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BEGREPPSDEFINITIONER 

 

ADSL Asymmetric Digital Subscriber Line, fast internetförbindelse via koppartråd 

ARM Advanced RISC Machine, en processorarkitektur 

DAISY  Digital Audio-based Information System, en samling standarder för tillgängliga talpubli-

kationer 

FSTF Finlands svenska taltidningsförening rf, nationell synskadeorganisation i Finland 

FSS Förbundet Finlands svenska synskadade rf, nationell synskadeorganisation i Finland 

FTP File Transfer Protocol, ett filöverföringsprotokoll för internet 

Mini-PC Mini Personal Computer, liten persondator 

MP3 MPEG-1 Audio Layer III, ett komprimerat digitalt ljudformat  

NÖSS Norra Österbottens svenska synskadade rf, lokal synskadeförening i Jakobstad 

USB  Universal Serial Bus, standard för seriell databuss 

ÖT Österbottens Tidning, svenskspråkig dagstidning i norra svenska Österbotten 
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1 INLEDNING 

 

År 2003 beslöt Norra Österbottens svenska synskadade rf (NÖSS) att utveckla en taltidningsspelare för 

synskadade. Orsaken till att ett utvecklingsprojekt hade initierats var att taltidningar på c-kassett, som 

funnits i användning för synskadade tidningsprenumeranter sedan tidigt 1980-tal, hade många pro-

blem; inte minst logistiken med att kopiera upp kassetterna efter att taltidningen spelats in och posta 

dem till och från prenumeranterna. Andra problem var kvaliteten på ljudet och det begränsade ut-

rymme en c-kassett om 90 minuter hade, då de höga kostnaderna krävde att två tidningar lästes in på 

en c-kassett.  

 

Kring millennieskiftet lanserades snabba och fasta internetförbindelser i Jakobstadsregionen i form av 

ADSL som öppnade för en idé av Jakobstads Tidnings chefredaktör Lars Hedman att skicka taltid-

ningarna via internet till prenumeranterna. Uppdraget för denna utveckling kom från Jakobstads Tid-

ning och Norra Österbottens svenska synskadade rf (förkortat NÖSS). NÖSS var projektägare och pro-

jektets resultat kallades för Pratsamsystemet, som lanserades år 2004 för taltidningsprenumeranterna i 

Jakobstadsregionen. 

 

Den så kallade Pratsamboxen, med vars hjälp prenumeranterna kunde spela upp taltidningen, utveck-

lades tillsammans med flera teknikföretag i Jakobstadsregionen. Projektet nådde målsättningarna och 

prenumeranterna var nöjda med att få taltidningen snabbare och med bättre kvalitet än tidigare.  

 

Efter detta projekt följde flera utvecklingsprojekt för att vidareutveckla de idéer som uppstod under det 

första projektet. För synskadade och andra personer med läsnedsättning utvecklades program för att 

spela upp talpublikationer i Microsoft Windows, på skräddarsydda inbäddade ARM-plattformer med 

Linux som system, olika produktions- och distributionssystem för talpublikationer i servermiljö samt 

en finlandssvensk talsyntes vid namn Samuel. Stöd för den internationella standarden för digitala tal-

publikationer, DAISY 2.02 (DAISY Consortium 2001), byggdes in i spelarna och därmed blev de även 

intressanta för andra intresseorganisationer för synskadade, både i Finland och utomlands.  

 

År 2013 grundades Finlands svenska taltidningsförening rf (förkortat FSTF) av fem intresseföreningar 

för synskadade. Uppdraget var att förenhetliga och utveckla taltidningsverksamheten i Svenskfinland 

med fokus på finlandssvenska taltidningar. Föreningen gav år 2019 ut nio taltidningar, i huvudsak 

dagstidningar, och sammanlagt produceras närmare 2000 exemplar per år, till störst del med automatik 
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men även en del manuellt arbete. Taltidningarna lästes upp för prenumeranten med talsyntesen 

Samuel. Föreningen hade cirka 200 prenumeranter på taltidningar år 2019.  

 

För uppspelning av taltidningar finns många olika lösningar på marknaden. Till dessa hör specialde-

signade bordsspelare som Victor Reader Stratus och Plextalk Linio PTX, med taktila knappar anpas-

sade för synskadade. Andra lösningar är appar för smarttelefoner, exempelvis Pratsam Reader App och 

Voice Dream Reader, som ofta används med inbyggda skärmläsare som VoiceOver för Apple iOS och 

Talkback på Android. Dessa befintliga spelare är dock ganska avancerade apparater med många funkt-

ioner och FSTF noterade ett större prenumerantbortfall när de introducerades hos medlemmarna av 

synskadeförbunden år 2017 och Pratsamboxen samtidigt togs ur bruk. Orsaken till prenumerantborfal-

let var att en del av prenumeranterna inte kunde hantera de nya och mer komplicerade apparaterna.  

 

I januari 2018 beslöt föreningens styrelse därför att satsa i utvecklingen av en taltidningsspelare som 

bör vara så enkel som möjligt att använda. Finansiering beviljades och i juni 2018 var en första proto-

typ klar. Spelaren, som kallades för ”Knappen”, testades hos prenumeranter sommaren 2018, mottogs 

väl och togs i bruk hösten 2018. År 2019 hade spelaren 29 synskadade användare i Österbotten.  

 

För utvecklingen utsågs en planeringsgrupp inom FSTF, där undertecknad medverkade och även hade 

i uppdrag att verkställa de beslut som gjordes i egenskap av projektledare. I detta examensarbete pre-

senteras hur Knappen planerades, utvecklades, testades och utvärderades under åren 2018-2020.  
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2 PRINCIPER FÖR DESIGN AV TJÄNST 

 

När FSTF började planera hur en ”enkel taltidningsspelare för synskadade” skulle fungera var ut-

gångspunkten att den i likhet med Pratsamboxen skulle vara så enkel som möjligt att använda. Ef-

tersom de synskadades medelålder är cirka 80 år i Finland var möjligheten att enkelt få en taltidning 

uppspelad särskilt viktig i planeringen. Sällan är de äldre prenumeranterna mottagliga för ny teknik 

som kräver att man memorerar många saker. Att memorera flera olika steg för att få fram den taltid-

ning som man vill lyssna på kan lätt bli ett övermäktigt hinder för en del användare. Få prenumeranter 

äger en smarttelefon, surfplatta eller dator. Vid 80 års ålder är det inte ovanligt att även andra funkt-

ionshinder eller sjukdomar, exempelvis muskelsjukdomar eller demens, gör att en person kan ha pro-

blem att hantera apparater med många knappar och menyer. När Pratsamboxen togs i bruk år 2004 var 

möjligheten att få taltidningen uppspelad med ett enda knapptryck en mycket viktig egenskap för att 

den skulle bli framgångsrik. 

 

I Svenskfinland byggdes ett nätverk av stödpersoner för synskadade ut när Pratsamsystemet togs i bruk 

för alla dagstidningar åren 2007-2008. Detta nätverk, bestående av åtta personer anställda på deltid av 

Förbundet Finlands svenska synskadade rf (FSS), användes ännu år 2018 för att leverera spelare till 

prenumeranterna och hjälpa dem att komma igång samt för att utreda eventuella tekniska problem. 

Enligt en överenskommelse med FSS kunde FSTF använda detta nätverk för att leverera spelaren till 

prenumeranterna och därför kunde detta beaktas i planeringen av den nya enkla spelaren. 

 

 

2.1 Designtänkande och servicedesign 

 

Ett modernt koncept för att utveckla en tjänst eller produkt är designtänkande (”Design Thinking”). 

För att göra tjänsten (eventuellt levererad av en produkt) så lättanvänd som möjligt kan konceptet ser-

vicedesign (”Service Design Thinking”) användas. Trots många likheter i de två koncepten handlar 

designtänkande om design av vad som helst, det vill säga allt från produkter och tjänster till marknads-

föringskampanjer och organisationsstrategier, medan servicedesign handlar specifikt om design av 

tjänster, där man förenklar användarens möjlighet att använda en tjänst och så enkelt som möjligt få ut 

det som förväntas (DeVylder J. 2019). I båda koncepten utgår man först och främst från användarens 

perspektiv.  
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Designtänkande är en designmetod som används för praktisk och kreativ problemlösning, baserad på 

metoder och processer som används av designers. Metoden är väldigt användbar för att tackla kom-

plexa problem som är dåligt formulerade eller okända, genom att förstå de mänskliga behov som är 

involverade, genom att rama in problemet ur ett användarperspektiv, genom att skapa idéer genom 

brainstorming och genom ett praktiskt grepp när man skapar prototyper och testar. Genom att förstå 

dessa fem steg i designtänkande kan komplexa problem lösas enklare. Modellen som används inom 

designtänkande för att skapa och utvärdera en väl fungerande tjänst eller produkt härstammar från 

Hasso-Plattner Institute of Design vid Stanford-universitet i USA, ett av de ledande universiteten när 

det kommer till designtänkande (Dam & Teo 2020):  

 

1. Empatisera. Kartlägg användaren och försök att se behov och problem ur dennes perspektiv. 

2. Definiera. Skriv ner användarens behov och problem, det som du identifierat. 

3. Brainstorma. Ta fram alla idéer, ha inga gränser och tänk gärna ”utanför boxen”. 

4. Bygg prototyper. Tillverka prototyper från de bästa idéerna. 

5. Testa. Testa prototyperna med de tänkta användarna.  

 

 
 
FIGUR 1. Processmodellen för designtänkande i fem steg (Weber A & Devins J 2016) 
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Modellen för designtänkande kan ses som linjär, där man går från ett steg till nästa i ordningsföljd 

(FIGUR 1). Det är dock inte ovanligt att man i processen går fram och tillbaka mellan de olika stegen, 

exempelvis så att man under hela projektets gång kontinuerligt kartlägger användarna och definierar 

behoven och problemen eller bygger kontinuerligt nya prototyper att testa för att visualisera olika pro-

blem (Dam & Teo 2020).  

