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Abstract

The purpose of this thesis is to account for how a showcase-app could be designed so first-time
B2B customers see its business opportunities, and, hence, become motivated for getting a mobile

application developed.

Based on the theory of persuasive technology, which argues that attitudes and behaviors of the
users can be changed through persuasive design and interactive computer systems, the thesis
revolves around scientific researcher B.]. Fogg’s Functional Triad from where three hypotheses are
drawn. The hypotheses serve as the research questions of the thesis, and foundation of the

analysis.

Hypothesis 1: By using tailoring, tunnelling and reduction, a “Learning Wheel” can be

developed which will enable the user to see business opportunities with an app.

Hypothesis 2: By using media-symbolic, an “Example Wheel” can be developed which
will motivate the user to get an app created as the opportunities with an app are

illustrated.

Hypothesis 3: By using Media and reduction a “Build your own app” function can be
developed which will give the user an idea of how their app will turn out, and, thereby,

make the purchase tangibly.

Concerning empirical collection, a preliminary interview was conducted with Jens Peter Jensen,
managing director of AQTIW, and case of the thesis. As a newly established app-agency, AQTIW
does not have a large customer group, and only a small repertoire to show to potential clients,
which has let the company to consider getting a showcase-app designed. The purpose of the
preliminary interview was to clarify the demands of AQTIW in relation to such an app. In addition,
an interview with app-marketing expert, Babar Baig, has taken place to get an insight in the

problem area of apps, while seven semi-structured interviews with the target group have resulted



in data about their expectations and needs of a Showcase-app. In the thesis the target group is
defined as seven private and public businesses, small and large, who have not had an app

developed before.

Together, the interviews, Fogg’s Functional Triad and usability theories let to specific demands to a

showcase-app useful in the design process.

After having developed a prototype showcase-app, the target group was once again contacted and
asked to evaluate the presented app. Divided in three steps; the target group first got a "guided
tour” of the app to get to know it. Secondly, they were asked several questions about the design
and functions, and how they could use the showcase-app in an app-development process. Finally,
they were asked to write down on post-its how the showcase-app could, or could not, be a useful
tool. By completing the research in realistic surroundings and involving an actual target group, the

data is considered valid.

In conclusion, the research work stated that the two perspectives, Tool and Media, from Fogg's
Functional Triad cannot motivate separately. They need to be combined in order to motivate the
target group. Furthermore, the research work showed that the Showcase-app can be used by
different types of users; from the user with very little app-experience and development to a more
experienced user. Therefore, it is necessary to take the user types into account to make sure the
Showcase-app motivates the whole target group. To do so, the theory of Chak and Hansen is of
relevant use. Chak and Hansen focus on the importance of studying the area of business and,
thereby, the users. A combination of Fogg's Functional Triad and Chak and Hansen are, therefore,
essential when designing an app that should motivate B2B customers to get a mobile application

developed for their business.
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Begrebsafklaring

Under begrebsafklaringen vil der forekomme forklaringer pa de begreber, der anvendes i
specialet. Forklaringerne vil ikke vaere dybdegdende redeggrelser for begreberne, men skal give

laeseren et overblik over begreberne.

HTML5: Dette er et kodesprog, som bruges i forbindelse med udvikling af websider. HTML5

kan ogsa bruges til at udvikle mobile websider.

Native: Native app’s er i modsatning til HTML5 udviklet til en specifik platform, for

eksempel 10S, Android og Windows Phone.

Persuasive
technology: Vi bruger den danske fortolkning af persuasive technology, motiverende design.

Persuasive: Vioversaetter i specialet persuasive til overtalende og overbevisende.

Funktion: Vibruger begrebet funktion, nar der er tale om en funktion, der indeholder mere

end en menu.
Menupunkt: Menu eller et menupunkt er et underpunkt i en funktion.
App-bureau: En virksomhed, der udvikler mobil-applikationer
B2B: Business to business, daekker handel mellem virksomheder.

Showcase-app: Er det begreb, vi bruger i forbindelse med den prototype-app, vi udvikler i

samarbejde med app-bureauet AQTIW.

App: [ specialet vil vi ggre brug af begrebet app, som vil veere en betegnelse for mobil-

applikation.






Kapitel 1

Indledningen






1.Indledning

"Der var engang, da en virksomhed havde sin digitale markedsfaring pd plads med en
haederlig hjemmeside. Sddan er det ikke laengere. Hvis man mener det alvorligt med at
nd sine mdlgrupper online, skal man komme dem i mgde. Ved at veere pad de platforme,

hvor brugerne er, i stedet for at vente pd, at hjemmesiden fdr besgg" (Lock, 2012).

Ifglge Sten Lgck (2012) fra Business.dk er det ikke laengere nok for virksomheder at have en
webside, hvis de gnsker at na deres malgruppe online. Derfor er de ngdt til at anvende nye
metoder og vaere der, hvor brugerne er, hvilket ofte er pa smartphonen. Hansen (2005) beskriver i
sin bog fra 2005, at websider bliver den primzere graenseflade og kommunikationskanal mellem
en virksomhed og deres kunder eller det offentlige og borgerne. Denne position er app's, ifglge

ovenstdende citat, ved at overtage.

En app er et program, der ligger pa en smartphone. Men hvad kan en app egentlig bruges til, og

hvad er reelt en app? Ifglge Lack (2012) er app’s:

"...funktionsbestemte programmer, der downloades og bruges til specifikke formdl som

nyheder, navigation eller spil."

Lagck (2012) siger alts§, at virksomhederne med en app kan mgde sine brugere der, hvor de er,
men hvordan kan man egentlig motivere brugere igennem en app? En smartphone har en
forholdsvis lille skaerm at ggre godt med, og historisk har vi haft den store skaerm og tastatur, som
vi kender fra computeren i op mod 30 ar (Dourish, 2004). Med smartphonen og den lille skaerm
kom en ny form for interface. Det er nu muligt at bruge fingrene til at navigere med i stedet for
tastatur og mus. Blandt andet kan der nu zoomes ind og ud pa skaeermen med en enkel bevagelse.
Dette gav en helt ny form for interaktion med skeermen (Furnas & Bederson, 1995). Fogg (2003),
der forsker i, hvordan interaktive computer teknologier kan motivere mennesker til at 2endre
holdning eller adfaerd, taler ogsa om udfordringerne ved en lille skaerm i forhold til, hvad den kan
indeholde. Men siger i forlaengelse heraf, at det ikke ma forhindre en i at benytte motiverende
design. Fogg mener, vi er tradt ind i en epoke, hvor der via motiverende design og interaktive

computer teknologier designes med henblik pa at &ndre menneskers adfaerd og holdninger.
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Motiverende design bruges for det meste i sammenhaeng med websider, som Fogg ser som et
interaktiv computer teknologi. [ 2013, altsa ti ar efter Foggs udtalelser, er der meget der tyder pa,
at smartphonen har overtaget mange af de funktioner, vi tidligere brugte computeren til: e-mail,
netbank, billetbestilling, tidsbestilling, kalender, kamera og meget mere. En smartphone er blevet
en lille computer, man har med sig hele tiden. Fogg skriver pa sin webside, at han i 2002 forudss,
at mobiltelefonen ville blive den primzere platform for motiverende design. Dette mener han er en
realitet nu (Fogg, 2013). Dette ggr app's til et nyt medie, hvor der kan ggres brug af motiverende
design. Foggs teori omkring motiverende design er derfor interessant i forhold til et interaktivt

medie som en app.

Motiverende design kan veere mange ting. Det kan veere alt lige fra at motivere brugere til at
klikke, scrolle, laese en tekst, kgbe en vare, leere nye ting, tabe sig, motionere, stoppe med at ryge til
at endre menneskers holdning til bestemte ting, sa de ser tingene fra en ny synsvinkel (Hansen,
2005). Det er malgruppens bevaggrunde for at handle, der undersgges i motiverende design, og
det er den viden, man blandt andet kan bruge til at designe sin valgte teknologi ud fra, sa
malgruppens behov bliver mgdt (Hansen, 2005). I den forbindelse taget vi udgangspunkt i en case
for at konkretisere vores malgruppe, men ogsa for at konkretisere vores problemstilling og gagre

den virkelighedsneer.

Det nystartede app-bureau AQTIW er en interessant virksomhed at bruge som case til specialet,
da de arbejder med problemstillingen omkring formidling pa smartphones. AQTIW opstod efter,
at Nokia nedlagde deres danske udviklingsafdeling i 2012. De tre partnere i AQTIW er derfor alle
tidligere Nokia medarbejdere. AQTIW opererer pa B2B markedet og udvikler skraeeddersyede app's
til smartphones og tablets (AQTIW, 2013). AQTIW har allerede en webside, men leger med tanken
om at udvikle en app, der viser, hvad en app kan, sa nye kunder visuelt kan se, hvad AQTIW kan
udvikle, men ogsa give dem inspiration til, hvilke problemer, behov og gnsker en app kan Igse.
Denne app skal veere med til at vise deres potentielle kunder, hvad de kan bruge en app til. AQTIW

gnsker iszer at vise hvordan et malrettet kort eller leengere budskab til en bestemt malgruppe kan

11



kommunikeres. Idet AQTIW er en nystartet virksomhed, har de ikke mulighed for at vise en stor
portfolio af eksempler pa app's, de tidligere har udviklet. Denne case giver os mulighed for at
undersgge, hvordan en malgruppe kan motiveres til at se muligheder, interagere og investere i en
app. Selve problemstillingen ser vi som et interessant udgangspunkt i forhold til vores tanker
omKring at motivere en malgruppe til en bestemt adferd og holdning. Pa baggrund af AQTIW’s
interesse i at fa udviklet en app og muligheden for at kunne inddrage Foggs (2003) teori omkring

motiverende design, vaelger vi at tage udgangspunkt i denne case.

1.2. PROBLEMFORMULERING

For at finde frem til specialets problemformulering samt hvilke teorier vi vil bruge, vaelger vi at
tage udgangspunkt i Lowgren og Stolermans (1999) Why why why metode. De skriver, at det er
god designpraksis at forsgge at se ud over selve problemet, far man laegger sig helt fast pd en
specifik problemformulering. Derfor skal man ikke kaste sig ud i at lgse problemet, men saette
spgrgsmalstegn ved det fgrst. Derfor ggr vi brug af Why Why Why metoden (bilag 19). Why why
why metoden er en metode til at undersgge, om der er andre problematikker, der kan lede til
andre designkoncepter. Det skal dog bemzerkes, at det blot er en metode til at udvide

designmuligheder, derfor skal der skelnes mellem mulighedernes kvalitet.

Vi er ud fra ovenstdende problemstilling og case kommet frem til en undring, om hvordan en app i
sig selv kan vise, hvad en app kan. Derfor gnsker vi at komme naermere pa en problemformulering,
hvor inddragelsen af Foggs (2003) teori omkring motiverende design skal bruges til at motivere
malgruppen til at fa udviklet en app. Vi vil udvikle en prototype-app ud fra Foggs teorier om
motiverende design og undersgge, om den kan motivere malgruppen til at se muligheder med en
app for deres virksomhed, samt motivere dem til at fa udviklet en app. I den forbindelse er vi

kommet frem til fglgende problemformulering.

Hvordan kan en Showcase-app designes, sd forstegangs B2B kunder kan se
muligheder med en app til deres virksomhed og dermed motiveres til at fa

udviklet en app?
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Vi ser, at problemformuleringen kan besta af to dele:

1. Udvikling af en Showcase-app.
2. Enundersggelse af hvad der motiverer malgruppen til at se muligheder med en app til

deres virksomhed.

For at vi kan undersgge, hvad der motiverer brugerne til at se muligheder med en app til deres
virksomheder, vaelger vi at udvikle en prototype i form af en Showcase-app. Da vi gnsker at
motivere vores malgruppe, inddrager vi Foggs (2003) teori omkring, hvordan man kan motivere
mennesket igennem en interaktiv computer teknologi til at @ndre holdning og adfeerd. [ den
forbindelse vil indledende interviews med malgruppen, Babar Baig og AQTIW give grobund for
denne app’s indhold. Derefter finder vi det grundliggende at undersgge malgruppen naermere i
forhold til, hvad der motiverer dem til at se potentialet i en app. Dette vil blive undersggt ved, at
malgruppen far mulighed for at udforske, reflektere og give en opsamling pa, hvad de kan og ikke

kan bruge Showcase-app’en til.
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Kapitel 2

Projektoverblik
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2. Projektoverblik

[ fglgende afsnit vil vi skabe et overblik over specialets struktur. Dette ggr vi ved at visualisere
specialets struktur i en model (figur 1). Derudover vil vi nedenfor kort gennemga, hvad de
kommende kapitler indeholder. Dette ggres for at guide leeseren bedst muligt igennem specialet.
Der er i specialet arbejdet med iterative udviklingsprocesser, som ogsa vil vaere synliggjort i

modellen (figurl).

METODE:

[ dette kapitel vil specialets overordnede metode, Designbaseret forskning (DBR), beskrives. Dette
ggares for at give et overblik over specialets analysemodel, samt hvad der ligger til grund for denne
analysemodel. Derudover vil specialets deltager blive defineret, og vi vil give en beskrivelse af
vores metode til de indledende interviews og undersggelsen. Dette skal veere med til at klarlaegge

vores fremgangsmade. Yderligere vil specialets videnskabsteoretiske tilgang blive tydeliggjort.

TEORI:

[ teorikapitlet vil specialets teoretikere blive praesenteret og diskuteret. I forhold til motiverende
design har vi valgt at anvende B.]. Fogg, Jens Hofman Hansen og Andrew Chak. Disse teoretikere vil
fungere som et fundament for design, analyse og vurdering. De vil derfor vaere centrale i
besvarelsen af problemformuleringen. Dette kapitel vil ogsa give en beskrivelse af, hvorfor Fogg er
specialets hovedteoretiker, og hvilke krav han har til designet af app’en. Afslutningsvis vil tre
hypoteser, udviklet ud fra Foggs teori, preesenteres. De vil vare centrale for specialet, da

undersggelsen tager udgangspunkt i hypoteserne.
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EMPIRI FRA INDLEDENDE INTERVIEWS:

[ dette kapitel vil den indsamlede empiri fra de indledende interviews med malgruppen, app-
marketingsekspert Babar og casevirksomheden AQTIW praesenteres. Den indsamlede empiri vil

fungere som krav til Showcase-app’en og vil blive inddraget i designprocessen.

DESIGNPROCESSEN:

Kapitlet vil omhandle en beskrivelse af, hvordan Showcase-app’ens prototype designes ud fra
kravene fra Teori og Empiri fra indledende interviewkapitlerne. Showcase-app prototypen
udvikles for at kunne undersgge om B2B kunder kan motiveres til at se muligheder med en app til

deres virksomhed.

ANALYSE AF UNDERS@OGELSEN:

[ denne del af specialet vil der forligge en analyse af den indsamlede empiri fra undersggelsen.

Analysen vil veere med til at be- eller afkrafte de tre hypoteser.

RE-DESIGN:

Dette kapitel vil ud fra Analysen af undersggelsen give et udkast til Showcase-app’ens re-design.

KONKLUSION:

[ dette kapitel vil vi konkludere pa samt redeggre for de ting, vi er kommet frem til i specialet og
dermed be- eller afkrafte de tre hypoteser. Ovenstaende vil lede til svar pa vores

problemformulering.
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PERSPEKTIVERING:

Kapitlet vil vedrgre hvilke elementer, der kan tages med til naeste intervention, samt hvilke emner
dette speciale ogsa kunne have bergrt. Dette ggres for at diskutere aspekter, der ligger i

forleengelse eller ud over specialets rammer.
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Indledning - Problemstiliing

Problemformulering
Metode

Teori

Undersgge
problem

Behandler Designer et
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Krav til design
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Analyse af Designer
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Figur 1: Model over projektoverblikket.

Farste intervention indeholder:

Indledende interviews med

malgruppen, Babar Baig og AQTIW.

Anden intervention indeholder:
Undersggelse af Showcase-app’en

med malgruppen.
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3. Metode

[ dette kapitel vil specialets videnskabsteoretiske tilgang blive tydeliggjort og den overordnede
metode, Designbaseret forskning (DBR), beskrives. DBR bliver gennemgaet for at give et overblik
over specialets analysemodel, samt hvad der ligger til grund for denne analysemodel. Derudover
vil specialets deltagere blive praesenteret; specialets malgruppe, app-markedsfgringsekspert
Babar Baig og casevirksomheden AQTIW. Ydermere vil fremgangsmaden til de indledende
interviews og fejlkilder vil blive bekrevet. Afslutningsvis vil metoden til undersggelsen blive

beskrevet.

3.1. VIDENSKABSTEORETISK TILGANG

Vi opfatter vaeren i verden ud fra en socialkonstruktivistiske tilgang, hvor mennesket konstruer sin
opfattelse af verden i interaktion med andre. Dermed deler vi syn med Kvale, som mener, at det er

i interaktionen og samtalen, at mening dannes og viden legimiteres (Kvale, 1997).

"Samtalen er en grundleeggende, menneskelig interaktionsform. Mennesker taler med
hinanden - de stiller spgrgsmdl og besvarer spgrgsmdl. Gennem samtaler laerer vi
andre mennesker at kende, fdr noget af vide om deres oplevelser, folelser og hdb om

den verden, de lever i” (Kvale, 1997 s. 19).

Det er centralt for os, at fokusere pa deltagernes livsverden, derfor straeber vi mod at vaere dbne
over for vores respondenter og ved at gengive ngjagtige beskrivelser mens vi pa samme tid er
kritiske bevidste over for vores egne forforstaelser og forsgger dermed at seette vores forforstaelse

i parentes (Kvale, 1997).

Specialet skrives ud fra en hermeneutisk tilgang, idet hermeneutikken forsgger at forsta forhold
modsat et naturvidenskabeligt projekt der vil sgge mod at forklare et forhold. Men en
hermeneutisk tilgang anser vi, at alle har en forforstaelse og derfor erkender og oplever
forskelligt. Ved at arbejde hermeneutisk, bevidstggr vi dette forhold, sdledes at vi hele tiden

forsgger at veere bevidste om hvornar vi bringer vores forforstdelse i spil, hvornar vi fortolker og
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hvornar vi er objektive. | hermeneutikken straebes der efter objektivitet. Dette kan efterkommes
hvis forforstaelser tydeligggres og der er en dbenhed for eendringer i sin forforstaelse. Det kan
ogsa efterkommes ved at forsgge at vaere bevist om egen forstaelseshorisont og dermed veere
opmarksom pa hvornar der fortolkes og hvornar der ikke gor. Yderligere skal der vaere abenhed
for at kunne mgde forhold der kan andre delkonklusioner eller finde svar der stiller nye

spgrgsmal (Collin & Kgppe, 2011).

Hermeneutikken er relevant idet vi ggr brug af kvalitative forskningsinterview. Ifglge Kvale (1997)
er forskningsinterviewet en samtale om den menneskelige livsverden, hvor den mundtlige diskurs
transformeres til tekster som derefter skal fortolkes. Hermeneutikken er dobbelt relevant for
interviewforskning, da den anskueligggr den dialog der bagefter bliver til interviewtekster, som
skal fortolkes og dernaest, da den afklarer den efterfglgende fortolkning af de transskriberede
interviewtekster, der derefter igen kan opfattes som en samtale eller dialog med interviewteksten
(Kvale, 1997 s. 56). Nar kvalitative interviews analyseres er det almindeligt fgrst at leese hele
interviewet igennem for pa den made at opfange en mere eller mindre generel mening. Derefter
leeser man igen med det formal at opfange bestemte temaer og sarlige udtryk. Ifglge Kvale (1997)
vil fortolkningen af et interview ophgre nar de forskellige temaers betydning danner fornuftige
mgnstre og indgar i en sammenhangende enhed (Kvale, 1997, s. 58). Det kan diskuteres om vi
arbejder induktivt eller hypotetisk-deduktivt. Et undersggelsesdesign er induktivt, nar teorien
folger empirien, og dermed lader interviews eller tekstanalyse fungere som et filter og ud fra dette
veelges en relevant teori. Ud fra en reekke observationer udledes en hypotese. Med den induktive
metode observeres enkelte tilfzelde og ud fra dette konkluderer man noget generelt (Brinkmann &
Tanggaard, 2010). Et induktivt argument giver grund til at tro pa konklusionen eller sandsynliggar
at konklusionen er sand (Gyldendal, 2008). Nar man arbejder med hypotetisk-deduktiv metode
udvikles en hypotese ud fra teori og antagelser, som derefter efterprgves igennem observationer
eller eksperimenter. Hvis eksperimentet stemmer overens med hypotesen, kan man ifglge den
mest almindelige fortolkning bekraefte hypotesen. Det kan ogsa vaere eksperimentet ender ud med
et resultat der modsiger hypotesen. I dette tilfeelde falsificeres hypotesen, hvorefter man kan
veaelge at forkaste den eller forsgge at modificere den, sd modstriden forsvinder (Gyldendal, 2008).

Idet vi ud fra Foggs teori om den funktionelle triade udformer tre hypoteser, kan der
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argumenteres for at vores undersggelsesdesign leener sig op ad den hypotetiske-deduktive
metode. Vi konkluderer derimod ogsa pa vores pastand ud fra en undersggelse og foretager
dermed en generalisation ud fra de tilfeelde vi observerer og konkluderer dermed noget generelt,
der kan derfor argumenteres for at vores undersggelsesdesign ogsa leener sig op ad den induktive

metode.

Opsamlende benytter vi en hermeneutisk tilgang og forstaelsesform, hvilket gar i trdd med vores

socialkonstruktivistiske syn. I fglgende afsnit vil specialets metodologiske tilgang blive belyst.

3.2. DESIGNBASERET FORSKNINGSMETODOLOGIH

Den metodologiske tilgang til dette speciale er baseret pa Designbaseret Forskningsmetode (DBR).
DBR er en teoribaseret tilgang, der kombinerer og straeber efter at forbedre design, forskning og
praksis sidelgbende (Wang & Hannafin, 2005). Wang og Hannafin giver fglgende definition pa
DBR:

"...we define design-based research as a systematic but flexible methodology aimed to
improve educational practices through iterative analysis, design, development, and
implementation, based on collaboration among researchers and practitioners in real-
world set tings, and leading to contextually-sensitive design principles and theories”

(Wang & Hannafin, 2005, s. 6-7).

Som det ses i dette citat har DBR traditionelt vaeret brugt i laeeringssammenhzange, hvor denne
metodologi er med til at undersgge mader at bruge undervisnings- og leeringsteknologi i
undervisningen. Samtidig bruges DBR til at skabe indsigt i, hvordan det er muligt at designe
teknologi, der vil blive en succes (Magnussen, 2008). Problemstillingen i dette speciale er ikke
overordnet fokuseret pa laering, men der kan forekomme leringselementer. Men vi finder
metodologien relevant, idet vi vil udvikle et design, der er teoribaseret og som bliver undersggt i
praksis. Hvilket vi belyser i nedenstdende afsnit. Dette betyder, at metoden skal justeres, sa
overvejelserne om at forbedre lzeringsmiljger fjernes. I stedet inddrages specialets malgruppes

kontekst. Fordelen ved DBR er, at det er en forskningsmetode, der ikke kun har fokus pa design
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som for eksempel Spiralmodellen (Sharp, Rogers, & Preece, 2007), som er en udviklingsmetode og

dermed produkt- og lgsningsorienteret.

DBR kendetegnes ved en iterativ cyklus mellem design, intervention, analyse og re-design (Ejsing-
Duun, 2011; Wang & Hannafin, 2005; Collective, 2003). Yderligere er DBR funderet i virkelige
kontekster, hvor deltagerne interagerer med hinanden og designet i modsaetning til en opstillet og
isoleret laboratorieundersggelse (Wang & Hannafin, 2005). Styrken ved DBR er derfor, at der
fokuseres, pa hvordan designet virker i praksis (Ejsing-Duun, 2011). Idet blandingen af empirisk
forskning og teoridrevet design ggr det muligt at undersgge hvordan, hvornar og hvorfor
innovationer virker i praksis. DBR understreger betydningen af samspillet mellem forskere og
deltagere og er funderet i samarbejdet med de mennesker, der arbejder med faenomenet dagligt
(Collective, 2003). Dette speciale gar ikke ind og modificerer eller udvikler et design, der bruges
dagligt af deltagerne. Der bliver i specialet i stedet udviklet en app, idet vi vil undersgge hvordan
malgruppen praktisk stiller sig overfor at fa udviklet en app, derfor undersgges malgruppens
udviklingsprocesser. Fokus for dette speciale er derfor at frembringe ny viden inden for
forskningsfeltet motiverende design i relation til mobile app's. Til at undersgge dette gnsker vi at
udvikle en app, der er designet ud fra Foggs (2003) teori om motiverende design. Til dette fandt vi
DBR metoden relevant, da DBR er en metodologi der foreskriver at ens design bliver relateret til
hypoteser og teori. Med udgangspunkt i DBR tilgangen har vi dels udviklet et design, men samtidig

genererer vi ny viden til forskningsfeltet motiverende design.

[ et produktionsmiljg vil der typisk vaere mest fokus pa design af et produkt og dermed ikke sa
meget fokus pa den teoretiske indsigt, der genereres, hvorimod akademiske projekter netop har
mere fokus pa den nye viden, der genereres, og ikke helt s meget fokus pa selve produktet, der
bliver designet. Det kan dog i praksis veere sveert at balancere mellem designprocessen og
teoriudvikling. Idet der i praksis vil vaere mere fokus pa at fa udviklet et produkt frem for at

bidrage til den teoretiske indsigt (Ejersbo et al. 2008).
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DBR er en forholdsvis ny forskningstilgang. Derfor diskuteres det, om der er behov for at fastsaette
nogle standarder for pa den made at gge kvaliteten af undersggelserne. Dede (2004) fremhaever,
at et af problemerne med DBR er det manglende teoretiske fundament, og derfor genererer

metoden ikke mulighed for tilblivelsen af ny viden:

“DBR lacks a strong theoretical foundation and does not attempt to generate findings

important for the refinement and the evolution of theory” (Dede, 2004, s. 107).

Dede opsummerer, at de manglende standarder giver en overflod af dataindsamling, som kun er
med til at give et meget lille bidrag til ny viden til forskningsfeltet. Ifglge Magnussen (2008) er en
af faldgruberne at DBR forskeren bade har del i designforlgbet og derefter ogsa del i
interventionen, hvor designet undersgges eller testes. Det kan blive et problem hvis formalet med
interventionen er at undersgge, om designet er en succes. Magnussen foreslar, at dette kan
handteres ved at forskningsprojektet ikke har samme kriterier for succes som selve
designprocessen. Konflikten afhjaeelpes ved for eksempel at prioritere forskningsprojektet hgjere
end designprocessen. Designet er i stedet en artefakt til at fa ny teoretisk indsigt. Derfor er det
ogsa ifglge Magnussen essentielt, at forskeren i interventionen er aben overfor nye perspektiver,
der kan opstd i mgdet mellem det nye design og den tilteenkte kontekst (Magnussen, 2008). Derfor
skal vi i specialet vaere opmarksom pa og have in mente at designet skal ses som en artefakt til at
skabe ny teoretisk indsigt. I specialet inddrager vi Magnussens (2008) opdelinger af DBR, der
bestar af fire faser. Ifglge Ejersbo, Engelhardt, Frglunde, Hanghgj, Magnussen, & Misfeldt (2008) er
der ingen enkel metode til eller teoretisk opskrift pa, hvordan et DBR projekt planlaegges og

udfgres. Ejersbo et al. (2008) radgiver forskere til at vaelge en passende metodisk tilgang.

