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BEGREPPSDEFINITIONER

ADSL Asymmetric Digital Subscriber Line, fast internetforbindelse via koppartrad

ARM Advanced RISC Machine, en processorarkitektur

DAISY Digital Audio-based Information System, en samling standarder for tillgéngliga talpubli-
kationer

FSTF Finlands svenska taltidningsférening rf, nationell synskadeorganisation i Finland

FSS Forbundet Finlands svenska synskadade rf, nationell synskadeorganisation i Finland

FTP File Transfer Protocol, ett filoverforingsprotokoll for internet

Mini-PC  Mini Personal Computer, liten persondator

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

NOSS Norra Osterbottens svenska synskadade rf, lokal synskadeforening i Jakobstad

USB Universal Serial Bus, standard for seriell databuss

oT Osterbottens Tidning, svensksprakig dagstidning i norra svenska Osterbotten
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1 INLEDNING

Ar 2003 beslét Norra Osterbottens svenska synskadade rf (NOSS) att utveckla en taltidningsspelare for
synskadade. Orsaken till att ett utvecklingsprojekt hade initierats var att taltidningar pa c-kassett, som
funnits 1 anvindning for synskadade tidningsprenumeranter sedan tidigt 1980-tal, hade manga pro-
blem; inte minst logistiken med att kopiera upp kassetterna efter att taltidningen spelats in och posta
dem till och frdn prenumeranterna. Andra problem var kvaliteten pa ljudet och det begrinsade ut-
rymme en c-kassett om 90 minuter hade, dd de hoga kostnaderna krdvde att tva tidningar listes in pa

en c-kassett.

Kring millennieskiftet lanserades snabba och fasta internetforbindelser 1 Jakobstadsregionen i1 form av
ADSL som Oppnade for en idé av Jakobstads Tidnings chefredaktor Lars Hedman att skicka taltid-
ningarna via internet till prenumeranterna. Uppdraget for denna utveckling kom frén Jakobstads Tid-
ning och Norra Osterbottens svenska synskadade rf (forkortat NOSS). NOSS var projektigare och pro-
jektets resultat kallades for Pratsamsystemet, som lanserades ar 2004 for taltidningsprenumeranterna i

Jakobstadsregionen.

Den sé kallade Pratsamboxen, med vars hjédlp prenumeranterna kunde spela upp taltidningen, utveck-
lades tillsammans med flera teknikforetag 1 Jakobstadsregionen. Projektet nddde maélsittningarna och

prenumeranterna var ndjda med att {4 taltidningen snabbare och med béttre kvalitet dn tidigare.

Efter detta projekt foljde flera utvecklingsprojekt for att vidareutveckla de idéer som uppstod under det
forsta projektet. For synskadade och andra personer med ldsnedséttning utvecklades program for att
spela upp talpublikationer i Microsoft Windows, pd skriaddarsydda inbdddade ARM-plattformer med
Linux som system, olika produktions- och distributionssystem for talpublikationer i servermiljé samt
en finlandssvensk talsyntes vid namn Samuel. Stod for den internationella standarden for digitala tal-
publikationer, DAISY 2.02 (DAISY Consortium 2001), byggdes in i spelarna och dirmed blev de dven

intressanta for andra intresseorganisationer for synskadade, bade i Finland och utomlands.

Ar 2013 grundades Finlands svenska taltidningsforening rf (forkortat FSTF) av fem intresseforeningar
for synskadade. Uppdraget var att forenhetliga och utveckla taltidningsverksamheten i Svenskfinland
med fokus pa finlandssvenska taltidningar. Foreningen gav &r 2019 ut nio taltidningar, i huvudsak

dagstidningar, och sammanlagt produceras nidrmare 2000 exemplar per 4r, till storst del med automatik



men dven en del manuellt arbete. Taltidningarna ldstes upp for prenumeranten med talsyntesen

Samuel. Foreningen hade cirka 200 prenumeranter pa taltidningar ar 2019.

For uppspelning av taltidningar finns ménga olika l0sningar pa marknaden. Till dessa hor specialde-
signade bordsspelare som Victor Reader Stratus och Plextalk Linio PTX, med taktila knappar anpas-
sade for synskadade. Andra l6sningar dr appar for smarttelefoner, exempelvis Pratsam Reader App och
Voice Dream Reader, som ofta anvinds med inbyggda skidrmlédsare som VoiceOver for Apple i0OS och
Talkback pa Android. Dessa befintliga spelare dr dock ganska avancerade apparater med manga funkt-
ioner och FSTF noterade ett storre prenumerantbortfall nir de introducerades hos medlemmarna av
synskadeforbunden &r 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 beslot foreningens styrelse darfor att satsa i utvecklingen av en taltidningsspelare som
bor vara sa enkel som mojligt att anvinda. Finansiering beviljades och i juni 2018 var en forsta proto-
typ klar. Spelaren, som kallades for ”Knappen”, testades hos prenumeranter sommaren 2018, mottogs

vil och togs i bruk hdsten 2018. Ar 2019 hade spelaren 29 synskadade anviindare i Osterbotten.

For utvecklingen utsags en planeringsgrupp inom FSTF, dir undertecknad medverkade och dven hade
1 uppdrag att verkstilla de beslut som gjordes i1 egenskap av projektledare. I detta examensarbete pre-

senteras hur Knappen planerades, utvecklades, testades och utvirderades under &ren 2018-2020.



2 PRINCIPER FOR DESIGN AV TJANST

Nér FSTF borjade planera hur en “enkel taltidningsspelare for synskadade” skulle fungera var ut-
géngspunkten att den i likhet med Pratsamboxen skulle vara s& enkel som mojligt att anvénda. Ef-
tersom de synskadades medelalder &r cirka 80 ar i Finland var mdjligheten att enkelt fa en taltidning
uppspelad sarskilt viktig i planeringen. Séllan dr de dldre prenumeranterna mottagliga for ny teknik
som krdver att man memorerar ménga saker. Att memorera flera olika steg for att fa fram den taltid-
ning som man vill lyssna pa kan létt bli ett 6vermiktigt hinder f6r en del anvidndare. F& prenumeranter
dger en smarttelefon, surfplatta eller dator. Vid 80 ars alder dr det inte ovanligt att d&ven andra funkt-
ionshinder eller sjukdomar, exempelvis muskelsjukdomar eller demens, gor att en person kan ha pro-
blem att hantera apparater med manga knappar och menyer. Nar Pratsamboxen togs 1 bruk &r 2004 var
mojligheten att fi taltidningen uppspelad med ett enda knapptryck en mycket viktig egenskap for att
den skulle bli framgéngsrik.