 

Servicedesign handlar om att göra en tjänst tillgänglig för användaren så att den även möter de behov 

användaren har. De generella principerna för konceptet servicedesign är att fokusera designerns upp-

märksamhet på generella krav på alla tjänster. Utgående från dessa principer kan skaparna av en tjänst 

tillsammans med de tänkta användarna formulera de egenskaper som kunde anses vara de viktigaste ur 

användarnas synvinkel och med målet att nå en första ”minimal användbar tjänst” för att utvecklingsti-

den skulle optimeras. Principerna för servicedesign stöder utvecklingen av tjänster som levererar upp-

levelser av hög kvalitet till användare. Några principer har sammanfattats av Interaction Design Foun-

dation, en ideell utbildningsorganisation inom design (Interaction Design Foundation 2019): 

 

1. Tjänster bör skapa värde för användare och kunder och vara så effektiva som möjligt. 

2. Tjänster bör skapas med input från användarna av tjänsten. 

3. Tjänster bör skapas som prototyper innan en slutgiltig utveckling. 

4. Tjänster bör skapas som en ”minimal användbar tjänst” och sedan tas i bruk. Detta eftersom 

tjänsten kan itereras och förbättras utgående från användarnas respons. 

 

En tjänst kan bestå av flera delar, som man tagit fram med processmodellen för designtänkande och 

finslipat enligt principerna för servicedesign. Men det är även viktigt att även se till tjänstens helhet, 

där alla de steg som utförs av användarna beaktas i ett större perspektiv. Eventuella brister framkom-

mer ofta i testskedet, förutsatt att man använder tillräckligt med tid och resurser för att utvärdera och 

analysera responsen. Här återfinns fem principiella saker som ingår i utvärderingen av koncepten för 

designtänkande och servicedesign (Österberg 2017): 

 

1. Användarcentrering. Det är användarens subjektiva åsikt som avgör ifall man lyckats. 

2. Skapande tillsammans med intressenterna. Servicen bör skapas tillsammans med användarna. 

3. Identifiera sekvenser. En service har en början, en serie steg och ett tydligt avslut.  

4. Åskådliggöra det osynliga. Det bör vara tydligt för kunden vilken service som ges eller har 

getts. 

5. Helhetstänk. Det är viktigt att servicen som helhet hänger samman i alla detaljer. 
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2.2 Agil utveckling 

 

Inom modern programvaruutveckling används ofta ett koncept som benämns ”agil utveckling” (Agile 

Development), vilket betyder att utvecklingsprocessen kan förändras under projektets gång. Idén med 

konceptet är att snabbt kunna anpassa utvecklingen om det under projektets gång uppstår nya insikter 

som skapar ett behov av att ändra på tjänstens eller produktens funktion för att den ska fungera bättre 

för användarna. Agila metoder uppmuntrar förändring och räknar med att omvärlden förändras. Det 

finns ingen motsättning i att ena veckan vilja ha en funktion utvecklad på ett sätt och att några veckor 

senare vilja ha den att fungera helt annorlunda (Björkholm & Brattberg 2018, 24), exempelvis utgå-

ende från användarnas respons. 

 

Agil utveckling utgår från ”The Agile Manifesto”, som publicerades år 2001 och metoderna har fyra 

gemensamma värderingar (Björkholm & Brattberg 2018, 8):  

 

1. Värdera individer och interaktion högre än processer och verktyg 

2. Värdera fungerande mjukvara högre än omfattande dokumentation 

3. Värdera samarbete med kunden högre än att förhandla om kontrakt 

4. Värdera att reagera på förändringar högre än att följa en uppgjord plan 

 

En viktig del av agil utveckling är att leverera fungerande mjukvara med några få veckors mellanrum. 

Denna modell gör att mjukvaran kan kontinuerligt utvärderas med dess tänkta användare och därmed 

upptäcks eventuella problem snabbare än ifall utvecklingstiden är längre mellan användartesten. Det 

viktiga är även att fokusera på funktion i taget och prioritera noga i vilken ordning olika funktioner 

utvecklas. Alla funktioner behöver inte vara definierade vid projektets start, endast de viktigaste, och 

efterhand kan nya funktioner tas med i planeringen när det finns tid för dessa (Björkholm & Brattberg 

2018, 35) 

 

Modellen för agil utveckling uppstod från att utvecklare tröttnade på att skriva långa specifikationer 

för programvara innan själva utvecklingen ens påbörjats. Istället behövdes en mer lättviktig process för 

att snabbt komma igång och fokusera på det viktigaste. Den modell som överlägset vunnit mark inom 

agil utveckling är att skriva användarberättelser (eng. ”user stories”), där huvudregeln är att en funkt-

ion ska beskrivas utifrån användarens eller kundens perspektiv och inte hur den ska lösas rent tekniskt 

(Björkholm & Brattberg 2018, 77). Att skriva användarberättelser är även en konkret aktivitet i pro-
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cessmodellen för designtänkande enligt steg 2 i kapitel 2.1, det vill säga att skriva ner de identifierade 

behoven och problemen hos användaren. 

 

Användarberättelserna placeras i en så kallad backlog (produktens eller tjänstens att-göra-lista), vari-

från de plockas in i sprintar (utvecklingsetapper) i den ordning som kunden vill prioritera dem. När en 

sprint planeras kan en användarberättelse benas ut och definieras noggrannare, även tekniskt, men i 

dess ursprungsformat bör även de som inte är insatt i det tekniska förstå innebörden. En sprint planeras 

vanligen för några dagar till några veckor, beroende av vad som behöver utvecklas innan en ny release 

med nya funktioner kan anses vara klar för test. Ett viktigt moment är att efter en sprint ha något kon-

kret som kan testas och därmed även få verifierat att den valda funktionen har byggts på rätt sätt. Efter 

varje sprint görs en utvärdering, och i bästa fall ett riktigt test med de tänkta slutanvändarna, vars re-

sultat används i planeringen av kommande sprintar (Björkholm & Brattberg 2018, 77–81).  

 

 

  



10 

3 PLANERING AV EN ENKEL SPELARE 

 

Planeringsgruppen behövde en effektiv utvecklingsstrategi för att inom den korta tidsram och budget 

som FSTF hade gett (BILAGA 1) nå fram till en första version av tjänsten som kan testas på fält. 

 

Eftersom planeringsgruppen hade resultat från många tidigare projekt som berörde utvecklingen av 

spelare för synskadade att dra nytta av började planeringsarbetet med att se på dessa, vad som funge-

rade bra och vad som inte fungerade så bra. Detta sammanföll bra med steg 1 i processmodellen för 

designtänkande, det vill säga att empatisera med användaren och försöka se behov och problem ur 

dennes perspektiv, samt steg 2 i kapitel 2.1 där dessa problem och behov definieras. Planeringsgruppen 

fick även muntlig respons på hur en enkel spelare gärna kunde fungera från synskadade personer i 

medlemsföreningarna under år 2017, då det fanns ett missnöje med de mera komplicerade spelare som 

fanns tillgängliga att låna. I huvudsak hänvisade användarna till enkelheten i Pratsamboxen och det 

enkla gränssnitt som den erbjöd. Efter att planerna på att bygga en ny spelare presenterats till synska-

deföreningen NÖSS, med verksamhetslokal i Jakobstad, anmälde flera av NÖSS synskadade med-

lemmar intresse att testa den nya enkla spelaren.  

 

Utgående från principerna för servicedesign i kapitel 2.1 beslöts att en första version av spelaren bör 

fungera så enkelt som möjligt för att vara maximalt effektiv ur användarsynvinkel. En första version 

skulle enligt samma riktlinjer vara så enkel som möjligt och enbart erbjuda de allra viktigaste funkt-

ionerna för användaren. Man beslöt även att först inom planeringsgruppen testa de första prototyperna, 

tills en version kunde anses så pass bra att den kunde anses fungera tillfredsställande i ett fälttest.  

 

 

3.1 Planering av spelarens funktioner 

 

Vilka funktioner som var de viktiga för prenumeranterna hade i tidigare projekt verifierats med Prat-

samboxen, där loggar från prenumeranternas användning visade vilka funktioner som användes mest. 

Detta var värdefull information för planeringen av den första prototypen. 
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FIGUR 2. Pratsamboxen 

 

Pratsamboxen var en apparat baserad på en mini-PC i en metallåda (FIGUR 2) som utrustats med en 

volymkontroll och högtalare. Boxen hade även uttag för internetanslutning, CD-spelare och en separat 

styrpanel som kopplades till PS/2-kontakten ämnad för tangentbord. Användargränssnittet erbjöd föl-

jande funktioner: 

 

1. En strömbrytare för att starta eller stänga av boxen 

2. Ljudpromptar som berättade för användaren vad som hände vid användning 

3. Möjlighet att starta och stanna uppspelningen med en ”pausknapp” 

4. Möjlighet att navigera i en DAISY-publikation med piltangenter 

5. Möjlighet att öka och sänka hastigheten på uppspelningen med plus- och minustangenter 

6. En tangent för att hoppa 30 sekunder bakåt 

7. Fyra mindre knappar för specialfunktioner som att få information om publikationen som spela-

des upp 

 

Planeringsgruppen insåg att för många funktioner skulle göra den enkla spelaren för komplicerad, vil-

ket även bekräftas av principerna för servicedesign (se kapitel 2.1) där en tjänst ska vara så effektiv 



12 

som möjligt och kan itereras så att förbättringar görs efterhand utgående från användarnas respons. 