3.3. DE FIRE FASER | DBR

Som naevnt overfor er DBR en bred forskningstilgang, og der er ikke nogen specifik opskrift p3,
hvordan et DBR projekt bliver planlagt og udfgrt. Magnussen (2008) opdeler DBR i fire faser (se

figur 2): Problem/idea, Hypothesis and related design, Intervention and data collection og Analysis.
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Figur 2: Model af Magnussens(2008) opdeling af DBR.

Vi veelger, at arbejde med DBR ud fra de fire faser, som vi overseetter til fglgende:
Problemdefinitions-, Design-, Interventions- og Analysefasen. Hvor vi i Problemdefinitionsfasen
definerer vores problem og hvilke teorier der skal understgtte vores problem. I Designfasen
udformes et design. Det kan bade vere at produkt, men ogsa en fremgangsmade der bliver
designet. Interventionsfasen handler om at undersgge designet pa ens deltager, for at se hvordan
de interagerer med det og dermed indsamle data omkring denne undersggelse. | Analysefasen
analyserer vi pa den eller de interventioner eller data der er udfgrt i forrige fase. Indholdet af de
fire faser, i forhold til specialets to interventioner, vil blive uddybet nedenfor. Som det ses pa figur
3 har vi gennemgaet to interventioner som begge indeholder de fire fase: Problem-, Design-,
Interventions- og Analysefasen. Under hver fase vil vi beskrive de to interventioner, der vil vaere
opdelt med et et-tal, der indikerer fgrste intervention, og et to-tal der indikerer anden

intervention.
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Re-design af

Undersgge Krav til design '
problem Showcase-app'en
)
Behandler Designer et Analyse af Designer
interviewet interview undersggelsen Showcase-app'en
.\ ‘\ A
Udfarer ‘ | Undersggelse af |
interviewet Showcase-app'en
1. Intervention 2. Intervention

Figur 3: Model af specialets opdeling af DBR.

PROBLEMDEFINITIONSFASEN

1. Intervention - Undersgge problem:
[ denne fase vil vi finde frem til specialets problemformulering, hvor vi vil undersgge om
der er et behov for en Showcase-app, og i sa fald hvilke krav malgruppen har til den. Efter
vi er kommet frem til problemformuleringen udformer tre hypoteser, der er udviklet ud fra

Foggs funktionelle triade.

2. Intervention - Krav til design:
Samler kravene fra de indledende interviews med deltagerne og teorien fra Foggs
funktionelle triade og usability. Disse krav skal bruges til at designe Showcase-app

prototypen.
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DESIGNFASEN

1. Intervention - Designer et interview:
For at undersgge vores problemstilling, designes der et kvalitativt interview, for at
undersgge om der er et behov for en Showcase-app og komme frem til hvilke krav
deltagerne har til Showcase-app’en. Dette ggres ud fra Kvale’s teori om et halvstruktureret

livsverdensinterview.

2. Intervention - Designer Showcase-app’en
[ denne fase vil en high fidelity (Hi-Fi) Showcase-app prototype blive udviklet. Prototypen
vil veere baseret pa de krav fra den forrige fase, der er udsprunget ud fra de tre opstillede
hypoteser, udviklet ud fra Foggs funktionelle triade, der omhandler hvordan en interaktiv
computer teknologi kan sendre holdninger og adferd hos et individ. Samt krav fra usability

og de indledende interviews med deltagerne.

INTERVENTIONSFASEN

1. Intervention - Udfgrer interviewet:
[ denne fase udfgrer vi de indledende kvalitative interviews med deltagerne, hvor vi vil
undersgge om der er et behov for en Showcase-app, og i sa fald hvilke krav malgruppen

har til den.

2. Intervention - Undersggelse af Showcase-app’en:
Vilaver en undersggelse med Showcase-app’ens malgruppe, for at undersgge om de vil
bruge Showcase-app’en i forbindelse med en app-udviklingsproces og dermed undersgges

specialets hypoteser og teori.
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ANALYSEFASEN

1. Intervention - Behandler interviews:
Ud fra de indledende kvalitative interviews analyserer vi os frem til hvilke krav deltagerne
har til Showcase-app’en. Dermed er deltagerne med til at bidrage med deres viden og

erfaringer til designet af Showcase-app’en.

2. Intervention - Analyse af undersggelsen:
Vi analyserer de indsamlede data fra undersggelsen for at undersgge om Showcase-app’en
har vaeret med til at motivere malgruppen til at se muligheder med en app til deres

virksomhed. Dermed er deltagerne med til at bidrage med ny viden til problemfeltet.

De fire faser, vi arbejder ud fra, er nu blevet gennemgaet og i det folgende afsnit vil specialets

deltagere blive uddybet.

3.4. SPECIALETS DELTAGERE

[ dette afsnit vil der foreligge en praesentation af specialets deltagere; Malgruppen, app-bureauet

AQTIW og app-marketingsekspert Babar Baig.

[ forhold til casen er det en forholdsvis stor og bred malgruppe, der er aktuel, idet det reelt kan
vaere alle virksomheder, der gnsker eller gar med tanker om at fa udviklet en app. Derfor er det
ngdvendigt at lave en afgreensning. Det blev derfor besluttet, at vi ville koncentrere os om
virksomheder, der ikke tidligere har faet udviklet en app, farstegangs B2B kunder. For det fgrste er
det casevirksomhedens malgruppe. For det andet er der ikke store chancer for at virksomheder,
der tidligere har faet udviklet en app, er interesseret i at fa endnu en app udviklet. Der kan dog

vaere virksomheder, der har brug for flere app's, men hvis de er tilfredse med det fgrste app-
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bureau, de samarbejdede med, er der stor chance for, at de vil veelge det samme bureau som
samarbejdspartner igen. Yderligere gar vi ud fra, at virksomheder, der ikke tidligere har faet
udviklet en app, ikke har stor erfaring med app-udvikling og derfor gnsker viden, der kan give
dem den information, de finder ngdvendig, far de tager beslutningen om at fa udviklet en app.

Malgruppen betegnes som vaerende mulige brugere af Showcase-app'en.

For at fa sa forskellige virksomheders holdninger og meninger som muligt bestrabte vi os pa at
finde bade store og sma virksomheder, private og offentlige virksomheder samt virksomheder fra
forskellige brancher. Der er stor forskel pa procedure og arbejdsprocesser i private og offentlige
virksomheder, og derfor finder vi det essentielt, at begge typer er repraesenteret. Derudover
forsggte vi at fa sa mange forskellige brancher repraesenteret som muligt for at fa mange
forskellige synspunkter. Vi har valgt at favne bredt, sa derfor vil vi gerne undersgge sa mange
brancher som muligt for at se, om der tegner sig en tydelig forskel pa, hvilke krav de matte have. Vi
har en formodning om, at der kan vaere forskel p3, hvad en fysioterapeut og en marketing manager
leegger vaegt pa, samt hvilke kompetencer de har in-house. Samtidig forsgges det at sammensaette
en malgreuppe med bade sma og store virksomheder, igen for at fa en sa varieret respons som
muligt at arbejde videre med. Dette valg kan dog ogsa veere med til at give meget forskellig
respons, da store og sma virksomheder har forskellige arbejdsprocesser for projekter som dette.
Der er igen stor forskel pa, hvilke in-house kompetencer de har. Der vil vaere stgrre sandsynlighed
for, at de store virksomheder har flere in-house kompetencer og dermed ansatte, der har erfaring
fra lignende projekter. Derudover skulle det ogsa vaere virksomheder, der ikke tidligere havde faet
udviklet en app, sa de var relevante i forhold til vores problemstilling. Igennem vores
professionelle netveaerk fandt vi frem til syv virksomheder, der ville indvillige i et samarbejde. Ved
udveaelgelsen skal man veere varsom med netverksrekruttering, da det ofte kan veere venner og
familie. Hvilket betyder, at der er en forhistorie med disse personer. De vil derfor have et
forhandsindtryk af intervieweren, og intervieweren vil have et af respondenterne. Dette kan
pavirke interviewsituationen og dermed interviewets resultat. Vi har brugt vores netveerk til at
komme i kontakt med virksomheder, men vi har sa vidt muligt forsggt at finde interviewpersoner,
vi ikke har en personlig relation med. Netvarket er derfor forholdsvis brugt til at komme i kontakt

med forskellige virksomheder (Kvale, 1997).
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* @sterbro Fysioterapi, privat fysioterapiklinik med 12 ansatte.

¢ Hycon, privat produktionsvirksomhed, der producerer hydraulikveerktgj, 12 ansatte.

e EGA/S, privat it-servicevirksomhed med 1300 ansatte.

* Center for Offentlig Kompetenceudvikling, privat virksomhed der tilbyder
kompetenceudvikling og efteruddannelse til kommunerne, 75 ansatte.

* Aalborg Dyrehospital, privat dyrehospital, ca. 15 ansatte.

* Gentoft Fjernvarme ejet af Gentofte kommune, offentlig virksomhed med 20 ansatte.

* Aalborg Universitet, selvejende institution inden for den offentlige forvaltning, ca. 3000

ansatte.

AQTIW er specialets casevirksomhed. Derfor er der lavet et indledende interview med AQTIW's
direktgr, Jens Peter Jensen. Det indledende interview vil give os et indblik i AQTIW’s tanker om en
AQTIW-app samt eventuelle krav til designet. AQTIW fungerer som specialets casevirksomhed,
derfor inddrages de som deltagere og bidrager dermed med krav til Showcase-app’en. AQTIW er
dog ikke som malgruppen brugere af Showcase-app’en. I problemidentifikationsfasen fungerer
AQTIW's problemstilling som en case for specialet og er derfor med til at forme specialets
problemformulering. [ designprocessen er kravene fra AQTIW med til at forme designet. Det
indledende interview med Jens Peter bestod af et kvalitativt forskningsinterview, mere specifikt et

halvstruktureret livsverdensinterview, der defineres som:

"...et interview, der har til formdl at indhente beskrivelser af den interviewedes
livsverden med henblik pd at fortolke betydningen af de beskrevne faenomener” (Kvale,

1997, s.19).

Til interviewet blev der udviklet en interviewguide med ni spgrgsmal. Vi var bevidste om, at
interviewet skulle vare en sa flydende samtale som muligt. Derfor blev de udarbejdede spgrgsmal
ikke stillet i den opstillede raeekkefglge, men i stedet brugt som en guide til at lede interviewet
(bilag20). I selve interviewsituationen har vi streebt mod at have emnerne i interviewguiden for

gje og dermed inddraget dem naturligt i forhold til, hvad respondenten fortalte. P4 den made
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sigtede vi mod at skabe et frit, roligt, trygt og fortroligt rum for respondenten til at ytre sig i.

Interviewet foregik ansigt til ansigt.

For at fa sa stort og objektivt et indblik i problemfeltet som muligt interviewede vi i
problemdefinitionsfasen ekspert inden for app-markedsfgring, Babar Baig. Babar er derfor ikke
bruger af Showcase-app'en, men inddrages pa grund af sin ekspertviden om app-feltet, og derfor
bidrager han ogsa med krav til designfasen. Babar har cirka 8 ars erfaring inden for strategisk
markting, hvor han blandt andet har arbejdet for TDC og Vopium. Yderligere fungerer han som
online og mobil strategisk konsulent (Baig, 2013). Vi stiftede bekendtskab med Babar pa et
seminar om mobile app's, der var rettet mod IT-beslutningstagere, som blev afholdt af IDG
Danmark. IDG Danmark udgiver it-avisen Computerworld og er leverandgr af it-nyheder pa
internettet via blandt andet computerworld.dk og pcworld.dk (Events, 2013). Vi valgte at deltage
pa seminaret, da oplaeggene netop handlede om information til it-beslutningstagere i forhold til at
tage beslutningen om at fa udviklet en app (bilag 23). Dette var derfor netop vores malgruppe.
Babar var indbudt som foredragsholder pa seminaret og talte om vigtigheden af at inkorporere
markedsfgring tidligt i en app-udviklingsproces samt andre problemstillinger i forbindelse med
udvikling af en app. Han demonstrerede stor viden om, hvad der rgrer sig pa app-feltet lige nu og

derfor gnskede vi et interview, der kunne give os et indblik.

Interviewet med Babar bestod af et kvalitativt forskningsinterview, som foregik ansigt til ansigt,
idet vi gnskede at fa indblik i hans livsverden. Interviewet betragtes som et halvstruktureret
livsverdensinterview, da det ikke var en fuldsteendig dben dialog og ikke en struktureret
interviewguide der blev fulgt slavisk. I stedet blev der gjort brug af en interviewguide udformet
som et mindmap (bilag 21) med temaer og forslag til spgrgsmal for at fa Babar til at tale frit om de

emner, vi gnskede undersggt (Kvale, 1997).
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3.5. INDLEDENDE INTERVIEW MED SPECIALETS MALGRUPPE

Teori
w Forste intervention indeholder:
Behandler Designer et Indledende interviews med
interviewet interview
malgruppen, Babar Baig og AQTIW.
Udferer
interviewet
Krav til design

Figur 4: Viser fgrste intervention - indledende interviews.

For at fa praeciseret behovet for en Showcase-app i forhold til malgruppen, er der lavet en
kvalitativ interviewundersggelse med de syv tidligere omtalte virksomheder, der ikke tidligere har
faet udviklet en app. Til at indsamle data ggr vi brug af kvalitativ forskningsinterview for at fa
anskueliggjort, om der er et behov for en Showcase-app, og i sa fald hvilke krav malgruppen har til
den. Interviewet med malgruppen er som interviewet med AQTIW og Babar ogsa et
halstruktureret livsverdensinterview, som er beskrevet mere dybdegiende i afsnit 3.4.2 og 3.4.3.
Vi vil analysere empirien ved at udtraekke citater fra interviewet og ud fra dette fortolke, hvilke
krav malgruppen har til en Showcase-app. Grunden til, at vi veelger at bruge kvalitativ analyse i

denne indledende designfase, er for at fa nogle krav der skal bruges i designprocessen.

Inden interviewet designes og udfgres, skal formalet med undersggelsen preaciseres for at sikre, at
vi far belyst problemstillingen. Ifglge Kvale (1997) kan en undersggelse kvalificeres som valid, nar

en metode undersgger det, som den har til hensigt at undersgge:

"Hvorvidt en metode undersgger det, den har til formdl at undersgge” (Kvale, 1997, s.
233).
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[ forhold til at designe undersggelsen udarbejdes en interviewguide. Ifglge Kvale bruges der
centrale spgrgsmal i planleegningen af en interviewundersggelse: hvad, hvorfor og hvordan (Kvale,

1997,s.102).

Under hvad, vil vi erhverve forstaelse for interviewets formal ved at stille spgrgsmal til

malgruppen, der er respondenter i dette indledende interview omKkring:

- hvilke overvejelser de har i forbindelse med udvikling af en app til virksomheden?
- hvad kan veere afggrende for et samarbejde med en app-virksomhed?
- hvordan de kunne tanke sig informationen i app’en bliver vist (tekst, billeder eller video) ?

(Bilag 17).

Under hvorfor, gor vi os Klart, hvad formalet er med undersggelsen. Formalet med undersggelsen
er at undersgge, om der er et formal med en Showcase-app, og i sa fald hvilke krav malgruppen
har til den. Idet vi arbejder med brugerinddragelse er det centralt netop at snakke med

malgruppen for at fa praeciseret, hvilke tanker og krav de kunne have til en Showcase-app.

Hvordan denne viden skal indsamles. Vi vil ggre brug af et halvstruktureret livsverdensinterview,
hvor vi ggr brug af en interviewguide. Den skal sgrge for at ensrette alle interviews, sa vi er sikre
pa at fa svar pa de spgrgsmal, vi gnsker besvaret. Idet vi ggr brug af halvstruktureret interview vil
interviewguiden ikke blive fulgt slavisk. Der vil derfor vere plads til uddybe interessante emner,
der skulle dukke op undervejs i interviewet. Dog er udfordringen at fa visualiseret, hvad der
menes med en Showcase-app, specielt da stgrstedelen af disse interviews vil forega over telefonen.
[ den forbindelse vil der veere en indledning fgr selve interviewet, hvor respondenterne vil fa en

intro og forklaring til, hvad en Showcase-app er (bilag 17).

Interviewguiden kan ifglge Kvale (1997) indeholde forskellige typer af interviewspgrgsmal.
Interviewguiden til det indledende interview med malgruppen indeholder indledende,
opfalgende, specificerende, direkte og fortolkende spgrgsmal. De indledende spgrgsmal fungerer
som abningsspgrgsmal, der kan give spontane og righoldige svar, som interviewpersonen selv

oplever som vaesentlige. De opfglgende spgrgsmal kan bruges til at udvide de svar,

35



interviewpersonen har givet. Det kan ggres ved, at der direkte bliver spurgt til det, der lige er
blevet sagt. Det kan dog ogsa vare et nik, en pause eller et "hmm", der indikerer, at
interviewpersonen skal fortsaette sin beskrivelse. De specificerende spgrgsmal kan bruges til at fa
mere specificerende svar og dermed bruges til at fglge op pa et svar, der gnskes uddybet. De
direkte spgrgsmal kan bruges senere i interviewfasen, efter interviewpersonen har givet sin
spontane beskrivelse. Her kan intervieweren introducere specifikke emner, der gnskes svar pa.
Den sidste type spgrgsmal, der er gjort brug af i denne interviewguide, er fortolkende spgrgsmal.
De kan stilles, hvis intervieweren sgger en afklaring. Det kunne for eksempel vaere "du mener
alts3, at...?" eller "Er det rigtigt, du fgler, at...?" (Kvale, 1997, s. 137-139). Et eksempel pa

indledende og opfglgende spgrgsmal fra interviewguiden er fglgende:

Indledende spgrgsmdl: "Har i overvejet at fd udviklet en app til jeres virksomhed?”

Opfolgende spgrgsmal: "Hvilke overvejelser gjorde/ville du ggre i forbindelsen med
investering i en app til virksomheden?” (Bilag17).

Ved at ggre metoder og formalet klart for de indledende interviews med malgruppen, app-
markedsekspert Babar Baig og app-bureauet AQTIW ggr vi processen dben og sikrer dermed

validitet (Kvale, 1997).

Antallet af respondenter til interviewene ligger pa syv virksomheder; @sterbro Fysioterapi,
produktionsvirksomheden Hycon, it-servicevirksomheden EG A/S, Gentofte Fjernvarme, Aalborg
Universitet, Center for Offentlig Kompetenceudvikling og Aalborg Dyrehospital. Med disse syv
forskellige offentlige og private virksomheder sgges der et sa bredt indblik i forskellige
virksomheders holdning til og meninger om problemstillingen. Disse virksomheder ses som
vaerende repraesentative for specialets malgruppe, da de repraesenterer mange forskellige
erhvervsomrader fra bade det offentlige og det private. Derudover har ingen af disse syv

virksomheder tidligere faet udviklet en app.

Formalet med interviewene er at fa information omkring problemstillingen. Allerede efter de syv

interviews kunne vi se et mgnster i deres besvarelser, og respondenterne begyndte at gentage
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hinandens udtalelser. Med den observation veelges det ikke at interviewe flere virksomheder.

Kvale understgtter vores beslutning, idet han skriver:

“Interview sd mange personer, som det er ngdvendigt for at finde ud af det, du har

brug for at vide” (Kvale, 1997, s. 108).

Han naevner ogsa, at antallet af respondenter er hengivet til at vaere omkring 15410 respondenter,
hvilket vores syv respondenter i det indledende interview ligger indenfor. Pa grundlag af dette

finder vi det fyldestggrende med de syv indledende interviews, vi har indsamlet (Kvale, 1997).

3.6. BESKRIVELSE AF KRAVMODEL

Metoden skal veere med til at indsamle de data, vi skal bruge for at besvare problemformuleringen
samt udvikle Showcase-app'en. For at have et overblik over hvilke krav der stilles til Showcase-
app'en fra den indledende indsamlede empiri og teori, har vi lavet denne model (figur 5). Den
viser krav fra de indledende interviews med deltagerne, krav fra Foggs funktionelle triade og krav
fra usability. Foggs funktionelle triade og usability vil blive uddybet i teorikapitel 4. Vi vil referere
til denne model gennem specialet, hver gang empirien eller teorien leder til krav til Showcase-
app'en. Derfor vil de forskellige krav blive udfyldt eftersom vi kommer omkring dem i de
forskellige kapitler og afsnit. Dette skal ende ud i en oversigt over, hvilke krav der skal tages

forbehold for i forbindelse med designet af Showcase-app'en.
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Krav fra Krav fra den

indledende funktionelle Krav. f.ra
: . : usability
interviews triade

Krav til

app’ens

Figur 5: Kravmodel.

3.7. FEJLKILDER | INDLEDENDE INTERVIEW MED MALGRUPPEN

[ forbindelse med metoden til de indledende interviews vil vi behandle fejlkilder i dette afsnit.
Ifglge Kvale (1997) skal man i kvalitative interviews vaere opmaerksom p3, at intervieweren kan
vaere en potentiel fejlkilde, idet intervieweren interagerer med respondenterne og dermed kan
pavirke dem. [ vores tilfeelde vil det ogsa vere interviewren, der analyserer og fortolker den
indsamlede empiri. Derfor skal vi vaeere opmarksomme p4, at vi ikke traekker vores egen
forforstaelse ned over de indsamlede data. For at undersggelsen bliver sa valid som muligt skal vi

veere opmarksomme pa vores rolle i undersggelsen.

Med hensyn til empirien vi har indsamlet i de indledende interviews med malgruppen, er der
nogle ting, vi skal vaere opmarksomme pa. Resultatet er mere, hvad malgruppen gnsker at have af
funktioner i app’en, fremfor i hvilke situationer de forestiller sig at bruge app’en som et veerktgj.
Vores spgrgsmal har veeret for centrerede omkring app'ens indhold, og dermed har vi overset

behovet for og ngdvendigheden af at spgrge ind til, om de kunne forestille sig at bruge en
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Showcase-app som et veerktgj i deres udviklingsproces samt i hvilke situationer (bilag 17). Vi
spgrger ind til, hvad de synes om idéen om at fa information omkring udvikling af en app via en
app. Pa den made fik vi ikke svar pa alt, hvad vi havde til formal at fa svar pa. Nar vi spgrger, om de
kan lide ideen med en app, der informerer omkring udvikling af en app, er der risiko for, at
respondenterne svarer, at det overordnet er en god idé. Men idet vi ikke far spurgt, om de selv
ville bruge sddan en app, risikerer vi, at de maske syntes ideen er spaeendende, men at de reelt ikke

selv ville bruge sddan en app som vaerktgj og informationskilde i deres egen udviklingsproces.

Derudover har vi ikke vaeret gode nok til at fa spurgt dybere ind til de svar, respondenterne kom
med i det indledende interview med malgruppen. De bruger ord som smart og intuitiv, og der er
det ngdvendigt, at vi gar ind og spgrger, hvad de sd mener nar de siger smart og nar de siger
intuitiv, s vi pa den made far et bedre indblik i selve kernen. Idet vi ikke har vaeret undrende nok,

har nogle af svarene tendens til at veere for overordnede.

Hvis vi ikke far information om, hvordan folk vil bruge denne Showcase-app, sa kan vi ikke sige
noget, om hvordan den kan motivere dem. Derfor er vi ekstra opmarksomme pa at undersgge

dette i vores undersggelse af Showcase-app prototypen.

Selv om det i en intro til det indledende interview er forsggt at give respondenterne en idé om,
hvad en Showcase-app er, og hvad den skal bruges til, var det sveert for respondenterne at
forestille sig noget, de ikke tidligere har set. Derfor var det ogsa svert for dem at komme med
specifikke eller konkrete svar pa vores spgrgsmal. Denne metode har givet udslag i, at vi spgrger
efter noget, som folk har svaert ved at svare p4, hvilket har givet nogle svar, der kan veere svare at

bruge.

Validiteten i de indledende interviews med malgruppen kan diskuteres, idet interviewets fokus
ikke har veaeret bredt nok. Der har veret for meget fokus pa at indsamle empiri til designprocessen.
Derfor har vi overset ngdvendigheden af at undersgge malgruppens udviklingsproces, og om de vil
bruge en Showcase-app i denne proces. Vi har dermed faet indsamlet empiri omkring, hvad
malgruppen syntes om en Showcase-app, samt hvad denne app kan indeholde. Men vi har ikke
faet undersggt, hvordan malgruppen vil bruge Showcase-app’en som et vaerktgj i deres

udviklingsproces, idet vi kun har fokuseret pa indholdet til app’en. I udarbejdelsen af
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interviewguiden til undersggelse af prototypen skal vi derfor fokusere mere pa malgruppens

proces i forbindelse med udvikling af en app fremfor app'ens design og funktioner.

3.8. OVERBLIK OVER FORSKNINGSAKTIVITETER

Der er i specialet brugt forskellige metoder til at belyse problemstillingen, som ovenstaende
metodeafsnit viser. For at skabe et overblik er figur 6 blevet udformet og opdelt i fglgende tre

kategorier:
1. Deltagelse i seminar om mobile app's
2. Design af fgrste prototype

3. Interview med casevirksomhed, app- markedsfgringsekspert Babar Baig samt specialets

malgruppe
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Deltagelse Design Interview

Indlendende

: : : interview med
Seminar om 1 fase: Papir mock- AQTIW

Mobile app's up af 1.Prototype

Indlendende
interview med
Babar Baig

2 fase: Udvikling af Indledende
HI FI 1.Prototype interviews med
malgruppe

AQTIW opfglgende

3 fase: Re-design -

kun skriftligt Fieigesels

undersggelse pa
malgruppe

Figur 6: Model over forskningsaktiviteter.

3.9. DATAINDSAMLING - UNDERS@GELSEN

[ dette afsnit vil vi belyse, hvilken metode vi har brugt til at indsamle specialets empiri for at
kunne svare pa vores problemformulering, som lyder: Hvordan kan en Showcase-app designes, sa
farstegangs B2B kunder kan se muligheder med en app for deres virksomhed og dermed

motiveres til at fa udviklet en app?

Undersggelsen er opdelt i tre dele: Udforskning, Refleksion og Opsamling samt en beskrivelse af

pilotundersggelse.
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Krav til design

Anden intervention indeholder:

Analyse af Designer

- " nder Ise af Show -app’en
undersggelsen Showcase-app'en Underspgelse af Showcase-app'e

med malgruppen.

Underspgelse af
Showcase-app'en

Re-design

Figur 7: Anden intervention - undersggelse af Showcase-app'en.