I Svenskfinland byggdes ett nidtverk av stddpersoner for synskadade ut nir Pratsamsystemet togs 1 bruk
for alla dagstidningar aren 2007-2008. Detta nétverk, bestdende av atta personer anstillda pa deltid av
Forbundet Finlands svenska synskadade rf (FSS), anvéndes dnnu &r 2018 for att leverera spelare till
prenumeranterna och hjédlpa dem att komma igdng samt for att utreda eventuella tekniska problem.
Enligt en 6verenskommelse med FSS kunde FSTF anvinda detta ndtverk for att leverera spelaren till

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

2.1 Designtinkande och servicedesign

Ett modernt koncept for att utveckla en tjanst eller produkt dr designtdnkande ("Design Thinking”).
For att gora tjansten (eventuellt levererad av en produkt) sé lattanvind som mojligt kan konceptet ser-
vicedesign (”Service Design Thinking”) anvindas. Trots manga likheter i de tva koncepten handlar
designtinkande om design av vad som helst, det vill sdga allt fran produkter och tjénster till marknads-
foringskampanjer och organisationsstrategier, medan servicedesign handlar specifikt om design av
tjanster, dar man forenklar anvdndarens mojlighet att anvénda en tjanst och s& enkelt som mojligt fa ut
det som forvintas (DeVylder J. 2019). I bada koncepten utgar man forst och frimst fran anvindarens

perspektiv.



Designtidnkande &dr en designmetod som anvinds for praktisk och kreativ problemldsning, baserad pa
metoder och processer som anvinds av designers. Metoden dr véldigt anviandbar for att tackla kom-
plexa problem som dr daligt formulerade eller okdnda, genom att forstd de ménskliga behov som ar
involverade, genom att rama in problemet ur ett anvindarperspektiv, genom att skapa idéer genom
brainstorming och genom ett praktiskt grepp nir man skapar prototyper och testar. Genom att forsta
dessa fem steg i designtinkande kan komplexa problem l6sas enklare. Modellen som anvidnds inom
designtinkande for att skapa och utvdrdera en vil fungerande tjdnst eller produkt hdrstammar fréan
Hasso-Plattner Institute of Design vid Stanford-universitet 1 USA, ett av de ledande universiteten nér

det kommer till designtéinkande (Dam & Teo 2020):

Empatisera. Kartligg anvéndaren och forsok att se behov och problem ur dennes perspektiv.
Definiera. Skriv ner anvéndarens behov och problem, det som du identifierat.
Brainstorma. Ta fram alla idéer, ha inga grénser och tink gérna “utanfor boxen”.

Bygg prototyper. Tillverka prototyper fran de bésta idéerna.

A o

Testa. Testa prototyperna med de tdnkta anvdndarna.

' Test
Brainstorm Prototype

Definition

Empathy

Be Prototype Driven

FIGUR 1. Processmodellen for designtinkande i fem steg (Weber A & Devins J 2016)



Modellen for designtinkande kan ses som linjdr, ddr man gar fran ett steg till nista i ordningsfoljd
(FIGUR 1). Det ar dock inte ovanligt att man 1 processen gar fram och tillbaka mellan de olika stegen,
exempelvis sa att man under hela projektets gang kontinuerligt kartligger anviandarna och definierar
behoven och problemen eller bygger kontinuerligt nya prototyper att testa for att visualisera olika pro-

blem (Dam & Teo 2020).

Servicedesign handlar om att gora en tjénst tillgédnglig for anvindaren s att den d&ven moter de behov
anviandaren har. De generella principerna for konceptet servicedesign ér att fokusera designerns upp-
mérksamhet pa generella krav pa alla tjdnster. Utgdende frdn dessa principer kan skaparna av en tjénst
tillsammans med de tédnkta anvindarna formulera de egenskaper som kunde anses vara de viktigaste ur
anvindarnas synvinkel och med maélet att nd en forsta "minimal anvandbar tjanst” for att utvecklingsti-
den skulle optimeras. Principerna for servicedesign stoder utvecklingen av tjinster som levererar upp-
levelser av hog kvalitet till anvindare. Négra principer har sammanfattats av Interaction Design Foun-

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

1. Tjéanster bor skapa virde for anvindare och kunder och vara sé effektiva som mgjligt.
Tjénster bor skapas med input frdn anvdndarna av tjinsten.

Tjanster bor skapas som prototyper innan en slutgiltig utveckling.

Sl

Tjanster bor skapas som en “minimal anvéndbar tjdnst” och sedan tas i bruk. Detta eftersom

tjédnsten kan itereras och forbéttras utgaende fran anvéndarnas respons.

En tjinst kan bestd av flera delar, som man tagit fram med processmodellen for designtdnkande och
finslipat enligt principerna for servicedesign. Men det dr dven viktigt att dven se till tjdnstens helhet,
dér alla de steg som utfors av anvdndarna beaktas 1 ett storre perspektiv. Eventuella brister framkom-
mer ofta i testskedet, forutsatt att man anvander tillrdckligt med tid och resurser for att utvirdera och
analysera responsen. Hér aterfinns fem principiella saker som ingér i utvirderingen av koncepten for

designtinkande och servicedesign (Osterberg 2017):

Anvindarcentrering. Det dr anvéndarens subjektiva &sikt som avgor ifall man lyckats.
Skapande tillsammans med intressenterna. Servicen bor skapas tillsammans med anvéndarna.

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

B B o=

Askadliggdra det osynliga. Det bor vara tydligt for kunden vilken service som ges eller har
getts.

