitala tjanster.
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textstorleken mer an de
yngre deltagarna.

Aldre var forsiktigare i
navigationen pa webben.

Manga av de &ldre klickade
pa ikoner som inte var
relevanta.

De aldre hade svart att
navigera sig i
informationsfyllda
anvandargranssnitt.

Aldre hade svart for att
forsta sig pa tekniska termer
som yngre var bekanta med.

Aldre spenderade mer tid
med att lasa text och
instruktioner.

Aldre fann sig ofta vilsna i
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Studie 2(Ny design):
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for de aldre
och pévisa
problem
som kan
uppkomma
vid
utvecklande
tav det.

interv-
juer

Fler deltagare slutforde
uppgifterna pa ett lyckat
sétt med den nya
mjukvaran som tagits fram.

Antal misstag per deltagare
blev farre vid anvéndandet
av det nya systemet.

Det var farre
tveksamheter/stopp i
anvéndandet av det nya
systemet.

Behovet av assistans/hjalp
var mindre i det nya
systemet.

Det nya systemet fick hogre
anvandbarhetshetyg av
deltagarna.

Deltagarna svarade i
intervjun att de var valdigt
positiva till att anvénda det
nya systemet igen. Samt att
systemet uppmuntrade
deltagarna till att pa eget
bevag utforska dess
funktioner.

Anvéndargréanssnittets
komplexitet verkar ha en
effekt pa anvandarnas
férmaga att anvanda sig av
tangentbordet och
anvéndargrénssnittets olika
funktioner.

Aldre anvéndare ansag att
ett specialdesignat system
var mer attraktivt och
anvéndarvanligt &n ett
kommersiellt system.

Utmaningar vid
utvecklandet av ett
anvandarvanligt system
avsett for aldre:

1. Strévan av att
utveckla ett enkelt
system med en
funktion per sida
verkar ge upphov
till
navigationsproble
m da systemet
kraver ett djupare
system dar
anvéndarna kan

Upplevelsen gav
upphov till en mer
positiv instéllning till
datoranvandning
Overlag.

Mer forskning behdvs
inom detta omradet.

Ett forenklat system
ar &ven anvandbart for
icke datorvana
manniskor dverlag.

Ett sjalvklart véarde av
att anvénda systemet
maste finnas om &ldre
personer ska anvanda
sig av systemet. Aven
ett positivt forsta
intryck underlattar da
de aldre personernas
sjalvfortroende stérks.
Detta leder till att
personerna pa egen
hand utforskar
systemet.

Det &r oftast i den
initiala delen &ldre
manniskor tappar
intresset for systemet.

Manniskor som
arbetar med
utvecklandet av
system maste andra
sin instéllning till vad
ett bra system dr, och
inse att det finns en
marknad for
andamalsenliga
system med ett enkelt
anvandargranssnitt.
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g vilse i dess
steg.

2. Detéren
motstridighet
mellan
funktionalitet och
anvéndarbarhet.
Funktionsinriktad
e system
reducerar
anvandbarheten
radikalt, sérskilt
for aldre personer,
och vice versa.

Possible implications
of aging for interface
designers.

D.
Hawthorn

Att klargora
aldrandets
effekter pa
kroppen och
anvanda
denna
information
for att ge
forslag till
designimple
mentationer
vid
utvecklande
tav
anvandargra
nssnitt till
aldre
personer.

Littera
tur-
gransk
ning

Tvarsnitt
sstudier
och
Longitu
dinella
studier

Littera-
tur

Endast resultat inom
Human computer
interaction:

Syn:

Designen bor hjélpa aldre
att hitta foremal och
underlatta att de bibehaller
fokus pa foremalen.
Layouten ska vara enkel,
tydlig och konsistent och
erbjuda extra stora
sokfunktioner.

Designen bor endast bestéa
utav relevanta illustrationer
och undvika dekorativa
animationer och bilder.
Undvika starkt blandande
ljus och stora kontraster i
ljusstyrka mellan sidor.
Tydlighet vid férandringar
som sker pa layouten &r
viktigt.

Tal & Horsel: Vid
anvéndandet av ljud bor
frekvensen vara lag. Korta
ljudinspelningar som
forklarar knappar och
funktioner kan forlanga
antalet &r som en anvandare
kan anvéanda applikationen.
Rost som
navigations/kontroll
funktion kan vara till
problem for &ldre.
Motorik: Aldre kan
forvantas vara langsammare
samt ha problem med
precisionen och kontrollen
vid anvandandet av data
mus. Aldre blir mer
paverkade av misstag.
Aldre kan stéta pa problem
med handstils igenkannings

Man bor forska vidare
pa dessa fragor: 1.
Man behdver kunna
forutsaga aldres
sarbarhet till
forandringar. 2. Man
behdver beakta vilka
aspekter av
anvéndargrénssnittet
som de aldre foredrar.
3.

Man behdver forsta
hur aldre lar sig
applikationer.
Dagens
anvandbarhetstester &r
oftast riktade mot
yngre personer. Man
bor beakta problemet
med att yngre har en
hogre, och aldre har
en lagre férméaga av
att anvanda sig av
anvéndargrénssnittet
vid utvecklandet av
det. Detta for att inte
tumma for mycket pa
anvéndarbarheten for
de aldre, eller de
anvandbara
funktionerna for de

yngre.
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funktioner da deras handstil
&r skakigare.

Fokus och automatiserat
beteende:

Aldre ar mer
lattdistraherade av onddig
information an yngre
personer, bade visuellt och
auditivt. Aldre finner det
oftast svarare att
automatisera beteenden.
Minne och l&arande: Man
bor underlatta kraven pa
anvéndargrénssnittet for de
&ldres med hansyn till
korttidsminnet. Korta
hjalpmeddelande dar
problemet uppstatt ar battre
an forklarande text fran en
annan sida. Att lara sig en
app 4r betydligt svarare och
tar langre tid for aldre
personer. Designer
Overskattar oftast de allra
aldstas formaga att lara sig
applikationer.

Intelligens hos aldre:
Negativa kognitiva
forandringar paverkar inte
rekommendationerna for
anvéndargrénssnittet. Desto
mer kognitivt krévande en
uppgift blir, desto svarare
for aldre personer.
Designers bér dock beakta
Flynn effekten vid
utvecklande av appar da
unga blir alltmer
intelligenta. Detta d& man
oftast skapar appar utifran
dessa. Aldre foredrar stabila
vélbekanta
anvéandargréanssnitt.

Considerations in
Designing Human-
Computer Interfaces
for Elderly People

Drew
Williams.
Mohammad
Arif Ul
Alam.
Sheikh Igbal
Ahamed.Wi
lliam Chu

number of
technologic
al advances
that could
very well
enhance the
lives of the
elderly but
are nearly
unusable by
them due to

poor design.

Littera
turstu
die

Andama
Isenliga
studier

Litteratu
r

A. Visual Displays
B. Auditory Displays
C. Haptic Displays
D. Motor Skills

E. Cognition

De skapade ett nytt
anvéndargrénssnitt for
att motverka dessa
problemomraden man
fann i resultatet.
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