Det er lykkedes at samle seks af de syv virksomheder, der tidligere deltog i de indledende
interviews. Det er forsggt at fa to personer fra hver virksomhed til at deltage i undersggelsen, da vi
gerne ville skabe en mulighed for sparring og dialog. Det er lykkedes hos fire af virksomhederne,
sa der vil veere fire virksomheder med to deltagere og to virksomheder med kun én deltager. Der
vil derfor i alt veere ti respondenter der deltager i undersggelsen af prototypen. Dette er en
forholdsvis lav repraesentativitet, men vi konkluderer, at dataene kan bidrage med vardifulde
informationer. Som naevnt i afsnit 3.5 papeger Kvale (1997), at antallet af respondenter er

hengivet til at veere omkring 15+10. Oversigt over deltagere:

* Aalborg Universitet: 1 person, Chef for anvendt it og udvikling.

* Hycon, privat produktionsvirksomhed: 1 person, Regional Sales Manager.

* @sterbro Fysioterapi: 2 personer, Virksomhedsejere.

e EGA/S, privat it-servicevirksomhed: 2 personer, Webmanager og Marketing Automation
Manager.

* Gentofte Fjernvarme: 2 personer, Leder af Gentofte Fjernevarme og
Kommunikationsmedarbejder.

* Center for Offentlig Kompetenceudvikling: 2 personer, Chef konsulent og

Juniorkonsulent.

42



Undersggelsen vil besta af tre forskellige dele, som hver isaer vil fokusere pa felgende omrader:
Udforsk, Refleksion og Opsamling (bilag 1). I fgrste del, Udforsk, far respondenterne mulighed for at
udforske app'en, ved at vi beder dem finde frem til forskellige funktioner og menuer i Showcase-
app’en. Pa den made kommer de rundt i de forskellige funktioner og leerer app'en og dens indhold
at kende. Afslutningsvis er der mulighed for, at de selv kan klikke sig ind pa sider, de endnu ikke
har set, eller som de gnsker at nerlaese eller gense. Formalet med farste del er, at malgruppen skal
fa et indblik i, hvad Showcase-app'en indeholder, da det er ngdvendigt, at de kender til Showcase-

app'ens indhold for at de kunne udtale sig om den.

[ anden del, Refleksion, er det overordnede formal at forstd malgruppens tanker i
beslutningsprocessen, nar eller hvis de overvejer at fa udviklet en app og undersgge om en
Showcase-app kan veere et redskab og informationskilde i denne proces. Respondenterne vil blive
spurgt ind til de tre hovedfunktioner i app'en, som hedder: Laeringshjulet, Eksempelshjulet

og "Byg din egen app”. Vi vil i designprocessens afsnit 6.3, 6.4 og 6.5 uddybe, hvad de indeholder,
og hvordan vi er kommet frem til dem. Vi gnsker at fa et indblik i, hvordan de forskellige
funktioner klaeder dem p4, giver dem idéer og inspirerer og dermed motiverer dem i forhold til at
tage beslutningen om at investere i en app til deres virksomhed. Til dette gnsker vi at bruge

halvstruktureret livsverdensinterview.

[ tredje del, Opsamling, vil vi bede respondenterne om at skrive pa post-it, hvad de synes app'en
kan bruges til, og hvad de synes, app'en ikke kan hjelpe dem med. Dette er gjort, for at fa et mere
specifikt overblik over, hvad malgruppen mener, de kan bruge app'en til, og hvad den ikke kan
hjeelpe dem med. Dette vil veere med til at belyse hvordan app'en kan veere med til at kleede

farstegangs B2B kunder pa til at se muligheder med en app samt fa deres idéer.

Idet vi ggr brug af DBR, vil undersggelsen forega hos respondenterne og dermed sa teet pa den
kontekster, vi forestiller os app'en kan bruges i. Der vil, som naevnt i starten af dette afsnit, sa vidt
det er muligt, vaere to respondenter fra virksomheden til stede til hver undersggelse. Dette er
besluttet for at fa mulighed for sparring og dialog mellem de to respondenter. Vi forestiller os, at

app'en i brugssituationer kan blive brugt af to personer pa samme tid, specielt til idégenerering,
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mgder og lignende. Derudover er vi interesserede i at fa respondenterne i dialog, og hvis de er to
respondenter pd samme tid, giver det en stgrre chance for en informationsrig dialog. Vi er
opmearksomme p4, at de to deltagere kan pavirke hinandens svar. For eksempel kan intert hierarki
pavirke respondenternes svar, men vi ser muligheden for en dialog som en styrke, da dialogen kan
fare til dybdegdende og refleksive svar (Kvale, 1997). Billede 8 viser et eksempel fra en af

undersggelserne med to respondenter.

Billede 8: Billede af to respondenter og moderator fra undersggelsen.

Til undersggelsens fgrste del er der udarbejdet et manuskript for at sikre, at respondenterne far
den samme intro til, hvad der skal ske i fgrste del af undersggelsen. Derudover er der udarbejdet
en guide, som skal guide dem rundt i app’en. Dette er gjort, for at alle respondenter kommer
igennem det samme forlgb. Til anden del af undersggelsen informeres respondenterne fgrst om
formalet. Derefter er der gjort brug af en interviewguide udformet om et mindmap (bilag 18) med
temaer og forslag til spgrgsmal for at fa malgruppen til at tale frit om de emner, vi gnskede
undersggt (Kvale, 1997). Til tredje del af undersggelsen er der udformet en intro, der forklarer
formalet, samt en guide til post-it gvelsen. Dette ggres igen for at give respondenterne samme
information og ggre undersggelserne sa ens som muligt. Ved at ggre brug af interviewguide,
manuskript og mindmap standardiserer vi materialet til undersggelserne, hvilket resulterer i et
konsekvent og systematisk brug af undersggelsens metoder. Dette ggres for at sikre, at

resultaterne bliver s ens som muligt. Ovenstaende er med til at sikre undersggelsens reliabilitet.
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Det indledende interview med malgruppen viste os, at det var svaert at spgrge ind til Showcase-
app'en, da det er et nyt koncept, der ikke rigtig er set tidligere, og som respondenterne derfor ikke
har kendskab til. Respondenterne havde svaert ved at forsta, hvad vi forestillede os, da vi ikke
havde noget konkret at vise dem. Derfor havde de svert ved at give et konkret svar, hvilket
tydeligggres i afsnit 3.5. Dette gav udslag i, at det var sveert for respondenterne at svare konkret og
fyldestggrende pa vores spgrgsmal. De matte ud fra vores forklaringer forestille sig og maske
geaette sig til, hvordan en Showcase-app sa ud, og hvad den skulle kunne, og hvad den skulle
indeholde. Derfor matte vi udvikle en prototype af app'en. Fgrste del af undersggelsen vil besta af
en rundvisning i app'en, sa respondenterne far en fornemmelse af, hvad det er for en Showcase-
app, vi har udviklet. Respondenterne vil fa stillet forskellige opgaver, der fgrer dem rundt i hele
app'en. De vil for eksempel blive bedt om at finde frem til forskellige sider og oplysninger. Pa den
made vil de komme godt omkring i app'en og dermed fa en god fornemmelse for, hvordan den ser

ud, og hvad den indeholder.

Mens de udfgrer de forskellige opgaver, vil vi bede dem om at taenke hgijt, sa vi kan fa et indblik i,
hvad der ligger til grund for deres handlinger. Teenke-hgjt metoden bruger vi for at fa sa
dybdegaende data som muligt. Til teenke-hgjt metoden vil de to moderatorer sidde med en
respondent i hver sit rum, sa respondenten ikke bliver forstyrret af den anden person. Ved sadan
en undersggelse far vi mulighed for at forsta respondenternes tanker og overvejelser, nar de
navigerer rundt i app'en. Dette er ikke muligt ved kun at observere deres navigation. Det er dog
vigtigt ikke at forstyrre respondenterne for meget under undersggelsen, da vi forsgger at ggre

undersggelsesscenariet sa teet pa den reelle brugssituation som muligt (Sharp et al, 2007).

Prototypen, som respondenterne skal agere med i fgrste del af undersggelsen, er laveti et
program der hedder Blueprint. Blueprint er et mockup program til iPhone og iPad, hvor det er
muligt at designe et user interface til app's. For respondenterne vil det se og fgles meget lig en
rigtig app, men der vil dog veere funktioner, der afslgrer, at det ikke er en rigtig app, de navigerer i.
En mockup vil normalt veere en low fidelity (Lo-Fi) og oftest lavet af papir eller pap. Vi brugte en
papir mockup til at visualisere de idéer og krav, vi havde faet fra indledende interviews med

malgruppen, app-marketingsekspert Babar og AQTIW, fgr vi begyndte at udvikle fgrste prototype.
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Nedenstdende billede 9 viser vores papir mockup, som vil blive uddybet i kapitlet 6 om

Designprocessen.

Billede 9: Billede af papir mockup processen.

Blueprint er et teknologisk veaerktgj til at designe user interface, et teknisk, men simpelt veerktgj.
Derfor argumenterer vi for, at prototypen lavet i Blueprint kan karakteriseres som en high fidelity
(Hi-Fi) prototype, idet den pa grund af teknologien kan simulere flere tekniske funktioner end en
papir mockup. Vi har valgt at praesentere respondenterne for prototypen i Blueprint, da vi mener,
det vil give dem en sa konkret idé som muligt om, hvad en Showcase-app er, set fra vores
synspunkt. En mockup og en prototype skal give anledning til kommunikation om et produkt i
dette speciale vil Showcase-app’en vare produktet (Spinuzzi, 2002). Dette er en fordel, da vi fra
indledende interview med malgruppen fandt ud af, at respondenterne havde meget sveert ved at
give konkrete svar, da de ikke havde noget konkret at forholde sig til. Ulempen ved at bruge
Blueprint er, at det kan virke som et meget feerdigt produkt og ikke en prototype under udvikling.
Dette kan pavirke respondenterne i deres svar, da de maske i hgjere grad, fordi prototypen virker
feerdig, forventer, at prototypen kan mange flere ting og derfor lettere bliver irriteret, hvis den
ikke reagerer pa for eksempel tryk. Vi mener dog, der er tydelige elementer i vores prototype, der
afslgrer, at det ikke er en feerdigudviklet app. For eksempel kan de to hjul pa forsiden ikke dreje
rundt som tilteenkt. Brugeren er her ngdt til at trykke pa nogle pile. Malgruppen vil i indledningen
til forste del af undersggelsen Udforsk fa en grundig information, der forteeller dem, at dette er

farste prototype og ikke en feerdigudviklet app. Derfor vil der veere tekniske funktioner, der endnu
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ikke fungerer og som i stedet vi veere erstattet af andre interaktionsmuligheder som for eksempel

pilene. Et eksempel pa dette kan ses pa billede 10, der viser Showcase-app'ens forside.

-l 15.47 (=

Favoritter Kontakt

Billede 10: Billede af Showcase-app'ens forside.

Vi forsgger ogsa at imgdekomme dette problem i interviewguidens intro, hvor vi understreger
over for respondenterne, at det er en prototype under udvikling. Det er mere tidskraevende at lave
en prototype i Blueprint i forhold til en papir mockup, men vi har ud fra vores indledende
interviews vurderet, at vi vil fa et bedre resultat, hvis vi lavede prototypen i Blueprint. Det vil give
respondenterne et konkret og funktionsdygtigt billede af hvordan Showcaseapp'en vil se ud og
interagere. Vi er af den overbevisning, at en prototype i Blueprint vil vaere endnu mere konkret for
respondenterne end en papir mock-up. P4 den made vil interaktionen med app'en veere bedre og
mere visuel. Det mener vi kunne give mere konkrete svar pa vores spgrgsmal samt ggre det
nemmere for respondenterne at ytre deres synspunkter og maske idéer og aendringer, hvilket vi

har brug for i anden og tredje del af undersggelsen.
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[ anden del af undersggelsen vil respondenterne blive spurgt ind til de tre funktioner som er
designet ud fra tre hypoteser. Laeringshjulet, Eksempelshjulet og "Byg din egen app” som vil blive
uddybet i designprocessen afsnit 6.3, 6.4 og 6.5. Efter praesentationen af en funktion, hvor
respondenterne vil have mulighed for selv at trykke rundt i selve funktionen, vil respondenterne
blive spurgt om, hvorvidt de forskellige funktioner pavirkede deres motivation og klaedte dem pa i
forhold til at se mulighederne i at fa udviklet en app. Et eksempel kunne vere, at respondenterne
bliver spurgt om hvorvidt de fik egne idéer, om det motiverede dem at se et udpluk af, hvad der
kan udvikles i en app, samt spgrge om hvordan de forestiller sig, de vil bruge app'en. Denne
undersggelse skal bidrage til at svare pa problemstillingen om, hvorvidt Showcase-app'en er
designet, sa den motiverer brugeren til at se muligheder med en app for deres virksomhed, samt
give indblik i hvordan de vil bruge den. Vi vil i denne del af undersggelsen ggre brug af
halvstruktureret interviewmetode (Kvale, 1997). Det ggr vi igen for at fa sa kvalitative og
dybdegdende data som muligt. Til det halvstrukturerede interview vil vi ggre brug af en rummelig
interviewguide, som vil minde om et mindmap. Den vil indeholde temaer og forslag til spgrgsmal
for at fa respondenterne til at tale frit om de emner, vi gnsker undersggt (Kvale, 1997). Vi veelger
at lave en interviewguide pa denne made, da det med en almindelig interviewguide kan vaere
svaert at overskue, om respondenterne har svaret pa alle spgrgsmal ,og om vi har veeret omkring
alle de emner, vi gnsker at bergre. En samtale kan pludselig skifte retning og emne, og derfor kan

interviewpersonen let fgle sig 1ast med en slavisk interviewguide.

Efter forste og anden del af undersggelsen har respondenterne nu faet en grundig introduktion til
Showcase-app'en, og tredje del vil derfor koncentrere sig mere om, hvad respondenterne synes,
app'en kan bruges til, og hvad den ikke kan hjeelp dem med. Dette beder vi respondenter om at
brainstorme pa i faelleskab og derefter nedskrive det pa post-it. Vi vaelger at lave denne opsamling
for at fa preaeciseret, hvad de synes, app'en kan bruges til, og hvad den ikke kan hjaelpe dem med.
Empirien fra Opsamlingen skal ogsa veere med til at svare pa problemformuleringen, og derudover

skal denne viden ogsa bruges til re-designet af app’en, der beskrives i kapitel 8.
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Billede 11: Post-it fra undersggelsens tredje del, Opsamling.

Inden undersggelsen har vi valgt at udfgre en pilotundersggelse. Dette ggres for at intervieweren
far en idé om, hvordan undersggelsen vil komme til at forlgbe. Kvale (1997) mener ogsa, at en
pilotundersggelse kan give interviewerne selvtillid og dermed veere med til at skabe trygge
rammer for undersggelsen. En pilotundersggelse er ifglge Dix, Finlay, Abowd og Beale (2004) ogsa
en metode til at tjekke, om ens udstyr virker som tiltaenkt. I vores tilfeelde vil det veere at tjekke,
om den udviklede Hi-Fi prototype app, vores optageudstyr og undersggelsesmetoden virker som
tilteenkt. Derfor vaelger vi at lave denne pilotundersggelse pa to personer, der er forholdsvis tet pa

specialets malgruppe. Den ene deltager i pilotundersggelsen er ansat hos 0.W Bunker, hvor han
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star for salg af olie, og den anden deltager er ansat hos AGITO Medical, hvor han star for salg af

brugt hospitalsudstyr.

Efter gennemfgrelsen af undersggelsen med produktionsvirksomheden Hycon og Aalborg
Universitet tog vi undersggelsens metode op til revurdering. Det var, som om respondenterne i de
forste to undersggelser havde svaert ved at forsta formalet med undersggelsen, og hvad det
egentlig var, vi ville undersgge. Det kom til udtryk i undersggelsen ved, at Respondent 2, fra
produktionsvirksomheden Hycon, hurtigt drejer alle spgrgsmal over pa den app, han selv vil have
udviklet, og giver os derfor ikke meget respons pa de ting, vi gnsker at undersgge med Showcase-
app'en i fokus. For eksempel hvordan han vil bruge en app, hvor han kan finde og sgge information
omkring app-udvikling, eller hvordan en app kan vare en informationskilde eller et veerktgj for

ham i en research eller beslutningsproces.

Nedenfor ses to eksempler:

Respondent 2: "Sd det 1 vil saelge mig i farste omgang det er en platform, og derefter sd
udvikler man sd et stykke skraeddersyet software?"

Moderator: "Altsd vi vil faktisk ikke saelge dig den her app, det er en, du fdr gratis”
(bilag 5).

"Altsd jeg tager udgangspunkt i min produktionsforretning. Vores produkter skal
saelges over hele verden, lad os sige, vi er i de 60 lande , som vi arbejder pd nu. Jamen,
sd skal vi have nogle arbejdsredskaber for at kunne lange vores produkter ud over
disken. En app som den her til en telefon eller til en iPad for eksempel vil vaere et godt
redskab til vores forhandler. Vi har et forhandlernetveerk, lad os sige 60 lande, det er
60 forhandlere, jo bedre jeg kan klaede dem pd med redskaber til at saelge Hycon"
(bilag 5).

Ved at vi bruger halvstruktureret livsverdensinterview, skal vi tage hgjde for to livsverdner,
Respondent 2 og vores. Vi deltager pa respondentens vilkar i hans livsverden, men vi kommer

ogsa med en livsverden, da vi har fokus pa at undersgge vores problemformulering. Derfor vil vi
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gerne tage respondenten ind i vores livsverden. Dette eksempel viser hvordan det er muligt at sta i
et dilemma, hvor respondenten er sd meget i sin egen livsverden, at han har svert ved at se ud

over den. | undersggelsen er vi dbne og forsgger at omfavne hans livsverden, men vi skal ogsa have
en forstaelse igennem, idet vi indsamler empiri for at kunne besvare problemformuleringen. Dette

ligger til grund for, at vi eendrer metoden for undersggelsen (Kvale, 1997).

Derudover havde respondenterne svert ved at gennemskue, at Laeringshjulet skulle give dem
information om app-udvikling og Eksempelshjulet skulle fungere som en raekke grafiske
eksempler pa forskellige funktioner. Der skal give brugeren idéer til, hvad deres app skal
indeholde, og hvordan det rent grafisk kunne se ud. Det kommer til udtryk i dette citat, hvor
Respondent 2, fra produktionsvirksomheden Hycon ikke ser Eksempelshjulet som ovenstdende,

men tror, at det, han fgrst skal, er at oprette en profil og derefter i menu'er kan se forskellige ting.

"Jeg ville gd ind pd login/profil... Og lave altsd oprette sig selv som bruger, hvis det er
det, man skal i app'en ik, for at vaere en del af det her... Ehm.. ndr jeg har gjort det,

jamen sd vil jeg som regel gd ind i menu'erne” (bilag 5).

Dette gav anledning til, at der i Showcase-app'en skal veere en introguide, der kommer frem fgrste
gang, app'en bliver dbnet. Denne introguide skal give brugeren en rundvisning i app'en, sa
brugeren er klar over, hvilken type information app'en indeholder, og hvad app'en kan bruges til.
Det er ud fra mockup’en, tiltaeenkt at Showcase-app’en skal have en introguide, men pa grund af
specialets tidshorisont blev introguiden ikke prioriteret i fgrste prototype af Showcase-app’en.
Efter de to fgrste undersggelser blev det besluttet, at undersggelsens moderatorer ville give
introen mundligt til undersggelsens deltagere og fortzelle, hvordan det er tiltaenkt, den skal
fungere. Det positive ved at udfgre introen mundtligt er muligheden for, at respondenten ved tvivl
kan fa en uddybning. Udfordringen ved en mundtlig intro er, at respondenten kan vare opslugt af

app’en og derfor ikke lytter til den mundtlige intro.

Pilotundersggelsen gav ikke udtryk for, at undersggelsesmetoden ikke virkede som tilteenkt. Den
vaesentligste forskel pa pilotundersggelsen og de to fgrste undersggelser var, at der til

pilotundersggelsen var to respondenter til stede, og til de to fgrste undersggelser var der kun én
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respondent til stede fra virksomheden. Om dette ogsa kan veere grund til, at undersggelsen var
mindre succesfuld, er det kun muligt at gisne om. Hvis der havde vaeret to personer, kunne
dialogen imellem de to veere med til, at undersggelsen undersgger det den har til formal at
undersgge. Hvis dette skulle afklares, skulle undersggelsen laves med flere, hvor der var to eller én

deltagere.

Grundet ovenstidende blev undersggelsen derfor sendret efter de to forste undersggelser (bilag 2).
Respondenterne blev nu som det fgrste pa et A3 papir praesenteret for formalet med
undersggelsen og hvad det var, vi ville undersgge. Dette papir var synligt under hele
undersggelsen, sa respondenterne hele tiden havde det in mente. Derudover blev der givet en
mundtlig introguide, som naevnt ovenfor, fgrste gang respondenterne dbnede Showcase-app'en.
Efter 2endringerne oplevede vi, at undersggelsen fungerede bedre og undersggte det, den havde til

formal at undersgge.
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Kapitel 4

Teori
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4. Teori

[ dette kapitel vil specialets teoretikere blive prasenteret og diskuteret. Teorien om motiverende
design vil ud fra B.]. Fogg, Jens Hofman Hansen og Andrew Chak, blive diskuteret. Disse teoretikere
vil fungere som et fundament for design, analyse og vurdering. Yderligere vil dette kapitel ogsa
belyse, hvorfor Fogg er specialets hovedteoretiker, og hvilke krav han har til designet af app’en.
Afslutningsvis vil tre hypoteser, udviklet ud fra Foggs teori, preesenteres. De vil veere centrale for

specialet, da undersggelsen tager udgangspunkt i hypoteserne.

Figur 12 viser hovedfeltet Human-computer interaction (HCI), hvor blandt andet underfelterne
usability og motiverende design ligger inden under. HCI defineres som veerende bredtfavnende og
fremkommer derfor naesten i alle underfelter inden for computervidenskabsfeltet. HCI fokuserer
pa den interaktion, der er mellem et menneske og en teknologi (Dix et al., 2004). Chak (2003)

siger, at det ikke altid er nok kun at have fokus pa usability.

"Unfortunately, having a usable website is not always enough to convince users to
transact. Even if a user can complete a transaction on your site, doesn't mean that

they will transact” (Perfetti, 2003).

Hvilket han udtrykker i ovenstaende citat, hvor han mener, det ikke kun gelder om at lave en

webside rigtigt, men at det er mindst lige sa vigtigt at kunne guide brugerne til en handling.

o)

Motiverend \‘
e design /

Figur 12: Illustration af hovedfeltet HCI, med underfelterne usability og motiverende design.
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Vi veelger at undersgge underfeltet motiverende design med fokus pd, hvordan et menneske kan
motiveres igennem interaktionen med en app. Til dette vil vi ogsa udvikle en Showcase-app
prototype. Ifglge Chak skal der forekomme en blanding af usability og motiverende design for at
kunne fi ens brugere til at udfgre en handling. For at opna den optimale motivation med app’en
inddrager vi derfor usability. For hvis brugerne ikke kan finde ud af at navigere rundt pa websiden,
vil de heller ikke gennemfgre et kgb. Derfor skal usability-teorien inddrages i design af Showcase-
app prototypen. Hvis malgruppen ikke kan navigere i Showcase-app’en, vil der vere en fare for at
malgruppen ikke kan se muligheder med en app til deres virksomhed og dermed ikke motiveret til
at udviklet en app. Vi har valgt at inddrage George Millers 7+2 regel og de fire usability goals:
efficiency, learnability, memorability og visibility (Sharp etal., 2007).

Ved at bruge George Millers 712 regel sikres det, at vi ikke implementerer for mange eller for fa
funktioner i app’en. Teorien siger, at mennesker ikke kan huske mere end syv ting, dog med
undtagelse af +2. Ved at holde sig inden for dette antal i forhold til funktioner i app'en er der
forhabninger om, at brugeren af app’en ikke glemmer, hvad de forskellige funktioner indeholder,
og at det dermed ikke bliver et irritationsmoment for brugeren, da dette kan have indflydelse pa

brugen af app’en (Sharp et al., 2007).

De fire usability goals; efficiency, learnability, memorability og visibility (Sharp et al., 2007) handler
om, hvor let det er for brugerne at udfgre en opgave, hvor nemt det er for brugerne at lzere og
kende app’en, om brugerne kan huske og anvende app’en, samt synligheden af funktionerne i
app’en. Ved at bruge disse fire usability goals er der stor sandsynlighed for, at vores malgruppe vil
finde app’ens navigation intuitiv. Specielt fordi der kommer fokus p4a, hvor let det er at udfgre en
opgave, genkendeligheden af app’en, synligheden af dens funktioner og hvor nemt det er for

brugerne at huske og anvende disse funktioner.

De fire usability begreber skal give belaeg for, at malgruppen kan navigere i app’en og det vil i
afsnittet om designprocessen blive beskrevet, hvordan de anvendes i designet. Dog vil vores
hovedfokus fortsat veere pa motiverende design, der handler om at fa vores malgruppe til at se

muligheder med en app for deres virksomhed og dermed motiveres til at fa udviklet en app.
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For at forsta hvad det betyder at designe en overbevisende teknologi, er man ifglge Redstrom

(2006) ngdt til at forsta det i relation til design i al almindelighed.

"To understand what it means to design ‘persuasive technology, one probably needs to

understand it in relation to design in general”( (Redstém, 2006, s. 112).

Designere og design har igennem tiden haft indflydelse pa individer og samfundets made at agere
pa. Nye designs har veeret med til at 2endre holdninger og adfeerd og dermed formet samfundet
fundamentalt. Redstrom (2006) giver eksempler p43, at nye produkter som ploven, den elektriske
peaere og computeren har haft direkte indflydelse pa individet og samfundet. Redstrom (2006)
argumenterer for, at design kan pavirke den made, folk teenker og agerer p4, og han mener, at
design lader til, blot ved sin fysiske form, at kunne overbevise. Derfor har der altid veret et
overtalende aspekt i design, der har pavirket individet og samfundets holdninger. Redstrom
(2006) foreslar at design direkte beskaeftiger sig med overtalelse. Han stiller spgrgsmal til, om
teknologien kan vere neutral eller ej. Forholdet mellem vaerktgjet og dets bruger er blevet
udforsket, og en idé, der forekommer gentagene gange, er idéen om, at brugerne anvender et

objekt, men at objektet ogsa anvender brugeren.

"The question is never so much a matter of controlling technologies, since even the
simplest technology (such as dip ink pen) has an ombra of counter control on the user. |
am used as much as I use any technology, whether on a first person or a social level”

(Redstém, 2006, s. 114).

Ifglge Redstrom (2006) kan man kombinere perspektiverne ovenfor og antage, at der er sterke
grunde til at formode, at ideen om brug og brugere kan fortolkes som varende i designet pa en
made, der kan ses som svarende til, hvad overtagelse handler om. Han naevner, som Fogg, at man

kan fristes til at sige, at teknologi altid zendrer, hvad individet teenker og ggr.

Fogg er den fgrste, der i slutningen af 1990erne skriver om motiverede design (Hansen, 2005).
Han er derfor en af de mest fremtraedende forfattere inden for feltet motiverende design og bruger
det engelske begreb persuasive technology. Vi har til specialet valgt at bruge Hansens (2005)

danske begreb, motiverende design i stedet for persuasive technology. Grunden til at vi veelger
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Hansens (2005) danske begreb er, at persuasive technology oversat til dansk, kan have en uheldig
oversattelse og blive associeret med overtalende teknologier, som ikke yder den eksisterende
litteratur retfeerdighed. Fogg (2003) er ogsa opmaerksom p4, at persuasive technology kan have
associationer til ordet bedrageri, hvilket langt fra er meningen. Vi vil derfor igennem specialet

bruge det danske begreb motiverende design, nar der er tale om dette felt.