5. Helhetstink. Det dr viktigt att servicen som helhet hinger samman i alla detaljer.



2.2 Agil utveckling

Inom modern programvaruutveckling anvénds ofta ett koncept som bendmns agil utveckling” (Agile
Development), vilket betyder att utvecklingsprocessen kan fordandras under projektets gang. Idén med
konceptet dr att snabbt kunna anpassa utvecklingen om det under projektets gang uppstar nya insikter
som skapar ett behov av att dndra pa tjénstens eller produktens funktion for att den ska fungera biéttre
for anvéndarna. Agila metoder uppmuntrar forédndring och riknar med att omvirlden fordndras. Det
finns ingen motsittning i att ena veckan vilja ha en funktion utvecklad pé ett sétt och att nagra veckor
senare vilja ha den att fungera helt annorlunda (Bjorkholm & Brattberg 2018, 24), exempelvis utga-

ende fran anvéndarnas respons.

Agil utveckling utgar fran "The Agile Manifesto”, som publicerades &r 2001 och metoderna har fyra

gemensamma varderingar (Bjorkholm & Brattberg 2018, 8):

Virdera individer och interaktion hdgre dn processer och verktyg
Virdera fungerande mjukvara hogre dn omfattande dokumentation

Virdera samarbete med kunden hogre én att forhandla om kontrakt

B b=

Virdera att reagera pa fordndringar hogre 4n att f6lja en uppgjord plan

En viktig del av agil utveckling &r att leverera fungerande mjukvara med nigra fa veckors mellanrum.
Denna modell gor att mjukvaran kan kontinuerligt utviarderas med dess tdnkta anvindare och dirmed
uppticks eventuella problem snabbare dn ifall utvecklingstiden ar ldngre mellan anvédndartesten. Det
viktiga dr dven att fokusera pa funktion i taget och prioritera noga i vilken ordning olika funktioner
utvecklas. Alla funktioner behdver inte vara definierade vid projektets start, endast de viktigaste, och
efterhand kan nya funktioner tas med i planeringen nir det finns tid for dessa (Bjorkholm & Brattberg

2018, 35)

Modellen for agil utveckling uppstod frén att utvecklare trottnade pa att skriva langa specifikationer
for programvara innan sjdlva utvecklingen ens paborjats. Istdllet behovdes en mer léttviktig process for
att snabbt komma igang och fokusera pa det viktigaste. Den modell som overldgset vunnit mark inom
agil utveckling &r att skriva anvindarberittelser (eng. "user stories”), dir huvudregeln &r att en funkt-
ion ska beskrivas utifrdn anvindarens eller kundens perspektiv och inte hur den ska 16sas rent tekniskt

(Bjorkholm & Brattberg 2018, 77). Att skriva anvdndarberéttelser dr dven en konkret aktivitet i pro-



cessmodellen for designtdnkande enligt steg 2 1 kapitel 2.1, det vill sdga att skriva ner de identifierade

behoven och problemen hos anviandaren.

Anvindarberittelserna placeras i en sa kallad backlog (produktens eller tjdnstens att-gora-lista), vari-
fran de plockas in i sprintar (utvecklingsetapper) i den ordning som kunden vill prioritera dem. Nir en
sprint planeras kan en anvéndarberittelse benas ut och definieras noggrannare, dven tekniskt, men i
dess ursprungsformat bor dven de som inte dr insatt i det tekniska forstd innebdrden. En sprint planeras
vanligen for nagra dagar till ndgra veckor, beroende av vad som behdver utvecklas innan en ny release
med nya funktioner kan anses vara klar for test. Ett viktigt moment &r att efter en sprint ha ndgot kon-
kret som kan testas och ddrmed dven fa verifierat att den valda funktionen har byggts pé ritt sétt. Efter
varje sprint gérs en utvirdering, och 1 bésta fall ett riktigt test med de tdnkta slutanvindarna, vars re-

sultat anvinds 1 planeringen av kommande sprintar (Bjorkholm & Brattberg 2018, 77-81).
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3 PLANERING AV EN ENKEL SPELARE

Planeringsgruppen behovde en effektiv utvecklingsstrategi for att inom den korta tidsram och budget

som FSTF hade gett (BILAGA 1) né fram till en forsta version av tjdnsten som kan testas pa falt.

Eftersom planeringsgruppen hade resultat fran manga tidigare projekt som berdrde utvecklingen av
spelare for synskadade att dra nytta av borjade planeringsarbetet med att se pd dessa, vad som funge-
rade bra och vad som inte fungerade sa bra. Detta sammanfoll bra med steg 1 i processmodellen for
designtiankande, det vill sdga att empatisera med anvdndaren och forsdka se behov och problem ur
dennes perspektiv, samt steg 2 i kapitel 2.1 dér dessa problem och behov definieras. Planeringsgruppen
fick dven muntlig respons pa hur en enkel spelare gdrna kunde fungera fran synskadade personer i
medlemsforeningarna under &r 2017, da det fanns ett missndje med de mera komplicerade spelare som
fanns tillgéngliga att 1&na. I huvudsak hénvisade anvéndarna till enkelheten i Pratsamboxen och det
enkla grinssnitt som den erbjod. Efter att planerna pa att bygga en ny spelare presenterats till synska-
deforeningen NOSS, med verksamhetslokal i Jakobstad, anmilde flera av NOSS synskadade med-

lemmar intresse att testa den nya enkla spelaren.

Utgaende fran principerna for servicedesign i kapitel 2.1 beslots att en forsta version av spelaren bor
fungera sa enkelt som mdjligt for att vara maximalt effektiv ur anvindarsynvinkel. En forsta version
skulle enligt samma riktlinjer vara sa enkel som mdjligt och enbart erbjuda de allra viktigaste funkt-
ionerna for anviandaren. Man beslot dven att forst inom planeringsgruppen testa de forsta prototyperna,

tills en version kunde anses sé pass bra att den kunde anses fungera tillfredsstéllande i ett falttest.

3.1 Planering av spelarens funktioner

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

samboxen, dir loggar frdn prenumeranternas anvindning visade vilka funktioner som anvéndes mest.

