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Abstrakt
Denna studies syfte är ta fram designprinciper för en matlagningsapplikation för analfabeter och
teknikokunniga. Analfabetism är ett av de största problemen i Mozambique, 45% av den vuxna
befolkningen kan inte läsa. Undersökningen utfördes i Maputo, Mozambiques huvudstad. En lofi
matlagningapplikation prototyp skapades med avsikt att hjälpa analfabeter att lära sig läsa.
Semistrukturerade intervjuer genomfördes med 5 deltagare och de visades en demoprototyp för
att identifiera designproblem. För att få en bättre förståelse av målgruppen genomfördes
fältobservationer. Mitt i designprocessen genomfördes ett användbarhetstest med 5 deltagare för
att se effektiviteten av designutvecklingen. Resultat av den undersökningen visade att mindre
text, konkreta ikoner, realistiska bilder och röststyrda instruktioner fungerade bättre. En
heuristisk utvärdering utfördes för att identifiera problem med användbarhetsdesignen. Resultatet
visade att designens starka aspekter var enkel design, konsekvent struktur samt att innehållet i
systemet skulle matcha med den verkliga världen.

Nyckelord : Designprincer, analfabetism, matlagningsaplikation, användarcentrerad design,
teknik okunniga

Abstract
The purpose of this study was to explore the design principles of a cooking application for the
illiterate and novice users. Illiteracy is one of the biggest problems in Mozambique, making 45%
of adults illiterate. This research was conducted in Maputo, the capital of Mozambique. For this
study a lofi cooking application prototype was created with the aim of helping the illiterate to
learn how to read. First a semi structured interview was conducted with 5 participants and they
were shown a demo prototype in order to identify design issues. To have a better understanding
of the target audience field observations were conducted.  In the middle of the design process a
usability test with 5 participants was conducted to see the efficiency of the design. Results
showed that less text,  concrete icons, realistic images and voice guided instructions work better.
A heuristic evaluation was conducted to identify usability design problems and the outcome was
that the design's strong aspects were simple design, consistency and that the content of the
system should match the real world.

Keywords:Design principles, illiteracy, cooking application, user-centered design, novice users
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Introduktion
Den största delen av analfabetism som finns i världen är länkad till fattigdom och analfabeter
som användare skiljer sig från den typiska användaren av användargränssnittsdesign  (Cooper
och Reimann som refererad på Medhi et al., 2011). Mest av de användargränssnitt är skapade för
utbildade användare och det skapar en lucka mellan människor som har tillgång till modern
information och kommunikationsteknik och de som inte har det (Islam et al., 2020).

Individer som inte kan läsa eller skriva anses vara analfabeter och de som gått i skola i upp till
femte klass och kan läsa och skriva anses vara låg läskunniga användare (Islam, N & Islam N
(2020). Individer som är oerfarna att använda tekniken eller har lite kunskap att använda
tekniken anses vara tekniska okunniga. I Indien har det gjorts många olika projekt där de strävar
efter att integrera analfabeter och teknik okunniga i den tekniska världen. Men i Mozambique har
det inte gjorts mycket för att inkludera analfabeter i den tekniska världen men de har arbetat med
att minska analfabetismen.

Unesco har skapat olika program i Mozambique med syfte att lära icke-läskunniga familjer
läskunnighet. I dessa vuxenutbildningar de integrerade lokala språk vilket gav relevant och
livslångt lärande för alla. Det visade sig att tvåspråkig undervisning utökar engagemang bland
eleverna. Individerna tycker om det för att de är bekanta med språket och därför blir de
engagerade, uppmärksamma och känner sig respekterade (Unesco, 2020).

Jag valde detta ämnet för att jag är född i Mozambique och har haft erfarenhet av analfabeter i
min omgiving. Mitt intresse har varit att skapa en typ av applikation eller teknik som kan ge
människor på landsbygden tillgång till information utan mycket kostnad. Av egen erfarenhet har
jag sett att många människor har inte tillgång till information i Mozambique. Detta beror på
bristande infrastruktur och på att många är analfabeter. Många människor som har låg förståelse
av portugisiska blir också lätt diskriminerade och manipulerade. Majoriteten av de som jobbar
som hemstädare, vakter och gatuförsäljare är analfabeter och den typ av arbete tar många timmar
per vecka med låg lön.  Undervisning för vuxna analfabeter sker vanligtvis på kvällarna i
huvudstaden Maputo och ofta har de inte tid att gå till skolan eller tappar de intresset. Men i
Maputo har antalet analfabeter minskat, nu är många lågläskunniga, vilket betyder att de vet hur
man skriver och läser men på en låg nivå. Om människor kunde börja lära sig att läsa och bli mer
läskunniga, skulle det hjälpa dem att få mer information om sina rättigheter och inte bli
manipulerade lika lätt.
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Mozambique är ett flerspråkigt land med mer än 20 språk och har Portugisiska som det officiella
språket. Men bara 17% av befolkningen har portugisiska som sitt modersmål. Det är viktigt att
kunna portugisiska för att ha tillgång till statliga tjänster och vara samhällsdeltagande (Unesco,
2020). Analfabetism i Mozambique står  för 45% för vuxna och det är dubbelt så vanlig hos
kvinnor som hos män (Unesco, 2019). Konsekvenser är att dessa individer påverkas i sitt dagliga
liv, många har svårt att få tillgång till högbetalda jobb, såväl som engagemang i lokalsamhället,
sociala och politiska diskurs. Det påverkar också fattigdomcykeln mellan generationerna och
bromsar den långsiktiga ekonomiska tillväxten.

Tidigare forskning
I en studie av Islam et al. (2020) utforskade de designprinciper om en mobil applikation för
analfabeter och lågt läskunniga för att söka jobb i Bangladesh. Deras forskningen använde sex
aktiviteter som att identifiera problemet, definiera målen för lösning, design och utveckling,
demonstration, utvärdering och kommunikation. Den viktigaste aspekten som fram kom var
behovet av digitalisering. Det märktes att många deltagarna saknade erfarenhet av teknik vilket i
sig skapar hinder för digitalisering. Resultat av hänsynen till designen blev att använda sig av
bilder, ingen textinmatning och istället använda röstinmatning och modersmål.