[ forbindelse med motiverende design kan det ogsa veaere essentielt at se pa de tre appelformer,
logos, ethos og pathos. Aristotles har identificeret disse ved at observere talere og
foredragsholdere, hvor han definerer, at logos appellerer til fornuften, ethos appellerer til
afsenderens trovaerdighed og pathos appellerer til modtagerens fglelser (Christensen & Hasle,
2007). Fogg (2003) bergrer ogsa dette aspekt, hvortil han bruger begrebet credibility. Under dette
begreb fremhaever han to nggle dimissioner trovaerdighed og ekspertise. Ifglge Fogg (2003, s. 123-
124) kan en interaktiv computer teknologi, der ses som troveerdig eller som har inkorporeret
ekspertise (viden og erfaring) have forgget kompetence for at overbevise. Fogg henviser til at
credibility kan ligestilles med ethos. I designprocessen vil der derfor blive inddraget ethos, da

Showcase-app’en vil appellere til afsendernes troverdighed.

De fglgende tre afsnit vil give et overblik over de tre teoretikere; B.] Foggs, Jens Hofman Hansens

og Andrew Chaks synspunkter pa motiverende design.

Fogg definerer motiverende design som:

"Any interactive computer system design to change people’s attitude or behaviors”

(Fogg, 2003, s. 1).

Han mener derfor, at man igennem et interaktivt computer system kan seendre menneskers
holdninger eller adfeerd. Fogg veksler mellem brugen af interaktiv computer system og interaktiv
computer teknologi. En interaktivt computer teknologi er ifglge Fogg alt fra mobiltelefoner,
websider, videospil til interaktive medier. Han arbejder med begrebet captology som beskriver det

felt, hvor teknologi og overtagelse overlapper hinanden. I den forbindelse har han udviklet en
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model, som han kalder den funktionelle triade (Fogg, 2003). Foggs begreber vil yderligere blive

beskrevet i afsnit 4.2.

Hansens (2005) synspunkt pa motiverende design er baseret pa, hvordan websider kan andre
brugernes holdning eller adfeerd via designet. I den forbindelse understreger han vigtigheden i at
undersgge det forretningsomrade, der opereres pa grundigt, og for at dette kan lade sig gare, skal

brugernes behov undersgges.

Hansen (2005) arbejder med det, han kalder de ni motivationsstrategier, hvor med han mener, at
man ved at bruge disse strategier kan finde frem til websidens form og indhold, som medvirker til,

at brugerne af ens webside motiveres til en specifik handling eller adfeerd. Hansen siger fglgende:

"Modellen laegger altsa op til refleksion over hvilke strategier, der kan vare

hensigtsmeaessige at anvende i et konkret designprojekt” (Hansen, 2005, s. 21).

[ ovenstaende citat giver Hansen udtryk for, at det er op til designeren, ud fra forretningsomradet
og brugerne, at udvaelge de mest hensigtsmaessige strategier ud af de ni strategier i forhold til det

konkrete designprojekt.

Ifglge Chak (2003) er det en misforstaelse, at en webside kun har til formal at seelge. Han mener i
stedet, at man hjaelper brugerne til at tage en beslutning om kgb. Chak anskueligggr at de mest
effektive websider ikke fokuserer pa at laegge pres pa brugerne i forhold til at udfere et keb, de
fokuserer derimod p4, at designet skal fa brugerne til at overbevise sig selv og dermed tage en

beslutning. Dette beskriver Chak i fglgende citat:

".the most effective sites don’t focus on coercing users to transact. Rather, they focus on
enabling users to persuade themselves and make decisions. It’s a slight nuance, but it’s

an important one to recognize” (Chak 2003, side 12).

En handling kan for eksempel veere at tage beslutningen om at gennemfgre et kgb, sende en e-mail

eller udfylde en blanket. Chak (2003) taler ogsa om usability, som handler om at undersgge, hvad
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der er forkert designet, og hvordan dette kan lgses. | den sammenhang mener han, at der ikke kun
skal teenkes pa usability, men at man skal inddrage motiverende design for at fa en webside til at
overbevise brugerne. Chak mener, at design af en webside kan simplificeres ved at have fire
brugertyper in mente. De fire brugertyper repraesenterer folks forskellige behov i en

beslutningsproces. Chak (2003) har identificeret fglgende fire brugertyper:

Browser: Brugere der ikke ved, hvilken information de sgger efter.

Evaluator: Brugere der leder efter detaljeret information, som de kan sammenligne med
informationer, de tidligere har fundet.

Transactors: Brugere der har besluttet sig for at handle pa en bestemt webside.

Customors: De brugere som allerede handler pa den pataenkte webside.

Chak (2003) har ud fra de fire brugertyper identificeret hvilke funktioner samt indhold, der
motiverer den enkelte brugertype. Denne information bruger han til at designe en webside, der
skal fa brugerne til at ggre det, websiden er tiltaenkt til. Dette kunne for eksempel veere, at

brugeren motiveres til at tilmelde sig et seminar eller gennemfgre et kgb.

Figur 13 viser, hvordan vi ser motiverende design som et felt, hvor vi har valgt at inddrage Fogg,
Hansen og Chak. Fogg definerer motiverende design som en interaktiv computer teknologi, der er
designet til at @ndre mennesker holdninger eller adfserd. Hansen fokuser pa at undersgge
forretningsomradet i forbindelse med designet af en webside. Chak fokuserer pa at inddrage

brugerne i forbindelse med designet af en webside.

Forretnings-

omrade
(Hansen)
Motiverende
design
; Interaktive
Brugerind- computer
dragelse teknologier
(Chak) (Fogg)
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Figur 13: Viser hvordan de tre teoretikere bevager sig inden for feltet motiverende design.



Fogg (2003), Hansen (2005)og Chak (2003) arbejder alle inden for forskningsfeltet motiverende
design, og som skrevet i ovenstidende afsnit har de hver deres synspunkter. Derfor vil der

forekomme en diskussion mellem de tre, fgr vi uddyber valget af specialets teoretiske synspunkt.

For Fogg handler motiverende design om, hvordan en hvilken som helst interaktiv computer
teknologi kan endre brugernes holdning, adfeerd eller begge dele. Han skaber begrebet captology,
som er feltet, hvor teknologi og overtalelse overlapper hinanden (Fogg, 2003). Hansen og Chak
derimod har mere fokus pa motiverende design i forhold til websider, men stadig med hver deres
fokus. Hansen mener, at det er ngdvendigt at se pa forretningsomradet og brugerne for at kunne
designe en webside, der motiverer brugeren (Hansen, 2005). Chak (2003) har et andet perspektiv
pa motiverende design, som handler om at have fire brugertyper in mente, nar en webside skal
designes. Han ser derfor pa, hvordan en webside kan udvikles, s den motiverer de fire forskellige
brugertyper. Hansen og Chak ser mere pa brugerinddragelse, hvorimod Fogg ser pa den rolle, som
en interaktiv computer teknologi kan indtage, set ud fra brugernes perspektiv, og er dermed mere

fokuseret pa teknologien end brugerne.

Vi har valgt at undersgge, hvordan en app kan motivere vores malgruppe. Derfor finder vi Foggs
tilgang interessant, da han tager udgangspunkt i hvilken som helst interaktiv computer teknologi.
Hansen og Chak ser derimod pa websider, men til gengeeld har de ogsa fokus pa brugerne. Ud fra
ovenstaende diskussion mellem Fogg, Hansen og Chak veaelger vi, at dette speciale tager
udgangspunkt i Foggs perspektiv pa motiverende design i designprocessen. Pa baggrund af
Usability, Hansen og Chak, der alle pointerer vigtigheden af brugerinddragelse, veelger vi at

inddrage specialets deltagere i de indledende interviews og i undersggelsen.

4.2. B.J FOGGS SYN PA MOTIVERENDE DESIGN
Dette afsnit vil uddybe Foggs syn pa motiverende design og de begreber, han har udviklet i den

forbindelse. Dette vil omhandle en praesentation af begreberne Captology, macro- og microsuasion

samt den funktionelle triade.
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Fogg har i sine studier om computeren som motiverende teknologi dannet begrebet captology,
som handler om det felt, hvor teknologi og overtalelse overlapper hinanden og dermed kan andre

menneskers holdninger og adfaerd:

"..., captology focuses on the design, research, and analysis of interactive computing
products created for the purpose of changing people’s attitudes or behaviors” (Fogg,
2003, s. 5).

Captology handler om at have fokus pa design, undersggelse og analyse af den interaktive
computer teknologi, hvilket ogsa vil komme til udtryk i specialet. Vi vil fokusere pa designet af en
Showcase-app samt en undersggelse af, hvordan malgruppen kan se muligheder med en app for
deres virksomhed og dermed motiveres til at fa udviklet en app. Dette vil ende ud i en analyse og

et forslag til et re-design af app'en.

Fogg (2003) viser i figur 14 et mere visuelt billede af captology, og hvordan der opstar et nyt felt,

nar de to cirkler overlapper hinanden.

Computers Persuasion
Web sites
Mobile phones .
Compliance
PDAs
Video games Motivation

Desktop software

Chat bots Attitude change

Captology

Smart environments .
Behavior change

Specialized devices

Virtual reality Change in worldview

Exercise equipment
Kiosks

Figur 14: Model af Foggs beskrivelse af captology (Fogg, 2003, s.5).
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[ specialet vil den venstre cirkel, der viser interaktive computer teknologier, vaere Showcase-
app’en og den hgjre vaere Foggs teorier inden for motiverende design. Nar de to cirkler mgdes,
forventer vi, ifglge Foggs teori, at kunne skabe viden omkring malgruppens holdning eller adfeerd,
og om de kan overbevises til at se muligheder med en app for deres virksomhed og dermed

motiveres til at fa udviklet en app.

Fogg (2003) opdeler motiverende design i to niveauer, som han kalder macrosuasion og
microsuasion. Han mener, at nar en teknologi overordnet har til formal at overbevise, sa er der tale
om macrosuasion. Det kan for eksempel vaere en app, der vil hjeelpe brugeren med at tabe sig. Det
har et overordnet mal, at overbevise og motivere brugeren til at tabe sig. Der kan ogsa vaere
teknologi, der ikke overordnet har til formal at overbevise eller motivere. For eksempel et
computerspil, hvor brugeren skal gennemfgre forskellige baner. Det har ikke som overordnet mal
at overbevise eller motivere brugeren til noget. Men det kan have elementer af overtalelse, og det
kaldes microsuasion. Det kan for eksempel veere elementer i programmet, der forsgger at motivere
og overbevise brugeren om, at han skal spille en bane mere ved at belgnne ham, nar han
gennemfgrer en bane i spillet. Showcase-app'en vil overordnet have til formal at motivere
malgruppen til at se muligheder med en app til deres virksomhed og dermed overbevise dem til at

fa udviklet en app. Derfor er den pa det niveau, som Fogg (2003) kalder macrosuasion.

Fogg (2003) ggr brug af en model, han kalder den funktionelle triade. Den kan ifglge Fogg
illustrere de forskellige roller, som en interaktiv computer teknologi kan indtage, set fra brugernes

synspunkt. Den funktionelle triade bestar af tre begreber; Veerktgj, Medie og Social aktgr:

“The functional triad is a framework that illustrates the three roles computing

technology can play: tool, media and social actor” (Fogg, 2003, s. 23).
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Den funktionelle triade kan bruges til at hjeelpe designeren, der gnsker at implementere
motiverende design i sit design af en interaktiv computer teknologi. I den forbindelse kan
designeren udforske, hvordan designet kan overbevise som Veerktgj, Medie eller Social aktgr

(Fogg, 2003).

Fogg (2003) har under begrebet Veerktgj identificeret syv motiverende design veerktgjer. Nar den
interaktive computer teknologi indtager rollen som Veerktgj, forsgger den at eendre menneskets
holdninger og adfeerd, ved at ggre det nemmere for individet at opna et specifikt mal. Der vil blive
redegjort for tre af de syv veerktgjer; reduction, tunneling og tailoring, som vi finder relevante i
forhold til designet af Showcase-app'en. Reduction handler om at reducere det komplekse til noget
simpelt og overskueligt. Dette kan for eksempel vere, hvis man skifter forsikringsselskab. Sa skal
man ikke selv sige sit gamle selskab op og overdrage de gamle papirer til det nye, da det nye
forsikringsselskab tager sig af det. P4 den made ggres en kompleks opgave simpel for kunden.
Tunneling har fokus pa at hjelpe brugeren trin for trin, altsa at guide brugeren. For eksempel nar
man installerer ny software pa sin computer, guider computeren brugeren igennem de mange trin,
der er i forbindelse med installationen. Tailoring handler om handteringen af en interaktiv
computer teknologis information, som i vores tilfeelde er Showcase-app’ens information omkring

en app. Det vil sige, at indholdet i app'en skraddersyes til brugernes behovw.

Fogg (2003) arbejder med begrebet Medie, som indebzerer to kategorier: symbolic og sensory. |
forbindelse med symbolic media er der tale om, hvordan information kan videregives via, tekst,
grafik, chats og ikoner. Hvor sensory media fokuserer pa lyd, video, lugt og den taktile sans.
Derudover fremhaever Fogg, at capology primeert fokuserer pa den interaktive computer teknologi
som sensory media. Specielt computer simulation fordi computeren i denne rolle har en unik
kapacitet, til at ggre brug af interaktive oplevelse der motiverer og overtaler. Fogg (2003)
synligggrer ogsa at symbolic og sensory er svaere at adskille i computersystemer. Der vil
forekomme steder i Showcase-app’en hvor det ikke er muligt for os at ggre brug af sensory media,
da vi kun udvikler en fgrste prototype. Men i designprocessen vil vi ggre rede for, hvordan

symbolic og sensory kan og vil blive implementeret i Showcase-app’en.
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Det sidste begreb i den funktionelle triade er Social aktgr. Der handler om, hvordan brugeren kan
se en interaktiv computer teknologi som en Social aktgr. | denne sammenhaeng naevner Fogg
Tamagotchien, som var populeer i 90’erne, som brugerne associerede med et levende vaesen og
derfor interagerede socialt med. Denne form for interaktion vil ikke forekomme i Showcase-

app'en, da vi ser app'en som et arbejdsredskab.

4.3. HYPOTESER

De tre nedenstidende hypoteser er formet ud fra Foggs teori om motiverende design, mere
specifikt den funktionelle triade. Han ser denne triade som ramme for, hvordan man kan
kategorisere de roller, en interaktiv computer teknologi kan indtage set fra brugerens perspektiv
(Fogg, 2003). Som skrevet i foregdende afsnit opdeler han den funktionelle triade i de tre
elementer; Veerktgj, Medie og Social aktgr, der beskriver motiverende design. Vi er derfor kommet

frem til fglgende tre hypoteser, som vi gerne vil undersgge.

Hypotese 1: Ved at bruge tailoring, tunneling og reduction kan et Laeringshjul
udvikles, sd det klaeder brugerne pa til at kunne se muligheder med en app til deres

virksomhed.

Hypotese 2: Ved at bruge medie -symbolic kan et Eksempelshjul udvikles, der
motiverer brugerne til at fa udviklet en app, da vedkommende kan se muligheder med

en app til deres virksomhed.

Hypotese 3: Ved at bruge Medie og reduction kan en "Byg din egen app” funktion
udvikles, der giver brugerne en fornemmelse for hvordan deres app’en kan blive,

hvilket gor kobet af en app konkret.

[ designprocessen vil der foreligge en mere detaljeret beskrivelse af, hvordan vi inddrager og
bruger den funktionelle triade pa baggrund af ovenstaende beskrivelser og de udarbejdede

hypoteser. Figur 15 viser de krav, vi er kommet frem til i forbindelse med usability og den
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funktionelle triade. Disse krav skal der tages forbehold for i forbindelse med designet af

Showcase-app’en.

Krav fra Krav fra den
: : Krav fra
indledende funktionelle 1
: : : usability.
Interviews. triade.
1. Tailoring 1. George Millers
2. Tunneling 7+ 2 regel
3. Reduction 2. Efficiency
4. Symbolic 3. Learnability
4. Memorability
5. Visibility

Krav til app’ens
indhold

Figur 15: Viser hvilke krav der skal inddrages i forbindelse med designet af Showcase-app'en.

67



Kapitel 5

Empiri fra indledende interviews med malgruppen,
Babar Baig og AQTIW

68



69



5. Empiri fra indledende interview med malgruppen,
Babar Baig og AQTIW

Teori
Undersoge . . .
el Fgrste intervention indeholder:
Designer et Indledende interviews med
interview
malgruppen, Babar Baig og AQTIW.
Udferer
interviewet
Krav til design

Figur 16: Forste intervention - behandling af interviews.

Ud fra de indledende interviews med malgruppen, app-marketingsekspert Babar Baig og
casevirksomheden AQTIW er der fundet frem til forskellige emner, der gar igen i interviewene,
omkKkring hvilket indhold og hvilke funktioner denne malgruppe, ekspert og AQTIW laegger vagt
pa. Dette kapitel vil tjene som en praesentation og et kategoriseret overblik over den indsamlede
empiri fra de indledende interviews. Der vil i dette kapitel ikke blive inddraget teori. Dette vil i
stedet bliver gjort i Designprocessen kapitel 6, hvor de udvalgte emner vil blive gennemgaet i
forhold til at udvikle et design. Fglgende punkter er et samlet overblik over de forskellige emner,

der vil blive uddybet nedenfor:

¢ Visuelle og interaktive eksempler
e Referencer

* To do guide

* Brugerdesignet skal veere simpelt
e HTML vs. Native

* "Bygdin egen app”
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De syv respondenter fra malgruppen var enige om, at de gnskede visuelle eksempler fremfor tekst
tung information. Respondent 5, fra Center fra Offentlig Kompetenceudvikling beskriver her to
mader, han tidligere har faet information pa i lignende projekter. Her henviser han til, at
PowerPoint shows med eksempler og kun lidt tekst klart var at foretraekke for bade ham og hans

kollegaer:

"Det er jo ogsd hvordan man er som menneske. Jeqg fik bdde det ene og det andet kan
jeg huske fra de firmaer. Noget som lang lang tekst, men sd fik jeg faktisk ogsd
PowerPoint shows, som viste eksempler pd, hvordan det kunne se ud i virkeligheden.

Det sidste virkede altsd staerkest pd mig og mine kollegaer"” (bilag 7, tid 06.29).

Respondent 1 fra Aalborg Universitet og Respondent 7 fra it-servicevirksomheden EG er enige om,
at Showcase-app'en gerne ma vaere meget visuel. Det kunne vare i form af ikoner,

billedslideshows eller video. Der skal vaere noget at se og ikke sa meget at laese.

"Jeg taenker at den skal vaere overskuelig og samtidig vaere appetitlig. Altsa ikke for
meget tekst, noget ikon, noget mulighed for video, noget mulighed for at scanne QR

kode, kort funktion" (Respondent 1, bilag 4, tid 04.50).

"la, med sddan en app, skal man kunne se noget. Der skal man kunne vise en funktion,

om det skal vaere et slideshow eller pd video" (Respondent 7, bilag 8, tid 05.01).

AQTIW ser ogsa idéen i at Showcase-app'en er et eksempel i sig selv, der giver kunderne et indtryk
af, hvad AQTIW kan udvikle. App'en skal vise kunderne, at det er muligt at kommunikere et
malrettet Kort eller leengere budskab til en bestemt malgruppe. Det er ifglge AQTIW's direktgar,
Jens Peter, naesten det vigtigste, Showcase-app'en skal kunne (bilag 20, tid 08:57 - 11:30).
Derudover kunne den ogsé indeholde visuelle eksempler. Hvordan disse visuelle eksempler skulle

se ud, har Jens Peter ikke teenkt yderligere over endnu (bilag 20, tid 03:17 - 04:28).

Idet alle respondenter naevner vigtigheden af at app'en er meget visuel i form af billeder,

slideshow og video, er dette et punkt, vi tager med videre til designprocessen. Respondent 1 fra
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Aalborg Universitet, Respondent 7 fra it-servicevirksomheden EG og Respondent 11 fra Aalborg
Dyrehospital naevner ogsa, at video er et staerkt medie til at kommunikere et budskab igennem
kort og preecist. Respondent 11 fra Aalborg Dyrehospital mener endda, at det er det staerkeste

medie:

"lamen altsd ingen tvivl om at i gjeblikket er video nok det staerkeste medie sddan lige

til at formidle et budskab kort og preecist” (bilag 10, tid 13:02).

Det er tilteenkt, at der skal implementeres korte videopraesentationer i Showcase-app'en. Dette
kunne for eksempel veere AQTIW, der giver gode rad om app-udvikling eller en funktion i en app,
der bliver fortalt om og klikket rundt i. Dette var dog en tidskravende funktion at udvikle til fgrste

prototype, sa derfor blev andre krav pa grund af tidmaessige begraensninger prioriteret hgjre.

Respondent 2 gnsker, at der er mulighed for at navigere rundt i eksemplerne, og pa den made fa en
sa realistisk oplevelse som muligt. Det mener han vil give ham inspiration og falelsen af hvordan
en app kan se ud for hans virksomhed (bilag5, 09.39). Respondent 2 fra
produktionsvirksomheden Hycon og Respondent 3 fra Gentofte Fjernvarme beskriver et tredje
gnske. De efterspgrger, at Showcase-app’en skal vaere innovativ og smart, og at man som kunde far

wow-effekten.

"App’en md gerne praesenteres pd en ny innovativ og smart mdde” (Respondent 2,

bilag 5, tid 03.38).

"App'en og AQTIW (til farste mgde) skal skabe wow éffekten, overraske kunden med
noget, kunden ikke selv havde tenkt pd (fx noget kreativt) sd de viser, de er vaerd at

investere penge i, de kan deres hdndvark”(bilag 6, tid 08.20).

Det kunne for eksempel veere med interaktive og kreative eksempler, der skal overraske kunden og
overbevise ham om, at dette app-bureau er veerd at investere i, og at de kan noget, som kunden

ikke selv kan. Dette kan give ethos til app-bureauet AQTIW samt inspirere brugerne.
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5.2. REFERENCER

Referencer fra virksomheder, som app-bureauet tidligere har arbejdet sammen med, er der blandt
respondenterne stor enighed om er et vigtigt parameter i deres udvelgelsesproces, nar de valger,
hvilke virksomheder og bureauer, de gnsker at samarbejde med. Det udtrykker Respondent 1 fra

Aalborg Universitet og Respondent 2 fra produktionsvirksomheden Hycon:

"Jeg vil kigge pd, hvad firmaet har lavet far. Om de har lavet noget, der er brugt af
andre, og om det har en vis stabilitet, det her firma" (Respondent 1, bilag 4, tid 02.50).

"Ja, jeg tror, jamen helt sikkert, deres marketing er det jo et eller andet sted, ... det jeg
vil kigge pd som det stgrste salgsbarometer, det er referencer” (Respondent 2, bilag 5,

tid 08:40).

Ovenstdende citater fra Respondent 1 og 2 giver et indtryk af, at referencer har stor betydning.
Respondent 1 mener, at det viser, at virksomheden har en vis stabilitet og at man derfor godt tgr
samarbejde med dette app-bureau. Respondent 2 mener, at referencerne ogsa gar hen og bliver
app-bureauets markedsfgring og dermed kan vere et barometer, der kan veere med til at afggre,
om han vaelger dette app-bureau. Respondent 11 fra Aalborg Dyrehospital er enig med
Respondent 1 og 2. Han tilfgjer, at hvis app-bureauet har gode referencer, sd gger det tilliden til

bureauet.

"Man kan sige, kan de vise nogle rigtige referencer, sd er jeg dybest set ligeglad med
om de programmerer i det ene eller det andet eller det tredje, det er jo ikke mit fag...”

(bilag 10, tid 10.01).

Flere af respondenterne kom ogsa ind p3, at det ogsa kunne have betydning, om app-bureauet
havde referencer inden for deres branche. Det er altsa ikke altid nok med referencer. App-bureauet
skal ogsa vise, at de har branchekendskab eller i hvert fald er gode til at saette sig ind i forskellige
forretningsomrader og forsta denne branches problemstillinger og dermed udvikle Igsninger
tilpasset den specifikke branche og deres malgruppe. Dette giver Respondent 11 fra Aalborg

Dyrehospital udtryk for:
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"Altsd i mit hoved der ville det, hvis de kunne komme og sige vi har lavet det her til det
her dyrehospital... Ehh, som ggr det og det, og man sd synes det er en god idé, sd er det
jo, sd er det ligesom garant for at, jamen sd har de lavet noget, der virker, og fundet pd

en god idé" (bilag 10, tid 10.40).

Respondent 3 fra Gentofte Fjernevarme er enig med Respondent 11. For hendes vedkommende er
det ogsa vigtigt, at app-bureauet har vist branchekendskab, da hun arbejder i det offentlige, som

har andre spilleregler end det private erhvervsliv.

"Jeg vil rigtig rigtig gerne vide, om de har arbejdet sammen med offentlige
myndigheder for, for offentlige og private virksomheder er meget forskellige. Hvilke
andre offentlige kommuner har de arbejdet sammen med” (bilag 6, tid 02.40).

Flere af respondenterne udviste altsa et behov for at blive forstaet, derfor lagde de vaegt p3, at der
meget gerne matte vaere referencer fra virksomheder i deres egne branche, da der i de forskellige
brancher kan vaere forskellige udfordringer. Hvis de derfor kunne spejle sig i referencer fra
lignende virksomheder, ville det give stgrre sandsynlighed for at app-bureauet kan forsta og saette
sigind i deres branche og deres problemstillinger. Det havde derfor betydning, at app-bureauet
ikke kun er eksperter i app-udvikling, men ogsa har indsigt i forskellige brancher og dermed

forretningsforstaelse.

En anden grund til den positive indstilling til referencer og anbefalinger er, at de fungerede som en
god inspirationskilde, der kunne overbevise nye kunder om ogsa at fa udviklet en app, da de med
referencerne kan se, hvordan en app reelt kan veere med til at lgse en problemstilling. Dette

belyser Respondent fra @sterbro Fysioterapi:

"Ja fordi sd ville jeg 0gsa fd en idé om hvad det er, jeg selv kunne have behov for" (bilag

9, tid 06.53).

Respondenterne blev i det indledende interview ogsa introduceret for idéen om, at der i
Showcase-app'en kunne vaere en funktion, der gav mulighed for, at brugerne med et enkelt tryk

kan kontakte referencer, altsa virksomheder, der tidligere har faet udviklet en app af AQTIW. Dette
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var der positiv respons pa. Flere af interviewpersonerne fandt referencerne mere troveerdige med
denne mulighed for kontakt. De gav ogsa udtryk for, at de sagtens kunne finde pa at kontakte disse

virksomheder. Respondent 11 fra Aalborg Dyrehospital udtrykker:

"Jo tettere du kan komme pd dem der faktisk har fdet noget der virker og fa deres
oplevelser, jo mere troveaerdigt bliver produktet ogsd for mig... For en ting er, at de inde
pd deres hjemmeside skriver, at nu har vi lavet det og det for dem og dem, og det er sd
og sd fantastisk, men i dag er det jo ikke helt garant nok altsd... Sd jo, helt klart altsd,
hvis man kunne komme i kontakt med dem, der har fdet udviklet ting, sd er det klart,
det ville give en meget starre troverdighed. Og det ville selvfalgelig ogsd bygge en
starre bro, det er der ingen tvivlom" (bilag 10, tid 11.36).