Detta var vérdefull information for planeringen av den forsta prototypen.
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FIGUR 2. Pratsamboxen

Pratsamboxen var en apparat baserad pa en mini-PC i en metalldda (FIGUR 2) som utrustats med en
volymkontroll och hogtalare. Boxen hade dven uttag for internetanslutning, CD-spelare och en separat
styrpanel som kopplades till PS/2-kontakten dmnad for tangentbord. Anvéndargrénssnittet erbjod fol-

jande funktioner:

En strombrytare for att starta eller stinga av boxen

Ljudpromptar som beréttade for anvdndaren vad som hénde vid anvdndning

Mojlighet att starta och stanna uppspelningen med en “pausknapp”

Mojlighet att navigera i en DAISY-publikation med piltangenter

Mojlighet att 6ka och sidnka hastigheten pa uppspelningen med plus- och minustangenter

En tangent for att hoppa 30 sekunder bakét

N kR =

Fyra mindre knappar for specialfunktioner som att fa information om publikationen som spela-

des upp

Planeringsgruppen insag att for manga funktioner skulle gora den enkla spelaren for komplicerad, vil-

ket dven bekréftas av principerna for servicedesign (se kapitel 2.1) dér en tjénst ska vara sé effektiv
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som mojligt och kan itereras sa att forbattringar gors efterhand utgdende fran anvéndarnas respons.
Detta gillde exempelvis instédllning av hastighet for uppspelning, vilket anvindaren séllan anvédnder
efter att den en gang stillts in pd ldmplig niva. Mitningar pd anvindningen av boxen visade ocksa att
ungefdr hilften av prenumeranterna aldrig anvédnde styrpanelen och de flitigast anvénda knapparna var

paus och piltangenten som gjorde det mdjligt att hoppa en artikel framat.

En viktig egenskap, som de flesta spelare pa marknaden for talboksspelare hade och 1 princip kunde
konstateras att var en forvintad egenskap i likhet med Pratsamboxen, var att med ljudprompter ge an-
véndaren information om vad som hénde vid knapptryck eller andra aktiviteter som appen utférde och
kunde anses viktiga for anviandaren att kénna till. Planeringsgruppen beslot att spelaren absolut maste

ge ljudrespons till anvéndaren sé att denne vet vad som hénder i olika lagen.

Planeringsgruppen kom fram till att den nya spelaren &tminstone maste erbjuda en mdjlighet att pausa
uppspelningen av en taltidning, &teruppta den samt en metod for att byta taltidning, vilket 4ven var ett
starkt uttalat behov av anvdndarna. I 6vrigt fanns inga flera funktioner for slutanvindaren planerade i
det forsta skedet eftersom det utgédende de synskadade som tillfragades inte behdvdes fler funktioner 1
en enkel spelare. En ldngre diskussion fordes ifall det behdvdes en funktion dven for att byta artikel, en
egenskap som visat sig vara vil anvidnd pa Pratsamboxen, men beslutet blev att den forsta versionen

skulle var s& enkel som mojlig att anvanda och darfor uteslots den egenskapen 1 den forsta prototypen.

Under planeringen kom planeringsgruppen fram till att spelaren behdvde en metod for att stélla in
vilka taltidningar som skulle finnas i en spelare samt varifran de skulle himtas och nir. Denna instéll-
ningsmetod maste byggas sa att slutanvdndaren inte kunde komma at den i misstag. En funktion for att
med denna instillningsmetod kunna stilla hastigheten pa uppspelningen planerades ocksd samt en

mojlighet att stinga av spelaren.

For att fa en 6versikt 6ver alla funktioner skrevs anvindarberéttelserna ner ur slutanvandarens perspek-

tiv men dven stddpersonens perspektiv (BILAGA 2).

3.2 Val av hiardvaruplattform

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

jan. Att den behdvde ha mdjlighet att ansluta till internet, en hogtalare och en eller flera knappar var
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det enda sjélvklara, samt att den maste g att programmera till att haimta och spela upp taltidningar for

anvindaren. En malsittning var ocksa att apparaterna skulle kosta maximalt 100 euro styck.

Planeringsgruppen undersokte flera alternativ, bland annat foreningen Kolibre rf:s Raspberry Pi-
baserade talboksspelare (FIGUR 3) kallad Vadelma (Kolibre 2014), som hade inbyggt stod for
DAISY-formatet. En annan idé var att anvénda begagnade datorer, exempelvis fran sjukhus och sko-
lor, gora ett enkelt program och till datorerna koppla de fristdende taktila styrpanelerna som anvénts

for Pratsamboxen och inte ldngre var i anvindning.

DELTACO

Bk Sp
-—

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

Planeringsgruppen undersokte dven Android-systemet som plattform och insag att det ar ett system
som kan skrdddarsys tillrickligt mycket for att bygga en enkel 16sning utan att behdva beakta annan
kringutrustning dn en stromkélla. En smarttelefon erbjod en helhetslosning diar de nddvéndiga hardva-
rukraven ingick 1 en och samma apparat, vilket gjorde smarttelefonen mycket konkurrenskraftig mot
de andra undersokta alternativen. Planeringsgruppen beslot utgdende fran alternativen till plattform att

g4 in for formanliga Androidbaserade smarttelefoner for den enkla spelaren.
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For en enkel styrning av en smarttelefon, anpassad for synskadade, undersoktes flera alternativ:

1. Anvinda pekskdrmen som en enda stor knapp

2. Dela upp pekskdrmen i "flera knappar”, sé att olika ytor motsvarar olika funktioner

3. Tillverka ett fodral men hal i for pekskdrmen, s& att anvandaren far ett taktilt grénssnitt och
diarmed kan kénna pa fodralet vilken funktion som finns i respektive hal.

4. Ansluta en yttre styrpanel eller knapp via USB

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

ternativ 1, 2 och 3 var mest intressanta. For en forsta prototyp valde gruppen att ga in for alternativ 1.

3.3 Anpassning av plattform

Den id¢ som planeringsgruppen gick vidare med var att géra pekskérmen pd en Android-telefon till att
fungera som en enda stor knapp. Det skulle mdjliggdra att anvindaren kunde starta uppspelningen av

taltidningen med att enbart rora skdrmen.

For att undvika att anvdndaren av misstag kom at inbyggda tryck- och svepfunktioner i Androids
skidrmgréanssnitt miste dessa funktioner elimineras med att stilla in telefonen 1 ett s kallat kiosklidge”.
Ett kioskldge innebér att telefonen dr 1st till att lata anvdndaren anvidnda endast en app och ddrmed
inte riskera att anviandaren “gér vilse” i telefonens skdrmgrénssnitt med att aktivera funktioner eller

appar som inte hor till spelaren.