Genom att använda lokalt språk, deltagarnas vardag och miljö det gör det lättare för deltagarna
att förstå innehållet, visade en studie av Ur-Rehman et al. (2016). De gjorde en studie om en
mobilbaserad användarcentrerad inlärningsmiljö för vuxna som är absoluta analfabeter, de
skapade en 3D-inlärningsmiljö. Deltagarna föredrog mobilbaserad system för att de kunde
använda applikationen när de var lediga.

Tidigare studier om läskunnighet med hjälp av användning av matlagning har använts mycket för
att lära barn att läsa och ett nytt språk. Denna metod har också använts för vuxna som vill lära sig
ett nytt språk. Genom att integrera matlagning för att lära ut läskunnighet ökar motivation vilket
gör läsning roligare och det kan öka förståelsen. Matens sammanhang i ett recept ger ledtrådar
som kan hjälpa till att tyda ett nytt och utmanande ord, speciellt om receptet innehåller
fantastiska foton av maten. Recept är ett praktisk sätt för nybörjare att skriva små ord med
numrerade listor, punkform, enkla meningsstruktur och instruktioner (Eagan, 2018).
Lingvister och datavetare vid Newcastle University skapade en app som heter linguacuisine för
att hjälpa människor att lära sig språk genom matlagning. Den webbaserad appen använder
videos, fotografier och skriftliga instruktioner för att hjälpa den som lagar mat att göra en rätt.
Applikationen uppmuntrar nybörjare av ett språk att våga experimentera själv. En av studenterna
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kommenterade att applikationen hjälpte personen att utöka sitt ordförråd, lära sig nya ord och på
grund av fysisk handlingen som används för att tillaga maten, det hjälpte henne att komma ihåg
(Newcastle University, 2018).

Sasi et al. (2019) utförde en studie om att använda karaoke för att förbättra igenkänningen av
kinesiska ord. De jämförde tre olika grupper, en grupp fick ord via text, den andra grupp fick
låtar med text och den tredje gruppen fick via karaoke och text. Resultaten blev att eleverna med
karaoke hade bättre resultat än resten, de kunde komma ihåg kinesiska ord bättre.

Frågeställning
Hur kan man designa en matlagningsapplikation för analfabeter som är tekniskt okunniga?

Syfte
Denna studie syftar till att undersöka möjliga designprinciper för att utveckla en användbar
matlagningsapplikation för vuxna som är analfabeter och tekniskt okunniga.
Eftersom användarna inte har någon erfarenhet av att använda mobiltelefoner och är analfabeter
och de flesta användargränssnitten är designade för läskunniga, måste man ta hänsyn till detta när
man designar en applikation för analfabeter. Designprinciper i denna studie anses vara
komponenter som bilder, ikoner och knappar som lätt skulle kunna hjälpa målgruppen att
interagera med designen. Studien har också tittat på hur layouten skulle kunna presenteras i
applikationen så att användarna enkelt kan förstå komponenternas funktion och snabbt kunna
lära sig att navigera i applikationen. Fokus har också varit att med hänsyn till att designen är för
vuxna analfabeter, undersöka hur informationen skulle presenteras för målgruppen på trevligt
sätt.

I denna undersökning har jag skapat en lofi matlagningsapplikation prototyp med hjälp av
deltagarnas interaktion med designen under processen. Deltagarna blev intervjuade under
processen för att se om de lätt kunde interagera med designen för att med hjälp av deras feedback
göra ändringar av designen.
Applikationen är indelad i tre kategorier. Den första kategorin är där användaren kan se recept
och ingredienser i form av en video, vanlig text och bilder. Användaren kan trycka på både
bilderna och ord för att lyssna.  Den andra kategorin är för att lära sig alfabetets bokstäver. Varje
bokstav i alfabetet presenterar en typ av mat och användaren kan lyssna vilken bokstav det är.
Bokstäverna åtföljs av en typ av mat som börjar med samma bokstav. Den tredje kategorin är ett

4



Achima Gustafsson Kurs: ME1603

frågesportspel där användaren kan testa/träna på vad de lärt sig under den första och andra
kategorin.

Med applikationen hoppas jag att kunna uppmuntra målgruppen att lära sig att läsa och skriva,
samt förbättra ordförrådet och förståelse av portugisiska språket på fritiden genom matlagning.
Mozambique är ett land med rik gastronomi. Genom att skapa en matlagningsapplikation skulle
det vara enkelt för människor att kunna relatera till innehållet. Applikationen ska också enkelt
kunna nås av målgruppen och förhoppningsvis uppmuntra dem att öka sin läskunnighet.

I en studie gjord av Unesco och Pearson (2018) påpekas hur inkluderande digitala lösningar kan
hjälpa människor med låg kompetens och låg läskunnighet att använda teknik på ett sätt som
stödjer kompetensutveckling och förbättrar livets försörjning. De arbetade med fem olika
utvecklingsområden som är hälsa, jordbruk, myndighet, flykting och befolkningen. Det
förbättrade människornas liv eftersom de nu kunde få tillgång till information digitalt.
Genom att utbilda människor i teknikkunskap och på ett sätt inspirera dem att dela kunskapen
med andra i sitt samhälle, skulle det fortsätta med utvecklingen av digital läskunnighet och skapa
en hållbar social förändring (Percanella, 2021).