Respondent 2 fra produktionsvirksomheden Hycon understgtter Respondent 11 i fglgende citat:

"Ja selvfalgelig, ja det ville jeg... jeg ville da sgge nogle oplysninger, hvis jeg skal gd ud
og investere nogle penge i et firma og et produkt jeg ikke er bekendt med" (bilag 5, tid
09.20).

Ovenstdende er med til at betone vigtigheden af referener. Det kan altsa konkluderes, at referencer

kan have en stor betydning i forhold til motivationen for at investere i en app.

5.3. TO DO GUIDE

Ud fra interviewet med app-markedsfgringsekspert, Babar (bilag 21) udsprang idéen om en form
for overskuelig guide til virksomheder, der overvejer at fa udviklet en app. Guiden skal veere med
til at skabe et hurtigt overblik i form af for eksempel fem trin, kunden skal overveje, fgr han
investerer i en app. Babar lagde ogsa vaegt p4a, at det var vigtigt, at kunden meget tidligt i
processen fandt frem til hvilken problemstilling, deres app skulle lgse, inden de gik videre med
udviklings- og ideprocessen. For at en app skulle have en chance for at blive en succes, var det
ifglge Babar vigtigt, at den lgste en reel problemstilling, sa brugerne af app'en har noget reelt at

bruge app'en til. Dette skal app-bureauet hjelpe kunden med at finde frem til, hvilket haenger
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sammen med branchekendskab, som vi beskrev i foregdende afsnit. For at kunne hjazlpe kunden
er app-bureauet ngdt til at seette sig ind i kundens forretning og deres problemstillinger, gnsker og
behov. Hvis en app ikke Igser en reel problemstilling, et gnske eller et behov vil den hgjst
sandsynligt blive en af de mange app's, der kun bruges enkelte gange eller slet ikke bruges. Babar

kalder dette en ghost app (bilag 21).

“Ndr man skal lave en app, skal den altid lgse en problemstilling. . . ndr man fdar en app

idé, skal det lgse et specifikt problem. ..” (bilag 21, tid 27.18 - 27.34).

“Glemt alt om teknologien. . .. skriv ned hvad i har af gnsker. .. Ndr man sd ved hvad
man gerne vil, sd kan man snakke om, hvad det er, der skal understgtte det man gerne
vil have. Jeg vil gerne lave de her features, ogsd kan jeg sd vurdere om en app er bedst

til det eller en HTML5 side” (bilag 21, tid 31.27 -32.28).

En anden ting, som Babar lagde vaegt p3, var, at app'en skulle informere om forskellen pa en Native
app og en mobilwebside (HTML5), hvor fordele og ulemper ved de to ting skulle tydeligggres, da
dette er et emne, der diskuteres meget for tiden (bilag 21). Det er mere omkostningsfuldt af
udvikle en app til en specifik platform i forhold til en mobil webside. Derfor er det vigtigt at
tydeligggre, hvad forskellen er. Barbar udtaler, at mange er i tvivl, om de skal fa udviklet en Native
app eller fa udvikle en HTMLS side. Derfor mener han, at Showcase-app’en skal forklare fordele og
ulemper med HTML5 og en Native app(bilag 21, tid 29.45-31.00). AQTIW's direktgr, Jens Peter,
bakker op om denne konstatering, idet han fortzeller, at han ofte bliver mgdt med spgrgsmal om
fordele og ulempe i forhold til HTML5 og Native. Han kan meerke, at der er stor hype omkring
forskellen pa de to (bilag 22, tid 07.08 - 07.30). Det understgtter, at dette er et emne, der skal
behandles og medtaenkes i Showcase-app'en. Hvordan ovenstdende medtaenkes i designet af

app'en vil blive uddybet i kapitel 6, Designprocessen.

5.4. SIMPELT DESIGN - OVERSKUELIGHED

Ud fra interviewene med malgruppen kom ogsa mere overordnede krav til Showcase-app'en. Der
blev lagt vaegt p4, at app'ens indhold og design skulle vaere simpelt, overskueligt og brugervenligt.

[saer simpelt design ville veere med til at ggre app'en overskuelig, l¢d det fra flere respondenter.
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Showcase-app'en vil ligesom AQTIW’s webside vare et af AQTIW’s ansigter udadtil, derfor er det
meget vigtigt, at den repraesenterer AQTIW, som de gerne vil ses. Dette kommer Respondent 3 fra
Gentofte Fjernvarme ind pa. Hun henviser til websider, hvortil hun siger, at hvis app-bureauets

webside er grim, er virksomheden nok ogsa grim.

"Hvis man gdr ind pd en virksomheds hjemmeside og den er grim, sd er virksomheden
Jjo hok ogsd grim, og de her de laver app's, sd selvfalgelig skal de have en app” (bilag 6,
tid 09.05).

[ og med at AQTIW skal udvikle app’s for andre virksomheder, er det vigtigt, at de med deres egen
app viser, hvad de star inde for, sa deres app skal vise, at de er eksperter i at udvikle og designe
app's, der har et simpelt, overskueligt og brugervenligt design. Dette stemmer ogsa overens med
casevirksomhedens AQTIW's krav. I interviewet med AQTIW laegger direktgr Jens Peter nemlig
vaegt pa, at det er vigtigt for AQTIW, at app'en afspejler websiden i form at et simpelt og
minimalistisk design, sa der er en vis genkendelighed for kunden. AQTIW's webside er rent
designmaessigt holdt meget simpelt og minimalistisk og indeholder kun den mest ngdvendige
information. Dette er gjort, da AQTIW ikke gnsker at forvirre kunden med en webside med
overflod af information samt et spraglet og alt for farverigt design, der ifglge AQTIW kan forvirre
kunden mere end ngdvendigt (bilag 20, tid 04.46). Nedenfor ses et eksempel pa det minimalistiske

og simple design af AQTIW's webside.
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AQTIW

SKR/EDDERSYEDE 0mos PROCES I PRESSEN
APPS
AQTIW udvikler applikationer AQTIW bygger p den ekspertise Vi forstar hvad det vil sige at tale AQTIW omtalti pressen
(apps) il smartphones og somvi har opbygget gennem samme sprog for at opna det
tablets skrddersyet til mange SrsomNokis optimale slutresultat og har AQTIW i Berlingske
virksomheder. medarbejdere inden

opbyggetvores egen proces
med de rette redskaber som AQTIW i TV2
sikrer dette

for kompleks SW
udvikling og telekommunikations

Figur 17: Screenshot af AQTIW's webside.

5.5. EFTERSP@RGSEL - NY IDE TIL SHOWCASE-APP’EN

Ud fra de indledende interviews med malgruppen blev det tydeliggjort, at respondenterne
efterspurgte noget ekstra udover visuelle eksempler, video og referencer. Noget nyt der kunne

vaekke deres interesse. Dette kommer til udtryk i citatet fra Respondent 1 fra Aalborg Universitet:

"Dem der ser app’en, ved godt hvad en app kan. Derfor skal der veere mulighed for at
kunne udvide universet med lidt noget nyt teenker jeg. For at det er interessant at kigge

pd" (bilag 4, tid 06.10).
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Respondent 3 fra Gentofte Fjernvarme kommer ogsa ind pa dette emne. Hun giver et eksempel,
hvor hun forteeller, at hun for eksempel til fgrste mgde gerne vil imponeres af app-bureaet. De skal
komme med noget, hun ikke selv har taenkt over, som viser, at de eksempelvis teenker kreativt og

derfor er veerd at samarbejde med.

"Det der vil seelge mig, er hvis de til vores farste mgde havde forberedt et eller andet,
jeg ikke selv havde taenkt over. Et eller andet super fedt. Okay, det her er sgu vaerd at
investere penge i det her, fordi de kan taenke pd en helt anden mdde, end jeg kan"

(bilag 6, tid 08.20).

Ovenstdende element, som Respondent 3 efterspgrger, kunne maske allerede implementeres i
Showcase-app'en. I form af funktioner der kan noget ekstra udover at informere om app-udvikling
igennem tekst og billeder. Dette kunne for eksempel vaere mere interaktive funktioner, som ogsa

efterspgrges. Dette kommer Respondent 7 fra it-servicevirksomheden EG for eksempel ind pa:

"Man kunne afprgve nogle af de ting, man selv er ved at udvikle" (bilag 8, tid 09.00).

Hvordan denne efterspgrgsel efterkommes vil blive uddybet i kapitel 6, Designprocessen. Ud fra
de indledende interviews med malgruppen, app-marketingsekspert Babar og AQTIW’s direktgr
Jens Peter, er det nu fundet frem til, hvilke krav vi vil ga videre med til designprocessen. Disse er

derfor nu synlige i kravmodellen, som kan ses pa figur 18.
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Krav fra Krav fra den Krav fra
indledende funktionelle usability.
interviews. triade.

1. Brugerdesignet 1. Tailoring 1. George Millers
skal vaere simpelt 2. Tunneling 7+ 2 regel

2. "To do” Guide 3. Reduction 2. Efficiency

3. Referencer 4. Symbolic 3. Learnability

4. HTMLS5 vs. Native 4. Memorability

5. Visuelle eksempler 5. Visibility

6.

"Byg din egen app”

Figur 18: Viser hvilke krav der skal inddrages i forbindelse med designet af Showcase-app'en.

Krav til app’ens

indhold.
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6. Designprocessen

[ dette afsnit vil designet af app’en blive behandlet. Der vil forekomme en grundig gennemgang af
app’ens udformning, og hvordan motiverende design er inddraget i forhold til den funktionelle
triade, usability og de tre hypoteser. Ifglge Fogg (2003) vil Showcase-app’en overbevise pa
macroniveau, som han kalder macrosuasion. Idet app’ens overordnede motiverende intention er at

fa malgruppen til at se muligheder med en app til deres virksomhed.

Figur 19, skal give et overblik over krav fra indledede interviews med malgruppen, app-
marketingsekspert Babar og app-bureauet AQTIW, Foggs funktionelle triade og usability. Disse

krav skal inddrages i designet af app’en.

Krav fra Krav fra den Krav fra
indledende funktionelle usability.
interviews. triade.

7. Brugerdesignet 5. Tailoring 6. George Millers
skal vaere simpelt 6. Tunneling 7+ 2 regel

8. "To do” Guide 7. Reduction 7. Efficiency

9. Referencer 8. Symbolic 8. Learnability

10. HTMLS5 vs. Native 9. Memorability

11. Visuelle eksempler 10. Visibility

12. "Byg din egen app”

Krav til app’ens
indhold.

Figur 19: Viser hvilke krav der skal inddrages i forbindelse med designet af Showcase-app'en.
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[ designet af Showcase-app’en tager vi udgangspunkt i casevirksomheden AQTIW. Derfor vil deres
navn figurere i Showcase-app’ens design. Et overordnet krav fra AQTIW er, at app’en gerne ma
have et simpelt og minimalistisk design som deres webside, idet de gnsker, at brugerne oplever
genkendelighed. Hovedfokus i app’en vil vaere pa designet af tre funktioner ud fra de tre hypoteser.
Der vil ikke veere fokus pa tekstindhold. I det daglige designarbejde adskilles grafik, sprog og
struktur. Ifglge Hansen er det grafiske virkemiddel, typisk grafikeren arbejde, det sproglige vedrgr
tekstforfatteren og struktur vedrgr det man ofte kalder "informationsarkitekten” (Hansen, 2005, s.
21). 1 det vi er "informationsarkitekter” arbejder vi med app’ens struktur, men for at fremstille

prototypen, arbejder vi ogsa med app’ens grafik.

Vi vaelger at arbejde med en papir mockup for at udvikle Showcase-app’en ud fra de tre hypoteser
samt kravene fra kravmodellen (figur19). Papir mockup giver mulighed for en hurtig metode til at
gennemarbejde alle detaljer i et interaktionsdesign tidligt i designprocessen, samt at brainstorme
pa design og indhold og derefter konkretisere, hvordan app’en eksempelvis skal se ud. Vi gjorde
brug af papir mockup, hvor vi brugte storyboard og sketching, som bestar af en serie af tegninger,
der viser brugerens mulige proces. Dette ggres for at udforske idéer. Papir mockup’ens fordel er, at
den er billig, simpel og hurtig at producere, samt den er en effektiv metode til at teste idéer (Sharp

etal, 2007).

Billede 20, 21 og 22 viser, hvordan vi med papir mockup har udviklet tre hovedfunktioner ud fra
hypotese 1 og 2, samt kravene fra kravmodellen (figur 19). Vi er kommet frem til fglgende tre
hovedfunktioner: Menubar, Laeringhjul og Eksempelhjul. Fglgende tre billeder visualiserer vores

proces.
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Billede 20: Papir mockup af Laringshjulet.

Billede 21: Papir mockup af Eksempelhjulet.
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Billede 22: Papir mockup af Menubaren.

6.1.2. PROTOTYPEN AF SHOWCASE-APP’EN
Ud fra vores papir mockup har vi udviklet en high fidelity (Hi-Fi) prototype af Showcase-app’en for

at give vores malgruppe en konkret idé om, hvad en Showcase-app er. For at ggre
udviklingsprocessen sd optimal som mulig har vi valgt fgrst at lave en papir mockup, som
beskrevet ovenfor. Ud fra papir mockup’en er det lettere at designe prototypen, da det er blevet
konkretiseret, hvad indholdet skal vaere. Prototypen er designet i programmet Blueprint, som er et
veerktgj til at designe iPhone og iPads interfaceses. Derfor vil denne prototype ogsa kun vere
designet ud fra 10S platformen, men det er tiltzenkt, at den endelige udgave af Showcase-app’en
skal kunne hentes til platformene: [0S, Android og Windows Phone, da de er de mest solgte
platforme i Danmark i 2012 (Kielstrup, 2012). Prototypen bliver udviklet i Blueprint, for at
malgruppen skal fa en bedst mulig visuel og interaktiv oplevelse af Showcase-app’en, som ogsa
bliver beskrevet i metodekapitlet, afsnit 3.9.2. Nedstaende afsnit vil omhandle en beskrivelse samt
en uddybning af designet af menubaren, Lzeringshjulet, Eksempelhjulet og den nye funktion "Byg

din egen app”.
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6.2. DESIGN AF MENUBAREN

Menubaren i Showcase-app’en er udviklet, sa den indeholder fire menuer, der er tilgeengelige og
synlige konstant i app’en. Her er der gjort brug af 7+ 2 reglen (Sharp et al., 2007) for ikke at
overbelaste brugernes hukommelse. Menubarens fire menuer indeholder overordnede funktioner,
som vi finder relevant for brugerne, og som de hele tiden skal kunne tilga. Vi har valgt, at de fire
menuer har hver deres ikon suppleret med tekst for at undga misforstaelser. Her ggr vi brug af
symbolic, som fokuserer pa ikoner, som skal ggre det lettere for brugeren at huske, hvilket ogsa er
memorability. Ikonerne er udvalgt ud fra usability goal’et visibility, der belyser vigtigheden af
ikonets forstaelse og synlighed for malgruppen og dermed ggr det forstaeligt for malgruppen,

hvad ikonerne star for.

™

Favoritter Kontakt

Billede 23: Showcase-app'ens menubar.

[llustreret pa billede 23, vil menuernes ikoner lyse op, alt efter hvilken menu brugeren er under.
Dette er gjort for at skabe visibility og symbolic. En dybdegdende gennemgang af de fire menuer vil

blive beskrevet i nedenstaende.

Vi har valgt at lave en home menu(se billede 23), sa det altid er muligt for brugerne at komme
hurtigt tilbage til forsiden med sa fa tryk som muligt. Ved at implementere home menuen prgver vi
at ggre app’en sa efficiency som muligt. Vi vil gerne have, at brugerne effektivt og let kan navigere i
app’en og hurtigt komme tilbage til hovedfunktionerne. Men samtidig handler det ogsa om at

mindske brugerens tryk, altsa at komprimere brugernes tryk og til dette ggr vi brug af reduction.

Favorit menuen indeholder en samlet oversigt over de eksempler, brugerne finder inspirerende i
Eksempelhjulet og derfor har tilfgjet som favorit. Eksempelhjulets funktion vil blive uddybet i

afsnit 6.4. Favorit menuen er igen med til at ggre app’en efficiency ligesom home menuen, at man
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med fa tryk kan se en samlet favoritoversigt. Billede 24 viser favorit menuen, og hvordan vi har
gjort brug af symbolic i form af ikoner, der visualiserer de forskellige udviklingsplatforme; 10S,

Android, Windows og HTMLS5.

il 20.02 (= il 20.02

Favoritter

i0S

HTmL

* o

Favoritter Kontakt

Billede 24: Showcase-aap’s favorit menu.

Vi har ogsa taget hgjde for forskellige brugertyper ved at implementere en tilbageknap gverst i
venstre hjgrne. Dermed kan brugerne selv valge, om de vil benytte sig af home menuen for at
kommet tilbage til app’en forside eller tilbageknappen. Dermed benyttes veerktgjet tailoring, ved
at vi tilpasse app’en til forskellige brugertyper. Som det ogsa ses pa billede 24, er der placeret en
gra pil gverst og nederest i hgjre hjgrne. Dette er gjort, da det ikke var muligt at implementere
muligheden for at scrolle i Blueprint, og derfor skal det indikere, at man kan scrolle pa siden ved at
trykke pa de to pile. Dette vil vaere at finde igennem hele app’en de steder, det har veaeret

ngdvendigt. Favorit menuen var tilteenkt som en funktion pa startskeermen (se billede 25). Papir
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mockup’en synliggjorde, at tre funktioner pa forsiden gjorde designet uoverskueligt, og at app’en

dermed mistede det simple og minimalistiske udtryk.

Hidene wlad ~\
d‘\ '\nmd\i\ul b “SM

Billede 25: Fravalg af favorithjul.

6.2.3. KONTAKT
Kontakt menuen (billede 26) er en samling af flere menuer, hvis indhold bestar af forskellige

muligheder for at kunne kontakte app-bureauet AQTIW. Derfor har vi valgt at samle email, telefon,
book et mgde og find os for at ggre det mere overskueligt, hvormed vi ggr brug af veerktgjet
reduction, for at ggre noget komplekst simpelt. Yderligere ggr vi brug af symbolic ved at videregive
information via ikoner. Der er ogsa gjort brug af 7+ 2 reglen (Sharp et al., 2007), idet der ikke
bliver implementeret for mange undermenuer. Dette er med til at ggre menuen overskuelig for

brugerne.
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Undermenuerne E-mail og telefon er opstillet ens (billede 27). Her har vi gjort det enkelt og

-l 20.02

E-mail

Book et mode

Telefon

Find os

Home Favoritter Kontakt

Billede 26: Screenshot af kontakt menuen.

stilrent, for at fremhaeve visibility og symbolic.
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-l 10.58 [

E-mail

S)

info@aqtiw.com

Jens-Peter Kjeer Jensen
Direktor

Esben Hansen
Principal Engineer

Jens Callsen
Principal Engineer

A >

Home Favoritter Kontakt

10.58

Telefon
99 785 000

Jens-Peter Kjeer Jensen
Direktor

Esben Hansen
Principal Engineer

Jens Callsen
Principal Engineer

A [ ] 90

Favoritter Kontakt Del

Billede 27: Screenshot af e-mail og telefon menuen.




Vi har valgt at lave undermenufunktionen book et mgde for at give malgruppen mulighed for at

booke et uforpligtende mgde med app-bureauet (billede 28). Dette er gjort for at komprimere de

handlinger, der kan veere i forbindelse med at e-maile frem og tilbage mellem kunden og app-

bureauet for at finde tid og dato, der passer begge parter. Ved at vi bruger reduction ggres denne

opgave simpel, og brugerne kan se, hvilke tider der er ledige. Det samme er geeldende for find os

undermenuen. Den skal udover app-bureauets adresse indeholde et kort, der indikerer, hvor app-

bureauet er geografisk placeret. P den made ggres der brug af veerktgjet symbolic, der ved hjeelp

af grafik visualiserer, hvor app-bureauet er placeret. Det er ogsa tilteenkt, at det skal vaere muligt

at trykke pa find os ikonet, hvor efter adressen blive tilknyttet smartphones indbygget kort

funktion.

| 11.21

11.21

Booking

BOOK M@DE

Billede 28: Screenshot af book et mgde og find os undermenuerne.

Find AQTIW

Frederikskaj 10B
2450 Kobenhavn SV

Vi har udviklet del menuen (billede 29), som giver mulighed for at dele Showcase-app’en via e-

mail, Facebook eller LinkedIn. Dette ggres for at give brugerne mulighed for at dele Showcase-

app’en med deres Kollegaer. Til denne undermenu har vi fiet inspiration fra eksempelvis sociale
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medier, nyhedssider, app’s og blogs, hvor denne funktion ofte konfigurerer. Symbolic er blevet

brugt i form af inddragelsen af e-mail, Facebook og LinkedIn’s ikoner.

il 11.27 (~—]

Del til en ven

@ Indtast E-mail

@ Del pa Facebook

u Del pa Linkedin

Favoritter Kontakt

Billede 29: Screenshot af undermenuen del.
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6.3. LARINGSHJULET

il 11.12 ]

Billede 30: Screenshot af Laeringhjulet.

Laeringshjulet er udsprunget fra farste hypotese og kravmodellen. Malgruppen, som er beskrevet i
afsnit 3.4.1 er fgrstegangs B2B kunder, og derfor er det essentielt, at de skal have mulighed for at
kunne "lzere” om app’s. Tre af kravene fra figur 19 belyser, at app’en skal indeholde en "To do
guide”, Referencer og information om HTMLS5 vs. Native. Dette finder vi ikke fyldestggrende for
Leeringshjulets indhold, derfor har vi valgt at supplere hjulet med menuen “"Hvap er app’s” og
AQTIW. Derved indeholder Laeringshjulet fem menuer, hvilket er en passende maengde ifglge 7+ 2
reglen (Sharp et al.,, 2007). Det er tilteenkt, at al information om en app gg@res sa simpel som muligt
ved hjaelp af reduction. Indholdet skal ogsa tilpasses malgruppen. Til dette ggr vi brug af tailoring.
Overordnet skal denne funktion veere med til at guide malgruppen og at leere dem om app’s og
app-udvikling og dermed motivere dem til at se muligheder med en app for deres virksomhed. Til
dette ggr vi brug af veerktgjet tunneling. Reduction, tunneling og tailoring indgar ogsa i den fgrste

hypotese, som vi vil undersgge.
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Hypotese 1: Ved at bruge tailoring, tunneling og reduction kan et Laeringshjul
udvikles, sd det klaeder brugerne pa til at kunne se muligheder med en app til deres

virksomhed.

Laeringshjulet er en af Showcase-app'ens hovedfunktioner. Her er det muligt at fa viden om, hvad

en app er, og hvad den kan bruges til. Med andre ord: her kan du leere om app’s. I forbindelse med
designet af selve Laringshjulet er det tilteenkt at inddrage sensory, da vi gerne vil tilleegge lyden af
et hjul, der drejer. Men da det ikke er muligt at fa hjulet til at dreje i programmet Blueprint, vil det

ikke blive inddraget i denne prototype.

[ fglgende afsnit vil Laringshjulets fem menuer blive gennemgaet. Det vil blive anskueliggjort,
hvordan designet ud fra hypotese 1 og kravmodellen (figur 19), er udviklet. Nedenfor ses en kort

oversigt over de fem menuer:

* 5 trins guiden
Indeholder fem punkter, der kan guide og hjeelpe brugerne i forhold til hvilket problem,
deres tilteenkte app skal Igse, og til hvilken malgruppe den skal udvikles.
* Referencer
Oversigt over app-bureauets tidligere udviklede app’s, samt samarbejdspartnere.
e HTMLS vs. Native
Beskriver programmeringssproget HTML5 og Native, samt hvad forskellen er pa disse to.
* Hvad erapp’s
Beskriver, hvad en app er, og hvad den kan bruges til.
* AQTIW

Beskrivelse af app-bureauet.

5 trins guiden er blevet designet ud fra hypotese 1 og de data, vi indsamlede i de indledende
interviews, og som er opsamlet i kravmodellen (figur 19). Her lagde app-marketingseksperten

Babar vaegt p3, at en "To do guide” kan hjalpe brugeren til at overskue hvilke ting, der er vigtige at
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teenke over, inden brugeren kaster sig ud i at fa udviklet en app. Hvis en app ikke lgser et reelt
problem eller hjelper en malgruppe, er der stor chance for, at app'en ikke bliver en succes og vil
ende som en ubrugt app, der ligger ubrugt pa brugernes smartphones eller i app stores. Ud fra
dette blev der udledt fem spgrgsmal, malgruppen kunne bruge i forbindelse med reflektering i

deres app-udviklingsproces, og derfor er “To do guiden” blevet til 5 trins guiden.

-aill 11.25 ] il 11.26 (~—] il 11.26 (~—]

5 Trins Guide ’

. Hvilket problem skal
app'en lose?

‘ Inden man beslutter sig at

investere i en app til ens
virksomhed, er det en god idé
at gore sig nogle tanker
omkring hvad det er for en app,
der skal udvikles til ens

. Hvem skal bruge

. Hvilke funktioner skal

app'en? ( Malgruppe)

app'en indeholde?

virksomhed.

4. Hvilken platform skal
app'en udvikles til?

| den forbindelse kan det vaere
en hjeelp at gennemga folgende
5 punkter: 5. Hvilket visuelt udtryk
skal app'en give?

Billede 31: Screenshot af 5 trins guiden.

Billede 31 viser, hvordan menuen ggr brug af reduction, tailoring og tunneling, der ifglge Fogg gagr
Showcase-app’en til et vaerktgj, set fra brugernes perspektiv, og dermed kan veere med til at zendre
menneskers holdninger og adferd. I dette tilfeelde motiveres malgruppen til at se muligheder med
en app til deres virksomhed. Menuens indhold skal vaere tilpasset og skraeddersyet til malgruppen.
Derudover reducerer vi en stor maengde viden til fem simple trin. Afslutningsvis ggr vi med de fem
guidelines brug af tunneling og guider dermed malgruppen igennem de fem trin, der kan hjalpe

dem med at se muligheder med en app til deres virksomhed.
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Menuen Referencer er ligesom overstdende menu blevet designet ud fra hypotese 1 og de data, vi

indsamlede i de indledende interviews, og som er opsamlet i kravmodellen(figur 19). Blandt

respondenterne var der stor enighed om, at de gerne ville se referencer pa app's, som app-

bureauet tidligere har udviklet. I Reference menuen er der gjort brug af reduction, idet

informationen om app-bureauets samarbejdspartnere og udviklingsprocessen i forhold til

tidligere udviklede app’s reduceres til kort og simpel tekst. Reference menuen er med til at give

app-bureauet ethos (Christensen & Hasle, 2007), da det indikerer app-bureauets kvalitet.

il 11.25 =) -l 11.25
Referencer
Vi har flere samarbejdspartnere
Q& bla. har vi et teet samarbejde
& med Aalborg Universitet
% omkring de nyeste medieteorier
}\‘ og kan tilbyde vores kunder
‘{“ * direkte adgang til universitetet
miljo.