Detta gällde exempelvis inställning av hastighet för uppspelning, vilket användaren sällan använder 

efter att den en gång ställts in på lämplig nivå. Mätningar på användningen av boxen visade också att 

ungefär hälften av prenumeranterna aldrig använde styrpanelen och de flitigast använda knapparna var 

paus och piltangenten som gjorde det möjligt att hoppa en artikel framåt. 

 

En viktig egenskap, som de flesta spelare på marknaden för talboksspelare hade och i princip kunde 

konstateras att var en förväntad egenskap i likhet med Pratsamboxen, var att med ljudprompter ge an-

vändaren information om vad som hände vid knapptryck eller andra aktiviteter som appen utförde och 

kunde anses viktiga för användaren att känna till. Planeringsgruppen beslöt att spelaren absolut måste 

ge ljudrespons till användaren så att denne vet vad som händer i olika lägen.  

 

Planeringsgruppen kom fram till att den nya spelaren åtminstone måste erbjuda en möjlighet att pausa 

uppspelningen av en taltidning, återuppta den samt en metod för att byta taltidning, vilket även var ett 

starkt uttalat behov av användarna. I övrigt fanns inga flera funktioner för slutanvändaren planerade i 

det första skedet eftersom det utgående de synskadade som tillfrågades inte behövdes fler funktioner i 

en enkel spelare. En längre diskussion fördes ifall det behövdes en funktion även för att byta artikel, en 

egenskap som visat sig vara väl använd på Pratsamboxen, men beslutet blev att den första versionen 

skulle var så enkel som möjlig att använda och därför uteslöts den egenskapen i den första prototypen. 

 

Under planeringen kom planeringsgruppen fram till att spelaren behövde en metod för att ställa in 

vilka taltidningar som skulle finnas i en spelare samt varifrån de skulle hämtas och när. Denna inställ-

ningsmetod måste byggas så att slutanvändaren inte kunde komma åt den i misstag. En funktion för att 

med denna inställningsmetod kunna ställa hastigheten på uppspelningen planerades också samt en 

möjlighet att stänga av spelaren.  

 

För att få en översikt över alla funktioner skrevs användarberättelserna ner ur slutanvändarens perspek-

tiv men även stödpersonens perspektiv (BILAGA 2). 

 

 

3.2 Val av hårdvaruplattform 

 

Hur den enkla spelaren skulle se ut eller vilka fysiska egenskaper den skulle ha var inte klart från bör-

jan. Att den behövde ha möjlighet att ansluta till internet, en högtalare och en eller flera knappar var 
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det enda självklara, samt att den måste gå att programmera till att hämta och spela upp taltidningar för 

användaren. En målsättning var också att apparaterna skulle kosta maximalt 100 euro styck. 

 

Planeringsgruppen undersökte flera alternativ, bland annat föreningen Kolibre rf:s Raspberry Pi-

baserade talboksspelare (FIGUR 3) kallad Vadelma (Kolibre 2014), som hade inbyggt stöd för 

DAISY-formatet. En annan idé var att använda begagnade datorer, exempelvis från sjukhus och sko-

lor, göra ett enkelt program och till datorerna koppla de fristående taktila styrpanelerna som använts 

för Pratsamboxen och inte längre var i användning. 

 

 
 

FIGUR 3. Kolibres demo av spelaren Vadelma (Kolibre 2014) 

 

Planeringsgruppen undersökte även Android-systemet som plattform och insåg att det är ett system 

som kan skräddarsys tillräckligt mycket för att bygga en enkel lösning utan att behöva beakta annan 

kringutrustning än en strömkälla. En smarttelefon erbjöd en helhetslösning där de nödvändiga hårdva-

rukraven ingick i en och samma apparat, vilket gjorde smarttelefonen mycket konkurrenskraftig mot 

de andra undersökta alternativen. Planeringsgruppen beslöt utgående från alternativen till plattform att 

gå in för förmånliga Androidbaserade smarttelefoner för den enkla spelaren. 
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För en enkel styrning av en smarttelefon, anpassad för synskadade, undersöktes flera alternativ: 

 

1. Använda pekskärmen som en enda stor knapp 

2. Dela upp pekskärmen i ”flera knappar”, så att olika ytor motsvarar olika funktioner 

3. Tillverka ett fodral men hål i för pekskärmen, så att användaren får ett taktilt gränssnitt och 

därmed kan känna på fodralet vilken funktion som finns i respektive hål.  

4. Ansluta en yttre styrpanel eller knapp via USB  

 

Eftersom alternativ 4 skulle kräva extra kostnader per apparat konstaterade planeringsgruppen att al-

ternativ 1, 2 och 3 var mest intressanta. För en första prototyp valde gruppen att gå in för alternativ 1.  

 

 

3.3 Anpassning av plattform 

 

Den idé som planeringsgruppen gick vidare med var att göra pekskärmen på en Android-telefon till att 

fungera som en enda stor knapp. Det skulle möjliggöra att användaren kunde starta uppspelningen av 

taltidningen med att enbart röra skärmen.  

 

För att undvika att användaren av misstag kom åt inbyggda tryck- och svepfunktioner i Androids 

skärmgränssnitt måste dessa funktioner elimineras med att ställa in telefonen i ett så kallat ”kioskläge”. 

Ett kioskläge innebär att telefonen är låst till att låta användaren använda endast en app och därmed 

inte riskera att användaren ”går vilse” i telefonens skärmgränssnitt med att aktivera funktioner eller 

appar som inte hör till spelaren.  

 

Utvecklingsmiljön för Android erbjuder inte en färdig mall för att ställa in ett kioskläge, men genom 

att stänga av de inbyggda funktionerna som kan störa i skärmgränssnittet kan ändå ett ”kioskläge” 

uppnås utan att gå in för de mera komplicerade lösningar Google byggt för att låsa ut appar i Android 

(notera vilken Android-version detta gäller!). Det kioskläge som byggdes visade sig också fungera 

olika bra på olika telefoner och Android-versioner, men Leagoo M9 (se figur 4) visade sig vara en 

förmånlig telefonmodell var det utvecklade kioskläget fungerade som planerat. FSTF köpte in 20 

stycken av dessa för interna test och fälttest. 
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FIGUR 4. Leagoo M9 telefon 

 

 

3.4 Utarbetande av kravspecifikation 

 
FSTF hade inte egna anställda att anlita för utvecklingen och fann heller ingen lämplig person att an-

ställa för ändamålet. Därför beslöt föreningen att köpa in utvecklingen och behövde därmed utarbeta 

en kravspecifikation för att kunna begära in offerter. I kravspecifikationen (BILAGA 1), som gjordes 

på engelska för att kunna skickas till både svensk- och finskspråkiga leverantörer, framgår de egen-

skaper som slogs fast i planeringen samt även en del tankar om hur de kunde fungera. Kravspecifikat-

ionen skickades till tre olika leverantörer i Österbotten.  
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4 UTVECKLING AV SPELARENS FUNKTIONER 

 

FSTF beställde utvecklingen av en tredjepartsleverantör och utförde detaljplaneringen av en första 

prototyp tillsammans med denna leverantör. Enligt överenskommelse måste leverantören först presen-

tera en utvecklingsplan där kompetensen för att utveckla funktionerna för prototypen behövde påvisas. 

Utvecklingsplanen skulle basera sig på den kravspecifikation som FSTF hade beskrivit i den offertför-

frågan (BILAGA 1) som skickades till flera leverantörer.  

 

Den valda leverantören gjorde en beskrivning och demonstrationer för FSTF, som bedömdes vara 

övertygande, och efter det gavs klartecken till att påbörja utvecklingsarbetet. Planeringsgruppen utgick 

från att utvecklingen skulle fungera efter en agil modell, enligt principerna för agil utveckling i kapitel 

2.2, vilket genomfördes så att utvecklaren gjorde fortlöpande releaser av appen för test. Ändringarna 

mellan de versioner som byggdes dokumenterades i en förändringshistorik (BILAGA 3). Den första 

prototypen som planeringsgruppen ansåg vara redo för fälttest blev klar efter en två månaders utveckl-

ingsfas och började då omedelbart testas bland användarna, i enlighet med processmodellen för design-

tänkande och principerna för servicedesign i kapitel 2.1. 

 

Tillsammans med leverantören planerades vilka ljudprompter spelaren skulle ha, för att ge information 

om vad som hände vid knapptryck och andra aktiviteter väsentliga för användaren att känna till. In-

spelningen av ljudprompter gjordes med programmet Audacity och en inhyrd rösttalang. 

 

 

4.1 Automatiska funktioner i spelaren 

 
För att göra tjänsten ”så effektiv som möjlig” att använda för användaren enligt principen för service-

design 1 i punkt 2.2 behövde en del automatiska funktioner utvecklas för att kunna erbjuda användaren 

den nyaste taltidningen med ett enda knapptryck. Till dessa hörde bland annat automatisk nerladdning 

av taltidningar och automatisk aktivering av appen vid uppstart. 
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4.1.1 Automatisk nerladdning av taltidningar 

 

Taltidningarna som FSTF ger ut produceras varje dag som motsvarande papperstidning kommer ut. 