Teoretiskt ramverk

Användarcentrerad design
Till denna studie valde jag att använda mig av användarcentrerad design för att kunna få ett
bättre resultat av en design som skulle passa analfabeter och tekniska okunniga i Mozambique.
Användarcentrerad design myntades på 1970-talet och senare använde Don Norman, som är
expert på användbarhetsteknik i sitt arbete med att förbättra vad människor upplever i sin
användning av föremål (Interaction Design Foundation, u.å). 2002 lanserade Don Norman en
bok som heter The Design of Everyday Things, där han går igenom vardagliga produkter.
Huvudrubriker i boken är industridesign, interaktionsdesign och upplevelsedesign. Don Norman
(2002) förklar att design handlar om hur saker fungerar, hur de är kontrollerade, och arten av
interaktion mellan människor och teknologi. Om man gör en bra design är resultaten lysande,
medan om det blir dåligt kan produkterna bli oanvändbara. Eller så kan de vara användbara men
människor är tvungna att bete sig efter produkten. Genom att skapa en produkt med användare i
åtanke, finns det en större chans att leverera en framgångsrik produkt.

Processen utgår ifrån att man identifierar vilka som är användarna och deras sammanhang. Vilka
krav och designlösningar som kan tillämpas och sluttligen utvärdera resultatet. Därefter man
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startar processen igen för att förbättra produkten. Till denna undersökning applikationsdesign
riktar sig till vuxna med lite teknisk kunskap som är analfabeter och lågt läskunniga, vissa har
aldrig använt en smartphone, datorn eller haft en tv hemma. Genom att ha användare i åtanke det
hjälper med att designa en applikation som är balanserade för dessa individers kapacitet.
Eftersom syftet är att applikationen inte ska skapa barriär till användarna, den ska vara enkelt och
intuitivt att använda även om de har lite teknisk kunskap.

Huvudprinciperna för en användarcentrerad design är att användarna är involverade i
designprocessen. Det är nödvändigt att ha en klar förståelse för användarnas behov i ett försök att
leverera en bra produkt för dem. Regelbunden feedback och analys genom designprocessen är
också viktigt, som att använda en interaktiv designprocess med ett kontinuerligt mål att förbättra
användarupplevelsen (Browne, 2021).

Användbarhet
Användarcentrerad design är kopplat till användbarhet men det är två olika saker. Användbarhet
handlar om att förstå om produkten är användbar. När produkten har utvecklat man kan testa den
för att se om dess användbarhet.

Användbarhet-rörelsen för snabba och billiga sätt att förbättra användargränssnitt var etablerade
av Jakob Nielsen. Enligt Nielsen (2012) är användbarhet ett kvalitetsattribut som bedömer hur
lätt användargränssnitt är att använda.

Användbarhet är viktigt, för exempel om en webbsida är svårt att använda, människor lämnar
webbsidan. Användarna vill inte spendera mycket tid med att veta hur en användargränssnitt
fungerar. Genom att utföra en användbarhetstest det kan hjälpa med att förbättra ett design
användbarhet. Det räcker att testa med 5 deltagare för att kunna få de mest viktiga
användbarhetsproblem. Till denna studie var tanken på att designen skulle vara användbart till
målgruppen, att på ett effektivt sätt de kunde navigera genom applikationen.

Situerad kunskap
Haraway (1988) påpekar att kunskapen är inte helt objektivt. Det vill säga att kunskapen kommer
inte från en synvinkel. Varje omständighet analyseras av objektivitet och subjektivitet. Sanningen
som kunskap är alltid under utveckling, något som kan vara sant idag imorgon kan visas vara
något annat i framtiden. Objektivitet hjälper till att förstärka den nuvarande sanningen med
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konkreta bevis, antingen för att motivera något eller gå vidare med en studie. Subjektivitet
fungerar som en mänsklig instinkt.

I denna studie har jag jobbat med objektiv fakta och en blandning av subjektivitet. Jag fick också
följa min insikt med det som jag observerade under mötena med deltagarna. Ibland det var
nödvändigt att döma varje situation för sig själv.

Information och metoder

Kvalitativ metod
I en kvalitativ metod försöker man förstå en specifik målgrupp genom att studera deras särdrag
och upplevelser. Metoden kan också hjälpa till med att identifiera hypoteser i ett problem och
upptäcka målgruppens uppfattningar och förväntningar. Datainsamling kan göras i många olika
former, men i denna studie har semistrukturerade intervjuer använts med hjälp av enkäter. Ibland
blev det vanliga konversationer när deltagarna inte ville prata om att de var analfabeter. Förutom
intervjuer har fältobservationer använts, där man observerar målgruppen i deras miljö. För att
kunna ha en större förståelse av målgruppen gjordes också fältobservationer av design runt i
Maputo. Målet var att ta reda på hur företag och sjukhus kommunicerar visuell information till
befolkningen. Fältobservationer dokumenterades i form av bilder och anteckningar. Syftet med
intervjuerna och observationer var att ta förstå målgruppen bättre vilket hjälpte till med design
besluten och att identifiera användbarhetsproblem i designen och hitta lösningar.

Brainstorming
Under hela designprocessen arbetade jag  med att tänka på möjliga designlösningar efter
deltagarnas feedback. Brainstorming beskrivs som en metod för att generera idéer.
Eftersom det var svårt att få konkret feedback från deltagarna när de interagerade med
prototypen, fick jag observa deltagarna och deras svårigheter med och hur de försökte lösa
problem även när de inte förstod uppgiften.

Användbarhetstest
I andra fasen av design prototypen utfördes ett användbarhetstest för att få feedback direkt från
användarna och kunna fortsätta att utveckla designen.

Användbarhetstest är en metod som kan användas inom web/app design där användare under en
testsession utför ett antal uppgifter. Medan deltagarna utför uppgifterna, den som undersöker
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observerar deltagarens beteende och lyssnar efter feedback, samt göra frågor för att få mer
detaljerad feedback. Målet med användbarhetstest är att identifiera problem, upptäcka
möjligheter och lära sig om målgruppens beteende och preferenser. Det är viktigt att deltagarna
som utför testet är en riktigt användare av produkten (Moran, 2019).

