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Abstrakt

Denna studies syfte dr ta fram designprinciper for en matlagningsapplikation for analfabeter och
teknikokunniga. Analfabetism &r ett av de stdrsta problemen i Mozambique, 45% av den vuxna
befolkningen kan inte ldsa. Unders6kningen utférdes i Maputo, Mozambiques huvudstad. En lofi
matlagningapplikation prototyp skapades med avsikt att hjdlpa analfabeter att ldra sig lésa.
Semistrukturerade intervjuer genomfordes med 5 deltagare och de visades en demoprototyp for
att identifiera designproblem. For att fa en bittre forstaelse av malgruppen genomfordes
faltobservationer. Mitt 1 designprocessen genomfordes ett anvéindbarhetstest med 5 deltagare for
att se effektiviteten av designutvecklingen. Resultat av den undersokningen visade att mindre
text, konkreta ikoner, realistiska bilder och roststyrda instruktioner fungerade bittre. En
heuristisk utvérdering utfordes for att identifiera problem med anvindbarhetsdesignen. Resultatet
visade att designens starka aspekter var enkel design, konsekvent struktur samt att innehéllet i
systemet skulle matcha med den verkliga vérlden.

Nyckelord : Designprincer, analfabetism, matlagningsaplikation, anvindarcentrerad 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 storsta delen av analfabetism som finns i1 vérlden ar ldnkad till fattigdom och analfabeter
som anvéndare skiljer sig fran den typiska anvéndaren av anvéndargrénssnittsdesign (Cooper
och Reimann som refererad pa Medhi et al., 2011). Mest av de anvdndargrénssnitt dr skapade for
utbildade anvéndare och det skapar en lucka mellan médnniskor som har tillgdng till modern
information och kommunikationsteknik och de som inte har det (Islam et al., 2020).

Individer som inte kan ldsa eller skriva anses vara analfabeter och de som gétt i skola i upp till
femte klass och kan ldsa och skriva anses vara ldg laskunniga anvédndare (Islam, N & Islam N
(2020). Individer som dr oerfarna att anvdnda tekniken eller har lite kunskap att anvdnda
tekniken anses vara tekniska okunniga. I Indien har det gjorts ménga olika projekt dér de strivar
efter att integrera analfabeter och teknik okunniga i den tekniska vérlden. Men i Mozambique har
det inte gjorts mycket for att inkludera analfabeter i den tekniska vérlden men de har arbetat med
att minska analfabetismen.

Unesco har skapat olika program 1 Mozambique med syfte att lira icke-laskunniga familjer
laskunnighet. I dessa vuxenutbildningar de integrerade lokala sprak vilket gav relevant och
livslangt larande for alla. Det visade sig att tvasprakig undervisning utokar engagemang bland
eleverna. Individerna tycker om det for att de dr bekanta med spraket och darfor blir de
engagerade, uppmérksamma och kénner sig respekterade (Unesco, 2020).

Jag valde detta dmnet for att jag dr fodd 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
ménniskor pd landsbygden tillgang till information utan mycket kostnad. Av egen erfarenhet har
jag sett att manga ménniskor har inte tillgang till information i Mozambique. Detta beror pa
bristande infrastruktur och pa att manga ar analfabeter. Manga manniskor som har lag forstaelse
av portugisiska blir ocksa latt diskriminerade och manipulerade. Majoriteten av de som jobbar
som hemstidare, vakter och gatuforsiljare dr analfabeter och den typ av arbete tar manga timmar
per vecka med 1ag 16n. Undervisning for vuxna analfabeter sker vanligtvis pa kvéllarna i
huvudstaden Maputo och ofta har de inte tid att ga till skolan eller tappar de intresset. Men 1
Maputo har antalet analfabeter minskat, nu dr manga laglaskunniga, vilket betyder att de vet hur
man skriver och laser men pé en lag nivd. Om méanniskor kunde borja ldra sig att 1dsa och bli mer
laskunniga, skulle det hjdlpa dem att fa mer information om sina rittigheter och inte bli
manipulerade lika latt.
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Mozambique ér ett flersprakigt land med mer dn 20 sprdk och har Portugisiska som det officiella
spraket. Men bara 17% av befolkningen har portugisiska som sitt modersmal. Det dr viktigt att
kunna portugisiska for att ha tillgéng till statliga tjanster och vara samhillsdeltagande (Unesco,
2020). Analfabetism i Mozambique stir for 45% for vuxna och det dr dubbelt s& vanlig hos
kvinnor som hos mén (Unesco, 2019). Konsekvenser &r att dessa individer paverkas i sitt dagliga
liv, manga har svart att fa tillgdng till hogbetalda jobb, sdvil som engagemang i lokalsamhéllet,
sociala och politiska diskurs. Det paverkar ocksa fattigdomcykeln mellan generationerna och
bromsar den langsiktiga ekonomiska tillvixten.

Tidigare forskning

I en studie av Islam et al. (2020) utforskade de designprinciper om en mobil applikation for
analfabeter och lagt ldskunniga for att soka jobb 1 Bangladesh. Deras forskningen anvénde sex
aktiviteter som att identifiera problemet, definiera malen for 16sning, design och utveckling,
demonstration, utvdrdering och kommunikation. Den viktigaste aspekten som fram kom var
behovet av digitalisering. Det marktes att manga deltagarna saknade erfarenhet av teknik vilket i
sig skapar hinder for digitalisering. Resultat av hidnsynen till designen blev att anvidnda sig av
bilder, ingen textinmatning och istéllet anvénda rostinmatning och modersmal.

Genom att anvdnda lokalt sprék, deltagarnas vardag och miljo det gor det léttare for deltagarna
att forsta innehéllet, visade en studie av Ur-Rehman et al. (2016). De gjorde en studie om en
mobilbaserad anvindarcentrerad inldrningsmiljo for vuxna som &r absoluta analfabeter, de
skapade en 3D-inldrningsmilj6. Deltagarna foredrog mobilbaserad system for att de kunde
anvénda applikationen nér de var lediga.