Taltidningarna produceras bland annat i formatet DAISY 2.02 (DAISY Consortium 2001), som är ett 

digitalt format där text och ljud kan kombineras samt även synkroniseras så att användaren även kan se 

vilken del av texten som blir uppläst. Formatet stöds av de mera avancerade spelarna som finns på 

marknaden och som även används av många prenumeranter som lyssnade på FSTF:s taltidningar. 

Ljudfilerna i DAISY är i MP3-format och därför valdes detta som ljudformat i appen eftersom den 

redan befintliga produktionsprocessen då kunde användas för den enkla spelaren. 

 

 
 

FIGUR 5. Bild av mappsystem för taltidningar i FTP-programmet Filezilla 
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Leverantören av FSTF:s distributionssystem för DAISY kunde relativt enkelt ordna med separata FTP-

tjänster för varje taltidning, där ljudfilerna ordnades i en enkel mappstruktur för varje datum (figur 5). 

Ljudfilerna i mapparna var ordnade i en nummerordning enligt den sortering som taltidningen hade i 

DAISY-formatet, vilket återspeglar sorteringen av artiklar i papperstidningen. Tack vare denna modell 

för tjänstens backend kunde hämtningen av taltidningarna automatiseras så att appen vid en bestämd 

tidpunkt kontrollerade ifall det fanns nya taltidningar tillgängliga att ladda ner till telefonen.  

 

 
 

FIGUR 6. Huvudmenyn för appens inställningar samt aktivitetslogg 
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FIGUR 7. Meny för en taltidnings inställningar i appen 

 

För att ställa in det klockslag som taltidningen ska hämtas utvecklades ett menysystem i appen (figur 6 

och 7). Detta menysystem kunde nås genom att trycka på skärmens alla fyra hörn samtidigt när appen 

var i uppspelningsläge. I menysystemet byggdes en separat inställningsmeny (figur 7) för att ställa in 

de inloggningsuppgifter som behövdes för att kontakta tjänstens FTP-backend. I denna meny kunde 

även klockslaget ställas in för automatisk hämtning av taltidningarna, vilket utvecklades på detta sätt 

för att undvika att alla prenumeranters spelare skulle hämta taltidningarna samtidigt och därmed över-

belasta tjänstens backend. I menyn för dessa inställningar byggdes också en funktion för att testa mot 

backend att inloggningsuppgifterna är korrekta, en funktion för att ladda ner alla taltidningar i tjänstens 

backend på en gång samt en funktion för att radera alla inställningar gällande tjänsten. I menyn fanns 
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även en logg, där stödpersonen kunde se att det fungerade som tänkt när appen försökte laddade ner 

filer.  

 

I menyn byggdes också en funktion för att avsluta appen och möjliggöra för stödpersonen att få in i 

telefonens inställningar för att göra ändringar i systemet och andra appar. Sådana inställningar var till 

exempel konfiguration av internetförbindelse eller blockering av notifikationer och ljud som kunde 

störa spelaren och därmed också användarens upplevelse. 

 

Planeringsgruppen beslöt att tjänsten alltid skulle ha en veckas taltidningar tillgängliga att ladda ner. 

När en taltidning var över en vecka gammal och appen kontrollerade ifall det fanns nya taltidningar att 

ladda ner, så raderades samtidigt de taltidningar som var för gamla ur telefonens lagringsminne.  

 

 

4.1.2 Automatisk aktivering vid uppstart 

 

Appen byggdes så att den alltid startades automatiskt när telefonen startats. Tanken var att telefonen 

alltid ska vara på hos prenumeranten och därmed kunna hämta taltidningarna vid den inställda tidpunk-

ten, vanligen under tidig morgon, men ifall användaren stängt av telefonen så behövde den ha en 

funktion för att kontrollera om nya taltidningar fanns tillgängliga vid uppstart. Denna funktion byggdes 

även så att ifall det fanns flera taltidningar tillgängliga att ladda ner så laddades alltid den nyaste först. 

Detta gjorde att prenumeranten efter uppstart kunde relativt snabbt börja lyssna förutsatt att internet-

förbindelsen var så bra att den första ljudfilen hann laddas ner innan prenumeranten tryckte på skär-

men.  

 

Inga ingrepp gjordes i övrigt i Androidsystemets uppstartrutiner. Detta gjorde att telefonen visade en 

del information om uppstarten, exempelvis telefonmärkets logotyp och startskärmen, innan appens 

skärmläge för användning av spelaren slutligen visades. Detta krävde en separat funktion för att infor-

mera användaren om när telefonen var klar att använda med appen. Funktionen var ämnad för att und-

vika problem med att prenumeranten tryckte för tidigt på skärmen, innan telefonen och appen hunnit 

starta ordentligt, och därmed fanns även en risk att prenumeranten öppnade en app som skulle störa 

funktionen. Lösningen som byggdes in var att appen alltid spelade upp ljudprompten ”Välkommen till 

taltidningen” när den var klar för användning och detta var en signal till användaren att spelaren var 

redo att användas.  
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Efter att appen startat visades läget för uppspelning till prenumeranten, där skärmen är svart med en 

svag text som beskriver funktionerna och hur de kan användas (se figur 8). 

 

 
FIGUR 8. En Androidtelefon som visar appen i uppspelningsläge 

 

 

4.2 Justering av uppspelningshastighet 

 

De flesta spelare för talböcker och taltidningar anpassade för synskadade har alltid erbjudit en möjlig-

het att ställa in hastigheten på uppspelningen. Detta gör det möjligt för användaren att ta till sig inne-

hållet på kortare tid gentemot att lyssna i normal hastighet.  

 

Planeringsgruppen fann ingen bra lösning för att erbjuda användaren en möjlighet att själv ställa in 

hastigheten. En fungerande modell, som skulle följa princip 1 av servicedesign i punkt 2.1, utan att 

frångå modellen med ”en knapp”, stod inte att finna av planeringsgruppen. Därför byggdes denna in-

ställningsmöjlighet in i den meny som var tänkt att endast prenumerantens stödperson skulle komma åt 
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att hantera. Eftersom stödpersonen alltid levererade spelaren till användaren förutsatte planeringsgrup-

pen att hastigheten kan ställas in i samband med att spelaren introducerades för användaren. Inställ-

ningen för uppspelningshastighet begränsades till en skala på 0,6 till 2,4 ggr normalhastighet med en 

noggrannhet om en decimal. 

 

 

4.3 Funktioner för navigering i taltidningen 

 

Utvecklingen av funktionerna för navigering i taltidningen gjordes enligt den planering som plane-

ringsgruppen gjorde innan kravspecifikationen utarbetades (se figur 9). 

 
 

FIGUR 9. Flödesschema över appens navigeringsfunktioner 
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4.3.1 Start av uppspelning och paus 

 

Konceptet med ”en knapp” för att starta uppspelningen av taltidningen byggdes så att spelaren alltid 

började spela upp den senaste taltidningen. Ifall användaren tidigare spelat upp den nyaste taltidningen 

så återupptog spelaren uppspelningen vid samma tidpunkt där uppspelningen senast pausats. Ifall an-

vändaren tryckte på skärmen när taltidningen spelades upp så pausades uppspelningen. För att undvika 

att en eventuellt darrhänt person aktiverade både uppspelning och paus med att röra skärmen två eller 

flera gånger i misstag så byggdes en timeout på 0,3 sekunder för att appen skulle reagera på ett tryck.  

 

Spelaren byggdes så att den informerade användaren med ljudprompterna ”fortsätt” och ”paus” när 

användaren tryckte på skärmen för att starta uppspelning respektive pausa. 

 

 

4.3.2 Byte av taltidning 

 

I planeringen beslöt planeringsgruppen utgående från användarnas önskemål att spelaren skulle er-

bjuda prenumeranten möjlighet att vid behov byta taltidning, exempelvis till en tidning som kom ut 

dagen innan eller tidigare. Denna funktion byggdes så att samma ”knapp” kunde användas till fler 

funktioner med ett så kallat ”långtryck” på skärmen.  

 

Vid test kom planeringsgruppen fram till att 3 sekunder var en lämplig tid för ett långtryck, så att an-

vändaren inte av misstag kom åt funktionen vid paus och start av uppspelningen, men så att inte heller 

tog för länge att komma åt funktionen. För att inte prenumeranten skulle behöva räkna sekunderna 

aktiverades en ljudprompt som sade ”Föregående tidning” till användaren efter att tre sekunder gått 

och användaren kunde då lyfta fingret från skärmen för att spelaren skulle hoppa till följande artikel. 

Spelaren hoppade då till föregående taltidning enligt datumordning, det vill säga den taltidning som 

kommit ut före den senaste. 

 

För varje skärmtryck över 3 sekunder hoppade spelaren till föregående taltidning tills den sista nåddes 

och ifall användaren då igen tryckte över 3 sekunder på skärmen så hoppade spelaren till den nyaste 

taltidningen. På så sätt kunde användaren alltid återgå till den nyaste taltidningen även om det krävde 

lite tålamod.  
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5 FÄLTTEST 

 

Under sommaren 2018, från juni till augusti, testades den första versionen av spelaren i ett fälttest med 

10 synskadade prenumeranter i Jakobstadsregionen.  