Utvecklingsmiljon for Android erbjuder inte en fardig mall for att stélla in ett kioskldge, men genom
att stinga av de inbyggda funktionerna som kan stora i skdrmgrinssnittet kan dnda ett “’kiosklage”
uppnas utan att ga in for de mera komplicerade 16sningar Google byggt for att lasa ut appar 1 Android
(notera vilken Android-version detta giller!). Det kioskldge som byggdes visade sig ocksa fungera
olika bra pé olika telefoner och Android-versioner, men Leagoo M9 (se figur 4) visade sig vara en
formanlig telefonmodell var det utvecklade kioskldget fungerade som planerat. FSTF kopte in 20

stycken av dessa for interna test och falttest.
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FIGUR 4. Leagoo M9 telefon

3.4 Utarbetande av kravspecifikation

FSTF hade inte egna anstéllda att anlita for utvecklingen och fann heller ingen 1dmplig person att an-
stdlla for dndamaélet. Darfor beslot foreningen att kdpa in utvecklingen och behdvde darmed utarbeta
en kravspecifikation for att kunna begéra in offerter. I kravspecifikationen (BILAGA 1), som gjordes
pa engelska for att kunna skickas till bade svensk- och finsksprékiga leverantdrer, framgar de egen-
skaper som slogs fast 1 planeringen samt dven en del tankar om hur de kunde fungera. Kravspecifikat-

ionen skickades till tre olika leverantorer i Osterbotten.
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4 UTVECKLING AV SPELARENS FUNKTIONER

FSTF bestéllde utvecklingen av en tredjepartsleverantdr och utforde detaljplaneringen av en forsta
prototyp tillsammans med denna leverantor. Enligt dverenskommelse méste leverantdren forst presen-
tera en utvecklingsplan déar kompetensen for att utveckla funktionerna for prototypen behovde pévisas.
Utvecklingsplanen skulle basera sig pa den kravspecifikation som FSTF hade beskrivit i den offertfor-
fragan (BILAGA 1) som skickades till flera leverantorer.

Den valda leverantdren gjorde en beskrivning och demonstrationer for FSTF, som beddmdes vara
overtygande, och efter det gavs klartecken till att paborja utvecklingsarbetet. Planeringsgruppen utgick
fran att utvecklingen skulle fungera efter en agil modell, enligt principerna for agil utveckling i kapitel
2.2, vilket genomfordes sa att utvecklaren gjorde fortlspande releaser av appen for test. Andringarna
mellan de versioner som byggdes dokumenterades i en fordndringshistorik (BILAGA 3). Den forsta
prototypen som planeringsgruppen ansag vara redo for falttest blev klar efter en tvd ménaders utveckl-
ingsfas och borjade da omedelbart testas bland anvindarna, 1 enlighet med processmodellen f6r design-

tankande och principerna for servicedesign i kapitel 2.1.

Tillsammans med leverantoren planerades vilka ljudprompter spelaren skulle ha, for att ge information
om vad som hénde vid knapptryck och andra aktiviteter védsentliga for anvdndaren att kidnna till. In-

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

4.1 Automatiska funktioner i spelaren

For att gora tjdnsten ”sd effektiv som mojlig” att anvdnda for anvéndaren enligt principen for service-
design 1 i punkt 2.2 behovde en del automatiska funktioner utvecklas for att kunna erbjuda anvdndaren
den nyaste taltidningen med ett enda knapptryck. Till dessa horde 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 ér ett
digitalt format dar text och ljud kan kombineras samt dven synkroniseras sa att anvdndaren dven kan se
vilken del av texten som blir uppldst. Formatet stods av de mera avancerade spelarna som finns pa
marknaden och som dven anvdnds av manga prenumeranter som lyssnade pd FSTF:s taltidningar.
Ljudfilerna i DAISY &ar i MP3-format och darfor valdes detta som ljudformat i appen eftersom den

redan befintliga produktionsprocessen da kunde anvindas for den enkla spelaren.

~ | Fjarrplats: | /20200209
Al S
-----
----- 2, 20200211
----- 7, 20200212
----- 7, 20200213
----- 7, 20200214
----- 7, 20200215
----- 2, 20200216
v
* | Filnamn Filstorlek  Filtyp
|@] speechgen0001.mp3 219427 MP3-fil
|®] speechgen000Z.mp3 21941 MP3-fil
|&] speechgen0003.mp3 401 657 MP3-fil
8] speechgen0Did.mp3 265403 MP3-fil
@] speechgen0005.mp3 47 855 MP3-fil
@] speechgen0006.mp3 179930 MP3-fil
@] speechgen0007.mp3 196 230 MP3-fil
|@] speechgen0008.mp3 119535 MP3-fil
|&] speechgen0009.mp3 17344 MP3-fil
|&] speechgen0010.mp3 1733964 MP3-fil
@] speechgen0011.mp3 3409919 MP3-fil
¥ | |@ speechgen0012.mp3 1666402 MP3-fil
120 filer. Total storlek: 117 814 788 byte

Prioritet ~ Status

FIGUR 5. Bild av mappsystem for taltidningar i FTP-programmet Filezilla
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Leverantoren av FSTF:s distributionssystem for DAISY kunde relativt enkelt ordna med separata FTP-
tjénster for varje taltidning, dér ljudfilerna ordnades 1 en enkel mappstruktur for varje datum (figur 5).
Ljudfilerna i mapparna var ordnade i en nummerordning enligt den sortering som taltidningen hade i
DAISY -formatet, vilket dterspeglar sorteringen av artiklar i papperstidningen. Tack vare denna modell
for tjanstens backend kunde hdmtningen av taltidningarna automatiseras sa att appen vid en bestdimd

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

Inget SIM-kort © =, )87 % W) 19:22
ENABLE TOUCHSCREEN PLAYER

NEWSPAPER SETTINGS

Current speed: 1,0

—e

EMPTY THE LOG INFORMATION

15.02.2020 16:42

Downloaded /2020

15.02.2020 16:42

Downloaded /20200208/01/speechgen0090.mp3
15.02.2020 16:42

Downloaded /20200208/01/speechgen0091.mp3
15.02.2020 16:42

Downloaded /20200208/01/speechgen0092.mp3
15.02.2020 16:42

Downloaded /20200208/01/speechgen0093.mp3
15.02.2020 16:42

Downloaded /20200208/01/speechgen0094.mp3
15.02.2020 16:42

Number of files downloaded: 21

15.02.2020 18:29
Mediaplayer::savePlaybackParams() - context is null
15.02.2020 18:29
Mediaplayer::savePlaybackParams() - context is null
15.02.2020 18:30