UN,
«© L

Favoritter Kontakt Favoritter Kontakt

Billede 32: Screenshot af reference menuen.

11.26 —]

A

Social Diary

Social Diary er udviklet tiil OMD
(Optimum Media Direction) og
skulle bruges til at indsamle
data omkring brugen af
Facebook og LinkedIn.

HTMLS5 vs. Native menuen er blevet designet ud fra hypotese 1 og de data, vi indsamlede i de

indledende interviews, og som er opsamlet i kravmodellen(figur 19). App-marketingseksperten

Babar Baig laegger vaegt p4, at det skal tydeligggres, hvad forskellen er pa HTML5 og Native (bilag

21, tid 29.45 - 31.00). AQTIW’s direktgr, Jens Peter, belyser ogsa vigtigheden i at inddrage denne

97



information i app’en, idet han dagligt i sit mgde med kunder far spgrgsmal om fordele og ulemper

pa HTMLS og Native. Han papeger, at der er en forskel pa, hvad der kan udvikles pa de forskelige

udviklingsplatforme. Denne forskel skal derfor tydeligggres (bilag 22, tid 07.08 - 07.30).

il 11.25 (~—

11.26

11.26 =

Favoritter Kontakt

HTMLS5 vs Native

| forbindelse med udvikling af
app's til flere forskellige
platforme, kan det nogle gange
veere en idé at bruge HTMLS5.
HTMLS5 er en made hvorpa
man kun behgver at lave en
kode, for at det virker til alle
platformene.

HTML5 er webbaseret, men det
er muligt at fa det til at ligne en
native(almindelig) app.

Go idé at bruge HTMLS5 hvis:
Det er en simpel app der skal
udvikles

Man kan godt bruge kamera og

gps v

A -

Home Favoritter Kontakt

God idé at bruge Native hvis: A

Du skal have total kontrol over
app'en

Hvis du vil undgé at der skal
opsta problemer med browseren,
da man ikke kan have styr over
hvilke browsere der bliver
opdateret.

A

Home Favoritter

Figur 33.: Screenshot af HTML5 vs Native menuen.

Ovenfor ses HTML5 vs. Native menuen, der handler om at give malgruppen en viden om de to

udviklingsplatforme, der kan bruges til at udvikle en Native app eller en mobil webside. I

udviklingen af menupunktet HTML5 vs. Native ggr vi brug af reduction og tailoring. Reduction

reducerer og simplificerer kompleks information til en overskuelig maengde information. Tailoring

skraeddersyer informationen, som malgruppen ifslge AQTIW’s direktgr Jens Peter efterspgrger.

Dette menupunkt giver udtryk for AQTIW’s ekspertviden og giver dem dermed ethos (Christensen

& Hasle, 2007).
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Hvad er app’s menuen er ogsa blevet designet ud fra hypotese 1. Ydermere fandt vi ikke
Laeringshjulets fyldestggrende med tre menuer. Idet malgruppen er fgrstegangs B2B kunder,
formoder vi at de ikke har et stort kendskab om app's og app-udvikling. Babar belyser fra det
indledende interview, at der er behov for indikerere forskellen pd HTML5 og Native app’s. Ud fra
dette analyserer vi at der ogsa er brug for anden grundviden om app-udvikling. Dette er ogsa med
til at give AQTIW ethos, fordi de igen giver deres ekspertviden til kende overfor brugerne. For at
inddrage hypotese 1, simplificerer og tilpasser vi indholdet i dette menupunkt til malgruppen. Til

dette ggr vi brug af tailoring og reduction. Nedenfor ses menuen Hvad er app’s.

-l 11.25 ] il 11.26 (~—]

Hvad er en app?

Hvad kan en app betyde for din
QQ} virksomhed?
Q& En app er et rigtig godt
\' kommunikationsmiddel mellem

‘{& * jer og jeres kunder og/eller

jeres medarbejdere.

Vi tilbyder et gratis og
uforpligtende mode hos jer,
hvor vi sammen kan udforske
de mange muligheder som en
app giver netop jeres
virksomhed.

Favoritter Kontakt Home Favoritter Kontakt

Billede 34: Screenshot af Hvad er app’s menuen.
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6.3.5. AQTIW

Menuen AQTIW er et menupunkt, der udsprang fra arbejdet med papir mockup’en og skal give

brugeren et indtryk af, hvem app-bureauet AQTIW er. Vi finder det essentielt at have denne menu,

da den giver brugeren information om AQTIW og dermed saetter et ansigt pa AQTIW. Vi har valgt

at tydeligggre, at AQTIW bestar af tidligere NOKIA medarbejdere. Denne information ser vi som

veerende medvirkende til at give AQTIW ethos (Christensen & Hasle, 2007). Nedenfor ses menuen

AQTIW.
il 11.25 all 11.25 IR 11.25 =)
Tibace AQTIW er opstaet efter Nokia A
lukkede sin udviklingsafdeling i
Kobenhavn.
Hvem er AQTIW 9 Tre ex-Nokia medarbejdere
AQTIW er et SW udviklingshus havde lyst til at blive inden for
hvor hvor app's til smartphones mobilindustien og dermed
\ és og tablets er i fokus. Og lgser bringe sine kompetencer fra
deres mange ar i Nokia, videre

Favoritter

&

Kontakt

opgaver inden for disse
styringssystemer:
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Favoritter Kontakt

Figur 35: Screenshot af AQTIW menuen.

til udviklings af app's og
komplette systemer.

Jens-Peter Kjeer Jensen
Direktor

Esben Hansen
Principal Engineer
A

Jens Callsen
Principal Engineer

A e

Kontakt

Home Favoritter
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6.4. EKSEMPELHJULET

Billede 36: Screenshot af Eksempelhjulet.

Eksempelhjulet er blevet udviklet, fordi app-bureauet AQTIW er en nyopstartet virksomhed, der
ikke har mange referencer. Menuen Referencer, som er beskrevet i afsnit 6.3.2, indeholder kun én
reference og én samarbejdspartner. For at kompensere for dette vaelger vi at udvikle
Eksempelhjulet, der skal indeholde fiktive eksempler, udviklet af AQTIW, der viser forskellige
funktioner. Det skal give et indblik i, hvad app-bureauet kan, og dermed give dem ethos

(Christensen & Hasle, 2007).

Pa grund af specialets tidshorisont har vi prioriteret at udvikle de tre eksempler, kalender, log-
in/profil og menu’er. Vi mener, at de tre eksempler er nok til at give malgruppen et indblik i
tankerne med Eksempelhjulet. Det er tiltaenkt, at Eksempelhjulet skal indeholde flere eksempler
pa eksempelvis kort, GPS, kamera, billeder, sociale medier, webshop, mgdebooking, alarm og

sggefunktion, hvilket respondenterne ogsa bliver informeret om i undersggelsen. Dermed bliver
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Eksempelhjulet til et slags produktkatalog med eksempler pa forskellige funktioner, en app kan

indeholde. Som skrevet i vores anden hypotese vil vi inddrage medie-symbolic i Eksempelhjulet.

Hypotese 2: Ved at bruge medie -symbolic kan et Eksempelshjul udvikles, der
motiverer brugerne til at fa udviklet en app, da vedkommende kan se muligheder med

en app til deres virksomhed.

Disse tre menuer er opbygget og designet ens for at ggre det lettere for brugerne hurtigt at
anvende de forskellige eksempler, samt at det skal veere synligt, hvad menuerne skal bruges til.

Derfor har vi gjort brug af learnability, memorability og visibility.

Pa billede 37 ses, hvordan der er gjort brug af symbolic i forhold til visning af de forskellige
platforme. Ved at fade ikonerne for android, windows og HTMLS5 vil vi synligggre, at det ikke er
muligt at trykke pa dem, der ggres her brug af visibility. Nar brugeren har valgt platform, vil der
forekomme forskellige eksempler pa, hvordan en menu kan se ud. Dette har vi illustreret ved at
inddrage symbolic og reduction. Ved at eksemplerne er visuelle ggr vi brug af symbolic, og
reduction bruges til kort at beskrive, hvad eksemplet indeholder. Eksempelhjulet opfylder dermed
kravene fra hypotesen samt krav fra kravmodellen. Alle syv respondenter fra de indledende
interviews med malgruppen var enige om, at de gnskede visuelle eksempler frem for teksttung
information. Respondenterne belyste, at visuelle eksempler ggr app’en overskuelig og appetitlig
(se afsnit 5.1.1). Nedenstaende billede 37 illustrerer Eksempelhjulets menuer, som demonstrerer

forskellige menuopsatninger.
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6.5. ”"BYG DIN EGEN APP”

Denne sidste funktion i Showcase-app’en er blevet inspireret af en efterspgrgsel, der opstod i de
indledende interviews med malgruppen. Her gav Respondent 1 fra Aalborg Universitet udtryk for,
at Showcase-app’en godt ma udvide hendes univers med noget nyt. Yderligere ville Respondent 7
fra it-servicevirksomheden EG gerne have mulighed for at afprgve idéer, han selv er ved at udvikle.
Derudover ville Respondent 3 fra Gentofte Fjernvarme gerne imponeres af app-bureauet. Det
kunne for eksempel veere en funktion, der viser app-bureauets kreativitet (afsnit 5.5). Ud fra

denne efterspgrgsel opstod funktionen “Byg din egen app”, som bygger pa hypotese 3, som er

folgende:

Hypotese 3: Ved at bruge Medie og reduction kan en "Byg din egen app” funktion

Menu eksempler "

‘| Menu funktion i siden af
skaermen.
Menu'en slider frem.

Dropdown menu for oven i
skaermbillede.

B kon menu.

Designet til iPhone 4
modellen, men her ses det
hvordan dette design er
tilpasset en iPhone 5
model.

Billede 37: Screenshot af menueksempler fra Eksempelmenuet.

5

udvikles, der giver brugerne en fornemmelse for hvordan deres app’en kan blive,

hvilket gor kobet af en app konkret.
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Denne funktion vil veere tidskreevende og teknisk sveer for os at udvikle. Derfor inddrager vi det
selvstaendige program Blueprint, som vi inddrager i undersggelsen for at praesentere malgruppen
for funktionen. Derfor bruger vi Blueprint til at kunne behandle hypotese 3, da vi ikke selv kan

udvikle denne funktion.

"Byg din egen app” funktionen er primeert baseret pa symbolic, da den indeholder ikoner man kan
traekke rundt med fingeren og placere forskellige steder pa templaten. Nedenfor ses et billede

af “Byg din egen app” funktionen.

O -+ & O
D|le |
il 18.19 -
Label |[TEXT l_J
MENUER &= &o(e0ee ©
X @=
&
\3’ s == e
g 0| 9 >
\
V&‘/z‘z v Delete =
L 3 —
4 ""AQTIW e @)
eEcza
leallziial

Billede 38: Screenshot af Byg din egen app funktionen fra Blueprint programmet.
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7.Analyse

[ dette analysekapitel vil empirien fra den udfgrte undersggelse beskrevet i metodekapitel 3 afsnit
3.3, blive analyseret. Dette ggres for at kunne besvare vores problemformulering og de tre
hypoteser. Analysen vil vaere struktureret ud fra de tre hypoteser. De tre hypoteser pastar, at
motiverende design ved brug af Vaerktgj og Medie fra den funktionelle triade kan motivere
forstegangs B2B kunder til at se muligheder med en app til deres virksomhed. Nedenfor ses de tre

hypoteser:

Hypotese 1: Ved at bruge tailoring, tunneling og reduction kan et Laeringshjul
udvikles, sd det klaeder brugerne pa til at kunne se muligheder med en app til deres

virksomhed.

Hypotese 2: Ved at bruge medie -symbolic kan et Eksempelshjul udvikles, der
motiverer brugerne til at fa udviklet en app, da vedkommende kan se muligheder med

en app til deres virksomhed.

Hypotese 3: Ved at bruge Medie og reduction kan en "Byg din egen app” funktion
udvikles, der giver brugerne en fornemmelse for hvordan deres app’en kan blive,

hvilket gor kobet af en app konkret.

Med udgangspunkt i de tre hypoteser og de data vores undersggelse giver, vil vi i slutningen af
denne analyse belyse, i hvilken grad vores antagelse omkring brugen af motiverende design pa en
app kan fa vores malgruppe til at se muligheder med en app til deres virksomhed. Ydermere vil

der ogsa vaere fokus p4, hvilke nye idéer der er opstaet ud fra undersggelsen.
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7.1. HYPOTESE 1: LARINGSHJULET

il 11.12 ]

Billede 39: Den rgde cirkel indkapsler Laringshjulet.

Den fgrste hypotese er baseret pa den del af den funktionelle triade, Fogg kalder for Vaerktgj, som
er beskrevet i afsnit 4.2.3. Nar Showcase-app’en indtager rollen som et motiverende
designverktgj, forsgger app’en at aendre malgruppens holdninger og adfeerd ved at ggre det
nemmere for malgruppen at opna et specifikt mal. Ved at implementere veaerktgjerne tailoring,
tunneling og reduction, som ligger under Veerktgj, vil vi undersgge, om vi kan sendre malgruppens
holdninger og adfaerd, sa de kan se muligheder med en app til deres virksomhed. Vi har gjort brug
af veerktgjet tailoring for at skreeddersy indholdet i Showcase-app’en, sa det er tilpasset
malgruppen, som er fgrste gangs B2B kunder, der skal motiveres til at fa udviklet en app.
Tunneling anvender vi til at guide brugeren. [ dette tilfaelde guider vi malgruppen i deres
beslutningsproces til at se muligheder med en app. Afslutningsvis ggr vi brug af Reduction, hvor vi

simplificerer indholdet i app’en (Fogg, 2003). Ved at implementere ovenstaende tre veerktgjer i
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Laeringshjulet undersgger vi, om app’en som vaerktgj kan motivere malgruppen til at se
muligheder med en app til deres virksomhed. Vi vil i de fglgende afsnit betone, hvilke
menupunkter i Laringshjulet, som malgruppen har fremhavet, som vaerende med til at klaede

dem pa samt givet dem inspiration.

Vi analyserede at respondenterne fandt menupunktet 5 trins guide i Laeringshjulet inspirerende.
De gav udtryk for, at de fem punkter var et godt udgangspunkt, nar de skulle til at udvikle en app.
Dette beskriver Respondent 6 fra Center for Offentlig Kompetenceudvikling og Respondent 3 fra

Gentofte Fjernvarme saledes:

"Sd vil jeg nok begynde med ... Fem trins guiden. Fordi jeg tanker ... Alt det der med
formdl, problemstilling osv. det er jo godt at overveje inden” (Respondent 6, bilag 14,
linje 229-232).

"sd tror jeg bagefter ville jeg nok trykke pd den 5 trins guide der for at se hvad ggr vi,
hvad er naeste skridt sd hvis vi havde besluttet os for det vil vi godt prave og... ”

(Respondent 3, bilag13, linje 254-256)

Respondent 6 beskriver i ovenstdende citat, at hun i deres app-udviklingsproces ville begynde
med 5 trins guiden, da hun synes, de fem trin er gode at overveje fgr man gar videre i app-
udviklingsprocessen. Respondent 3 understgtter Respondent 6 udsagn, idet hun ogsa giver udtryk
for, at hun vil bruge 5 trins guiden til at guide sig igennem app-udviklingsprocessen. Vi fortolker
ud fra ovenstdende citater, at brugerne gerne vil guides og tages i handen i deres udviklingsproces,

og at 5 trins guiden kan ggre dette.

Respondent 6 giver ogsa udtryk for fglgende:

"...jeg tror da, at de fem punkter vil kunne skabe en snak om, hvad en app vil veere for

os. Hvad vi vil have brug for osv. .. og har vi et problem, der skal lgses her? Det kunne

110



faktisk ogsd bare veaere en afklaring pd, om man i virkeligheden ikke behgvede en

udvikling af en app” (Bilag 14, linje 269-272).

Her fortolker vi, at 5 trins guiden kan guide brugeren i deres app-udviklingsproces og ogsa hjalpe
brugerne til at fa afklaret, om en app er den rigtige lgsning til at Igse deres problemstilling, behov

eller gnske.

Vi analyserer ud fra ovenstdende, at de tre veerktgjer, tunneling, reduction og tailoring, som 5 trins
guiden er udviklet ud fra, og som er med til at ggre Showcase-app’en til et veerktgj set fra
brugerens perspektiv, kleeder malgruppen pa i forhold til at se muligheder med en app til deres
virksomhed. Det tyder, pa at 5 trins guiden kan klaede brugeren p4, der ikke har stor erfaring med
app’s og app-udvikling. Derudover kan 5 trins guiden ogsa benyttes af brugeren der har erfaring
med app’s og app-udvikling, da 5 trins guiden kan give anledning til en snak omkring selve
udviklingen af den eventuelt tiltaenkte app til malgruppens virksomhed. Vi fortolker ud fra
ovenstdende, at der i malgruppen er forskellige brugertyper. Til at tale om brugertyper kan Chak
inddrages. Ifglge Chak kan en webside, der skal motivere brugerne, designes med fire forskellige
brugertyper in mente, idet Chak mener, at de fire brugertyper repraesenterer folks forskellige
behov i en beslutningsproces (Chak, 2003). For at sikre at alle brugertyper i malgruppen

motiveres, kan Chaks fire brugertyper inddrages i re-designet af Showcase-app’en.

Det kan ogsa fortolkes, at menupunktet 5 trins guide kan ses som microsuasion (Fogg, 2003), da
Respondent 3 giver udtryk for, at hun vil vende tilbage til denne funktion, idet hun indikerer, at
hun vil bruge 5 trins guiden som en guide til de forskellige skridt, der er i en app-udviklingsproces.

Det tyder derfor p4, at 5 trins guiden kan bruges som en check-af-liste.

Ud fra undersggelsen fortolker vi, at menupunktet Reference har stor betydning for
respondenterne. Respondenterne gav udtryk for, at de gerne ville se, hvilke virksomheder app-
bureauet tidligere har udviklet for. Respondent 3 og 4 fra Gentofte Fjernvarme og Respondent 7

fra it-servicevirksomheden EG udtaler fglgende:
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"Respondent 3: Altsad jeg ville rigtig gerne ind og kigge pd referencer.
Respondent 4: Ja det vil jeg ogsd gerne.
Respondent 3: Altsd se hvad har de lavet” (bilag 13, linje 234-236).

".reference kunne jeg godt teenke mig at vide hvem I har leveret til eksempelvis”

(Respondent 7, bilag15, linje 51-52).

Ovenstdende udtalelser fra respondenterne bekraefter dermed ogsa empirien fra de indledende
interviews med malgruppen, hvor der ogsa blev lagt stor vaegt pa vigtigheden af at se app-
bureauets referencer (afsnit 5.2). Derudover udviste respondenterne ogsa i de indledende
interviews et behov for at blive forstaet. Derfor lagde de vaegt pa at referencer skal branche
opdeles, da der i forskellige brancher kan vaere forskellige udfordringer. Dette understgtter
Hansens (2005) teori. For at kunne motivere brugerne er det vigtigt at undersgge sit
forretningsomrade, for at forsta brugerne, hvilket betyder at brugernes behov skal undersgges og
analyseres. Derfor analyserer vi, at referencer skal brancheopdeles sa vidt som muligt. Yderligere
analyserer vi, at menupunktet Reference giver app-bureauet ethos, idet referencerne viser, at app-
bureauet kan udvikle app's, der fungerer og dermed lgser forskellige problemstillinger, behov eller

gnsker.

En anden ting, der blev synliggjort i undersggelsen, var, at malgruppen godt kunne have en viden
om app’s og hvad en app er. Derfor vil denne del af malgruppen veere mere interesseret i, hvad
app-bureauet tidligere har udviklet. Denne del af malgruppen gav udtryk for, at referencer
motiverede dem mere til at se muligheder med en app til deres virksomhed, frem for
menupunktet Hvad er app’s, da de ikke har brug for denne grundleeggende viden. Dette

anskueligggr Respondent 7 fra it-servicevirksomheden EG.

” Hvis man har stor erfaring i de her app’s og mdske har nogle i forvejen. S er punktet
Hvad er app’s ikke sd vigtigt, som farste gang eller anden gang man beskzaeftiger sig
med det.... Der kan det mdske vaere vigtigere med de referencer, I har lavet. Og sd
selvfalgelig virksomhedens beskrivelse. Kan de levere til tiden, og har app-bureauet de

rette kompetencer og sddan nogle ting?” (bilag 15, linje 179-184).
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Ud fra ovenstdende citat analyserer vi, at Showcase-app'en kan bruges af kunden, der allerede har
lidt erfaring omkring app’s, men ogsa af brugeren, der slet ingen erfaring har og derfor gerne vil

have en mere grundlaeggende information. Lige som det blev belyst i ovenstaende afsnit om 5 trins
guide, henvender Showcase-app’en sig til forskellige brugertyper, hvilket understgtter behovet for

at inddrage Chaks fire brugertyper.

For respondenterne er det betydningsfuldt, at det under referencer ikke kun bliver beskrevet,
hvem app-bureauet samarbejder med og har udviklet noget til tidligere, det ma gerne visualiseres.

Respondent 10 udtaler fra @sterbro Fysioterapi:

“Der ville jeg hellere, hvis der ligesom var et eksempel pd, at de nu har lavet noget, et
eller andet, en app til en virksomhed, hvor man kan se, at sddan kunne det bygges op”

(bilag 16, linje 596-597).

Ud fra ovenstdende citat analyserer vi, at malgruppen efterspgrger, at indholdet i menupunktet
Reference skal visualiseres. De vil gerne se eksempler pa funktioner og app’s, som app-bureauet
tidligere har udviklet. Malgruppen vil gerne have eksempler p3a, hvordan en app kan opbygges og
udvikles. Til at understgtte denne efterspgrgsel kan Medie fra Foggs (2003) funktionelle triade
inddrages. Her indtager den interaktive computer teknologi rollen som Medie, set fra brugerne
perspektiv. Ved at ggre brug af kategorien symbolic, som hgrer til under Medie, kan malgruppen

motiveres igennem tekst, grafik og ikoner.

Ud fra undersggelsen af fgrste hypotese har vi analyseret os frem til, at respondenterne gav udtryk
for, at menupunktet Hvad er app's vil kleede brugeren p4a, der ikke har erfaring med app's og app-
udvikling. Derimod vil dette menupunkt veere mere overflgdigt for brugeren, der har erfaring med
app's og app-udvikling. Respondenterne gav i stedet udtryk for, at den erfarne bruger kunne finde
inspiration i menupunktet Referencer og dermed fa inspiration fra app-bureauets tidligere
udviklede app's. Det kan diskuteres, i hvilken grad menupunktet Referencer skal vaere placeret i

Laeringshjulet, idet dette menupunkt ikke klaeder brugerne pa og giver dem information om app-

113



udvikling pa samme made som menupunkterne Hvad er app's og 5 trins guide. Disse menupunkter
tager brugerne i hdnden og guider dem frem til at tage en beslutning. Hvorimod menupunktet
Referencer ikke klaeder brugerne pa. Det inspirerer dem i stedet til, hvordan deres egen app kan se
ud. Derfor fortolker vi, at menupunktet Reference ikke hgrer til i Laeringshjulet, da

respondenterne tydeliggjorde i undersggelsen, at det ikke klaedte dem pa, men inspirerede dem.

Det samme gaelder menupunktet AQTIW. Dette menupunkt, som handler om app-bureauet, troede

Respondent 3 fra Gentofte Fjernvarme var et kodesprog ligesom HTMLS5.

"Ja okay, den havde jeg slet ikke fattet, jeg troede fordi der er sGd meget 10S, HTML ..., sd
tror jeg lidt jeg taenkte” (bilag 13, linje 114-115).

Derfor fortolker vi, at dette menupunkts placering i Laeringshjulet ogsa kan diskuteres, idet det
ligesom menupunktet Reference ikke indeholder information, der skal informere og klaede
brugeren pa med viden om app's og app-udvikling. Dette menupunkt fortaller i stedet noget om

selve app-bureauet.

5 trins guiden fandt respondenterne brugbar og funktionel, idet den kunne guide dem i
beslutningsprocessen og hjelpe dem til at finde frem til, om en app var den rette lgsning for deres
virksomhed. Derudover kunne 5 trins guiden ogsa bruges som en guide, hvis der er taget
beslutning om at fa udviklet en app. Der ville respondenterne bruge 5 trins guiden i selve app-
udviklingsprocessen for at sikre sig, at deres app lgste deres problemstilling, gnsker eller behov. 5
trins guide ville dermed blive en guideline, der tog dem i hdnden og sgrgede for, at de var

opmarksomme pa de vigtigste ting i en app-udviklingsproces.
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7.2. HYPOTESE 2: EKSEMPELHJULET

Billede 40: Den rgde ring indrammer Eksempelhjulet.

[ folgende afsnit vil vi belyse hypotese 2, som fokuserer pa Eksempelhjulet i Showcase-app’en og

er som fglgende:

Hypotese 2: Ved at bruge medie -symbolic kan et Eksempelshjul udvikles, der
motiverer brugerne til at fa udviklet en app, da vedkommende kan se muligheder med

en app til deres virksomhed.

Hypotese 2 er baseret pa den del af den funktionelle triade, Fogg (2003) kalder for Medie, og som
er beskrevet i afsnit 4.2.3. Nar Showcase-app’en indtager rollen som Medie, set fra brugerens

synpunkt, bruges symboler til at formidle information via for eksempel tekst, grafik og ikoner.
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[ undersggelsen gnskede vi at efterse om grafik i form af billeder motiverer respondenterne til at
se muligheder med en app til deres virksomhed. Vi analyserer ud fra undersggelsens indsamlede
data, at der blandt respondenterne er bred enighed om, at visuelt indhold er at foretraekke frem
for tekst. Der blev i undersggelsen spurgt ind til, hvordan det fungerede med eksemplerne i
forhold til at inspirere, hvortil Respondent 6 fra Center for Offentlig Kompetenceudvikling allerede

i fgrste del af undersggelsen svarer:

"Det virker meget godt. Det er jo fint, at det er visualiseret hver gang, fordi det giver

virkelig et godt billede af, hvad man kan bruge det til" (bilag 14, linje 194-195).

Dette bekrafter Foggs teori omkring brugen af kategorien symbolic, der hgrer til under Medie
(Fogg, 2003). Respondent 6 fra Center for Offentlig Kompetenceudvikling uddyber igen under

anden del af undersggelsen:

" Altsd det er jo super fint, at man kan fd nogle forskellige visualiseringer af, hvordan
sddan noget kan se ud. Og jo flere naesten bedre. Nej det ved jeg ikke, det kan jo ogsa
blive sddan helt overloadet. Men det der med, at man har mulighed for at visualisere,
for sd at se hvordan det sd kan se ud. Det syntes jeg er rigtig fint" (bilag 14, linje 341-
345).