Tidigare studier om laskunnighet med hjdlp av anvindning av matlagning har anvénts mycket for
att 14ra barn att ldsa och ett nytt sprék. Denna metod har ocksa anvénts for vuxna som vill ldra sig
ett nytt sprdk. Genom att integrera matlagning for att ldra ut 1dskunnighet 6kar motivation vilket
gor lasning roligare och det kan 6ka forstdelsen. Matens sammanhang i ett recept ger ledtradar
som kan hjélpa till att tyda ett nytt och utmanande ord, speciellt om receptet innehaller
fantastiska foton av maten. Recept ar ett praktisk sitt for nybdrjare att skriva sma ord med
numrerade listor, punkform, enkla meningsstruktur och instruktioner (Eagan, 2018).

Lingvister och datavetare vid Newcastle University skapade en app som heter linguacuisine for
att hjdlpa ménniskor att lara sig sprak genom matlagning. Den webbaserad appen anvander
videos, fotografier och skriftliga instruktioner for att hjdlpa den som lagar mat att gora en rétt.
Applikationen uppmuntrar nyborjare av ett sprak att vdga experimentera sjilv. En av studenterna
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kommenterade att applikationen hjilpte personen att utoka sitt ordforrad, lara sig nya ord och pa
grund av fysisk handlingen som anvinds fOr att tillaga maten, det hjilpte henne att komma ihag
(Newcastle University, 2018).

Sasi et al. (2019) utforde en studie om att anvénda karaoke for att forbéttra igenkdnningen av
kinesiska ord. De jamforde tre olika grupper, en grupp fick ord via text, den andra grupp fick
latar med text och den tredje gruppen fick via karaoke och text. Resultaten blev att eleverna med
karaoke hade bittre resultat dn resten, de kunde komma ihag kinesiska ord battre.

Fragestillning
Hur kan man designa en matlagningsapplikation for analfabeter som é&r tekniskt okunniga?

Syfte

Denna studie syftar till att undersoka mojliga designprinciper for att utveckla en anvindbar
matlagningsapplikation for vuxna som &r analfabeter och tekniskt okunniga.

Eftersom anvidndarna inte har ndgon erfarenhet av att anvinda mobiltelefoner och ar analfabeter
och de flesta anvéndargrinssnitten dr designade for laskunniga, méste man ta hénsyn till detta nir
man designar en applikation for analfabeter. Designprinciper i denna studie anses vara
komponenter som bilder, ikoner och knappar som létt skulle kunna hjdlpa mélgruppen att
interagera med designen. Studien har ocksa tittat pa hur layouten skulle kunna presenteras i
applikationen sé att anvdndarna enkelt kan forstd komponenternas funktion och snabbt kunna
lara sig att navigera 1 applikationen. Fokus har ocksa varit att med héansyn till att designen ar for
vuxna analfabeter, undersoka hur informationen skulle presenteras for malgruppen pa trevligt
satt.

I denna undersokning har jag skapat en lofi matlagningsapplikation prototyp med hjélp av
deltagarnas interaktion med designen under processen. Deltagarna blev intervjuade under
processen for att se om de litt kunde interagera med designen for att med hjélp av deras feedback
gora dndringar av designen.

Applikationen &r indelad 1 tre kategorier. Den forsta kategorin dr diar anvdndaren kan se recept
och ingredienser 1 form av en video, vanlig text och bilder. Anvindaren kan trycka pa bade
bilderna och ord for att lyssna. Den andra kategorin ar for att lira sig alfabetets bokstdver. Varje
bokstav i alfabetet presenterar en typ av mat och anvandaren kan lyssna vilken bokstav det ar.
Bokstiverna dtfoljs av en typ av mat som borjar med samma bokstav. Den tredje kategorin ar ett
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fragesportspel dir anvindaren kan testa/trdna pa vad de lart sig under den forsta och andra
kategorin.

Med applikationen hoppas jag att kunna uppmuntra malgruppen att lara sig att lasa och skriva,
samt forbattra ordforradet och forstielse av portugisiska spréket pa fritiden genom matlagning.
Mozambique &r ett land med rik gastronomi. Genom att skapa en matlagningsapplikation skulle
det vara enkelt for ménniskor att kunna relatera till innehéllet. Applikationen ska ocksé enkelt
kunna nés av malgruppen och forhoppningsvis uppmuntra dem att 6ka sin ldskunnighet.

I en studie gjord av Unesco och Pearson (2018) pépekas hur inkluderande digitala 16sningar kan
hjélpa manniskor med lag kompetens och 1dg ldskunnighet att anvénda teknik pa ett sétt som
stodjer kompetensutveckling och forbattrar livets forsorjning. De arbetade med fem olika
utvecklingsomriden som é&r hélsa, jordbruk, myndighet, flykting och befolkningen. Det
forbattrade manniskornas liv eftersom de nu kunde f4 tillgang till information digitalt.

Genom att utbilda méanniskor i teknikkunskap och pa ett sétt inspirera dem att dela kunskapen
med andra 1 sitt samhélle, skulle det fortsdtta med utvecklingen av digital 1dskunnighet och skapa
en hallbar social forandring (Percanella, 2021).

Teoretiskt ramverk

Anviandarcentrerad design

Till denna studie valde jag att anvinda mig av anvéndarcentrerad design for att kunna fa ett
battre resultat av en design som skulle passa analfabeter och tekniska okunniga i Mozambique.
Anvéndarcentrerad design myntades pa 1970-talet och senare anvinde Don Norman, som &r
expert pa anviandbarhetsteknik i sitt arbete med att forbéttra vad ménniskor upplever i sin
anvindning av foremal (Interaction Design Foundation, u.d). 2002 lanserade Don Norman en
bok som heter The Design of Everyday Things, dir han gar igenom vardagliga produkter.
Huvudrubriker 1 boken dr industridesign, interaktionsdesign och upplevelsedesign. Don Norman
(2002) forklar att design handlar om hur saker fungerar, hur de ér kontrollerade, och arten av
interaktion mellan méinniskor och teknologi. Om man gor en bra design ar resultaten lysande,
medan om det blir daligt kan produkterna bli oanvéndbara. Eller si kan de vara anvdndbara men
méinniskor dr tvungna att bete sig efter produkten. Genom att skapa en produkt med anvéndare i
atanke, finns det en storre chans att leverera en framgangsrik produkt.