FIGUR 6. Huvudmenyn for appens instidllningar samt aktivitetslogg



19

i 'Newspaper distributor name:
b

FTP server address:

ot.pratsam.net

FTP username:

ftpuser

FTP password:

SET NEW DOWNLOAD TIME ()4 4()

SAVE AND TEST CONNECTION
DOWNLOAD ALL FILES NOW
DELETE ALL FILES NOW

DELETE THIS NEWSPAPER DISTRIBUTOR

FIGUR 7. Meny f0r en taltidnings instéllningar i appen

For att stdlla in det klockslag som taltidningen ska hdmtas utvecklades ett menysystem i appen (figur 6
och 7). Detta menysystem kunde nds genom att trycka pé skdrmens alla fyra horn samtidigt nir appen
var 1 uppspelningsldge. I menysystemet byggdes en separat instdllningsmeny (figur 7) for att stélla in
de inloggningsuppgifter som behdvdes for att kontakta tjanstens FTP-backend. I denna meny kunde
dven klockslaget stéllas in for automatisk hamtning av taltidningarna, vilket utvecklades pa detta sétt
for att undvika att alla prenumeranters spelare skulle hdmta taltidningarna samtidigt och dérmed over-
belasta tjanstens backend. I menyn for dessa instillningar byggdes ocksé en funktion for att testa mot
backend att inloggningsuppgifterna dr korrekta, en funktion for att ladda ner alla taltidningar i tjdnstens

backend pa en gang samt en funktion for att radera alla instdllningar géllande tjansten. I menyn fanns
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dven en logg, dir stodpersonen kunde se att det fungerade som ténkt nir appen forsokte laddade ner

filer.

I menyn byggdes ocksa en funktion for att avsluta appen och mojliggéra for stodpersonen att fa in i
telefonens instéllningar for att géra dndringar i systemet och andra appar. S&ddana instillningar var till
exempel konfiguration av internetforbindelse eller blockering av notifikationer och ljud som kunde

stora spelaren och dirmed ocksa anviandarens upplevelse.

Planeringsgruppen beslot att tjansten alltid skulle ha en veckas taltidningar tillgéngliga att ladda ner.
Niér en taltidning var 6ver en vecka gammal och appen kontrollerade ifall det fanns nya taltidningar att

ladda ner, sa raderades samtidigt de taltidningar som var for gamla ur telefonens lagringsminne.

4.1.2 Automatisk aktivering vid uppstart

Appen byggdes sa att den alltid startades automatiskt nér telefonen startats. Tanken var att telefonen
alltid ska vara pé hos prenumeranten och dirmed kunna hdmta taltidningarna vid den instéllda tidpunk-
ten, vanligen under tidig morgon, men ifall anvindaren stingt av telefonen s& behdvde den ha en
funktion for att kontrollera om nya taltidningar fanns tillgdngliga vid uppstart. Denna funktion byggdes
dven sé att ifall det fanns flera taltidningar tillgingliga att ladda ner si laddades alltid den nyaste forst.
Detta gjorde att prenumeranten efter uppstart kunde relativt snabbt borja lyssna forutsatt att internet-
forbindelsen var sa bra att den forsta ljudfilen hann laddas ner innan prenumeranten tryckte pa skar-

men.

Inga ingrepp gjordes i Ovrigt i Androidsystemets uppstartrutiner. Detta gjorde att telefonen visade en
del information om uppstarten, exempelvis telefonmérkets logotyp och startskdrmen, innan appens
skdrmliage for anvdandning av spelaren slutligen visades. Detta krdvde en separat funktion for att infor-
mera anvindaren om nér telefonen var klar att anvéinda med appen. Funktionen var &mnad f6r att und-
vika problem med att prenumeranten tryckte for tidigt pd skidrmen, innan telefonen och appen hunnit
starta ordentligt, och ddrmed fanns dven en risk att prenumeranten dppnade en app som skulle stora
funktionen. Losningen som byggdes in var att appen alltid spelade upp ljudprompten ”Vilkommen till
taltidningen” nér den var klar f6r anvéndning och detta var en signal till anvindaren att spelaren var

redo att anvéandas.
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Efter att appen startat visades ldaget for uppspelning till prenumeranten, dar skdrmen &r svart med en

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

FIGUR 8. En Androidtelefon som visar appen i uppspelningslige

4.2 Justering av uppspelningshastighet

De flesta spelare for talbocker och taltidningar anpassade for synskadade har alltid erbjudit en mojlig-
het att stilla in hastigheten pa uppspelningen. Detta gor det mdjligt for anviandaren att ta till sig inne-

hallet pa kortare tid gentemot att lyssna i normal hastighet.

Planeringsgruppen fann ingen bra 16sning for att erbjuda anvidndaren en mdjlighet att sjélv stilla in
hastigheten. En fungerande modell, som skulle folja princip 1 av servicedesign i punkt 2.1, utan att
fringa modellen med “en knapp”, stod inte att finna av planeringsgruppen. Darfor byggdes denna in-

stallningsmojlighet in 1 den meny som var tinkt att endast prenumerantens stddperson skulle komma &t
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att hantera. Eftersom stodpersonen alltid levererade spelaren till anvidndaren forutsatte planeringsgrup-
pen att hastigheten kan stillas in i samband med att spelaren introducerades for anviandaren. Instéll-
ningen for uppspelningshastighet begrinsades till en skala pa 0,6 till 2,4 ggr normalhastighet med en

noggrannhet om en decimal.

4.3 Funktioner for navigering i taltidningen

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

ringsgruppen gjorde innan kravspecifikationen utarbetades (se figur 9).