Ogsa Respondent 4 fra Gentofte Fjernvarme er meget enig med Respondent 6 fra Center for
Offentlig Kompetenceudvikling. Han giver tydeligt udtryk for, at han gnsker at blive inspireret
visuelt og gerne gennem billeder. Han giver dog ogsa udtryk for, at billeder ikke kan sta helt alene.

Der er brug for en mindre, men bred forklaring pa hvad de forskellige eksempler kan.

"Ja. Nej det skal vaere billeder... Der skal vaere noget visuelt. Og sd med noget, noget

bredt forklarende" (bilag 13, linje 494-496).

Respondent 7 fra it-servicevirksomheden EG understgtter Respondent 4 fra Gentofte Fjernvarme,
idet han ogsa giver udtryk for, at det visuelle har inspireret ham. Han giver ogsa udtryk, for at det

visuelle skal have tilknyttet en kort, men grundig forklaring. Dette kunne for eksempel vaere en
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fremhaevning af fordelene ved hver funktion, s det blev tydeliggjort, hvordan en funktion skiller

sig ud fra en anden. Han udtrykker:

"la sddan rent visuelt, ja. Jeg savner mdske lidt mere beskrivelser... Altsd mere end

bare et par linjer... Isaer fordelene med dette eksempel” (bilag 15, linje 187-189).

" Mdske ogsd flere eksempler. Hvad kan du, kan du selv andre farver, fronte ovs.... for
eksempel at man scroller til side eller slider til siden... Jeg vil vide, selv om det er et flot

eksempel, hvad kan jeg @endre. Sddan er man jo" (bilag 15, linje191-200).

Ud fra ovenstdende citater fortolker vi, at respondenterne giver udtryk for, at Showcase-app’en
skal veere visuel, men at det visuelle skal understgttes med korte tekstforklaringer, der beskriver
funktionernes indhold og tilpasningsmuligheder. Derudover analyserer vi, at visuelle eksempler
motiverer bedre end tekst, da respondenterne bedre kan identificere sig med billeder, da det kan
give respondenterne idéer og inspiration til designet og udviklingen af en app til deres
virksomhed. For at efterkomme ovenstdende efterspgrgsel om korte og grundige tekstforklaringer,
der understgtter visuelle eksempler, fortolker vi, at Veerktgj fra Foggs (2003) funktionelle triade
med fordel kan inddrages. Her indtager den interaktive computer teknologi rollen som Vaerktgj,
set fra brugernes perspektiv. Veerktgjet reduction kan reducere tekstforklaringerne, sa det visuelle

eksempels vigtigste punkter fremhaeves.

Respondent 2 fra produktionsvirksomheden Hycon giver en anden forklaring pa, hvorfor billeder
er specielt brugbare i hans situation. Han sa fordelen i de funktioner i eksempelshjulet, der var
meget visuelle. Hans virksomhed opererer i flere lande og derfor med samarbejdspartnere, der

taler mange forskellige sprog.

"Det synes jeg er godt. Det er nemt og det er igen det som det drejer sig om, jeg har
mdske 20 sprog... Jo mere jeg kan visualisere igennem en app... jamen sd er du ogsd

ude over sprogbarrieren ikke ogsd ikke" (bilag 12, linje 168-172).
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Vi analyser derfor igen, at det er en fordel at bruge billeder frem for tekst, idet det hindrer den
sprogbarriere, der ellers kan opsta. Derfor har de visuelle eksempler i hgj grad inspireret

Respondent 2 fra produktionsvirksomheden Hycon.

Ud fra undersggelsen af anden hypotese har vi analyseret os frem til, at respondenterne vegter
visuelle eksempler i Eksempelhjulet hgjt. Dermed fortolker vi, at Eksempelshjulet har kledt
respondenterne pa og dermed givet inspiration til, hvordan forskellige funktioner kan se ud i en

app til deres virksomhed.

Respondenterne gav udtryk for, at mange eksempler er at foretreekke. Respondent 6 fra Center for
Offentlig Kompetenceudvikling saetter dog spgrgsmalstegn ved dette, idet hun i sin udtalelse fgrst

udtrykker, at mange eksempler er en fordel og bruger vendingen "jo flere jo bedre”.

"@h og jo flere naesten, jo bedre. Nej det ved jeg ikke, det kan jo ogsad blive sddan helt
overloadet” (Respondent 6, bilag 14, linje 342-343).

Straks efter denne konstatering tvivler hun dog og overvejer muligheden for overload af
information. Overload af information er en balancegang, der ma tages hensyn til, men som ogsa
henviser til fordelen i at inddrage reduction. Hvis der ggres brug af veerktgjet reduction,
simplificeres og praesenteres indholdet pa en overskuelig made. I forbindelse med reduction
efterspgges der ogsa grundige og korte tekstforklaringer, der eksempelvis beskriver, hvilke

tilretnings- og personificeringsmuligheder der er i eksemplerne og funktionerne.
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7.3. HYPOTESE 3 - ”"BYG DIN EGEN APP”
[ dette afsnit vil hypotese 3 blive belyst og gennemarbejdet. Den fokuserer pa "Byg din egen app”

funktionen og er som fglgende:

Hypotese 3: Ved at bruge Medie og reduction kan en "Byg din egen app” funktion
udvikles, der giver brugerne en fornemmelse for hvordan deres app’en kan blive,

hvilket gor kobet af en app konkret.

Den tredje og sidste hypotese er ligesom hypotese 2 baseret pa den del af den funktionelle triade,

Fogg (2003) kalder for Medie samt veerktgjet reduction, som er beskrevet i afsnit 4.2.3.

"Byg din egen app” funktionen blev taget rigtig godt imod af respondenterne. Respondenterne
syntes godt om muligheden for at kunne visualisere deres tanker og idéer, da det gav dem
mulighed for at snakke om noget konkret og dermed visualisere de tanker, de havde i hovedet,
hvilket ville ggre deres arbejdsproces nemmere. Respondent 2 fra produktionsvirksomheden

Hycon, udtalte fglgende:

"Mange gange sd sidder vi ogsd og ngrder i vores lille verden og har svaert ved egentlig
og fa et budskab videreformidlet til en, der skal hjzelpe os og kan forstad os... hvor det er
svaerere for os at forklare, hvad vi mdske kunne tanke os... Her kan vi visualisere det pd

en god mdde" (bilag 12, linje 226-232).

Ud fra ovenstdende citat analyserer vi, at "Byg din egen app” funktionen vil veere med til at ggre
malgruppens arbejdsproces nemmere. Da "Byg din egen app” funktionen giver dem et redskab
(Spinuzzi, 2002), der ggr det muligt for brugerne at have noget konkret at snakke om, da de med
"Byg din egen app" kan visualisere deres tanker og idéer. Derudover ggr "Byg din egen app"
funktionen det ogsa lettere for kunderne at tale med app-bureauet. Dette belyser Spinuzzi (2002).
Ifglge Spinuzzi kan "Byg din egen app” funktionen fungere som et kommunikationsvaerktgj, der
kan ggre kommunikationen mere forstalig og konkret mellem bruger og app-udvikler, men
samtidig ogsa internt i malgruppens virksomhed. Dermed giver "Byg din egen app” malgruppen og
app-udvikler muligheden for at fa et feelles sprog, uden at malgruppen behgver at veere eksperter

pa app-omradet. De kan bruge funktionen til at definere og visualisere deres tanker og idéer til
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app-udviklerne, sa app-udviklerne bedre kan forsta malgruppens tanker og idéer. "Byg din egen

app” bliver dermed et nyttigt kommunikationsveerktgj (Spinuzzi, 2002).

Respondent 5 og 6 fra Center for Offentligt Kompetenceudvikling er enige med Respondent 2 fra
produktionsvirksomheden Hycon og Respondent 7 og 8 fra it-servicevirksomheden EG og synes,
at "Byg din egen app” funktionen ville veere sjov at lege og brainstorme med. De ser det som en
fordel selv at kunne vaere med til at give et udkast til designet. Denne funktion er i hgj grad med til
at inspirere de fleste af respondenterne, samt motivere og give dem selvbestemmelse og kontrol

med udviklingsprocessen. Hvilket tydeligggres i fglgende citat:

"Respondent 5: Det kunne vere sjovt...
Respondent 6: Det appellerer faktisk mere til mig. At man sddan der allerede kan vare
med til at bestemme design selv. Og man har ligesom de fleste af de muligheder, som

ligger i app’ens funktion. Det syntes jeg kunne vaere fedt” (bilag 14, linje 394-397).

Ud fra dette citat fortolker vi, at Respondent 6 er positiv over for idéen om, at hun hurtigt i
udviklingsprocessen kan begynde at designe de funktioner, hun gnsker i sin app til virksomheden.
Derudover analyserer vi, at muligheden for at skitsere tanker i "Byg din egen app” funktionen og
ikke pa et papir giver respondenterne mulighed for at konkretisere app-udviklingsprocessen, idet
tanker og idéer kan visualiseres. Det tyder p4, at "Byggeklodserne" giver et visuelt og funktionelt
resultat pa et tidligt stadie. Der kan veere med til at synligggre og give en indikation af, hvilke
tanker og idéer, der vil fungere i praksis. Vi fortolker dermed, at kombinationen af Medie og
reduction motiverer malgruppen til at se muligheder med en app til deres virksomhed. Idet
symbolic og sensory giver brugeren en simuleret oplevelse af, hvordan en app til deres virksomhed
kan se ud, og hvilke funktioner den kan indeholde. Reduction er med til at ggre "Byg din egen app”
sa simpel som muligt. Respondent 6 fra Center fra Offentligt Kompetenceudvikling belyser

nedenfor hvordan "Byg din egen app” motiverer hende:

"...de her funktioner vil jeg have. Dem gad jeg godt nogenlunde de skulle se sddan her
ud. Sd kan man rent faktisk begynde at lave den. Frem for at man bare sidder og skal
tegne noget. Det bliver nemlig visuelt. Teenker ogsad at det pad en eller anden mdde gor

de der funktioner mere tydeligt for en selv” (bilag 14, linje 402-405).
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Ud fra nedestaende citat analyserer vi, at Respondent 5 og 6 fra Center for Offentlig
Kompetenceudvikling ogsa kommer ind pa fordele og ulemper ved "Byg din egen app” funktionen.
Respondent 5 mente, at "Byg din egen app” funktionen maske kunne vare for kompliceret for de
brugere, der ikke har et stort teknisk kendskab. Det kunne for eksempel vaere brugere, der ikke
har stor erfaring i brug af smartphones. Derfor mener Respondent 5, at man skal overveje
kompleksiteten. Her teenkte han isaer pa sine &ldre kollegaer, der ikke havde samme kendskab til
smartphones og lignende teknologi og derfor maske ville synes, at "Byg din egen app” funktionen

ville virke overvaeldende og kompliceret, hvilket ville ggre, at de maske hurtigt ville leegge den fra

sig.

"Sd md man jo ogsd sige at, vores tos alder til sammen er jo naesten den alder, som
vores andre kollegaer har. Jeg tror altsd ogsd, at I skal passe pd ikke at gare det for

kompliceret"(bilag 14, linje 406-408).

Vi fortolker, at alder er ikke den afggrende faktor for, hvor komplekse tekniske funktioner en
bruger kan handtere. Brugernes tekniske erfaring og alder haenger ikke ngdvendigvis sammen.
Der kan veere &ldre mennesker, der har meget teknisk erfaring, og der kan veere unge mennesker,

der ikke har saerlig meget teknisk erfaring.

Respondent 6 fra Center for Offentlig Kompetenceudvikling kom med en kommentar til
ovenstaende bekymring. Hun mente, at "Byg din egen app” kunne bruges pa flere mader, der
kunne vere en fordel i forhold til de mindre tekniske kollegaer. Vi fortolker, at Respondent 6 kan
se en fordel i at man med "Byg din egen app” i stedet kan vise de mindre tekniske kollegaer, hvad
det var for tanker, man har i app-udviklingsprocessen. Pa den made kan alle i teamet fa
visualiseret de tanker og idéer, de matte have og dermed nemmere i faellesskab evaluere dem. Det
tyder p3, at Showcase-app'en igen bliver et kommunikationsveerktgj, som dialogen kan centreres
omkring og dermed vaere med til at ggre kommunikationen konkret (Spinuzzi, 2002). Dette

belyser Respondent 6 fra Center fra Offentlig Kompetenceudvikling:

"Faktisk taenker jeg lige i forbindelse med det du sige omkring aeldre kollegaer, sd er

det der jo en fed mdde at vise pd, hvad det kunne vaere... Altsd sd man bare lige i
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situationen kunne sige, prgv at hgre, sd kan vi f.eks. gd ind her og valge dato" (bilag

14, linje 423-427).

Ud fra nedestaende citat fortolker vi at, Respondent 5 fra Center for Offentlig
Kompetenceudvikling var enig i de fordele, som Respondent 6 naevner ovenfor. Vi analyserede, at
Respondent 5 fandt det steerkt at have mulighed for at tage "Byg din egen app” funktionen frem og
liste idéer og tanker op for sine kollegaer. Respondent 5, tydeligger i citatet nedenfor ogsa
problematikken i, at deres diskussioner ofte strandede, da de forskellige teammedlemmer ofte sad

med hver deres eget billede i hovedet.

"For det er naesten altid der, diskussionerne strander, eller tankerne strander. Det, at vi
sidder med hver vores billeder af, hvordan virkeligheden kan vere... Og der har vi sd

noget helt konkret" (bilag 14, linje 430-433).

Vi fortolker derfor, at "Byg din egen app” funktionen igen bliver et kommunikationsveerktgj, der
kan hjaelpe malgruppen med at tale ud fra noget konkret, hvilket ville ggre udviklingsprocessen

nemmere og dermed veere til stor hjzelp (Spinuzzi, 2002).

7.4. DELKONKLUSION PA DE TRE HYPOTESER

Vi vil ud fra undersggelsen med fokus pa de tre hypoteser, baseret pa den del af den funktionelle
triade, Fogg (2003) kalder for Vaerktgj og Medie, opsamle om hypoteserne har motiveret
malgruppen til at se muligheder med en app til deres virksomhed. Vi fortolker, at de tre hypoteser
tilsammen fungerer som et redskab, hvor brugerne har mulighed for at sgge inspiration, leere om
forskellige muligheder med en app og veere med til at materialisere, hvordan deres egen app skal
se ud. Respondent 8 fra it-servicevirksomheden EG gav udtryk for, at de tre funktioner designet ud

fra de tre hypoteser ville klzede hende pa til den videre dialog med et app-bureau:

"Ja det syntes jeg, fordi der fdr man et indblik i vaerktajskassen, faler jeg. Sa ville man

0gsd vaere klaedt pd til, hvilke spgrgsmdl man kunne tillade sig at stille. . . Fordi man
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kan tenke med, ndr man ser de her vaerktgjer. .. Sd jeg syntes det er et godt

brainstormingsredskab” (bilag 15, linje 302-311).

Ud fra hypotese 1 er menupunkterne 5 trins guiden, Referencer og Hvad er app’s udviklet. Vi
fortolker, at respondenterne fandt 5 tins guiden inspirerende. Respondenterne gav udtryk for, at
de fem punkter er et godt udgangspunkt i en app-udviklingsproces, da den guider brugerne
igennem processen. Dermed kan vi fortolke, at malgruppen gerne vil guides igennem app-
udviklingsprocessen, og at 5 trins guiden formar at ggre dette. Yderligere kan 5 trins guiden ogsa
hjaelpe malgruppen til at be- eller afkraefte, om en app er den rette Igsning til at lése malgruppens
eventuelle problemstilling, gnsker eller behov. Vi fortolker, at Showcase-app’en kan bruges af
forskellige brugertyper, idet respondenterne giver udtryk for, at den kan klaede brugeren p4, der
ikke har erfaring med app’s og app-udvikling, men samtidig kan benyttes af brugere med erfaring,
hvor den kan give anledning til en snak omkring udviklingen af en app. Det tyder p3, at 5 trins
guiden har elementer, der ggr brug af microsuasion, idet der er mulighed for, at brugerne vender
tilbage til den op til flere gange i lgbet af app-udviklingsprocessen. Vi analyserer, at menupunktet
Reference har betydning for malgruppen, idet de bade i de indledende interviews og
undersggelsen gav udtryk for, at de gerne ville se, hvilke virksomheder app-bureauet tidligere har
udviklet for. Det tyder ogsa p4, at respondenterne foretraekker visuelt indhold fremfor tekst, dog
vaegter de, at der skal vaere korte og grundige tekstforklaringer til de visuelle eksempler. Det kan
diskuteres om menupunktet Reference skal veere placeret i Leeringshjulet, da dette menupunkt
mere inspirerer malgruppen end det kleeder dem pa. Vi analyserer, at menupunktet Hvad er app’s
vil vaere med til at klaede brugeren p3, der ikke har erfaring med app’s og app-udvikling, hvorimod

dette menupunkt ikke er relevant for brugeren med erfaring inden for app’s og app-udvikling.

Ud fra Hypotese 2 er eksempler pa forskellige funktioner udviklet. Vi fortolker, at respondenterne
godt kan lide visualisering af eksempler pa forskellige funktioner, da det inspirerer dem og
dermed motiverer dem til at se muligheder med en app til deres virksomhed. Respondenterne
giver udtryk for, at billederne ikke kan sta alene, som det ogsa blev synliggjort under menupunktet

Reference. Der er brug for en kort, men bred forklaring, der fremhaver fordelene ved hver
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funktion. Vi analyserer, at malgruppen fandt inspiration i de visuelle eksempler, idet de kunne se

fordelene i at ggre deres app visuel og dermed hindre sprogbarrierer.

Ud fra Hypotese 3 er "Byg din egen app” udviklet. Vi analyserer, at respondenter var positive
overfor funktionen "Byg din egen app” og kunne se mange muligheder med denne funktion.
Respondenterne kunne blandt andet se fordelen i at bruge "Byg din egen app” som et
kommunikationsvaerktgj internt til at visualisere tanker og idéer i app-udviklingsprocessen. De
kunne ogsa se fordelen i at bruge "Byg din egen app” som et kommunikationsveerktgj der ggr
kommunikation mellem dem og app-bureauet konkret og dermed giver dem et felles sprog. Vi
analyserer, at "Byg din egen app” fungerer som et simulationsveerktgj, der kan give
respondenterne en idé om, hvordan deres app kan se ud. Dette er med til at motivere malgruppen
til at se muligheder med en app til deres virksomhed. Ydermere tyder det p3, at der er forskellige
brugertyper. Respondent 5 fra Center for Offentlig Kompetenceudvikling gav udtryk for, at aeldre
kollegaer havde mindre tekniske erfaringer. Vi fortolker derfor, at alder ikke ngdvendigvis afggr

brugerens tekniske niveau.

[ dette afsnit vil vi diskutere de tre hypoteser og dermed de tre funktioner, der er udviklet ud fra

hypoteserne; Laringshjulet, Eksempelhjulet og "Byg din egen app”.

Showcase-app’ens tre funktioner inspirerer stgrstedelen af respondenterne, men formar ikke at
inspirere Respondent 1 fra Aalborg Universitet. Vi fortolker, at Respondent 1 ikke blev inspireret
og motiveret af Showcase-app’en, idet hun hellere ville benytte internettet til at finde inspiration
og viden omkring app’s. Yderligere var hun ogsa Kkritisk overfor eksemplernes kvalitet og i hvilken

grad, de ville blive opdateret, hvilket Respondent 1 udtrykker i fglgende citater:

"Der kan man sige, det der med hvad kan en app normalt. Denne app kan ikke hjalpe
en ret meget pd det omrdde, sammenlighet med det man kan finde ud pd Google og
markeds Place og sddan nogle steder. I virkeligheden vil jeg ikke lede der, det jeg mdske
0gsd prgver pd at sige til jer, det er da en fin idé...” (bilag 11, linje113-118).
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"Det vil jeg aldrig bruge en speciel udviklet funktionalitet til. Fordi jeg ved det typisk er
meget mere opdateret, hvis man sgger bredt pd, altsd hvis man bruger en sggemaskine,
i stedet for... Sd fdr man det nyeste. Det der vil lynhurtigt vaere foraeldet” (bilag 11, linje
168-172).

Ud fra ovenstdende analyserer vi, at Respondent 1 fra Aalborg Universitet vil have mistro til, om
Showcase-app’ens eksempler er opdateret, og at det samtidig ikke vil vaere pa den made, hun vil
sgge inspiration. Dette kan skyldes mange ting. Respondent 1 gav selv udtryk for, at hendes
foretrukne kilde til information var igennem sggemaskiner pa nettet. Ligesom med websider,
brochurer og andet informationsmateriale er det vigtigt for nyhedsinteressen og virksomheden
bag et materialet er opdateret med nyeste trends og tendenser, sa det virker inspirerende og
kompetent, iseer nar der opereres med informationsteknologi som app's, hvor udviklingen er
konstant. Respondent 1 fra Aalborg Universitet tydeligggr, at der skal tages hgjde for forskellige
brugertyper. Til at diskutere dette aspekt kan Chak (2003) med fordel inddrages, idet han har
identificeret fire brugertyper, der repraesenterer folks forskellige behov i en beslutningsproces.
Ved at have de fire brugertyper in mente i designprocessen er der mulighed for at motivere alle
fire brugertyper og ifglge Chak (2003) dermed daekke malgruppens forskellige behov. Ud fra
Respondent 1’s citat fortolker vi, at hun kan kategoriseres, som det Chak kalder browser, og som
indikerer den brugertype, der endnu ikke ved, hvad hun sgger efter. Vi analyserer, ud fra
undersggelsens data, at Chaks syn pa brugertyper med fordel kan inddrages flere steder i
Showcase-app’en. Blandt andet i 5 trins guiden, som vi fortolker bade kan bruges af brugere med
eller uden erfaring inden for app’s og app-udvikling. Vi fortolker ogsa, at menupunktet Hvad er
app’s og Reference, henvender sig til forskellige brugertyper, idet brugeren uden erfaring med
app’s og app-udvikling vil benytte menupunktet Hvad er er app’s, hvor brugeren med erfaring vil

springe dette menupunkt over og i stedet finde inspiration i menupunktet Referencer.

Der er i Showcase-app’en blevet udviklet tre forskellige funktioner, der pa hver sin made skal
motivere malgruppen til at fa udviklet en app til deres virksomhed; Laeringshjulet, Eksempelhjulet
og "Byg din egen app”. Det tyder p4, at de tre funktioner motiverer pa forskellige niveauer. Hvor

forste niveau er Laeringshjulet, der motiverer og klaeder brugeren p4, der ikke har erfaring med

125



app’s og app-udvikling. Andet niveau er Eksempelhjulet, der inspirerer og motiverer brugeren ved
at vise forskellige visuelle eksempler. Tredje og sidste niveau er "Byg din egen app”, hvor brugeren
har mulighed for selv at visualisere tanker og idéer og dermed anskueligggre hvordan en app til
deres virksomhed kan se ud. Vi fortolker, at vi ved at udvikle Eksempelhjulet og "Byg din egen app”
har udviklet forskellige mader, malgruppen kan danne sig billeder af, hvad de gerne vil have i en
app til deres virksomhed. Eksempelhjulet fungerer som et katalog med mange visuelle eksempler
pa forskellige funktioner, hvor brugerne kan finde inspiration og dermed danne sig et billede af
designet til deres app. "Byg din egen app” fungerer derimod som en interaktiv funktion, hvor
brugerne kan udvikle en mockup og dermed eksperimentere med forskellige designfunktioner
samt simulere app’ens navigation. Her kan malgruppen danne sig et mere interaktivt billede af,
hvordan deres app kan se ud til deres virksomhed. Det tyder pa at Showcase-app’en kan bidrage
til, at malgruppen bliver motiveret pa forskellige mader. Vi analyserer derfor, at Showcase-app’en
kan motivere forskellige brugertyper. Derfor kan Chak med fordel inddrages til at analysere og
kategorisere hvilke forskellige brugertyper, malgruppen reprasenterer. Der kan designet udvikles,
sa det motiverer de forskellige brugertyper i malgruppen. Fogg (2003) tydeliggor ikke vigtigheden
i at inddrage brugertyper, da han mener, at den interaktive computer teknologi kan motivere
mennesker til at &ndre holdninger eller adfeerd ved, at den interaktive computer teknologi
indtager rollen som Veerktgj, Medie og Social aktgr. Derfor tolker vi, at det kan veere en fordel at
kombinere Chak (2003) og Fogg (2003), idet de fokuserer pa forskellige mader at motivere pa.
Hansen (2005)understgtter Chak i at man skal have et kendskab til brugernes behov samt

undersgge sit forretningsomrade grundigt.

Generelt kan det analyseres, at de to forskellige perspektiver, som man kan se computeren i,
Veaerktgj, Medie, ikke kan motivere enkeltvis. Undersggelsen viste, at Leeringshjulet udviklet ud fra
Hypotese 1 manglede perspektivet Medie, idet det ikke kan undgas at bruge ikoner og grafik i form
af billeder til at klaede malgruppen pa til at se muligheder med en app til deres virksomhed. Det
samme er geldende for Eksempelhjulet udviklet ud fra Hypotese 2, hvor det ikke kan undgas at
inddrage reduction, fra Veerktgj. Idet respondenterne i undersggelsen efterspgrger, at de visuelle
eksempler skal suppleres med korte og grundige tekstforklaringer. I "byg din egen app”, der er
udviklet ud fra Hypotese 3, tydeligggres det af kombinationen af Medie og vaerktgjet reduction er

med til at udvikle en funktion, der motiverer malgruppen til at se muligheder med en app til deres
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virksomhed. Vi analyserer derfor, at de tre funktioner motiverer malgruppen mest muligt, nar
perspektiver fra den funktionelle triade kombineres. Men vi analyserer ogsa at Foggs funktionelle
triade ikke kan sta alene, da undersggelsen viste, at der i malgruppen er forskellige brugertyper.
For at motivere de forskellige brugertyper bedst muligt ser vi en fordel i at inddrage Chak og

dermed kombinere de to teoretikere.

7.5. POST-IT OPSAMLING

Beskrevet i metodeafsnit 3.9.4, foretog vi efter undersggelsen en opsamling med respondenterne.
De blev bedt om at uddybe pa post-it, hvad de kunne bruge og ikke bruge app’en til. De udfyldte
post-it kategoriserede vi efter indhold, og ud fra dette er vi kommet frem til to hovedpunkter, som

i fglgende afsnit vil blive analyseret og fortolket.

1. Forbedring: Brugerens arbejdsproces skal kunne dokumenteres via billeder og tekst, samt
mulighed for deling med kollegaer.

2. Forbedring: Et menupunkt, der beskriver, hvad en app kan ggre for kundens virksomhed.

Vi analyserer, at Respondent 5 og 6 fra Center for Offentlig Kompetenceudvikling mangler
muligheden for at kunne oprette en profil, hvor de har mulighed for at dele for eksempel deres
favoriteksempler, notere tanker og idéer til punkterne i menupunktet 5 trins guide eller de ting, de
havde arbejdet pa i "Byg din egen app" funktionen. Derfor fortolker vi, at de sggte en mulighed for
at kunne lagre favoritter, noter og "Byg din egen app" arbejdet pa en privat profil. Dette kommer til

udtryk pa felgende post-it:

"Dele favoritter el. gode idéer i netvaerk el. pd tvaers af virtuel virksomhed” (bilag 3).