Processen utgar ifran att man identifierar vilka som dr anvéndarna och deras sammanhang. Vilka
krav och designlosningar som kan tillimpas och sluttligen utvirdera resultatet. Darefter man
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startar processen igen for att forbattra produkten. Till denna undersdkning applikationsdesign
riktar sig till vuxna med lite teknisk kunskap som &r analfabeter och lagt 1askunniga, vissa har
aldrig anvint en smartphone, datorn eller haft en tv hemma. Genom att ha anvéndare i atanke det
hjélper med att designa en applikation som dr balanserade for dessa individers kapacitet.
Eftersom syftet dr att applikationen inte ska skapa barridr till anvdndarna, den ska vara enkelt och
intuitivt att anvinda dven om de har lite teknisk kunskap.

Huvudprinciperna for en anvdndarcentrerad design dr att anvdndarna dr involverade 1
designprocessen. Det dr nddvéndigt att ha en klar forstaelse for anvindarnas behov 1 ett forsok att
leverera en bra produkt for dem. Regelbunden feedback och analys genom designprocessen ér
ocksa viktigt, som att anvinda en interaktiv designprocess med ett kontinuerligt mal att forbéttra
anvindarupplevelsen (Browne, 2021).

Anvindbarhet

Anvéndarcentrerad design dr kopplat till anvindbarhet men det &r tvd olika saker. Anvédndbarhet
handlar om att forstd om produkten dr anvandbar. Nar produkten har utvecklat man kan testa den
for att se om dess anvéndbarhet.

Anvindbarhet-rorelsen for snabba och billiga sétt att forbéttra anvindargrinssnitt var etablerade
av Jakob Nielsen. Enligt Nielsen (2012) &r anvandbarhet ett kvalitetsattribut som bedomer hur
latt anvandargrénssnitt dr att anvdnda.

Anvindbarhet dr viktigt, for exempel om en webbsida dr svért att anvinda, ménniskor ldmnar
webbsidan. Anvédndarna vill inte spendera mycket tid med att veta hur en anvindargranssnitt
fungerar. Genom att utféra en anvéndbarhetstest det kan hjalpa med att forbéttra ett design
anviandbarhet. Det riacker att testa med 5 deltagare for att kunna fa de mest viktiga
anvindbarhetsproblem. Till denna studie var tanken pa att designen skulle vara anvindbart till
malgruppen, att pa ett effektivt sitt de kunde navigera genom applikationen.

Situerad kunskap

Haraway (1988) papekar att kunskapen dr inte helt objektivt. Det vill sdga att kunskapen kommer
inte fran en synvinkel. Varje omstédndighet analyseras av objektivitet och subjektivitet. Sanningen
som kunskap &r alltid under utveckling, ndgot som kan vara sant idag imorgon kan visas vara
ndgot annat 1 framtiden. Objektivitet hjélper till att forstirka den nuvarande sanningen med
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konkreta bevis, antingen for att motivera nagot eller ga vidare med en studie. Subjektivitet
fungerar som en ménsklig instinkt.

I denna studie har jag jobbat med objektiv fakta och en blandning av subjektivitet. Jag fick ocksa
folja min insikt med det som jag observerade under métena med deltagarna. Ibland det var
nodvéndigt att doma varje situation for sig sjalv.

Information och metoder

Kvalitativ metod

I en kvalitativ metod forsoker man forstd en specifik méalgrupp genom att studera deras sdrdrag
och upplevelser. Metoden kan ocksé hjélpa till med att identifiera hypoteser 1 ett problem och
uppticka malgruppens uppfattningar och forvéntningar. Datainsamling kan goras i manga olika
former, men i denna studie har semistrukturerade intervjuer anvints med hjdlp av enkiter. Ibland
blev det vanliga konversationer nér deltagarna inte ville prata om att de var analfabeter. Férutom
intervjuer har faltobservationer anvints, dir man observerar malgruppen i deras miljo. For att
kunna ha en storre forstaelse av malgruppen gjordes ocksa faltobservationer av design runt i
Maputo. Malet var att ta reda pa hur foretag och sjukhus kommunicerar visuell information till
befolkningen. Filtobservationer dokumenterades i form av bilder och anteckningar. Syftet med
intervjuerna och observationer var att ta forstd malgruppen béttre vilket hjilpte till med design
besluten och att identifiera anvindbarhetsproblem i designen och hitta 16sningar.

Brainstorming

Under hela designprocessen arbetade jag med att tinka pd mojliga designlosningar efter
deltagarnas feedback. Brainstorming beskrivs som en metod for att generera idéer.
Eftersom det var svart att fa konkret feedback fran deltagarna nir de interagerade med
prototypen, fick jag observa deltagarna och deras svérigheter med och hur de forsokte 16sa
problem &dven nér de inte forstod uppgiften.

Anvindbarhetstest
I andra fasen av design prototypen utfordes ett anvéndbarhetstest for att fa feedback direkt fran
anviandarna och kunna fortsitta att utveckla designen.

Anvindbarhetstest dr en metod som kan anvindas inom web/app design dir anvindare under en
testsession utfor ett antal uppgifter. Medan deltagarna utfor uppgifterna, den som undersoker
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observerar deltagarens beteende och lyssnar efter feedback, samt gora fragor for att fa mer
detaljerad feedback. Malet med anvindbarhetstest dr att identifiera problem, uppticka
mojligheter och ldra sig om malgruppens beteende och preferenser. Det dr viktigt att deltagarna
som utfor testet dr en riktigt anvéndare av produkten (Moran, 2019).

Heuristisk analys

I slutet av undersokning utfordes en heuristisk analys av designen. En Heuristisk analys ér en
anvéandbar inspektionsmetod som anvinds for att identifiera designproblem som &r forknippade
med anviandargranssnittet, vilket forbattrar anvandarens upplevelse och 6kar chanserna for en
framgéings design (Liyanage, 2016). Det utfordes heuristisk analys for att jag kunde inte n till
deltagarna for att fortsdtta att gora anvandbarhetstest.

Webbanvidarbarhetspionjirer Jakob Nielsen och Rolf Molich, 1990 , publicerad en artikeln om
“forbéttra en minniska-dator-dialog”. I design av anvindarupplevelse (User Experience)
anvéndar professionella utvarderare heuristisk utvéardering for att snabbt och praktiskt 16sa
problem eller fatta beslut. Heuristisk utvéirdering skapades av Nielsen-Molich och bestér av 10
riktlinjer med kriterier for att hitta brister som designer forbisett (Interaction Design Foundation,
u.a).