Heuristisk analys
I slutet av undersökning utfördes en heuristisk analys av designen. En Heuristisk analys är en
användbar inspektionsmetod som används för att identifiera designproblem som är förknippade
med användargränssnittet, vilket förbättrar användarens upplevelse och ökar chanserna för en
framgångs design (Liyanage, 2016). Det utfördes heuristisk analys för att jag kunde inte nå till
deltagarna för att fortsätta att göra användbarhetstest.

Webbanvädarbarhetspionjärer Jakob Nielsen och Rolf Molich, 1990 , publicerad en artikeln om
“förbättra en människa-dator-dialog”. I design av användarupplevelse (User Experience)
användar professionella utvärderare heuristisk utvärdering för att snabbt och praktiskt lösa
problem eller fatta beslut. Heuristisk utvärdering skapades av Nielsen-Molich och består av 10
riktlinjer  med kriterier för att hitta brister som designer förbisett (Interaction Design Foundation,
u.å).

Fördelarna med en heuristisk analys är att det hjälper till med att identifiera relevanta och viktiga
problem och fixa användbarhetsfel. Nackdelar kan vara att utvärderare kan markera problem som
inte är riktigt användar problem. Det är viktigt att ha rätt personer som utvärderar designen. Det
kan vara svårt att hitta experter eller vara dyrt att hitta rätt utvärderare till ett specifikt område.
Utvärderingen kan då bli subjektiv och ensidigt (Interaction Design Foundation, u.å).

Tillvägagångssätt

Fältobservationer
För att kunna skapa en design som målgruppen kunde relatera till var det viktigt att göra
fältobservationer för att lära känna deras matvanor. Detta skulle hjälpa till med innehållet i
applikationsdesignen. Spontana konversationer med andra människor i samma områden
genomfördes konversationer för att få information om deras vardag, matvanor och livsstil. Det
framkom att många bodde i fattiga förhållanden och det fanns inte mycket motivation för studier.
Många individer har inte en mobiltelefon eller om de hade så var det en vanlig mobiltelefon utan
nät. De som inte hade TV hemma brukade sitta utanför en kiosk eller gå till en granne som hade
TV. Andra underhåll sig genom att samlas och lyssna på en gammal radio eller lyssna på en
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mobiltelefons radio. Målgruppens kost var grundläggande de äter ofta bara typisk moçambikansk
mat, vilken är baserad på grönsaker. De som bodde nära stranden åt mer skaldjur. De åt sällan
kött, eftersom kött ansågs som en lyxigt mat, som åts mer på fester. Frukosten för många blev en
bit bröd med smör tillsammans med en kopp te. De som inte har råd med bröd åt resterna från
föregående dag eller åt sötpotatis eller kassava tillsammans med vanligt te. De flesta åt endast
säsongens frukt från Moçambique, eftersom kostnaden var överkomlig. Frukter som äpplen,
päron, jordgubbar var dyra och många hade inte råd med dem.

Teknik och verktyg
Programmen som valdes till arbetet var Adobe XD (Adobe, 2022), Audacity (2020) och
Premiere Pro (Adobe, 2022). Adobe XD är ett bra verktyg för att skapa snabba interaktiva
användargränssnitt prototyper. Fördelarna är att man kan skicka prototypen till en mobiltelefon
som man sedan kan visa användaren under intervjuer och hen kan experimentera att använda den
första prototypen. Ett annat verktyg för att snabbt spela upp ljud man kan använda är Audacity
och google translate. På google translate skriver man det som ska sägas och sedan trycker man
på lyssna ikonen för att spela upp det. Audacity har en funktion som spelar upp ljudet från
datorn. För att filma och ta bilder till prototypen använde jag mig av mobilkamera. Adobe
Premiere Pro fungerar som ett bra verktyg för att redigera videor och den har kapacitet att spara
videon i olika storlekar. Bilder till prototypen hittade jag på Pexel och PNG All som man kan
hitta gratis bilder av olika sorts. På grund av tiden jag valde att använda bilder från nätet för att
underlätta processen.

Första fasens prototyp

Under första fasen gjordes det observationer
runt om i Maputo och i landsbygdsområde som
ligger nära huvudstaden. På marknader och
sjukhuset i Maputo observerades hur företag
presenterade sina produkter. På landsbygden
observerades människornas livsstil.
Målet var att få en inblick i vilken design
företag och sjukhus använder för ge visuell
information till befolkningen.

Bild 1. Affischer runt Maputo
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Det som märktes var att många affärer föredrog att ha starka färger och föredrog att ha bilder av
sina produkter som visning. Affischerna på sjukhuset hade mycket text men deras bilder försökte
vara demonstrativa med handlingar.
I första fasen intervjuades 5 individer vilka var analfabeter, de hade låg läskunnighet och var
mellan 17-45 år. Intervjuerna gjordes på portugisiska. Deras arbetsroll var vakt, hembiträde,
fiskare och arbetslös. Tre av dessa individer befann sig i Machava som är  40 minuter utanför
Maputo huvudstad. De hittades genom en kontakt som bor i området. De andra två  bodde i
Xiquelene som är 30 minuter från stan. Dessa hittades med hjälp av en taxichaufför.

En enkät med grundläggande frågor skapades för att ta reda på namnet, ålder, yrke,
utbildningsnivå och om de hade ett intresse av att lära sig läsa. Även ikoner inkluderades för att
på så sätt ta reda på om de skulle kunna känna igen ikonerna och känna till deras funktionalitet.
Deltagarna fick välja mellan olika bilder som hade samma mening men de var tvungna att
bestämma vilken bild de tyckte representerade ordet bäst. Det frågades också om de kände till
alfabetet och om de kunde uttala bokstäverna. I slutet av intervjun fick de prova att spela ett
frågesportspel genom att se på bilder med livsmedel och sedan försöka pussla ihop ordet med
bokstäver.