App start

"Valkommen till
taltidningen”

Uppspelning av Appen byter till
taltidning startar nésta taltidning

Anvindaren Bver 3 sek
trycker pa
skdrmen

Appen pausar

Anvindaren
trycker pa
skirmen

Uppspelningen
fortsatter

Over 3 sek

FIGUR 9. Flodesschema over appens navigeringsfunktioner
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4.3.1 Start av uppspelning och paus

Konceptet med “en knapp” for att starta uppspelningen av taltidningen byggdes sé att spelaren alltid
borjade spela upp den senaste taltidningen. Ifall anvindaren tidigare spelat upp den nyaste taltidningen
sa aterupptog spelaren uppspelningen vid samma tidpunkt dédr uppspelningen senast pausats. Ifall an-
viandaren tryckte pa skdrmen nér taltidningen spelades upp sa pausades uppspelningen. For att undvika
att en eventuellt darrhint person aktiverade bade uppspelning och paus med att réra skirmen tva eller

flera ganger 1 misstag sa byggdes en timeout pé 0,3 sekunder for att appen skulle reagera pé ett tryck.

Spelaren byggdes sé att den informerade anvéndaren med ljudprompterna “fortsétt” och paus” nir

anvandaren tryckte pa skidrmen for att starta uppspelning respektive pausa.

4.3.2 Byte av taltidning

I planeringen beslot planeringsgruppen utgdende fran anvéndarnas onskemaél att spelaren skulle er-
bjuda prenumeranten mojlighet att vid behov byta taltidning, exempelvis till en tidning som kom ut
dagen innan eller tidigare. Denna funktion byggdes sa att samma “knapp” kunde anvindas till fler

funktioner med ett sa kallat l&ngtryck” péd skdrmen.

Vid test kom planeringsgruppen fram till att 3 sekunder var en lamplig tid for ett langtryck, sé att an-
viandaren inte av misstag kom at funktionen vid paus och start av uppspelningen, men sa att inte heller
tog for lange att komma 4t funktionen. For att inte prenumeranten skulle behdva rdkna sekunderna
aktiverades en ljudprompt som sade "Foregdende tidning” till anvdndaren efter att tre sekunder gatt
och anvindaren kunde da lyfta fingret fran skdrmen for att spelaren skulle hoppa till foljande artikel.
Spelaren hoppade da till foregédende taltidning enligt datumordning, det vill sdga den taltidning som

kommit ut fore den senaste.

For varje skarmtryck over 3 sekunder hoppade spelaren till foregaende taltidning tills den sista naddes
och ifall anvéndaren da igen tryckte over 3 sekunder pa skidrmen sa hoppade spelaren till den nyaste
taltidningen. P4 sé sitt kunde anvidndaren alltid dterga till den nyaste taltidningen &ven om det krévde

lite talamod.
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5 FALTTEST

Under sommaren 2018, frdn juni till augusti, testades den forsta versionen av spelaren 1 ett félttest med

10 synskadade prenumeranter i Jakobstadsregionen.

5.1 Val av telefonmodell

Olika modeller av Androidbaserade mobiltelefoner hade undersokts under varen for att hitta en 1amp-

lig modell for de synskadade prenumeranterna. Egenskaper som jémfordes var:

e Ljudvolym, ljudkvalitet och hogtalarens placering
e Hur taktila knappar for strom och instdllning av volym var
e Placering av anslutning for strém och dess kontakt

e Placering av anslutning for hogtalare eller horlurar

Viktiga aspekter var ocksa telefonerna tillgédnglighet pa marknaden och att priset var under 100 euro
styck. Telefonmodellerna som undersoktes var Nokia 3, Motorola ES Play och Leagoo M9. Utgéende
frdn de ovan nidmnda egenskaperna valde planeringsgruppen att kopa in 20 exemplar av Leagoo M9

for félttestet.

Prepaid-dataanslutningar f6r mobila nitverk inkdptes dven for att telefonerna skulle fa kontakt med

internet.

5.2 Instillning av telefonernas egenskaper

For att telefonernas kioskldge skulle fungera optimalt och det inte skulle finnas négon risk att telefo-
nens inbyggda funktioner och forinstallerade appar skulle stéra anvéindningen av spelarappen behdvde
en del instdllningar goras. For detta gjordes en guide hur stédpersonen bor dndra instillningar {or ljud,
skdrmlas, notiscenter och forinstallerade appar sa att spelaren fungerar optimalt for anvéndaren. I gui-
den gjordes dven anvisningar for vilken procedur stdrpersonen bor gé igenom hos anvindaren for att

stdlla in ratt hastighet pa uppspelningen och ritt funktion for Home-knappen pa telefonen (BILAGA 4)
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En enkel anvindarmanual gjordes ocksa for att hjdlpa prenumeranter och deras anhoriga och eventu-

ella hemhjélpare att forstd hur apparaten fungerade och vad dess syfte var. (BILAGA 5)

5.3 Intervju av testanvandare

Niér en fOrsta version av appen var klar, telefoner och prepaid-anslutningar inkdpta samt manualer och
guider gjorda, anlitades en stddperson i Jakobstadsregionen att installera apparaterna hos de 10 syn-
skadade testprenumeranterna under juni ménad 2018. I mitten augusti genomfordes intervjuer med

testpersonerna och de ombads svara pa en rad fragor:

1. Ar du ndjd med hur du kan spela upp taltidningen med denna 16sning (varfor eller varfor inte)?
Har du upplevt problem och ifall ja, kan du beskriva?

Ar du n6jd med ljudet (varfor eller varfor inte)?

Ar du n&jd med spelarens funktioner (varfor eller varfor inte)?

Finns det funktioner som saknas, exempelvis mojlighet att byta artikel? Andra forslag?

Onskar du ha tillgéng till fler &n en tidning, exempelvis bide OT och Kyrkpressen?

A

Kan du tiinka dig att betala en prenumerationsavgift om 70 euro per ar for att fi OT som taltid-
ning pa detta sétt?
7. Vore det intressant att kunna ta del av de nyheter som publiceras pd OT:s webbsidor under da-

gens lopp via denna 16sning?

En testperson hade inte anvint testapparaten pa hela sommaren pa grund av sjukdom och dédrmed blev

det nio personer som intervjuades.