Fordelarna med en heuristisk analys &r att det hjédlper till med att identifiera relevanta och viktiga
problem och fixa anvéndbarhetsfel. Nackdelar kan vara att utvérderare kan markera problem som
inte dr riktigt anvéndar problem. Det &r viktigt att ha rétt personer som utvirderar designen. Det
kan vara svart att hitta experter eller vara dyrt att hitta ratt utvarderare till ett specifikt omréade.
Utvirderingen kan da bli subjektiv och ensidigt (Interaction Design Foundation, u.4).

Tillvigagingssitt

Filtobservationer

For att kunna skapa en design som mélgruppen kunde relatera till var det viktigt att gora
féltobservationer for att 14ra kdnna deras matvanor. Detta skulle hjdlpa till med innehéllet 1
applikationsdesignen. Spontana konversationer med andra ménniskor i samma omraden
genomfordes konversationer for att fa information om deras vardag, matvanor och livsstil. Det
framkom att manga bodde i fattiga forhallanden och det fanns inte mycket motivation for studier.
Manga individer har inte en mobiltelefon eller om de hade sa var det en vanlig mobiltelefon utan
ndt. De som inte hade TV hemma brukade sitta utanfor en kiosk eller ga till en granne som hade
TV. Andra underhall sig genom att samlas och lyssna pa en gammal radio eller lyssna pé en
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mobiltelefons radio. Méalgruppens kost var grundldggande de éter ofta bara typisk mocambikansk
mat, vilken dr baserad pd gronsaker. De som bodde néra stranden &t mer skaldjur. De 4t sdllan
kott, eftersom kott ansdgs som en lyxigt mat, som ats mer pa fester. Frukosten for manga blev en
bit brod med smor tillsammans med en kopp te. De som inte har rdd med brdd at resterna fran
foregaende dag eller at sotpotatis eller kassava tillsammans med vanligt te. De flesta at endast
sasongens frukt fran Mocambique, eftersom kostnaden var 6verkomlig. Frukter som dpplen,
paron, jordgubbar var dyra och manga hade inte rdd med dem.

Teknik och verktyg

Programmen som valdes till arbetet var Adobe XD (Adobe, 2022), Audacity (2020) och
Premiere Pro (Adobe, 2022). Adobe XD ér ett bra verktyg for att skapa snabba interaktiva
anvandargrinssnitt prototyper. Fordelarna ar att man kan skicka prototypen till en mobiltelefon
som man sedan kan visa anvindaren under intervjuer och hen kan experimentera att anvdnda den
forsta prototypen. Ett annat verktyg for att snabbt spela upp ljud man kan anvédnda &r Audacity
och google translate. Pa google translate skriver man det som ska ségas och sedan trycker man
pa lyssna ikonen for att spela upp det. Audacity har en funktion som spelar upp ljudet fran
datorn. For att filma och ta bilder till prototypen anvéinde jag mig av mobilkamera. Adobe
Premiere Pro fungerar som ett bra verktyg for att redigera videor och den har kapacitet att spara
videon 1 olika storlekar. Bilder till prototypen hittade jag pa Pexel och PNG All som man kan
hitta gratis bilder av olika sorts. Pa grund av tiden jag valde att anvénda bilder frén nétet for att
underlétta processen.

Forsta fasens prototyp

Under fOrsta fasen gjordes det observationer
runt om 1 Maputo och i landsbygdsomrade som
ligger néra huvudstaden. P4 marknader och
sjukhuset 1 Maputo observerades hur foretag
presenterade sina produkter. Pa landsbygden
observerades ménniskornas livsstil.

Malet var att {4 en inblick 1 vilken design ’ i & k Rt
foretag och sjukhus anvinder for ge visuell Bild 1. Affischer runt Maputo
information till befolkningen.
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Det som marktes var att manga affarer foredrog att ha starka farger och foredrog att ha bilder av
sina produkter som visning. Affischerna pa sjukhuset hade mycket text men deras bilder forsokte
vara demonstrativa med handlingar.

I forsta fasen intervjuades 5 individer vilka var analfabeter, de hade 1ag laskunnighet och var
mellan 17-45 ar. Intervjuerna gjordes pé portugisiska. Deras arbetsroll var vakt, hembitride,
fiskare och arbetslos. Tre av dessa individer befann sig i Machava som dr 40 minuter utanfor
Maputo huvudstad. De hittades genom en kontakt som bor i omradet. De andra tva bodde i
Xiquelene som dr 30 minuter fran stan. Dessa hittades med hjilp av en taxichauffor.

En enkét med grundlaggande fragor skapades for att ta reda pd namnet, alder, yrke,
utbildningsniva och om de hade ett intresse av att liira sig lisa. Aven ikoner inkluderades for att
pa sé sitt ta reda pd om de skulle kunna kénna igen ikonerna och kénna till deras funktionalitet.
Deltagarna fick vilja mellan olika bilder som hade samma mening men de var tvungna att
bestamma vilken bild de tyckte representerade ordet bist. Det fragades ocksa om de kéinde till
alfabetet och om de kunde uttala bokstidverna. I slutet av intervjun fick de prova att spela ett
frdgesportspel genom att se pa bilder med livsmedel och sedan forsdka pussla thop ordet med
bokstaver.

Projecto Aplicagao de Comida

Tem algum interesse em aprender a ler & escrever?

Conheces essas letras?

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

l ‘ ‘ Uv A [RFANGO[ ASDALA

Bild. 2 Intervju frageformuldr

En snabb prototyp (Bild 3) skapades ocksa som en demonstration till intervjun for att visa de
intervjuade undersokningssyftet. Prototypen som skapades var grundldggande med bara nagra
element for att kunna se hur deltagarna skulle interagera med applikationen. Bilder som valdes
till applikationen 1 denna fas var enkla, utan ndgon bakgrund. Detta for att anvédndaren skulle
kunna se innehallet klart pd bilden. Bilderna som valdes i detta skede tog ocksd hinsyn till de
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typer av mat som deltagarna kiande till. I bérjan av applikationen laddes en presentationsbild.
Tanken var att anvdndaren skulle trycka péd playknappen for att starta applikationen.