Bild. 2 Intervju frågeformulär

En snabb prototyp (Bild 3) skapades också som en demonstration till intervjun för att visa de
intervjuade undersökningssyftet. Prototypen som skapades var grundläggande med bara några
element för att kunna se hur deltagarna skulle interagera med applikationen. Bilder som valdes
till applikationen i denna fas var enkla, utan någon bakgrund. Detta för att användaren skulle
kunna se innehållet klart på bilden. Bilderna som valdes i detta skede tog också hänsyn till de

10



Achima Gustafsson Kurs: ME1603

typer av mat som deltagarna kände till. I början av applikationen laddes en presentationsbild.
Tanken var att användaren skulle trycka på playknappen för att starta applikationen.

Bild 3. Demonstrations prototyp fas I

För att ha en överblick över applikationens
innehåll följdes en informationsarkitektur
(Bild 4) som används för mobil och
webbapplikationer.
Informationsarkitektur är en struktur över
applikationens innehåll, syftet är att göra
det enkelt och intuitivt att navigera
(Applikey Team, 2018).
Det skapades en huvudsida som länkade till
andra sidor, som i sin tur också  innehåll
länkar till undersidor. Applikationens
navigering skulle börja med att visa en
presentationsbild av applikationen.

Bild.4 Information architecture

Sedan skulle användaren guidas till huvudsida där man kunde hitta de tre kategorierna. Den
första kategorin som var att se recept, den andra att studera livsmedel och den sista att spela
frågesportsordspel. Genom att trycka på recept kategorin går användaren till nästa sida där han
väljer ett recept och sedan till att se receptet.

11



Achima Gustafsson Kurs: ME1603

Genom att trycka på den andra kategorin för att studera bokstäver, går användaren till en sida där
hen väljer en bokstav och sedan till sidan där man studerar bokstavslivsmedel. Genom att trycka
på kategorin för att spela, väljer användaren mellan olika bokstäver för att försöka bygga ett ord
av bilden som ses. Om användaren vinner visas en glad bild, annars visas det en sorglig bild för
att säga att användaren misslyckades.

Valet av att ha tre kategorier var för att användarna skulle kunna välja det sätt som passade dem
bäst för att lära sig läsa. Valet av färgen i  första fasens prototyp vilket blev orange i
applikationen baseras på resultatet som erhållits genom observationer av hur affischerna
presenterades för den moçambikiska befolkningen.

Ur den första fasens resultat framkom att,
applikationen borde använda ikoner/symboler
som inte är abstrakta utan istället är konkreta.
Eftersom deltagarna hade svårt att känna igen
ikonen för att lyssna, så kom man fram till
istället att använda en ikon med öron. Det
märktes att det inte borde vara nödvändigt att
behöva trycka på play-knappen för att starta
applikationen.

Bild 3. Konkreta symboler över abstrakta symboler

Många av deltagarna visste inte varför de skulle trycka på playknappen och det verkade som ett
onödigt steg. I applikationens design för de tre kategorierna, passade användning av realistiska
bilder bättre än abstrakta symboler även om de utförde samma handling. Att använda mindre text
var bättre eftersom många fortfarande inte kände till bokstäverna eller ljudet av bokstaven.
Många var inte bekväma med att läsa, så att börja långsamt med mindre text och använda mer
bilder istället för text var bättre .

Andra fasens prototyp
Deltagare i andra fasens prototyp eftersöktes i nära området i stan. Eftersom det hade blivit svårt
att ta sig ut på landsbygden. Det var svårt att hitta deltagare i närområdet även när det fanns
kontakter som försökte hjälpa. Avtalade möten ägde aldrig rom på grund av att deltagarna kom
inte och vid ett annat möte deltagarna var tvungna att gå och hjälpa fiskare att dra fisknätet. En
av anledning till att den här planen kan ha misslyckats var att det inte lovades några pengar, att
deltagandet skulle vara frivilligt. Men undersöking gick vidare, det slutade med att jag skapade
videorecept själv för att kunna ha en prototyp med mer funktioner för att kunna testa innan jag
åkte tillbaka till Sverige.
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När prototypen var klar i andra fasen fick jag tag på en kontakt som kände sekreterare i området
där jag bodde i Maputo huvudstad. Denna sekreterare hjälpte till att hitta tre deltagare i samma
område. Det var en tjej som jobbade som barnvakt från Beira (mitten av landet), en dam som
sålde fisk och en vakt och från Quelimane en provins i norra Mozambique. En annan kontakt
hjälpte mig att hitta ytterligare en annan vakt i närområdet och sedan en arbetslös dam som vi
hittade genom att gå runt och fråga sina grannarna. Dessa fem deltagare gjorde användbarhetstest
av applikationsdesign.

En analys av resultat i första fasen ledde till mindre text i applikationsdesignen i andra fasen.
Recept behövde vara grundläggande med lite text. Samtal genomfördes med moçambikaner, inte
nödvändigtvis analfabeter, om grundläggande och enkla moçambikanska recept för att få deras
perspektiv. På grund av ekonomiska skäl lagade många mat med enkla ingredienser och inte
mycket kryddor. Ett exempel var att många använder sig av bara tomat, lök och buljong för att
låga sin gryta. Efter denna analys valdes ut några enkla recept för att kunna filmas och en
demonstrativ video recept skapades för applikationen. Videos upplägg i applikationen följde ett
lyckat exempel från Sasi et al. (2019) studie, där användning av karaoke och text gjorde att
deltagarna kunde lättare kunde komma ihåg kinesiska ord.  Avsikten var att göra det möjligt för
användare att synkronisera bild, text och ljud samtidigt. Efter en tid kunde användaren känna
igen orden som de hade sett och hört.