 

 

5.1 Val av telefonmodell 

 

Olika modeller av Androidbaserade mobiltelefoner hade undersökts under våren för att hitta en lämp-

lig modell för de synskadade prenumeranterna. Egenskaper som jämfördes var: 

 

• Ljudvolym, ljudkvalitet och högtalarens placering 

• Hur taktila knappar för ström och inställning av volym var 

• Placering av anslutning för ström och dess kontakt 

• Placering av anslutning för högtalare eller hörlurar 

 

Viktiga aspekter var också telefonerna tillgänglighet på marknaden och att priset var under 100 euro 

styck. Telefonmodellerna som undersöktes var Nokia 3, Motorola E5 Play och Leagoo M9. Utgående 

från de ovan nämnda egenskaperna valde planeringsgruppen att köpa in 20 exemplar av Leagoo M9 

för fälttestet.  

 

Prepaid-dataanslutningar för mobila nätverk inköptes även för att telefonerna skulle få kontakt med 

internet.  

 

 

5.2 Inställning av telefonernas egenskaper 

 

För att telefonernas kioskläge skulle fungera optimalt och det inte skulle finnas någon risk att telefo-

nens inbyggda funktioner och förinstallerade appar skulle störa användningen av spelarappen behövde 

en del inställningar göras. För detta gjordes en guide hur stödpersonen bör ändra inställningar för ljud, 

skärmlås, notiscenter och förinstallerade appar så att spelaren fungerar optimalt för användaren. I gui-

den gjordes även anvisningar för vilken procedur störpersonen bör gå igenom hos användaren för att 

ställa in rätt hastighet på uppspelningen och rätt funktion för Home-knappen på telefonen (BILAGA 4) 
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En enkel användarmanual gjordes också för att hjälpa prenumeranter och deras anhöriga och eventu-

ella hemhjälpare att förstå hur apparaten fungerade och vad dess syfte var. (BILAGA 5) 

 

 

5.3 Intervju av testanvändare 

 

När en första version av appen var klar, telefoner och prepaid-anslutningar inköpta samt manualer och 

guider gjorda, anlitades en stödperson i Jakobstadsregionen att installera apparaterna hos de 10 syn-

skadade testprenumeranterna under juni månad 2018. I mitten augusti genomfördes intervjuer med 

testpersonerna och de ombads svara på en rad frågor: 

 

1. Är du nöjd med hur du kan spela upp taltidningen med denna lösning (varför eller varför inte)? 

Har du upplevt problem och ifall ja, kan du beskriva? 

2. Är du nöjd med ljudet (varför eller varför inte)? 

3. Är du nöjd med spelarens funktioner (varför eller varför inte)? 

4. Finns det funktioner som saknas, exempelvis möjlighet att byta artikel? Andra förslag? 

5. Önskar du ha tillgång till fler än en tidning, exempelvis både ÖT och Kyrkpressen? 

6. Kan du tänka dig att betala en prenumerationsavgift om 70 euro per år för att få ÖT som taltid-

ning på detta sätt? 

7. Vore det intressant att kunna ta del av de nyheter som publiceras på ÖT:s webbsidor under da-

gens lopp via denna lösning? 

 

En testperson hade inte använt testapparaten på hela sommaren på grund av sjukdom och därmed blev 

det nio personer som intervjuades. 

 

Frågorna utarbetades utgående från de fem principiella saker i utvärderingen av designtänkande och 

servicedesign som beskrivs i kapitel 2.1. För att få en användarcentrering uppmanades intervjuaren att 

inte nöja sig med enbart ja/nej-svar utan att även fråga hur användaren motiverade sitt svar. Ett viktigt 

fokus i intervjuerna var att försöka få fram personernas subjektiva åsikt om hur spelaren fungerade, så 

att detaljer som planeringsgruppen eventuellt inte ens tänkt på skulle få komma fram, vilket handlar 

om att åskådliggöra det osynliga, och för att kunna skapa en bättre tjänst utgående tillsammans med 

användarna.  
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Gällande fråga 1 svarade sju av nio ”Ja”, medan två personer hade svårigheter. Ingen av de två som 

hade svårigheter gav någon specifik orsak till varför även om intervjuaren försökte få fram dessa 

aspekter. Vad stödpersonen dock märkte vid en del besök var att användarna hade kommit åt inställ-

ningsmenyn av misstag, troligen på grund av att de lagt hela handen på skärmen och därmed kommit åt 

alla hörn samtidigt, vilket öppnade menyn.  

 

Ett annat problem som uppstod med en del telefoner var att den version av operativsystem som var 

förinstallerat även innehöll appar som visade reklam på skärmen. Reklamen visades ovanpå taltid-

ningsappen trots att kioskläget var aktiverat. Detta orsakade olika problem så att en del användare inte 

kunde komma åt taltidningsappen. En testperson hade också flera gånger upplevt att appen började 

prata av sig själv mitt i natten. En slutsats från hembesök var att även om det varit problem hos använ-

daren kom detaljerna inte alltid fram i intervjuerna. 

 

Gällande fråga 2 var testpersonerna nöjda med ljudkvaliteten utom de som hade problem med hörseln. 

En testperson svarade på fråga 3 att spelaren gärna får meddela när uppläsningen av en tidning är klar. 

En annan ville att byte av tidning skulle vara enklare. I övrigt var alla nöjda med de befintliga funkt-

ionerna.  

 

Gällande fråga 4, vilka funktioner som saknas, var det många som ville ha en funktion för att hoppa till 

nästa artikel. Denna funktion önskades av sju testpersoner och en del uppgav att funktionen är avgö-

rande för att de ska vilja fortsätta använda apparaten. Några andra önskemål fanns inte om fler funkt-

ioner.  

 

Gällande fråga 5 önskade sju personer att spelaren skulle kunna erbjuda fler än en taltidning, men alla 

av dem ansåg det inte vara ett måste. 

  

Syftet med fråga 6 var att se ifall lösningen var så intressant för testpersonerna att de var beredda att 

betala prenumerationsavgiften för den taltidningen som de fick tillgång till i fälttestet. Sex testpersoner 

svarade ”Ja”, två svarade att ifall det kommer att gå att byta artikel så är svaret ”Ja” och en person 

uppgav att han även betalar för papperstidningen och därför var det tveksamt. 

 

Fråga 7 berörde i huvudsak ett annat projekt i föreningen, där syftet var att i produktionen av taltid-

ningar basera innehållet på det som publiceras på webben.  
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5.4 Åtgärder utgående från intervjuer  

 

Utgående från intervjusvaren beslöt planeringsgruppen att bygga in en del nya funktioner i spelaren 

och samtidigt försöka åtgärda problemen med att en del telefoner visade reklam åt användarna. Den 

viktigaste funktionen att bygga enligt planeringsgruppen var möjligheten att byta artikel, som till och 

med var avgörande för att två testpersoner skulle vilja fortsätta använda appen. Med tanke på vilka 

funktioner som användes mest på Pratsamboxen var svaret inte speciellt förvånande. Funktionen im-

plementerades så att när användaren höll ner fingret längre än tre sekunder på skärmen så sade telefo-

nen ”Nästa artikel” och ifall användaren då lyfte fingret innan sex sekunder gått så hoppade spelaren 

till nästa artikel. Funktionen för att byta tidning ändrades så att användaren måste hålla ner fingret sex 

sekunder på skärmen, men fungerade annars som tidigare. 

 

Samtidigt byggdes även en funktion som meddelade när en tidning lästs klart. För detta och funktionen 

att byta till nästa artikel behövdes nya ljudpromptar spelas in. Ett annat problem som planeringsgrup-

pen såg att måste åtgärdas utgående från testpersonernas svar var metoden för att komma åt menyn. 

För detta behövdes en metod som användaren inte kan komma åt av misstag och tillsammans med le-

verantören hittades en modell som krävde 12 tryck efter varandra medsols i skärmens fyra hörn, bör-

jandes från hörnet uppe till vänster. Planeringsgruppen ansåg även att problemet med att telefonerna 

visade reklam åt testpersonerna absolut måste åtgärdas. Det visade sig senare att en uppdatering till 

operativsystemet fanns tillgänglig från telefontillverkaren och när den installerades i telefonerna så 

försvann problemet med reklam. 

 

Den önskade funktionen att kunna prenumerera på fler taltidningar än en byggdes inte in i spelaren i 

den första uppdateringen eftersom det hade krävt en större insats och därmed fördröjt lanseringen av 

en ny version där de mest akuta problemen var åtgärdade. Därmed byggdes stöd för detta in i en senare 

version. Den första uppdateringen med alla de ny planerade funktionerna blev klar den 11 september 

och stödpersonen åkte då ut till testarna och uppdaterade appen samt operativsystemet i telefonerna.  

 

Flera telefoner levererades under hösten till nya prenumeranter och planeringsgruppen bytte telefon-

modell till Honor 7S eftersom Leagoo M9 inte längre tillverkades och blev svåra att få tag på. En 

överenskommelse med Synskadades Förbund gjorde att prenumeranter med en 50 procent synskada 

också fick tillgång till en subventionerad mobil internetanslutning ämnad för att ge möjlighet att lyssna 

till talpublikationer via internet. 
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Under hösten kom önskemål om en funktion för att hoppa till föregående artikel. En del prenumeranter 

uppgav också att det var lätt att av misstag hoppa till föregående tidning ifall man oavsiktligt höll ner 

fingret för länge när tanken var att byta artikel. Att byta till föregående artikel byggdes därmed så att 

det krävde ett skärmtryck på sex sekunder, medan ett byte till föregående tidning krävde 10 sekunder. 