Tre val, Laga mat, studera
ellerspela

Vilja bokstav Bild, Text, Ljud

Sweca na
Udondza

Bild 3. Demonstrations prototyp fas |

For att ha en overblick 6ver applikationens
innehall foljdes en informationsarkitektur
(Bild 4) som anvinds for mobil och
webbapplikationer. |
Informationsarkitektur ar en struktur dver ‘ feclpes ‘ iy came ‘
applikationens innehéll, syftet &r att gora ‘ ‘
det enkelt och intuitivt att navigera [ et e
(Applikey Team, 2018). | ’ e
Det skapades en huvudsida som ldnkade till ‘ study afaber OO
andra sidor, som i sin tur ocksa innehall /—‘—\ S
lankar till undersidor. Applikationens Tanckl [ oot |
navigering skulle borja med att visa en |
presentationsbild av applikationen.

Bild.4 Information architecture

Sedan skulle anvéndaren guidas till huvudsida dar man kunde hitta de tre kategorierna. Den
forsta kategorin som var att se recept, den andra att studera livsmedel och den sista att spela
fragesportsordspel. Genom att trycka pa recept kategorin gar anvéndaren till ndsta sida dér han
véljer ett recept och sedan till att se receptet.
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Genom att trycka pa den andra kategorin for att studera bokstiver, gar anvandaren till en sida dér
hen viljer en bokstav och sedan till sidan dir man studerar bokstavslivsmedel. Genom att trycka
pa kategorin for att spela, véljer anvindaren mellan olika bokstéver for att forsoka bygga ett ord
av bilden som ses. Om anvéndaren vinner visas en glad bild, annars visas det en sorglig bild for
att siga att anvandaren misslyckades.

Valet av att ha tre kategorier var for att anvindarna skulle kunna vélja det sitt som passade dem
bast for att ldra sig ldsa. Valet av fargen 1 forsta fasens prototyp vilket blev orange i
applikationen baseras pa resultatet som erhallits genom observationer av hur affischerna
presenterades for den mogambikiska befolkningen.

Ur den forsta fasens resultat framkom att, S 4 ,L”
O 9 2 F

applikationen borde anvénda ikoner/symboler - Y
som inte dr abstrakta utan istéllet dr konkreta.

Eftersom deltagarna hade svdrt att kiinna igen X \/ X \/
ikonen for att lyssna, s& kom man fram till
istéllet att anvdnda en ikon med 6ron. Det
marktes att det inte borde vara nddvandigt att

behdva trycka pé play-knappen for att starta
applikationen.

Bild 3. Konkreta symboler over abstrakta symboler

Manga av deltagarna visste inte varfor de skulle trycka pd playknappen och det verkade som ett
onddigt steg. I applikationens design for de tre kategorierna, passade anvdndning av realistiska
bilder battre dn abstrakta symboler &ven om de utférde samma handling. Att anvinda mindre text
var béttre eftersom manga fortfarande inte kinde till bokstéverna eller ljudet av bokstaven.
Manga var inte bekvima med att 1dsa, sa att borja langsamt med mindre text och anvédnda mer
bilder istéllet for text var bittre .

Andra fasens prototyp

Deltagare 1 andra fasens prototyp eftersoktes i ndra omrddet i stan. Eftersom det hade blivit svart
att ta sig ut pa landsbygden. Det var svart att hitta deltagare i nairomradet dven nér det fanns
kontakter som forsokte hjdlpa. Avtalade moten dgde aldrig rom pa grund av att deltagarna kom
inte och vid ett annat méte deltagarna var tvungna att ga och hjélpa fiskare att dra fisknétet. En
av anledning till att den har planen kan ha misslyckats var att det inte lovades nigra pengar, att
deltagandet skulle vara frivilligt. Men undersoking gick vidare, det slutade med att jag skapade
videorecept sjdlv for att kunna ha en prototyp med mer funktioner for att kunna testa innan jag
akte tillbaka till Sverige.
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Nar prototypen var klar i andra fasen fick jag tag pa en kontakt som kénde sekreterare i omradet
dér jag bodde i Maputo huvudstad. Denna sekreterare hjélpte till att hitta tre deltagare i samma
omrdde. Det var en tjej som jobbade som barnvakt fran Beira (mitten av landet), en dam som
salde fisk och en vakt och frdn Quelimane en provins 1 norra Mozambique. En annan kontakt
hjélpte mig att hitta ytterligare en annan vakt i nairomradet och sedan en arbetslés dam som vi
hittade genom att gi runt och fraga sina grannarna. Dessa fem deltagare gjorde anvindbarhetstest
av applikationsdesign.

En analys av resultat 1 forsta fasen ledde till mindre text i applikationsdesignen i andra fasen.
Recept behdvde vara grundldggande med lite text. Samtal genomfordes med mocambikaner, inte
nddvindigtvis analfabeter, om grundldggande och enkla mogambikanska recept for att fa deras
perspektiv. P4 grund av ekonomiska skél lagade manga mat med enkla ingredienser och inte
mycket kryddor. Ett exempel var att ménga anvénder sig av bara tomat, 16k och buljong for att
laga sin gryta. Efter denna analys valdes ut nagra enkla recept for att kunna filmas och en
demonstrativ video recept skapades for applikationen. Videos upplédgg i applikationen foljde ett
lyckat exempel fran Sasi et al. (2019) studie, dir anvandning av karaoke och text gjorde att
deltagarna kunde lattare kunde komma ihag kinesiska ord. Avsikten var att gora det mojligt for
anvéndare att synkronisera bild, text och ljud samtidigt. Efter en tid kunde anvéndaren kidnna
igen orden som de hade sett och hort.

Vid inspelningstillfallet var ingredienserna redan tvittade och Omelete Simples 9
skurna, s att det bara skulle vara att ldgga i varje ingrediens nér o )
det behovdes. Detta hjélpte till med att forkorta beskrivningen av
hur man lagade receptet. Till ingredienserna anvindes bilder med
text som kunde tryckas pa, for att deltagarna skulle lyssna pa vad
det stod. Aven nir de kinde till ingredienserna, var det bittre for
dem att lyssna pa texten om vad orden till bilderna. Det
underléttade deras ldasning av orden. Texten med instruktioner av
recepten, kunde tryckas pd ord for ord sé att anvindaren kunde
lyssna pa hur varje ord sdgs. En ikon lades till som anvéndaren

Como preparar 9)))

kunde trycka pé for att lyssna pa hela recept instruktionen. En e todns ingredentesem
ikon som valdes blev en bok symbol. For att underlitta 53‘:1&5"?155356 o bwt:dud
anvédndarens navigation i applikationen lades en pilikon till for att :.dmp Dtgmlt fg”}%i-f oo
visa att man kunde g3 till nista sida och tillbaka. Aven en

husikon lades till som man kunde trycka for att att g3 till < a

huvudsidan. Navigationsknapparna lades till for att gora det
enkelt for anvindaren att ga till en annan sida snabbt.
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I denna fas valdes att ha
spelet uppdelat i olika
svarighetsniva. En létt, en
medium och en svér. Gron
var den enklaste, gul var
medium och rod var den
svaraste. Detta fOr att passa
alla deltagarna oavsett
kunskaper.