Vid inspelningstillfället var ingredienserna redan tvättade och
skurna, så att det bara skulle vara att lägga i varje ingrediens när
det behövdes. Detta hjälpte till med att förkorta beskrivningen av
hur man lagade receptet. Till ingredienserna användes bilder med
text som kunde tryckas på, för att deltagarna skulle lyssna på vad
det stod. Även när de kände till ingredienserna, var det bättre för
dem att lyssna på texten om vad orden till bilderna. Det
underlättade deras läsning av orden. Texten med instruktioner av
recepten,  kunde tryckas på ord för ord så att användaren kunde
lyssna på hur varje ord sägs. En ikon lades till som användaren
kunde trycka på för att lyssna på hela recept instruktionen. En
ikon som valdes blev en bok symbol. För att underlätta
användarens navigation i applikationen lades en pilikon till för att
visa att man kunde gå till nästa sida och tillbaka. Även en
husikon lades till som man kunde trycka för att att gå till
huvudsidan. Navigationsknapparna lades till för att göra det
enkelt för användaren att gå till en annan sida snabbt.
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I denna fas valdes att ha
spelet uppdelat i olika
svårighetsnivå.  En lätt, en
medium och en svår. Grön
var den enklaste, gul var
medium och röd var den
svåraste. Detta för att passa
alla deltagarna oavsett
kunskaper.

Bild 4. Prototyp fas II

När applikationen var klar i andra fasen gjordes det ett användbarhetstest som bestod av
uppgifter som de skulle utföra för att se effektiviteten av applikationen.

Uppgiften var att de skulle trycka på
olika knappar för att se om de forstod
knappens funktion. Uppgiften kunde
vara att trycka på en kategori, spela
video, lyssna på vad varje ord, gå
tillbaka till första sidan eller vidare.
Uppgiftens effektivitet mättes genom den
tid det tog dem att slutföra varje uppgift.
I slutet av varje användbarhetstest
frågades det om deras upplevelse av hur
det gick att experimentera med
applikationen.
De som hade en bättre förståelse av
portugisiska, kände igen lite bokstäver
och de som hade använt en billig
smartphone hade lättare att utföra
uppgifterna.

Bild. 5 Usability test

Men i några uppgifter hade de svårt att veta att de kunde lyssna på ett livsmedel, när den inte
kom med en ikon. Deltagarna som hade använt en smartphone eller sysslat med radio kunde
känna igen navigationspilen för vidare och retur, men de som inte hade använt en mobiltelefon
hade svårt med navigationspilen. De andra som inte hade mycket erfarenhet av mobilanvändning
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hade fortfarande svårt att utföra uppgifterna. Frågorna fick ställas flera gånger för att försöka få
dem att förstå uppgifterna, eftersom deras modersmål inte var portugisiska.
När det kom till feedbackdelen, hade alla svårt att ge feedback eller så förstod de fortfarande inte
frågan. På formuläret visades fem olika ansiktsemojis som de kunde välja mellan men ingen
visste vilken de skulle välja. De kunde inte heller säga om det var för svårt eller för lätt att utföra
uppgifterna även när de hade svårigheter.

En av svårigheterna i andra fasen var att tänka ut ett sätt hur man kunde visuellt designa ett sätt
att meddela att spelnivån var lätt. Det var också svårt att hitta namn på livsmedel till vissa
bokstäver och andra bokstäver hade livsmedel som användaren inte var bekant med. Men ändå
behålls dessa livsmedel för att de själva skulle kunna välja vad de ville lära sig i applikationen.

Tredje fasens prototyp
Efter resultaten av den andra fasen fortsatte designprocessen att förbättra de svårigheter som
deltagarna stod inför. Eftersom deltagarna fortfarande hade svårt att navigera snabbt i
applikationen togs ett beslut om att skapa en handledning i början av applikationen som förklarar
för deltagaren hur applikationen fungerar. Många applikationer som finns idag, även om de inte
är riktade till tekniska okunniga, kommer med instruktioner om hur applikationen fungerar.
Lokala språk som finns i varje delstat i Mozambique lades till designen för att ge användaren
möjlighet att välja sitt modersmål. Detta för att hjälpa de att navigera i applikationen. Så det
beslutades att ha två ikoner som användaren kunde välja mellan, den ena för att lyssna på sitt
modersmål och den andra för att lyssna på Portugisiska. Efter mycket reflektion om
designprinciper för spelet, valdes att skapa nivåer där användaren hoppar till nästa nivå efter att
ha vunnit en nivå. Detta för att hålla användarens intresse när de spelar. Många spel är
strukturerad så att man måste vinna för att kunna gå till nästa nivå. På så sätt skapas nyfikenhet,
spänning och det hjälper till att behålla användarens intresse av att spela. För att skapa en
rotation i spelet presenteras varje genomspelning på olika sätt för att hålla spelaren nyfiken.
Speldelen skapades i denna applikation för att användarna skulle kunna testa det som hen hade
lärt sig. Hypotesen var att genom att behålla spänningen hos användaren kunde det göra att hen
skulle fortsätta att spela och förbättra sin läskunnighet.

Designutvärdering
Till designensutvärdering valdes 3 andra personer som hade kunskap om web/app design. Dessa
deltog i enkäten för att ge feedback om designens användbarhet. De gick genom en
heuristiskutvärdering checklista och gav sin feedback.
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Heuristik utvärdering Kommentarer Score

1. Systemet status -
användare är
informerad om vad
som händer genom
lämplig feedback
inom rimlig tid

Ikonerna för användarens modersmålet och
portugisiska använder två olika ikoner. Applikationen
visar användaren var man ska trycka för att få en
handledning. Användaren är också informerad när
hen vinner och förlorar.

7/10

2. Systemet bör tala
användarens språk,
med ord, fraser och
begrepp som
användaren känner till
i en naturlig logisk
ordning

Applikationen använder lokalt innehåll som
användarna lätt kan känna igen och realistiska bilder
med handlingssignaler.

8/10

3. Användarkontroll och
navigation -
användare kan lätt
komma till önskad
funktioner i systemet.
Utgångar och
startmeny är synliga.

Det finns inte många val som användaren kan utföra.
Användaren har möjlighet att se recept med videor,
lära sig alfabetet med tydliga bilder och spela ett spel
med utvecklande nivåer.