Detta gjorde det mera tidskrävande att byta tidning men minskade risken för att det hände av misstag. 

Den nya versionen lanserades i januari 2019 och både innan och efter dess byggdes några versioner där 

olika buggar åtgärdades. 

 

Våren 2019 byggdes stöd för att ha fler än en prenumeration i Knappen. För detta byggdes en ny vy i 

menyn, där de olika prenumerationerna kunde konfigureras och även sorteras i önskad ordning. Denna 

ordning avgjorde vilken taltidning som skulle läsas först när användaren tryckte på skärmen efter att 

nya taltidningar laddats ner. Varje taltidning konfigurerades med en egen nedladdningstid, vilket för-

stås även kunde påverka ordningen beroende när på dygnet användaren påbörjade uppspelningen. 
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6 UTVÄRDERING 

 

I slutet av år 2019 hade Knappen 29 användare, varav 27 i Jakobstadsregionen. Med tanke på att anta-

let svenskspråkiga prenumeranter på taltidningar i samma region var totalt 63 personer hade Knappen 

en ansenlig roll i FSTF:s uppdrag att kunna erbjuda taltidningar på ett lämpligt sätt till synskadade och 

andra personer med läsnedsättning. Diskussioner fördes också med synskadeförbunden om att ta i bruk 

spelaren i övriga Finland, vilket fortsatte under år 2020.  

 

 

6.1 Metoder för planering och utveckling 

 
Valda delar ur konceptet servicedesign och en agil utvecklingsmetod visade sig vara rätt väg att ge-

nomföra planeringen och utvecklingen. Endast de mest viktiga egenskaperna byggdes i den första vers-

ionen och produkten var i princip den enklaste möjliga att använda ur en användarsynvinkel. Detta 

gjorde att planeringsgruppen snabbt kunde börja testa spelaren med de tänkta användarna och få in 

respons som var viktig för att se att spelaren verkligen uppfyllde de krav som användarna hade på en 

enkel spelare. Planeringsgruppen kunde på så vis snabbt korrigera fel och bygga in saknade funktioner, 

exempelvis möjligheten att byta artikel som var avgörande för att en del testare skulle fortsätta an-

vända den. 

 
 

6.2 Utvecklingen och dess resultat 

 
Sett från utgångsläget, att bygga en enkel spelare med liten budget och på kort tid, lyckades utveckl-

ingsprojektet över förväntningarna. Att välja Android-telefoner som plattform var inte helt riskfritt, 

vilket kunde konstateras när problemen med att telefonerna började visa annonser dök upp. Andra pro-

blem med Android var kioskläget, som var svårt att få att fungera till 100 procent och var det även 

fanns skillnader på olika telefonmodeller hur bra de olika lösningarna för att låsa ut funktioner funge-

rade. Sett ur ett kostnadsperspektiv och vilka egenskaper som spelaren behövde ha var dock Android 

ett bra val och inget som planeringsgruppen ångrade senare. De problem som fanns i början kunde 

åtgärdas relativt enkelt och på ett och ett halvt år har inga allvarliga komplikationer dykt upp. Ur un-

derhållssynvinkel har telefonerna varit väldigt pålitliga och endast i enstaka fall blivit utbytta.  
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6.3 Fortsatt utveckling 

 

Redan efter det första fälttestet sommaren 2018 beslöt föreningen att söka medel för ett nytt projekt, 

där en av målsättningarna var att utveckla fler metoder för att styra Knappen. Målsättningarna var 

bland annat att hitta en modell för röststyrning samt en att testa en idé om att tillverka fodral med tak-

tila hål för skärmen, som skulle möjliggöra att använda en och samma skärm för olika funktioner bero-

ende på i vilket hål användaren trycker. Utöver detta planerades funktioner för fjärruppdatering och 

uppföljning av användning, vilket skulle minska kostnaderna för underhåll och felsökning i och med 

att behoven av hembesök då kunde minskas.  

 

I januari 2020 beslöt FSTF:s styrelse att Knappens källkod skulle bli öppen källkod, i huvudsak för att 

öka dess möjligheter att bli en etablerad lösning och samtidigt utöka samarbetet mellan synskadades 

intresseorganisationer i Finland. 
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BILAGA 1/1 
Offertförfrågan på apputveckling 
 
 
Easy-to-use talking newspaper app 

 

Finlands svenska taltidningsförening rf (FSTF) has decided to build an Android app, suited for elderly 

visually impaired and blind end users. This document describes the app features and settings, deadlines 

and what is required to be chosen and paid for the assignment. 

 

Retrieving the talking newspapers  

 

The app will be installed on an Android phone and app should fetch a talking newspaper in mp3-

format during early morning via FTP (if a new publication, not yet downloaded, is available at the 

server). Each article will be a separate mp3-file and the filenames will be sorted alphabetically in a 

folder with the date of the newspaper as the folder name. The folder with the mp3-files will be stored 

on the device for a week and then deleted.  

 

Providing the FTP-server backend and content is not in scope of the development project (will be pro-

vided by FSTF). If a more suitable method for transferring the mp3-files to the device is found, FSTF 

is open to suggestions and will decide which method to use together with the developer. If this is the 

case, it might also require some work on the backend. 

 

Playback and navigation structure 

 

The end user will be able to play back a newspaper by touching the screen on the mobile phone once. 

If the end user touches the screen again the playback will pause. If the end user touches the screen for 

more than 3 seconds, the app will jump to the next newspaper folder with a newer date and start play-

back from the beginning of the newspaper. If a newer date does not exist, the user can touch the screen 

for 5 seconds and the app will jump to the oldest folder and start the playback.  

 

The phone will always tell the user (in swedish) what happens when executing a command, for in-

stance "Startar uppspelning", "Pausar uppspelning", "Nästa tidning", "Ingen nyare tidning tillgänglig, 

tryck 5 sekunder för att gå till den äldsta tidningen", etc. FSTF will produce the audio prompts for the 

app when the UX design has been decided together with the developer. 
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App + phone interface behavior 

 

The phone will never be turned off (always charging) and the screen will never sleep, but remain 

black. If the user touches the ”Home”-button on the phone, it will relaunch the app and start playing 

from the latest played position (in other words, ”reset to default state”). The "Back" and "Overview"-

buttons on the phone should be deactivated (if possible). 

 

All apps and features of the phone that can interfere with the user experience should be in a state 

where they can't interfere with the user experience, ie all updates and notifications should be turned off 

and no other apps should be accessible for the end user. The end user should have the possibility to 

change the volume of the playback with the volume up- and down-buttons on the phone. Switching off 

the phone with the power-button should also be possible, but when switched on or restarted the phone 

should default to the app. The app will then automatically start playback from the last read position 

(and check if there are any newspapers to download). 

 

Configuring the app and phone 

 

FSTF will buy the phones and lend them to the end users. The app should be possible to configure by a 

support person before a phone is delivered to the end user. This configuration mode should include 

possibility to: 

 

• Set the FTP server address and user credentials  

• Set the time of the day when the mp3-files should be fetched 

• Set the volume and speed settings of the playback 

• Delete downloaded newspapers 

 

The speed of the playback should be possible to increase in steps (around 10 steps), with a max level 

(at least) 3 times the normal playback speed. The adjustment of the playback speed should not change 

the pitch of the audio (if possible). A method for the support person to access the configuration mode 

of the app, that is not easily accessed by the end user (ie can’t be activated by mistake), should be 

available. The method could for instance be pushing two buttons on the phone at the same time. 
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The app should be delivered as an APK-package that can be installed and configured by the support 

person. Additional configurations needed to be made to the phone to make it work as described above 

should be described in attached documentation. The phone will be equipped with a mobile subscription 

(SIM card) by FSTF. Among phone models that might be used for field tests are Ulefone S7, Leagoo 

M9, Blackview A7 and/or HomTom HT16. Some of these will be available for internal tests. 

 

Deadline, payment and copyright 

 

FSTF has a budget of EUR 6.000,00 for the development phase, which will be paid to the developer or 

company chosen for the assignment. If paid to a developer as a salary, the social expenses (lönebikost-

nader) and holiday pay (semesterersättning) are included in the total amount budgeted. If paid to a 

company, VAT is included in the total amount budgeted. 

 

A working app ready for field tests shall be delivered before the 1st of June 2018. The field tests will 

be done by FSTF with approx 20-30 end users. All major or critical bugs shall be fixed within the 

budget and before the deadline. FSTF will be ready to do internal tests when alfa- or beta-versions are 

available. When the app is considered "working" is decided by FSTF. Fixing minor bugs after the field 

test phase can be negotiated later, including development of new features. FSTF plans to developed 

more features at a later stage. 

 

FSTF will pay EUR 3.000,00 when the first proof-of-concept have been presented and accepted as 

good concept by FSTF. The other EUR 3.000,00 will be paid when the source code and documentation 

of the developed working app is delivered to FSTF. If the proof-of-concept is not up to standard and 

requirements or deadline is not met, FSTF can cancel the payments.  