Kurs: ME1603

Bild 4. Prototyp fas 11

Nir applikationen var klar 1 andra fasen gjordes det ett anvéindbarhetstest som bestod av
uppgifter som de skulle utfora for att se effektiviteten av applikationen.

Uppgiften var att de skulle trycka pa
olika knappar for att se om de forstod
knappens funktion. Uppgiften kunde
vara att trycka pa en kategori, spela
video, lyssna pé vad varje ord, ga
tillbaka till forsta sidan eller vidare.
Uppgiftens effektivitet méttes genom den
tid det tog dem att slutféra varje uppgift.
I slutet av varje anvdndbarhetstest
frdgades det om deras upplevelse av hur
det gick att experimentera med
applikationen.

De som hade en bittre forstielse av
portugisiska, kdnde igen lite bokstéver
och de som hade anvint en billig
smartphone hade littare att utféra
uppgifterna.

Bild. 5 Usability test

Men i nagra uppgifter hade de svért att veta att de kunde lyssna pd ett livsmedel, nédr den inte
kom med en ikon. Deltagarna som hade anvént en smartphone eller sysslat med radio kunde
kdnna igen navigationspilen for vidare och retur, men de som inte hade anvint en mobiltelefon
hade svért med navigationspilen. De andra som inte hade mycket erfarenhet av mobilanvéndning
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hade fortfarande svart att utfora uppgifterna. Fragorna fick stillas flera ganger for att forsoka fa
dem att fOrstd uppgifterna, eftersom deras modersmal inte var portugisiska.

Nir det kom till feedbackdelen, hade alla svért att ge feedback eller sa forstod de fortfarande inte
fragan. Pa formuléret visades fem olika ansiktsemojis som de kunde vélja mellan men ingen
visste vilken de skulle vdlja. De kunde inte heller sdga om det var for svart eller for latt att utfora
uppgifterna dven nir de hade svarigheter.

En av svarigheterna i1 andra fasen var att tdnka ut ett sétt hur man kunde visuellt designa ett sétt
att meddela att spelnivan var latt. Det var ocksé svart att hitta namn pa livsmedel till vissa

bokstdver och andra bokstéver hade livsmedel som anvéndaren inte var bekant med. Men dnda
behalls dessa livsmedel for att de sjdlva skulle kunna vélja vad de ville ldra sig i1 applikationen.

Tredje fasens prototyp

Efter resultaten av den andra fasen fortsatte designprocessen att forbittra de svarigheter som
deltagarna stod infor. Eftersom deltagarna fortfarande hade svart att navigera snabbt i
applikationen togs ett beslut om att skapa en handledning 1 borjan av applikationen som forklarar
for deltagaren hur applikationen fungerar. Manga applikationer som finns idag, &ven om de inte
ar riktade till tekniska okunniga, kommer med instruktioner om hur applikationen fungerar.
Lokala sprdk som finns i varje delstat i Mozambique lades till designen for att ge anvindaren
mdjlighet att vilja sitt modersmal. Detta for att hjdlpa de att navigera 1 applikationen. Sa det
beslutades att ha tvd ikoner som anvéndaren kunde vélja mellan, den ena for att lyssna pa sitt
modersmal och den andra for att lyssna pa Portugisiska. Efter mycket reflektion om
designprinciper for spelet, valdes att skapa nivaer ddr anviandaren hoppar till ndsta niva efter att
ha vunnit en niva. Detta for att hilla anvéndarens intresse nar de spelar. Manga spel ér
strukturerad sa att man maste vinna for att kunna g till nésta niva. P4 sa sitt skapas nyfikenhet,
spanning och det hjdlper till att behalla anvandarens intresse av att spela. For att skapa en
rotation 1 spelet presenteras varje genomspelning pa olika sdtt for att hélla spelaren nyfiken.
Speldelen skapades i denna applikation for att anvindarna skulle kunna testa det som hen hade
lart sig. Hypotesen var att genom att behalla spanningen hos anvéndaren kunde det gora att hen
skulle fortsétta att spela och forbéttra sin laskunnighet.

Designutvirdering

Till designensutvirdering valdes 3 andra personer som hade kunskap om web/app design. Dessa
deltog i enkéten fOr att ge feedback om designens anvédndbarhet. De gick genom en
heuristiskutvérdering checklista och gav sin feedback.
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navigation -
anvindare kan latt
komma till 6nskad
funktioner 1 systemet.
Utgéngar och
startmeny &r synliga.

Det finns inte manga val som anvindaren kan utfora.
Anviéndaren har mojlighet att se recept med videor,
lara sig alfabetet med tydliga bilder och spela ett spel
med utvecklande nivier.

Heuristik utvérdering Kommentarer Score
1. Systemet status - 7/10
anvindare ar e
informerad om vad & il — &
som hinder genom " = | — %*
lamplig feedback _Q\ - * 1
inom rimlig tid = h\:) | = |
Ikonerna for anvdndarens modersmalet och
portugisiska anvander tva olika ikoner. Applikationen
visar anvidndaren var man ska trycka for att fa en
handledning. Anvéindaren dr ocksa informerad nér
hen vinner och forlorar.
2. Systemet bor tala 8/10
anvéindarens sprék,
med ord, fraser och
begrepp som
anvindaren kénner till
i en naturlig logisk Applikationen anvinder lokalt innehall som
ordning anvindarna litt kan kdnna igen och realistiska bilder
med handlingssignaler.
3. Anvindarkontroll och 7/10
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erfarna anviandare
hittar snabbare sitt att
na mal.