"Procesvaerktgj — lagring af viden i forbindelse med de 5 trin” (bilag 3).

Yderligere fortolker vi, at Respondent 9 og 10 fra @sterbro Fysioterapi ogsa gnsker muligheden for
at gemme tanker og noter i forbindelse med app-udviklingsprocessen. De foreslar, at der i app'en

er en liste, det kunne for eksempel vaere 5 trins guiden, der hver gang brugerne har behandlet et af
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de fem punkter, kan afkrydse dette og under det lagre de tanker og idéer, de matte have til de
forskellige punkter. Vi analyserer derfor, at de er positive overfor denne 5 trins guide, der holder
dem i hdnden og guider dem igennem de trin, der skal overvejes, far brugerne tager beslutningen
omKring at fa udviklet en app til deres virksomhed. Men der skal veere en mulighed for at kunne

krydse de fem trin af, efterhdnden som de bliver behandlet.

"Der mangler en kryds af liste” (bilag 3).

Ud fra ovenstdende fortolker vi, at Foggs (2003) teori omKkring inddragelsen af veerktgjet
tunneling, som fokuserer pa at guide brugeren, og reduction, der reducerer og simplificerer de
mange ting, der skal overvejes i en app-udviklingsproces, motiverer malgruppen til at se

muligheder med en app til deres virksomhed.

Den sidste ting, respondenterne laegger vaegt pa i vores post-it opsamling, er endnu en forbedring
til Showcase-app’en. Dette udtrykker Respondent 7 og 8 fra it-servicevirksomheden EG og

Respondent 3 og 4 fra Gentofte Fjernvarme:

"Vise veerdi og ROI(Return of investment)” (Respondent 7 og 8, bilag 3).

“Hvilken veaerdi vil en app skabe pad laengere sigt” (Respondent 3 og 4, bilag 3).

Vi fortolker, at respondenterne sggte et menupunkt, der kunne fortalle dem, hvad en
feerdigudviklet app kan ggre for deres virksomhed. Respondenterne var interesseret i at vide,

hvilken veerdi det vil give deres virksomhed at fa udviklet en app.

Vi fortolker ud fra undersggelsens tredje del, at der opstod empiri, der direkte kan veere med til at
besvare specialets problemformulering. Dette udtrykker Respondent 7 og 8 fra it-
servicevirksomheden EG, Respondent 5 og 6 fra Center fra Offentlig Kompetenceudvikling og

Respondent 3 og 4 fra Gentofte Fjernvarme:

” Inspiration” (Respondent 7 og 8, bilag 3).
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"Fd idéer + inspiration” (Respondent 5 og 6, bilag 3).

” Eksempler giver inspiration” (Respondent 3 og 4, bilag 3).

Ud fra ovenstdende post-it, analyserer vi, at respondenterne vil bruge Showcase-app’en til at finde

inspiration og se, hvilke muligheder der er med en app til deres virksomhed.

Ud fra vores undersggelse fik vi respons pa bade sma og store ting, der kan sendres i app’en. Vi
valgte at fokusere pa den proces, vores malgruppe har i forbindelse med at se muligheder med en
app. Derfor har vi prioriteret de @ndringer, vores respondenter har lagt mest vaegt pa og som vi

kan se gar igen. De fire @&ndringer kan ses nedenfor:

*  Reference funktionen
*  Sgge funktion
* Del funktion

* "Hvad giver en app os forretningsmaessigt?” funktionen

Ovenstdende fire funktioner skal viderebringes til re-design afsnittet, hvor de vil blive uddybet.
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8. Re-design

[ folgende afsnit vil beskrivelsen af de fire menuer, som er beskrevet i foregaende kapitel: Analyse,
blive diskuteret i forhold til et eventuelt re-design. Ud fra analysen og empiri fra undersggelsen er

vi kommet frem til fglgende fire funktioner, som skal re-designes i Showcase-app’en:

*  Reference funktionen
*  Sgge funktion
* Del funktion

* ”"Hvad giver en app os?” funktionen

8.1. REFERENCE MENUEN

Reference menuen kan vare problematisk at integrere i Showcase-app’en for en nyopstartet
virksomhed, idet en nyopstartet virksomhed ofte endnu ikke har referencer. Men undersggelsen
viser tydeligt, at respondenterne sgger denne information og veegter den hgijt (afsnit 7.1.2).
Respondenterne gav udtryk for, at indholdet i menupunktet Referencer skulle praesenteres visuelt.
Det er derfor ikke nok kun at beskrive app-bureauets samarbejdspartnere og hvilke virksomheder
de tidligere har udviklet app for. I stedet skal app-bureauets referencer preesenteres visuelt. Dette
kan for eksempel ggres ved at praesentere screenshots af de app’s, som app-bureauet tidligere har
udviklet. Derudover skal screenshots’ene uddybes med korte og grundige tekstforklaringer, der
giver brugerne mulighed for at se tankerne bag de udviklede app’s og hvordan de er opbygget.

Hver reference kan med fordel opdeles i tre punkter.

¢ Udfordring - hvilket problem, gnske eller behov skulle app’en lgse?
* Lgsning - hvordan lgste app-bureauet problemet, gnsket eller behovet?

* Resultat - hvad resulterede lgsningen i?

[ den forbindelse skal veerktgjerne tailoring og reduction, fra den funktionelle triade inddrages.
Dette ggres for at opn4, at indholdet i menupunktet Reference bliver tilpasset brugerne, og at en

kompleks app-udviklingsproces bliver reduceret til tre korte punkter, der forklarer processen.
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Som beskrevet ovenfor prioriterer respondenterne menupunktet Reference hgijt. Dette er et
dilemma i forhold til AQTIW, som er et nystartet app-bureau. De har derfor ikke mange referencer
og har derfor svert ved at opfylde dette kriterium. En made til at lgse dette problem kunne veere,
at app-bureauet bruger deres ekspertviden til at fremhaeve app’s udviklet af andre app-bureauer.
Det kunne vaere app’s, der indeholder specielt interessante funktioner og menuer og dermed lgser
reelle problemstillinger, behov eller gnsker for kunder og hvor de kort beskriver, hvorfor funktion
eller menu a, b eller c er speciel, og hvad brugerne kan bruge dem til. Ved at ggre dette synligggr
app-bureauet over for brugerne hvilke kvalitets- og designudtryk, app-bureauet finder saerligt
interessante og kreative og derfor er inspireret af. P4 denne made far brugerene en idé om, hvad
app-bureauet har af designkvalitet og de far indtryk af, at de fglger med i udviklingen inden for
app-udvikling. Dette giver AQTIW ethos, idet de synligggr deres app-ekspertise (Christensen &
Hasle, 2007). Idéen med eksemplerne lzener sig op ad Showcase-app’ens allerede eksisterende
Eksempelhjul, der bestar af fiktive eksempler af forskellige funktioner designet af AQTIW. Disse
fiktive eksempler kan med fordel suppleres af eksterne eksempler, som beskrevet ovenfor, idet
AQTIW pa denne made viser, hvad de kan udvikle, men ogsa tydeligggr deres ekspertviden inden
for app-udvikling. Efterhdnden som AQTIW far flere referencer, kan eksemplerne i
Eksempelshjulet i den fgrsteprototype blive udskiftet med deres "rigtige” app’s, udviklet til at lgse
AQTIW'’s kunders problemstillinger, gnsker eller behov.

8.2. HJZLP TIL SOGNING - | DET "STORE” APP-UNIVERS

Idéen til en funktion, der skal give brugerne mulighed for at sgge information om app-udvikling
uden for Showcase-app’en, er udsprunget fra undersggelsen med Respondent 1 fra Aalborg
Universitet, som ikke vil bruge Showcase-app’en til at fa inspiration. Dette medfgrte en brainstorm
om, hvordan der kan tages hgjde for denne brugertype, som Chak (2003) betegner som browser.
Vi kom frem til, at der i Showcase-app’en skal vaere en funktion, som indeholder yderligere
information, for eksempel nyttige links, som app-bureauet henviser til. I denne funktion kan Foggs
(2003) to veerktgjer, tunneling og reduction, inddrages. Ved at guide brugerne til yderligere

information pa internettet har app-bureauet mulighed for at pege pa den information, de vaegter
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som veerende af hgj kvalitet og pa den made reducere maengden af information pa nettet til
specifikke websider. P4 den made kan det tolkes, at app’en bliver en port ud til andre websider,
der indeholder yderligere information om app-udvikling. Denne funktion er ikke noget, som Fogg
(2003) leegger vaegt pa i sin beskrivelse af hvilke elementer, der skal til for at kunne sendre
menneskers adfeerd og holdning. Derfor vil det veere optimalt at inddrage to af Chaks (2003) fire
brugertyper; browser og evaluator, da de beskriver brugeren, der ikke preaecis ved, hvad han sgger,
og brugeren, der gerne vil sgge yderligere viden, som han vil sammenligne med tidligere fundet
information. Men for at kunne sige noget mere konkret skal denne funktion udvikles og derefter
undersgges. Fgrst efter resultaterne af en ny undersggelse kan der siges noget om, hvorvidt Fogg

mangler dette element i sin funktionelle triade.

8.3. DEL MENUEN

Analysen viser, at respondenterne eftersggte muligheden for at kunne gemme tanker, idéer og
noter om deres app-udviklingsproces i Showcase-app’en. Derudover eftersggte respondenterne
muligheden for at kunne dele disse tanker, idéer og noter, hvilket leder til en efterspgrgsel af en
udvidelse af del funktionen. En udvidelse af denne allerede implementerede del funktion kunne
veere at opdele del funktionen i to underfunktioner. Hvor del funktion 1 handler om, hvorvidt
brugerne har mulighed for at kunne dele selve Showcase-app’en med andre. Del funktion 2 skal
kunne handtere deling mellem kollegaer. Denne deling skal give mulighed for at dele brugerens
arbejde i funktionen "Byg din egen app”, brugerens favoritter og brugerens noter. Disse noter kan
eksempelvis vere i forbindelse med "5 trins guiden”, hvor brugeren ud for hvert punkt skal kunne

notere tanker til deres app-udviklingsproces.

Ved at tilfgje denne funktion har kollegaerne potentiale til at diskutere indbyrdes med hinanden.
Specielt hvis de har mulighed for at kunne dele disse svar. P4 den made vil brugerne ogsa veere
mere forberedte til mgder, hvor de skal diskutere eksempelvis ”5 trins guiden”. Dette er en made at
optimere processen omkring udviklingen af en eventuel app pa og kan med fordel bruges, hvis ens
kollegaer er geografisk spredt i landet eller har forskellige perspektiver pa den app, de gerne vil

have udviklet. Ved at implementere den udvidede del funktion kan det diskuteres, om Showcase-
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app’en bliver et udvidet interaktivt redskab i app-udviklingsprocessen. Som naevnt ovenfor skal
det i den forbindelse overvejes, om der skal implementeres en brugerprofil, sa at det er muligt for

brugerne at dele deres idéer og tanker med eventuelle kollegaer.

8.4. "HVAD GIVER EN APP OS?” MENUEN

Den sidste menu, vi veelger at have fokus pa i forbindelse med brugernes app-udviklingsproces,
er "Hvad giver en app os?” menuen. Ud fra analysen kan det ses, at respondenterne gnsker en
menu, der kan give dem information om, hvorfor de som virksomhed skal investere i en app, og
hvilken veerdi en app kan give deres virksomhed. Ved at implementere denne menu far app-
bureauet ethos, da de viser, at de er eksperter inden for dette omrade og argumenterer med deres
ekspertviden, hvilken vaerdi Showcase-app’en kan give malgruppen. I den forbindelse er det
essentielt at inddrage begreberne tailoring og reduction, da de vil malrette indholdet til brugerne
samt simplificere indholdet. Ifglge Hansen (2005) er det vigtigt at undersgge sit
forretningsomrade for at skraeddersy indholdet til brugerne, hvilket betyder, at brugernes behov
skal undersgges og analyseres. Ved at inddrage Hansen i udarbejdelsen af denne menu skal der
foretages en analyse af madlgruppen. Denne analyse skal ggre, at indholdet bliver skraeddersyet til
malgruppen, og de dermed far den rigtige information om, hvilken vaerdi en app kan give deres

virksomhed.

8.5. DELKONKLUSION AF RE-DESIGN

Efter re-designet af prototypen skal der igen laves en undersggelse for at se, om de fire menuer
Reference, Sgg, Del og "Hvad giver en app os?” giver brugerne mere vaerdi og motiverer dem til at se
muligheder med en app til deres virksomhed. Det skal undersgges, om app’en dermed kommer til
at indeholde for mange funktioner, og det dermed bliver uoverskueligt for brugerne at bruge den.
Men dette skulle ikke veere tilfeeldet, hvis Foggs (2003) funktionelle triade bliver benyttet rigtigt,
og George Millers 742 regel, Chak (2003) og Hansen (2005) bliver inddraget.
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Neaeste intervention af prototypen skal undersgges pa de samme deltagere, da de er meddesignere
af Showcase-app’en. Det kan diskuteres, at der med fordel kan inddrages flere deltagere fra
malgruppen, da de dermed vil have nye gjne pa Showcase-app’en. Dette kan dermed vaere med at
til gge app’ens kvalitet, fordi det kan give nye aspekter, som der ikke er teenkt pa tidligere i

forbindelsen med Showcase-app’en.
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Kapitel 9

Konklusion
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9. Konklusion

[ dette kapitel vil vi besvare vores problemformulering, som lyder: Hvordan kan en Showcase-app
designes, sa farstegangs B2B kunder kan se muligheder med en app til deres virksomhed og
dermed motiveres til at fa udviklet en app? Til at undersgge problemformuleringen har vi udviklet
tre hypoteser. De skal be- eller afkrafte, om Foggs funktionelle triade med fokus pa Veerktgj og
Medie kan bruges til at designe en interaktiv computer teknologi, der kan motivere malgruppen til
at se muligheder med en app til deres virksomhed. Til at udvikle Showcase-app prototypen har vi

inddraget de tre hypoteser, som er:

Hypotese 1: Ved at bruge tailoring, tunneling og reduction kan et Laeringshjul
udvikles, sd det klaeder brugerne pa til at kunne se muligheder med en app til deres

virksomhed.

Hypotese 2: Ved at bruge medie -symbolic kan et Eksempelshjul udvikles, der
motiverer brugerne til at fa udviklet en app, da vedkommende kan se muligheder med

en app til deres virksomhed.

Hypotese 3: Ved at bruge Medie og reduction kan en "Byg din egen app” funktion
udvikles, der giver brugerne en fornemmelse for hvordan deres app’en kan blive,

hvilket gor kobet af en app konkret.

Hypotese 1 ggr brug af Vaerktgj, og Hypotese 2 ggr brug af Medie og inddrager derfor i hver deres
hypotese kun et af perspektiverne fra Foggs funktionelle triade. Ud fra analysen af Hypotese 1 kan
det konkluderes, at respondenterne efterspurgte visuelt indhold. Dermed kan det konkluderes, at
Medie skal inddrages for at motivere malgruppen til se muligheder med en app til deres
virksomhed. Det samme er geeldende for Hypotese 2, hvor respondenterne giver udtryk for, at de

visuelle eksempler i Eksempelhjulet ikke kan sta alene, og at der er brug for en kort, men grundig
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forklaring, der fremhaever fordelene ved eksemplerne. Hermed kan det konkluderes, at Veerktgj
skal inddrages for at motivere malgruppen til se muligheder med en app til deres virksomhed. Ud
fra analysen konkluderer vi, at Hypotese 1 og 2 bliver afkraeftet. Hypotese 3, som ggr brug af
Medie og veerktgjet reduction, inddrager to af perspektiverne fra den funktionelle triade og
adskiller sig dermed fra Hypotese 1 og 2. Ud fra analysen kan det konkluderes, at respondenterne
fandt muligheden for at kunne visualisere deres tanker og idéer brugbar, da det gav dem mulighed
for at ggre app-udviklingsprocessen konkret. Dermed konkluderer vi, at kombinationen af Medie
og reduction er med til at motivere malgruppen til at se muligheder med en app til deres

virksomhed og dermed bekrzefter Hypotese 3.

Ifglge analysen kan Veerktgj og Medie ikke motivere enkeltvis, da analysen belyste, at malgruppen
ikke blev motiveret af de funktioner, der var udviklet ud fra et enkelt perspektiv fra den
funktionelle triade. Derimod blev de motiveret af den funktion, der udsprang af Hypotese 3, hvor
to perspektiver fra den funktionelle triade blev kombineret. Derudover viste analysen, at Foggs
funktionelle triade ikke kan sta alene. Vi analyserede, at der i malgruppen er forskellige
brugertyper, og for at motivere malgruppens forskellige brugertyper ser vi en fordel i at inddrage
Chak, der mener, at for at et design motiverer, skal man have fire forskellige brugertyper in mente,
idet de repraesenterer folks forskellige behov i en beslutningsproces. Vi konkluderer derfor, at en
kombination af Chak og Fogg er essentielt for at motivere malgruppens forskellige brugertyper til
at se muligheder med en app til deres virksomhed. Yderligere konkluderer vi, at Hansen
understgtter vigtigheden i at undersgge sit forretningsomrade for at kunne forsta brugernes
behov og dermed motivere dem. Dermed understgtter Hansen Chaks teori, der belyser

vigtigheden i at undersgge brugernes behov for at motivere dem.

Analysen viste, at Showcase-app’en er designet til brugere, der har forskellige erfaringer med
app’s og app-udvikling og dermed forskellige brugertyper. Dette belyser, at der er behov for at
inddrage Hansen og Chak i udviklingen af Showcase-app’en. Det kan dermed ogsa konkluderes, at

Showcase-app’ens tre funktioner motiverer pa forskellige niveauer.
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1. Laeringshjulet der motiverer og klaeder brugeren p3, der ikke har erfaring med app’s og
app-udvikling.

2. Eksempelhjulet der inspirerer og motiverer bade brugeren med eller uden erfaring ved at
vise forskellige visuelle eksempler.

3. ”Byg din egen app” motiverer ogsa brugeren med eller uden erfaring, idet brugeren her har
mulighed for selv at visualisere tanker og idéer og dermed anskueligggre, hvordan en app

til deres virksomhed kan se ud.

Det blev ud fra analysen tydeliggjort, at Showcase-app’en kan ses som et kommunikationsvaerktgj,
der kan hjaelpe brugeren i app-udviklingsprocessen. Respondenterne gav udtryk for, at de
manglede et projektveerktgj, der kunne visualisere app-udviklingsprocessen og ggre
kommunikationen mere forstaelig mellem bruger og app-udvikler, men samtidig ogsa internt i
malgruppens virksomhed. Analysen viste, at respondenterne kunne bruge Showcase-app’en som
et kommunikationsveerktgj i en app-udviklingsproces. De fremhavede iszer "Byg din egen app”
funktionen, da malgruppen og app-udviklerne med "Byg din egen app” fik muligheden for at fa et
feelles sprog. Dermed kan "Byg din egen app” funktionen bruges til at definere og visualisere deres
idéer til app-udviklerne, s app-udviklerne bedre kan forsta malgruppens tanker. Showcase-

app’en bliver dermed et betydningsfuldt kommunikationsvaerktgj.

Analysen viste ogs3, at "Byg din egen app” funktionen gav malgruppen mulighed for at veere med
til at udforme designet af en eventuel app til deres virksomhed. Vi konkluderer, at det inspirerede
malgruppen og motiverede dem, idet det gav dem selvbestemmelse og kontrol med
udviklingsprocessen. Yderligere viste undersggelsen ogsa, at det ikke var gaeldende for alle
respondenter. To respondenter gav udtryk for, at de ikke gnskede at have samme selvbestemmelse
og kontrol i udviklingsprocessen, og dermed motiverede "Byg din egen app” dem ikke. De gnskede,
at app-bureauet stod for al udvikling i forhold til deres specifikke problemstilling. Vi konkluderer
ud fra ovenstdende, at det er essentielt at inddrage Hansen og Chak, for at Showcase-app’ens

indhold rammer de forskellige brugertyper i malgruppen.
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Opsamlende konkluderer vi, at Foggs funktionelle triade med de tre perspektiver for at motivere
skal kombineres, og at ét perspektiv ikke kan st alene. Derudover skal Foggs funktionelle triade
kombineres med Hansen og Chaks teori, der belyser behovet for at undersgge forretningsomradet
og brugertyper. Dermed kan Showcase-app’en udvikles, s den motiverer de forskellige
brugertyper i malgruppen til at se muligheder med en app til deres virksomhed og dermed

motiveres til at fa udviklet en app.
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Kapitel 10

Perspektivering
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10. Perspektivering

Med specialets nerve og konklusion i baghovedet gnsker vi med dette kapitel at tegne et
fremtidsperspektiv. Vi gnsker at se pd, hvorledes naeste skridt kan se ud og dermed komme med
vores bud pa forestdende intervention. Med dette fremtidsperspektiv vil vi belyse hypoteserne,
udvikling af re-designet, undersggelse af anden prototype, forslag til nye undersggelsesmetoder

samt tanker vedrgrende malgruppen.

Vi er kommet frem til ny viden, der medfgrer en aendring af vores hypoteser. Som beskrevet i
konklusionen kom vi frem til, at forretningsomradet skal undersgges naermere, og at malgruppens
forskellige brugertyper skal behandles. Dermed kan Chak, Hansen eller begge med fordel
inddrages i de nye hypoteser for at be- eller afkraefte, om kombinationen af de tre teoretikeres

perspektiver vil motivere malgruppen.

Showcase-app’ens anden prototype skal re-designes ud fra de nye hypoteser samt de aendringer,
vi analyserede os frem til i undersggelsen. Vi ser en stor fordel i at inddrage programmgrer til
udviklingen af anden prototype, da der er funktioner, som blev undersggt i fgrste prototype, der
ikke var udviklet, men som vi praesenterede respondenterne for mundligt. For eksempel
introguiden, som brugerne skal praesenteres for for fgrste gang, de abner showcase-app’en.
Leeringshjulet og Eksempelshjulets mulighed for at dreje rundt ved brug af touch samt
implementeringen af lyd, nar hjulene drejer, og yderligere muligheden for at scrolle. Disse
funktioner analyserer vi ud fra undersggelsen som ngdvendige at udvikle til anden prototype, for
at undersggelsen giver respons pa, om de er medvirkende til, at Showcase-app’en motiverer
malgruppen, idet det i nogle tilfeelde blev et irritationsmoment for respondenterne. Det var isaer
muligt at maerke en frustration, hvis app’en ikke reagerede med det samme, nar der blev trykket
pa de forskellige menuer og pile. Ved at inddrage en programmagr til at udvikle disse funktioner og
dermed ggre anden prototype mere interaktiv, vil der veere feerre irritationsmomenter, og
Showcase-app’en vil blive mere high fidelity og derfor minde mere om et faerdigt produkt.
Malgruppen skal dog stadig ggres opmaerksom p3, at det er en prototype og ikke en feerdigudviklet
app, for at sikre, at de ikke ser Showcase-app’en som et faerdigudviklet produkt og derfor ikke tgr

komme med andringer og kritik.
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Efter re-design skal anden prototype undersgges pa malgruppen. Til dette kan det overvejes, om
undersggelsens metoder skal revurderes og eendres. Ud fra analysen var det synligt, at
undersggelserne med to respondenter gav mulighed for en bredere dialog omkring Showcase-
app’en og deres arbejdsprocesser. Denne erfaring tages med til naeste intervention af
undersggelsen. Der kunne arrangeres en workshop med flere respondenter fra malgruppen, sa
respondenter fra forskellige virksomheder i samme branche far mulighed for at brainstorme idéer
og tanker. Dermed er der forudsaetning for at skabe en maske endnu bredere dialog omkring
Showcase-app’en, og hvordan den kan inddrages i deres arbejdsprocesser. Derudover kan der ogsa

fokuseres mere pa selve indholdet i Showcase-app’en.

Et andet perspektiv er, at der i fgrste prototype er gjort brug af programmet Blueprint til at
visualisere idéen med en "Byg din egen app” funktion. Det er en kreevende og omkostningsrig
funktion for app-bureauet at udvikle, og derfor kan det med fordel undersgges, om der er
mulighed for et samarbejde med Blueprint. Hvis et samarbejde ikke er muligt, skal der tages
stilling til, om app-bureauet selv skal udvikle "Byg din egen app” funktion fra bunden. Som naevnt
ovenfor kan det veaere en kreevende og omkostningsrig proces, men analysen belyser, at denne
funktion har stor betydning for, om Showcase-app’en motiverer malgruppen til at se muligheder
med en app til deres virksomhed. Derfor vurderer vi, at Showcase-app’en maske ikke vil motivere
malgruppen pa samme made, hvis "Byg din egen app” funktionen ikke er til stede. Dette kan vaere
belaeg for, at det er ngdvendigt at investere tid og penge i denne funktion, idet Showcase-app’en

ellers ikke vil have samme vardi.

[ forbindelse med undersggelsen brugte vi en iPad til at preesentere respondenterne for "Byg din
egen app” funktionen, da Blueprint programmet kun er udviklet til iPad. Vi observerede i den
forbindelse, at det kan vaere nemmere at vaere flere personer om udviklingen af en mockup pa en
tablet, da skaermen er stgrre end pa en smartphone. Vi mener derfor, at det kan diskuteres, om
Showcase-app’en ogsa skal udvikles til tablet, da der kan veaere funktioner, der fungerer bedre pa
en stgrre skaerm, eller nar man er flere brugere om at bruge en funktion. Men til gengzeld har
respondenterne ikke sa ofte en tablet med sig pa farten, som de har med en smartphone. Derfor
mener vi, at app-bureauet med stor fordel kan udvikle Showcase-app’en til bade tablet og

smartphone, s brugeren kan veksle mellem de to.
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Efter Showcase-app’en har varet igennem adskillige interventioner, og app-bureauet har lagt sig
fast pa Showcase-app’ens indhold og funktioner, mener vi, det skal overvejes at udvikle Showcase-
app’en til andre platforme, eksempelvis Android og Windows Phone. I den forbindelse er det ogsa
essentielt at undersgge, hvordan der tages hgjde for disse platformes standardfunktioner.
Eftersom det kan veere et irritationsmoment for brugerne, hvis de ikke kan interagere med deres

smartphone som "normalt”. Dette mener vi kan pavirke muligheden for at motivere brugeren.

[ forbindelse med om app-bureauet AQTIW skal udvikle den patenkte Showcase-app, udtaler

Sarah Hudson fra idéudviklingsfirmaet Little Idea, at:

"Angdende spgrgsmdlet om smd og mellemstore virksomheder skal have deres egne
app’s, sd mener vi, at det bgr de, men kun hvis de virkelig udnyttes - de skal bruges til
noget, der raekker ud over de oplysninger, man kan finde pd firmaets websted. Hvis
app'en udelukkende er til oplysningsformdl, sd kan det i stedet vaere bedre at fokusere

pd et mobil-websted" (Null, 2013).

Vi mener, at Showcase-app’en opfylder ovenstaende krav om at vaere mere end en oplysnings-app,
og at indholdet i Showcase-app’en raekker ud over de oplysninger, man kan finde pa app-bureauets

webside. Dette mener vi er med til at ggre Showcase-app’en til en motiverende app.
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