 

The source code shall include professional documentation in english. The copyright of the developed 

source code and documentation will belong to FSTF. Software libraries used shall be open source (if 

possible, otherwise approved separately by FSTF) and well documented with the respective license. If 

a license on the developed source code is of interest for the developer, FSTF can consider this. 
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FSTF needs offers for this assignment by March 9th 2018 at the latest. The offer should include a de-

velopment plan with explanations on how the features will be built and which software libraries will or 

could be used for the app. Software development skills and background (other completed projects and 

apps) can also influence FSTF:s decision in whom to cooperate with. The offer and any question or 

comment can be sent to FSTF CEO Daniel Ainasoja at daniel@fstf.fi. 
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Användarberättelser för ljudspelare 

 

80+ app användarberättelser 

Utkast 24.1.2018 

 

Användarberättelser ANVÄNDAREN 

 

I dessa användarberättelser är den tänkta appen en del av upplevelsen, men lösningen benämns som 

"telefonen" eftersom telefonens funktion även påverkar användarupplevelsen. Appen ska ha två lägen, 

som kan ställas in på förhand. Vi kallar dem här "Superenkelt läge" och "Enkelt läge". Utgångsläget i 

piloten är att köra med Android. 

 

Superenkelt läge: 

• Som användare av telefonen vill jag kunna lyssna till förvalda taltidningar med en finlands-

svensk röst av hög kvalitet 

• Utgivna taltidningar från de senaste sju dagarna ska finnas tillgängliga i telefonen 

• Som användare vill jag kunna pausa och starta uppspelningen med ett tryck på skärmen (skär-

men kan vara svart hela tiden). 

o Uppspelningen ska fortsätta från det ställe som jag senast pausade 

o Telefonen ska sortera taltidningar så att den alltid växlar till en nyare när jag lyssnat 

klart en taltidning 

o Ifall jag lyssnat den nyaste taltidningen klart ska telefonen meddela det när jag trycker 

på skärmen och då inte starta uppspelningen 

o Utgivna taltidningar från de senaste sju dagarna bör finnas tillgängliga  

o Ett långt tryck (3 sekunder?) ska resultera i att telefonen byter till en nyare taltidning. 

Ifall den nyaste är vald vid ”långt tryck” ska telefonen välja den äldsta taltidningen. 

• Som användare vill jag enkelt kunna ställa volym (volymknapp på separat högtalare?) 

• Som användare vill jag att telefonen inte gör eller kräver något som kan störa upplevelsen be-

skriven i de andra användarberättelserna 

• Som användare vill jag att telefonen meddelar mig vad som händer när jag trycker på skärmen 

men också ifall jag måste vänta medan den utför ett kommando 
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Enkelt läge: 

En version med samma funktioner som "Superenkelt läge", men med skillnaden: 

 

• Som användare vill jag kunna pausa och starta uppspelningen med ett tryck på ÖVRE DELEN 

av skärmen. Ett tryck på NEDRE DELEN av skärmen byter till en nyare publikation (i en 

oändlig loop, så att den äldsta kommer efter den nyaste).  

• Som användare vill jag även kunna använda andra funktioner som Android-systemet erbjuder, 

ex. ringa. 80+-appen ska här vara tillgänglig som en ”vanlig app”. 

 

Användarberättelser STÖDPERSONEN 

 

Förutom att stödperson ska kunna konfigurera telefonen med SIM-kort och eventuella andra inställ-

ningar som gör att upplevelsen för användaren är smidig, behöver appen kunna skräddarsys för använ-

daren med följande inställningar: 

 

• Som stödperson vill jag kunna ställa in vilka taltidningar som ska finnas tillgängliga för en an-

vändare (i piloten de finlandssvenska taltidningarna som utges av FSTF)  

• Som stödperson vill jag kunna ställa in hastigheten på uppspelningen  

• Som stödperson vill jag kunna ställa in appen i "Superenkelt" eller "Enkelt" läge  
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Applikationens förändringshistorik 

 

FSTF v.1.1.1 

Build date: 12.06.2019 

Release 1.1.1.36 

• Fixed a minor bug that prevented the newspaper from starting to play when first file was down-

loaded (after reboot) and the "welcome" message was played. This only happened if the first 

newspaper in list was empty on ftp server (for example Kyrkpressen). 

 

FSTF v.1.1.0 

Build date: 27.05.2019 

Release 1.1.0.35 

• Completely new build supporting several newspapers 

 

FSTF v.1.0.9 

Build date: 15.03.2019 

• IMPORTANT! Requested fix: Due to some changes in Google Play services that they pushed 

out to all Android systems the Home launcher functionality changed. The 1.0.8 version of the 

app will not be able to exit if updated to latest version. Please install 1.0.9 now! 

• Home launcher will now be reset each time you enter Settings. Remember to set it back to 

FSTF -> Always 

 

FSTF v.1.0.8 

Build date: 29.01.2019 

• Request: Now bigger boxes (views) to press on to get to settings. The combination is now to 

press each 1/4 box of the screen in clock wise order starting up left = 1, up right = 2, bottom 

right = 3, bottom left = 4, up left = 5, up right = 6, bottom right = 7 .. etc until you reach 12 

presses (3 rounds of 4 box presses) 

• Request: Added support for playing previous article. 

• Request: Changed timers 0-3 play/pause, 3-6 next article, 6-10 previous article, 10 -> previous 

newspaper. 
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FSTF v.1.0.7 

Build date: 25.09.2018 

• Fix: Added a ping to check network connection. If phone was restarted, the 3G connection did 

not have time to start properly before trying to download files. The wifi starts much faster but 

most of them are using mobile data. The timer will wait 2 seconds and try again (totally 5 

times) before quitting and writing error to log. 

 

FSTF v.1.0.6 

Build date: 11.09.2018 

• Request: Implemented new recorded voice files. 

• Request: Implemented nextArticle function 

• Request: Implemented previousNewspaper function 

• Request: Implemented End-of-Newspaper voice. 

• Fix: Make sure all overrride functions are calling super() 

• Fix: Now stopping the media player while deleting old newspapers. 

• Fix: Fixes to code for thread safe. 

• Fix: cleaned up onNewIntent + other code. 

 

FSTF v.1.0.5 

• Build date: 16.08.2018 

• Updated code while trying to find out why the kernel crashed after a few days of app use. 

• Fix: Pointers to Activity and Context are now "WeakReference", which means that the code 

can release it when Garbage Collection runs. 

• Fix: LOG system will also write out to console everything that is written out inside app. 

• Fix: Important update to MediaPlayerManager, if the app is paused it will actually stop the me-

dia and release the object. Could this have caused linux kernel crash on the AudioPlayer? 

• Fix: Important update to WakeLocks, they now all have a timeout, for example the WakeLock-

er for downloading data is now expired after 1 hour. This could have caused linux kernel crash 

if the WakeLocker never was able to release itself? 

• Fix: Additional code cleanup. 

 



 

BILAGA 3/3 
 

FSTF v.1.0.4 

Build date: 17.07.2018 

• Fix: Added last reboot time to show on main screen to easier track the strange bug. 

 

FSTF v.1.0.3 

Build date: 10.07.2018 

• Fix: Removed the code that started playing newspaper files after playing "Welcome" message. 

• Still todo: We need to check all logs to be able to locate the reported problem = phones that 

started playing newspaper in the middle of the night. 

 

FSTF v.1.0.2 

Build date: 04.06.2018 

• Bug fix: Now checked through all Activities created and set proper flags to have them deleted 

when needed. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP are used when jumping several steps back-

wards and FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK | Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP is used 

when entering Settings (creating a new task). This will now make sure we only have one in-

stance of the application even if phone is restarted and started from home button or OnBoot-

BroadcastReceiver. 

• Bug fix: Fixed a bug where the voice sometimes said "continuing" but nothing happened (you 

needed to press it twice) 

• Bug fix: Fixed a bug in the string on the Information page 

• Android: Updated to latest version of Android Studio 3.1.2 

• Request: The local Newspaper folders will now be saved for 7+1 days, same as the server 

• Request: For the FSTF application we can count on that the home button is set as default to 

FSTF application (you need to set it twice, first time select FSTF, second time select "always") 

 

FSTF v.1.0.1 

Build date: 31.05.2018 

• Request: Loop through all server files and check if they match local files (file size), if a file is 

missing or "bad", download again 

• Update: Added smarter way to check for newest folder 
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• Bug fix: Changed the way the async task starts playing "Welcome" message, now sending a 

broadcast to MainApplication that will start the voice in the UI thread. This might be a fix on 

the crash that occured for the test person. 

• Android: Changed some settings for how activities are being created (always on top, single top 

etc) 

• Still todo: Get info from FSTF on how many days we should keep the newspapers (server has 

one week + 1) 

• Still todo: Get info from FSTF on how we should handle the startup sequence (onBootReceived 

vs. FSTF home button set) 

 

FSTF v.1.0.0 

Build date: 29.05.2018 

• Request: After reboot, start checking ftp and download if new files are found 

• Request: After first file is downloaded, start the "Welcome to newspaper application" voice and 

start playing files (after reboot) 

• Request: Implementation of App Information screen (accessible from Settings menu) 

• Implemented version in information screen and also apache licenses used in application 

• Cleaned up code + checked all documentation 

 

FSTF v.0.9.1 

Build date: 23.05.2018 

• Bug fix: Fixed a bug that sometimes continued playing even if newspaper reached the end 

 

FSTF v.0.9.0 

Build date: 23.05.2018 

• Request: The application will now stop playing after reached end of a newspaper 

• Request: The application will now "seek" back 2 seconds when continuing after pausing 

 

FSTF v.0.8.7 

Build date: 22.05.2018 

• Bug fix: The log will now always scroll down to bottom to show latest entry 
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• Bug fix: The application will now start from newest folder (with desired behaviour) after new 

files are downloaded 

• Bug fix: The application will now reset the file index to start from first file (in newest folder) 

after new files are downloaded 

• Bug fix: The application will now reset the elapsed time to 0 to start from beginning of file (in 

newest folder) after new files are downloaded 

• Safety fix: The application will now check and delete old newspaper folders before starting to 

download new ones (to avoid storage limits) 

 

FSTF v.0.8.6 

Build date: 20.05.2018 

• Bug fix: The newspaper will now actually be paused when entering the Settings menu 

 

FSTF v.0.8.5 

Build date: 15.05.2018 

• Request: Updated to new Swedish voice for "Pausing", "Continuing", "Next newspaper" and 

"Welcome to the speech-newspaper" 

• Request: Changed the text on the front screen to Swedish 

• Request: The voice "Next newspaper" will now automatically be played + newspaper changed 

when button is held for 3 seconds, you don't need to count for yourself anymore. 