Ag B_ Cqg Dy
B Fip 60 Ha
g Ja Kg LT
LF

0w P Qe

Ry Sg Ta Ug Em :
Ve W X3 Yy 'o~ “."
Zor .o o )

Applikationen finns pd 12 av de mest talade spraken i
Mogambique. Genom hela applikationen kan
anvindaren lyssna pa sitt modersmaél efter

4. Konsekvent med ord, . 9/10
situationer eller
handlingar for att inte [y
skapa forvirring hos .é 9 B 9
anvindaren. C g
@ -
| & I €& )

Applikationens design dr konsekvent. Liknande

uppséttning ikoner/symboler och samma typsnitt har

anvénts 1 hela applikationen.
Forhindra fel - Det finns inte mdnga misstag anvindaren kan gora 7/10
eliminera hinder eller | nér det géller beslutsfattande. Anvéndaren har fa val
varna anvindare innan | att gora inom grinssnittet.
de vidtar en riskfylld
atgird.
Informationen, Applikationen anvénder realistiska foton, ikoner med | 9/10
instruktioner bor vara | ledtradar for att gora det enkelt for anvidndaren att
synligt eller enkelt kdnna igen informationen och forstaelsen av deras
atkomligt for att lata | funktioner.
anvindare kinna igen
alternativ, atgarder
istéllet att tvinga dem
lita pa minnet.
Flexibel att anvinda - 9/10
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instruktioner och overséttningar. Applikationen ger
bilder med ljud, video med text, ord som kan listas
och alfabetet kombinerat med en matvara for att
hjélpa dem att kdnna igen alfabetets ljud.

kortfattade steg i
smidig, sokbar
dokumentation for att
overvinna problem.

Nér anvédndaren 6ppnar applikationen for forsta
géngen visas en handledning om hur man véljer sprak
for applikationen. Sedan visar den hur applikationen
fungerar och hur man spelar.

8. Estetisk och 9/10

minimalistisk design b B ;,)

-inget rorigt, .

innehaller endast 7

relevant information : ;»

for aktuella uppgifter.
Innehéllet som tillhandahalls anvénder ett enkelt
sprak med tydliga bilder. Vissa delar av programmet
anvinder bara bilder med ikoner for att forhindra att
mycket text anvéinds.

9. Hjilp for anvindare Det finns lite utrymme for fel som kan orsakas av 8/10
att kdnna igen, anvindaren. Nér anvéndaren spelar och forlorar, talar
diagnostisera och ett popup-fonster visuellt om att de forlorade. Sedan
aterstélla fran fel - leder det till att de upprepar spelet tills de vinner.
hjilp med klarsprak
angdende fel och
16sningar.

10. Hjélp och 5/10
dokumentation -

Tabell 1. Heuristisk utvirdering
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Resultat

Malet med denna undersokningen var att ta fram designprinciper for en mobilapplikation {for
analfabeter och tekniskt okunniga i Mozambique, for att lara sig att ldsa. Temat for applikationen
som valdes var matlagning. Andra studier har visat att matlagning kan vara ett effektivt sitt att
lara ut ett nytt sprak for vuxna, laskunnighet f6r barn och andra méinniskor med
inldrningsstorningar eftersom det kan vara ett motiverande d&mne.

Undersokningen anvédnde sig av kvalitativ metod for att samla in data och anvdndarcentrerad
design for att forsoka komma pa designprinciper som ar ldmpade for analfabeter och tekniskt
okunniga i Mozambique. Det utférdes intervjuer med individer med lagbetalda jobb som var
analfabeter och tekniskt okunniga och féltobservationer av deras omgivningen. Den fardiga
gestaltningen bestér av designprinciper for analfabeter och tekniskt okunniga med g
sprakforstaelse av portugisiska.

Forsta fasen av undersokning kom fram till att enkel designkoncept fungerar béttre, man vill bara
ha nédvéndiga element vilket hjdlper anvéndaren att inte bli forvirrad eller distraherad. Element
som ikoner, spraket och bilder som anvéinds pa applikationen, ska vara enkla att forstd och de ska
inte vara abstrakta. Deltagarna hade svart med att kdnna igen abstrakta symboler och det insags
att de foredrog realistiska bilder. Genom att anvédnda sig av minimalistisk design, var det litt for
dem att kéinna igen bilder.

Efter att ha implementerat resultaten frin den fOrsta fasen forskningen i prototypen det gjordes
en anvindbarhetstest. Det testades designens flexibilitet ddr mélgruppen fick utfora olika
uppgifter for att se om de kunde litt navigera genom prototypen, exempel som att se pa recept,
starta video uppspelning och i slutet de fick ge feedback om hur det kéndes att utfora
uppgifterna. Det var svart att fa feedback fran deltagarna, de kunde inte uttrycka sig och ge
forslag. Istéllet jag fick observera och notera det som ansdgs vara fortfarande ett problem nér de
utforde uppgifterna. Prototypen var fortfarande bara pa portugisiska och det kunde ha paverkat
att de inte forstod tydligt hur de kunde navigera pa applikationen.

Efter anvandbarhetstestets undersokning lades rostguidade instruktioner pd olika modersmal till i
borjan av applikationen. Detta for att underlétta presentationen av hur applikationen fungerar och
vilka funktioner som finns. Eftersom manga inte kénde igen alfabetets bokstiver, blev arbetet
inspirerat av metoden som anvands for att ldra barn alfabetet, som att koppla bokstéver till olika
saker. Andra studier har visat, & modersmaél och lokalt innehall viktigt for att uppmuntra
engagemang av anvdndaren. Under intervjuerna skimdes ménga ifall de skulle skriva eller tinka
sig att de skulle 14sa, dérfor blev anvindning av mindre text ett béttre alternativ. Istéllet
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inkorporerades texten vid nagra tillfallen som till exempel pa video, bild ingredienser och
instruktioner om hur man lagar maten. Det las alternativ till att trycka vid varje ord och lyssna pé
ordet. Det visade sig att deltagarna anvinde sig av minnet och genom att anvdnda markerad text
pa video det var effektiv. Sasi et al. (2019) studie visade att karaoke med text gjorde att
deltagarna latt kom ihdg innehéllet.

I sista fasen, 3 andra personer som har kunskap om web/app design deltog i en enkét for att gi
igenom de 10 heuristisk kriterier for att identifiera designproblem som var forknippade med
anvéandargrinssnittet och ge feedback om det som kan goras for att forbattra designen. Resultatet
visade att designen uppnadde mest av de heuristik utviarderingskriterier men att det finns
designkriterier som kan forbéttras for att anpassa anvéindarna béttre.