7/10
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4. Konsekvent med ord,
situationer eller
handlingar för att inte
skapa förvirring hos
användaren.

Applikationens design är konsekvent. Liknande
uppsättning ikoner/symboler och samma typsnitt har
använts i hela applikationen.

9/10

5. Förhindra fel -
eliminera hinder eller
varna användare innan
de vidtar en riskfylld
åtgärd.

Det finns inte många misstag användaren kan göra
när det gäller beslutsfattande. Användaren har få val
att göra inom gränssnittet.

7/10

6. Informationen,
instruktioner bör vara
synligt eller enkelt
åtkomligt för att låta
användare känna igen
alternativ, åtgärder
istället att tvinga dem
lita på minnet.

Applikationen använder realistiska foton, ikoner med
ledtrådar för att göra det enkelt för användaren att
känna igen informationen och förståelsen av deras
funktioner.

9/10

7. Flexibel att använda -
erfarna användare
hittar snabbare sätt att
nå mål.

Applikationen finns på 12 av de mest talade språken i
Moçambique. Genom hela applikationen kan
användaren lyssna på sitt modersmål efter

9/10
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instruktioner och översättningar. Applikationen ger
bilder med ljud, video med text, ord som kan listas
och alfabetet kombinerat med en matvara för att
hjälpa dem att känna igen alfabetets ljud.

8. Estetisk och
minimalistisk design
-inget rörigt,
innehåller endast
relevant information
för aktuella uppgifter.

Innehållet som tillhandahålls använder ett enkelt
språk med tydliga bilder. Vissa delar av programmet
använder bara bilder med ikoner för att förhindra att
mycket text används.

9/10

9. Hjälp för användare
att känna igen,
diagnostisera och
återställa från fel -
hjälp med klarspråk
angående fel och
lösningar.

Det finns lite utrymme för fel som kan orsakas av
användaren. När användaren spelar och förlorar, talar
ett popup-fönster visuellt om att de förlorade. Sedan
leder det till att de upprepar spelet tills de vinner.

8/10

10. Hjälp och
dokumentation -
kortfattade steg i
smidig, sökbar
dokumentation för att
övervinna problem.

När användaren öppnar applikationen för första
gången visas en handledning om hur man väljer språk
för applikationen. Sedan visar den  hur applikationen
fungerar och hur man spelar.

5/10

Tabell 1. Heuristisk utvärdering
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Resultat
Målet med denna undersökningen var att ta fram designprinciper för en mobilapplikation för
analfabeter och tekniskt okunniga i Mozambique, för att lära sig att läsa. Temat för applikationen
som valdes var matlagning. Andra studier har visat att matlagning kan vara ett effektivt sätt att
lära ut ett nytt språk för vuxna, läskunnighet för barn och andra människor med
inlärningsstörningar eftersom det kan vara ett motiverande ämne.

Undersökningen använde sig av kvalitativ metod för att samla in data och användarcentrerad
design för att försöka komma på designprinciper som är lämpade för analfabeter och tekniskt
okunniga i Mozambique. Det utfördes intervjuer med individer med lågbetalda jobb som var
analfabeter och tekniskt okunniga och fältobservationer av deras omgivningen. Den färdiga
gestaltningen består av designprinciper för analfabeter och tekniskt okunniga med låg
språkförståelse av portugisiska.

Första fasen av undersökning kom fram till att enkel designkoncept fungerar bättre, man vill bara
ha nödvändiga element vilket hjälper användaren att inte bli förvirrad eller distraherad. Element
som ikoner, språket och bilder som används på applikationen, ska vara enkla att förstå och de ska
inte vara abstrakta. Deltagarna hade svårt med att känna igen abstrakta symboler och det insågs
att de föredrog realistiska bilder. Genom att använda sig av minimalistisk design, var det lätt för
dem att känna igen bilder.

Efter att ha implementerat resultaten från den första fasen forskningen i prototypen det gjordes
en användbarhetstest. Det testades designens flexibilitet där målgruppen fick utföra olika
uppgifter för att se om de kunde lätt navigera genom prototypen, exempel som att se på recept,
starta video uppspelning och i slutet de fick ge feedback om hur det kändes att utföra
uppgifterna. Det var svårt att få feedback från deltagarna, de kunde inte uttrycka sig och ge
förslag. Istället jag fick observera och notera det som ansågs vara fortfarande ett problem när de
utförde uppgifterna. Prototypen var fortfarande bara på portugisiska och det kunde ha påverkat
att de inte förstod tydligt hur de kunde navigera på applikationen.

Efter användbarhetstestets undersökning lades röstguidade instruktioner på olika modersmål till i
början av applikationen. Detta för att underlätta presentationen av hur applikationen fungerar och
vilka funktioner som finns. Eftersom många inte kände igen alfabetets bokstäver, blev arbetet
inspirerat av metoden som används för att lära barn alfabetet, som att koppla bokstäver till olika
saker. Andra studier har visat, är modersmål och lokalt innehåll viktigt för att uppmuntra
engagemang av användaren. Under intervjuerna skämdes många ifall de skulle skriva eller tänka
sig att de skulle läsa, därför blev användning av mindre text ett bättre alternativ. Istället
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inkorporerades texten vid några tillfällen som till exempel på video, bild ingredienser och
instruktioner om hur man lagar maten. Det las alternativ till att trycka vid varje ord och lyssna på
ordet. Det visade sig att deltagarna använde sig av minnet och genom att använda markerad text
på video det var effektiv. Sasi et al. (2019) studie visade att karaoke med text gjorde att
deltagarna lätt kom ihåg innehållet.

I sista fasen,  3 andra personer som har kunskap om web/app design deltog i en enkät för att gå
igenom de 10 heuristisk kriterier för att identifiera designproblem som var förknippade med
användargränssnittet och ge feedback om det som kan göras för att förbättra designen. Resultatet
visade att designen uppnådde mest av de heuristik utvärderingskriterier men att det finns
designkriterier som kan förbättras för att anpassa användarna bättre.