• Request: The newspaper will be paused when entering the Settings menu 

 

FSTF v.0.8.4 

Build date: 14.05.2018 

• Android Studio: updated to com.android.support.constraint:constraint-layout:1.1.0 (previous 

1.0.2) 

• Request: Moved the select download date button up and added a combined button for "Save 

and test". 

• Request: Changed touch interval to react after 0.2 seconds for play/pause 

• Request: Implemented temporary sounds to play before "Play", "Pause" and "Next Newspa-

per". Will change to correct mp3 files when received from FSTF. 
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• The application will now always play the newest Newspaper when "Play" button is pressed af-

ter a download is triggered during night (or if admin manually downloads newspapers). 

 

FSTF v.0.8.3 

• Request: Implementation of "delete newspaper distributor" 

 

FSTF v.0.8.2 

Build date: 07.05.2018 

• Now resetting the home button default behaviour every time the exit button is pressed in the 

settings menu. This also means that if you exit and want to start the application again (with 

home button connected to FSTF app), you need to click the home button while having the app 

open. Then select FSTF as default. Then you need to do the same thing again and select FSTF 

"always". And if you exit, the home button will reset. I will dig deeper into this later, this is a 

fix for now to be able to use the phone. 

• Fixed a bug that didn't let you shut down the application at all. 

 

FSTF v.0.8.1 

Changed the 0.0 - 0.5 sec to 0.0 - 0.3 sec for touch screen (do nothing) 

• Removed Power Button long press for now 

• New method to enter menu, hold down fingers in all four corners 

• Fixed a critical bug that sometimes never let you into menu (and not even able to shut down 

application) 

• Implemented function that deletes local folders (newspapers) on the phone that are older than a 

week. The format should from now on be "YYYYMMDD" on all folders. 

• Added FSTF icon for the application 

 

FSTF v.0.8 

• Added check for download time, if set to a time that will occur next day (or night) it won't start 

downloading instantly. 

• Touch timer changes, 0.0 - 0.5 sec = nothing, 0.5 - 3.0 sec = play/pause, 3.0 - 5.0 play next 

newspaper, 5.0 - ... enter menu 
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• The gotoNextPlayableFolder() function now works as it should, using a sorted String list for 

folders instead of converting to int for validation 

• Power button disabled (both short and long press) 

• Home button enabled to change = Open app, press home button, make sure you set it to FSTF 

and select "always". This will make the app open every time home button is pressed. You can 

reset this inside Android system, goto app settings, FSTF - clear defaults 

• The screen is now automatically dimmed to the lowest brightness level 

• Lock screen is now disabled programmatically 

• Note! The battery will drain quite quickly because of the screen never shuts down (even if it is 

dimmed to max). I tested having it on during a night and started from 75% battery, in the morn-

ing it was about 20% left. Keeping a charger connected is recommended, and also planned 

from beginning. 
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Stödperson instruktioner 

 

Före uppstart 

 

1. Packa upp telefonen, lossa på höljet på baksidan av telefonen 

2. Ta loss batteriet och ta bort tejpen över batteripolerna 

3. Installera sim-kortet 

4. Sätt tillbaka batteriet och höljet 

 

Under första uppstart 

 

1. Starta telefonen.  

2. Välj svenska som språk 

3. Slå in pin-koden för sim-kortet om den efterfrågas 

4. I guiden som hjälper användaren att ställa in telefonen vid uppstart: ställ in telefonen utan 

konto, inga uppdateringar, ingen position, etc = välj bort allt som ej behövs  

 

Innan installation av app 

 
Dokumentera telefonens uppgifter från Inställningar -> Om telefonen -> Status i dokumentet i Google 
Drive 

1. Gå in i menyn -> Trådlöst och Nätverk 

a. Inaktivera dataanvändning varning (ställ på 20000 GB) 

2. Skärm 

a. Öppna kameran med två tryck - AV 

3. Gå in i menyn Inställningar -> Ljud 

a. Medievolym – ca 80 % är standard (ställs av användaren i efterhand) 

b. Alarmsignal – 0 % 

c. Ringvolym – 0 % 

d. Vibrationssignal - AV 

e. Stör ej - PÅ - Tillåt endast prioriterade, ENDAST alarm (kan ej stängas av) 

f. Blockera synliga störningar - Blockera när skärmen är på  

g. Standardsignal för alarm - Ingen 

h. Andra ljud - AV (knapp, skärmlås, tryck, vibrera) 
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4. Gå in i menyn Inställningar -> Plats: inaktivera 

5. Gå in i menyn Inställningar -> Säkerhet  

a. Välj Skärmlås: Inget 

b. Inaktivera eventuell pinkod 

c. Tillåt installation från Okända källor  

6. Aktivera STÖR EJ funktionen i notiscenter, välj ”Endast Prioriterade” samt alternativet ”Tills 

du inaktiverar detta” 

7. Ta bort alla snabbfunktioner i notiscenter 

 

Installation av app 

 

1. Ladda ner senaste versionen av appen  

2. Installera 

3. Gå in i inställningarna med att trycka i skärmens alla hörn samtidigt 

4. Ställ in vilken tidning som ska användas och ladda ner den 

5. Inaktivera ”Tillåt installation från Okända källor” i Inställningar -> Säkerhet 

 

Inaktivera andra appar 

 

När FSTF-appen har installerats, inaktivera eller avinstallera alla appar som kan inaktiveras eller avin-

stalleras i menyn Inställningar -> Appar förutom  

• Chrome 

• FSTF  

• Google 

• Google Play Protect 

• Google tangentbord (kan även heta Gboard) 

 

Hos användaren  

 

1. Starta telefonen och vänta tills appen säger ”Välkommen till taltidningen” 

2. Gå in i inställningarna med att trycka 12 ggr i hörnen av skärmen i ett roterande mönster 

medsols. Börja uppe till vänster. 
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3. Kolla vilken hastighet användaren vill ha på tal (1-1,4 vanligast) 

4. Tryck på Home-knappen och ställ in att den ska starta FSTF-appen 

5. Tryck på Home-knappen och välj att den “Alltid” ska starta FSTF-appen 

 

Om telefonen inte frågar vad som ska ske som default när Home-knappen trycks, gå till Inställningar -

> Appar -> Default Home -> Öppna som standard och tryck knappen Rensa standardinställningar. 

Upprepa sedan steg 3-4 ovan. 

 

Info om övriga automatiska funktioner 

 

Telefonen kan stängas av med ett “långtryck” på Ström-knappen. Meningen är dock att telefonen alltid 

ska vara på med strömmen kopplad. Då laddar den ner en ny taltidning på natten, vid den tidpunkt som 

angivits i inställningarna.  

 

Om telefonen stängts av och startas igen så kontrollerar den ifall alla tidningar blivit nedladdade. Ifall 

inte så börjar den ladda ner den nyaste. Efter att den laddat ner den nyaste laddar appen även ner alla 

andra som fattas i listan. Appen har alltid tidningar från de senaste 8 dagarna sparade i minnet, äldre 

tidningar raderas när nya hämtas. 
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Instruktion för användaren 

 

Taltidningstelefonen är utlånad av  

 

Finlands svenska taltidningsförening rf 

Otto Malmsgatan 9 A 21 

68600 Jakobstad 

 

Ifall man vill avsluta en prenumeration kan telefonen återbördas till ovanstående adress. 

 

Telefonen är ämnad att användas endast med appen FSTF, som finns installerad i telefonen. Appen 

FSTF har enkla funktioner för: 

• Uppspelning och paus 

o Ett enkelt tryck på skärmen 

• Hoppa framåt en artikel 

o Håll fingret på skärmen tills telefonen säger ”Nästa artikel” 

• Hoppa bakåt en tidning 

o Håll fingret på skärmen tills telefonen säger ”Föregående tidning” 

 

Tidningen laddas ner under tidig morgon, mellan klockan 4 och 6. Detta förutsätter att telefonen ej är 

avstängd. Ifall telefonen varit avstängd, laddar den ner nya tidningar när den startas om och telefonen 

har sagt ”Välkommen till taltidningen”. 

 

När taltidningen spelas upp kan volymen justeras med en knapp på sidan. Vill man stänga av telefonen 

så finns en annan knapp, men det kräver även att man klickar på rätt plats på skärmen för att bekräfta 

avstängningen. Tanken är att telefonen får vara på hela tiden, men laddningen ansluten. 

 

Till telefonen kan man även ansluta högtalare via hörlursuttaget. 

 

Information om taltidningarna finns på webbadressen www.fstf.fi 
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