De starka aspekterna var att :

Systemet innehéller lokala sprak och innehéll

Designen var minimal fOr att inte forvirra anvéndaren och den visar bara relevant
information

Designen var konsekvent

Applikationen anvénder realistiska bilder som anvidndare enkelt kan forsta

Svaga aspekter:

e Systemet status bor vara mer tydligt, exempel genom en ikon av en hemsidan visa att
anvédndaren var pa huvudsidan eller kan ta sig dit

e Anvindaren hade inte mycket kontroll dver applikationen - anvéndare bor tillatas hoppa
over introduktionsprocessen, sirskilt om anvéndaren redan har gitt igenom processen

e Applikationen kom inte med dokumentation - anvéndarna borde komma &t
instruktionsvideon nagonstans pa hemskdrmen

Under arbetet mirktes det att manga av deltagarna inte hade en mobiltelefon, ifall de hade det
var det en vildigt enkel och billig mobiltelefon. Med tanke pé design hdnsyn, méste den anpassas
till en billig smartphone for att kunna laddas snabbt dven med 14g internetkapacitet. Av den
anledningen bor designen Overviga att bara ha det essentiella och gora applikationen liten.
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Diskussion och slutsats

I borjan av undersdkningen skulle milgruppen ha varit vuxna som inte var helt analfabeter men
som var lagt laskunniga med grundlédggande skriv-och lds kunskap. Malgruppen skulle ha en typ
av smartphone, eftersom undersokning skulle genomforas i huvudstaden Maputo, Mozambique.
Men det var svért att hitta dessa individer i stan, da dndrades projektet till individer som var
analfabeter. Under arbetet insdgs att dessa inte hade mobiltelefoner och hade inte mycket
teknikkunskap och da adderades i projektet individer som var analfabeter och tekniskt okunniga.

Temat for applikationen &r matlagning, vilket &r ett tema som &ar en del av minniskornas dagliga
liv. Tidigare studier har visat att det &r ett effektiv sdtt att lara ut sprék, ldskunnighet och att
rdkna. Mozambique ar ett land med ett rik gastronomi, det finns mycket lokalt mat som
malgruppen kan kédnna till. Det finns ménga ingredienser som odlas lokalt och denna mélgrupp
kan 14tt fa tillgang, vilket gor att de dr bekanta med innehéllet 1 applikationen.

Matlagning ar ett tema for denna applikation men designprinciperna av applikationen kan bli
implementerade i andra olika tema till samma malgrupp med ett annat intresse.

Designprinciper som denna studie kom fram till kan fortfarande utvecklas. Designen saknar hjélp
och dokumentation som anvidndarna kan gé tillbaka for att fa hjalp om applikationens funktioner.
I den slutliga prototyp design det finns inte ett knapp som tar anvéndaren direkt till hemsidan.
Eftersom designen anvénder sig av enkel designkoncept det foredrogs att inte ha retur och nésta
knappar. Istdllet kan deltagarna anvinda sig av retur knappar i sina smartphones. Ett
anvindbarhetstest skulle behdvas for att kontrollera utvecklingen av designprinciper som denna
undersokning kom pa. Resultatet av heuristisk analys blev att designen har saker som maste
implementeras, som hjilp och dokumentation. Eftersom det dr en speciell applikation for
anvandare som inte kan ldsa, deras feedback i processen skulle vara vikigt. Varje element som
jag skulle lagga till designen maste anpassas till anvdandarna och deras deltagande i olika steg
skulle vara viktigt. Det kan ocksé vara att alla kriterier &r inte sd viktiga till denna design.

Med tanke pd den typ av smartphone som malgruppen anvénder, det dr viktigt hur appen skapas.
Den ska inte vara for stor for att inte sakta ner processen vid laddning. Det kan gora anvéndarnas
upplevelse trottsam.

Utmaningarna som mdéttes under undersokning var kommunikationsbarridrer, rekrytering och
kunna 4 feedback fran deltagarna. P4 grund av spraket var det svért att kommunicera med
deltagarna, de hade svart att forsta fraigorna som stélldes pa portugisiska och man var tvungen att
formulera om fragorna méinga ganger for att forsoka fa dem att forstd, men nigra ganger utan
framgang. Manga individer ville inte erkénna att de var analfabeter. Eftersom undersékning
genomfordes bara av mig sjélv utan en organisation var det svart att rekrytera folk och fa de att
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kompromissa. De flesta av deltagarna hade inte mobiltelefon vilket gjorde det svart att boka ett
andra moéte. Det bestimdes en tid men ménga ganger kom de inte till motet. De som blev
intervjuade hade intresse av att lira sig ldsa men de hade svért att ge feedback tillbaka om hur
applikationen kunde forbéttras for att det skulle vara létt for dem att anvénda. Istéllet arbetades
det med att observera hur de anvénde applikations prototyp, vilka uppgifter de kunde utféra och
det som de hade svért med.

Med den erfarenhet som jag fick av undersokning skulle jag gora annorlunda nésta géng ar att
vilja ett annat omrade utanfor huvudstaden dér det skulle vara léttare att hitta analfabeter. Da
hade det kanske varit ldttare att rekrytera individer. Det var svart att hitta analfabeter i Maputo
huvudstad. Jag skulle nog forsoka att hitta 5 deltagare fran samma plats i ndra omradet och
arbeta med dem under hela forskningen. Faktum att behova ga till olika platser for att mota
deltagarna var utmanande. Eftersom ménga hade inte en telefon det skulle vara svart att betala
transport for de till stan. Aven om man skulle triiffa de i deras omrédet ibland de visade sig inte
till motet.

En fortséttning av denna forskning skulle vara att presentera detta projekt for en organisation
som Unesco. Unesco har arbetat mycket i Mozambique med att vilja forbattra laskunnighet och
minska sprakbarridren. Avsikten med att arbeta med Unesco skulle kunna vara, som Brewer et.
al (2006) visade 1 sin studie, att det dr svérare att rekrytera volontirer utan en organisation.

I det forsta steget av ett samarbete med en organization som Unesco skulle man kunna ta fram
ytterligare designprinciper som fungerar bra for analfabeter och tekniska okunniga.
Forhoppningsvis skulle man da kunna skapa en verklig applikation som folk skulle ha
anvéndning av.
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