De starka aspekterna var att :

● Systemet innehåller lokala språk och innehåll
● Designen var minimal för att inte förvirra användaren och den visar bara relevant

information
● Designen var konsekvent
● Applikationen använder realistiska bilder som användare enkelt kan förstå

Svaga aspekter:

● Systemet status bör vara mer tydligt, exempel genom en ikon av en hemsidan visa att
användaren var på huvudsidan eller kan ta sig dit

● Användaren hade inte mycket kontroll över applikationen - användare bör tillåtas hoppa
över introduktionsprocessen, särskilt om användaren redan har gått igenom processen

● Applikationen kom inte med dokumentation - användarna borde komma åt
instruktionsvideon någonstans på hemskärmen

Under arbetet märktes det att många av deltagarna inte hade en mobiltelefon, ifall de hade det
var det en väldigt enkel och billig mobiltelefon. Med tanke på design hänsyn, måste den anpassas
till en billig smartphone för att kunna laddas snabbt även med låg internetkapacitet. Av den
anledningen bör designen överväga att bara ha det essentiella och göra applikationen liten.
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Diskussion och slutsats
I början av undersökningen skulle målgruppen  ha varit vuxna som inte var helt analfabeter men
som var lågt läskunniga med grundläggande skriv-och läs kunskap. Målgruppen skulle ha en typ
av smartphone, eftersom undersökning skulle genomföras i huvudstaden Maputo, Mozambique.
Men det var svårt att hitta dessa individer i stan, då ändrades projektet till individer som var
analfabeter. Under arbetet insågs att dessa inte hade mobiltelefoner och hade inte mycket
teknikkunskap och då adderades i projektet individer som var analfabeter och tekniskt okunniga.

Temat för applikationen är matlagning, vilket är ett tema som är en del av människornas dagliga
liv. Tidigare studier har visat att det är ett effektiv sätt att lära ut språk, läskunnighet och att
räkna. Mozambique är ett land med ett rik gastronomi, det finns mycket lokalt mat som
målgruppen kan känna till. Det finns många ingredienser som odlas lokalt och denna målgrupp
kan lätt få tillgång, vilket gör att de är bekanta med innehållet i applikationen.
Matlagning är ett tema för denna applikation men designprinciperna av applikationen kan bli
implementerade i andra olika tema till samma målgrupp med ett annat intresse.

Designprinciper som denna studie kom fram till kan fortfarande utvecklas. Designen saknar hjälp
och dokumentation som användarna kan gå tillbaka för att få hjälp om applikationens funktioner.
I den slutliga prototyp design det finns inte ett knapp som tar användaren direkt till hemsidan.
Eftersom designen använder sig av enkel designkoncept det föredrogs att inte ha retur och nästa
knappar. Istället kan deltagarna använda sig av retur knappar i sina smartphones. Ett
användbarhetstest skulle behövas för att kontrollera utvecklingen av designprinciper som denna
undersökning kom på. Resultatet av heuristisk analys blev att designen har saker som måste
implementeras, som hjälp och dokumentation. Eftersom det är en speciell applikation för
användare som inte kan läsa, deras feedback i processen skulle vara vikigt. Varje element som
jag skulle lägga till designen måste anpassas till användarna och deras deltagande i olika steg
skulle vara viktigt. Det kan också vara att alla kriterier är inte så viktiga till denna design.
Med tanke på den typ av smartphone som målgruppen använder, det är viktigt hur appen skapas.
Den ska inte vara för stor för att inte sakta ner processen vid laddning. Det kan göra användarnas
upplevelse tröttsam.

Utmaningarna som möttes under undersökning var kommunikationsbarriärer, rekrytering och
kunna få feedback från deltagarna. På grund av språket var det svårt att kommunicera med
deltagarna, de hade svårt att förstå frågorna som ställdes på portugisiska och man var tvungen att
formulera om frågorna många gånger för att försöka få dem att förstå, men några gånger utan
framgång. Många individer ville inte erkänna att de var analfabeter. Eftersom undersökning
genomfördes bara av mig själv utan en organisation var det svårt att rekrytera folk och få de att
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kompromissa. De flesta av deltagarna hade inte mobiltelefon vilket gjorde det svårt att boka ett
andra möte. Det bestämdes en tid men många gånger kom de inte till mötet. De som blev
intervjuade hade intresse av att lära sig läsa men de hade svårt att ge feedback tillbaka om hur
applikationen kunde förbättras för att det skulle vara lätt för dem att använda. Istället arbetades
det med att observera hur de använde applikations prototyp, vilka uppgifter de kunde utföra och
det som de hade svårt med.

Med den erfarenhet som jag fick av undersökning skulle jag göra annorlunda nästa gång är att
välja ett annat område utanför huvudstaden där det skulle vara lättare att hitta analfabeter. Då
hade det kanske varit lättare att rekrytera individer. Det var svårt att hitta analfabeter i Maputo
huvudstad. Jag skulle nog försöka att hitta 5 deltagare från samma plats i nära området och
arbeta med dem under hela forskningen. Faktum att behöva gå till olika platser för att möta
deltagarna var utmanande. Eftersom många hade inte en telefon det skulle vara svårt att betala
transport för de till stan. Även om man skulle träffa de i deras området ibland de visade sig inte
till mötet.

En fortsättning av denna forskning skulle vara att presentera detta projekt för en organisation
som Unesco. Unesco har arbetat mycket i Mozambique med att vilja förbättra läskunnighet och
minska språkbarriären.  Avsikten med att arbeta med Unesco skulle kunna vara, som Brewer et.
al (2006) visade i sin studie, att det är svårare att rekrytera volontärer utan en organisation.
I det första steget av ett samarbete med en organization som Unesco skulle man kunna ta fram
ytterligare designprinciper som fungerar bra för analfabeter och tekniska okunniga.
Förhoppningsvis skulle man då kunna skapa en verklig applikation som folk skulle ha
användning av.
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