Fragorna utarbetades utgédende frdn de fem principiella saker i utvdrderingen av designtdnkande och
servicedesign som beskrivs i kapitel 2.1. For att f4 en anvéndarcentrering uppmanades intervjuaren att
inte ndja sig med enbart ja/nej-svar utan att dven fraga hur anvéindaren motiverade sitt svar. Ett viktigt
fokus 1 intervjuerna var att forsoka fa fram personernas subjektiva asikt om hur spelaren fungerade, sé
att detaljer som planeringsgruppen eventuellt inte ens tiankt pa skulle fa komma fram, vilket handlar
om att askadliggora det osynliga, och for att kunna skapa en bittre tjanst utgdende tillsammans med

anvindarna.
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Gillande fraga 1 svarade sju av nio “Ja”, medan tva personer hade svérigheter. Ingen av de tva som
hade svarigheter gav nagon specifik orsak till varfor &ven om intervjuaren forsokte fi fram dessa
aspekter. Vad stodpersonen dock mirkte vid en del besok var att anvindarna hade kommit &t instéll-
ningsmenyn av misstag, troligen pa grund av att de lagt hela handen pé skidrmen och ddrmed kommit &t

alla horn samtidigt, vilket oppnade menyn.

Ett annat problem som uppstod med en del telefoner var att den version av operativsystem som var
forinstallerat dven innehdll appar som visade reklam pd skdrmen. Reklamen visades ovanpé taltid-
ningsappen trots att kiosklaget var aktiverat. Detta orsakade olika problem sé att en del anvéindare inte
kunde komma &t taltidningsappen. En testperson hade ocksa flera génger upplevt att appen borjade
prata av sig sjilv mitt 1 natten. En slutsats fran hembesdk var att &ven om det varit problem hos anvén-

daren kom detaljerna inte alltid fram i intervjuerna.

Gillande fraga 2 var testpersonerna ndjda med ljudkvaliteten utom de som hade problem med horseln.
En testperson svarade pa fraga 3 att spelaren gédrna fir meddela nér uppldsningen av en tidning ar klar.
En annan ville att byte av tidning skulle vara enklare. I 6vrigt var alla ndéjda med de befintliga funkt-

ionerna.

Gillande fraga 4, vilka funktioner som saknas, var det médnga som ville ha en funktion for att hoppa till
nésta artikel. Denna funktion dnskades av sju testpersoner och en del uppgav att funktionen ar avgo-
rande for att de ska vilja fortsdtta anvidnda apparaten. Nagra andra 6nskemal fanns inte om fler funkt-

ioner.

Gillande fraga 5 onskade sju personer att spelaren skulle kunna erbjuda fler &n en taltidning, men alla

av dem ansag det inte vara ett méiste.

Syftet med fraga 6 var att se ifall 16sningen var sa intressant for testpersonerna att de var beredda att
betala prenumerationsavgiften for den taltidningen som de fick tillging till 1 félttestet. Sex testpersoner
svarade Ja”, tva svarade att ifall det kommer att gé att byta artikel sd &r svaret ”Ja” och en person

uppgav att han dven betalar for papperstidningen och darfor var det tveksamt.

Fraga 7 berorde i huvudsak ett annat projekt i foreningen, dir syftet var att i produktionen av taltid-

ningar basera innehdllet pd det som publiceras pa webben.



28

5.4 Atgirder utgiende fran intervjuer

Utgéende fran intervjusvaren beslot planeringsgruppen att bygga in en del nya funktioner i spelaren
och samtidigt forsoka atgérda problemen med att en del telefoner visade reklam at anvdandarna. Den
viktigaste funktionen att bygga enligt planeringsgruppen var mdgjligheten att byta artikel, som till och
med var avgorande for att tva testpersoner skulle vilja fortsdtta anvénda appen. Med tanke pa vilka
funktioner som anvéndes mest pa Pratsamboxen var svaret inte speciellt forvdnande. Funktionen im-
plementerades sé att nar anviandaren holl ner fingret ldngre én tre sekunder pa skdrmen sa sade telefo-
nen ”Nasta artikel” och ifall anvindaren da lyfte fingret innan sex sekunder gatt s hoppade spelaren
till nésta artikel. Funktionen for att byta tidning dndrades sa att anvdandaren maste halla ner fingret sex

sekunder pé skidrmen, men fungerade annars som tidigare.

Samtidigt byggdes dven en funktion som meddelade nir en tidning ldsts klart. For detta och funktionen
att byta till nésta artikel behovdes nya ljudpromptar spelas in. Ett annat problem som planeringsgrup-
pen sdg att méste dtgirdas utgdende frin testpersonernas svar var metoden for att komma at menyn.
For detta behdvdes en metod som anvéndaren inte kan komma at av misstag och tillsammans med le-
verantdren hittades en modell som krdvde 12 tryck efter varandra medsols i skdrmens fyra horn, bor-
jandes fran hornet uppe till vianster. Planeringsgruppen ansdg dven att problemet med att telefonerna
visade reklam at testpersonerna absolut méste dtgirdas. Det visade sig senare att en uppdatering till
operativsystemet fanns tillgéinglig fran telefontillverkaren och nir den installerades i telefonerna sa

forsvann problemet med reklam.

Den 6nskade funktionen att kunna prenumerera pa fler taltidningar 4n en byggdes inte in 1 spelaren i
den forsta uppdateringen eftersom det hade krédvt en storre insats och ddrmed fordrojt lanseringen av
en ny version dir de mest akuta problemen var atgirdade. Darmed byggdes stod for detta in i en senare
version. Den forsta uppdateringen med alla de ny planerade funktionerna blev klar den 11 september

och stodpersonen akte da ut till testarna och uppdaterade appen samt operativsystemet i telefonerna.

Flera telefoner levererades under hosten till nya prenumeranter och planeringsgruppen bytte telefon-
modell till Honor 7S eftersom Leagoo M9 inte ldngre tillverkades och blev svéra att fa tag pa. En
overenskommelse med Synskadades Forbund gjorde att prenumeranter med en 50 procent synskada
ocksa fick tillgang till en subventionerad mobil internetanslutning &mnad for att ge mdjlighet att lyssna

till talpublikationer via internet.
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Under hosten kom 6nskemal om en funktion for att hoppa till foregaende artikel. En del prenumeranter
uppgav ocksa att det var litt att av misstag hoppa till foregédende tidning ifall man oavsiktligt holl ner
fingret for ldnge ndr tanken var att byta artikel. Att byta till foregéende artikel byggdes dédrmed sa att
det kriavde ett skarmtryck pé sex sekunder, medan ett byte till foregadende tidning kravde 10 sekunder.
Detta gjorde det mera tidskrdvande att byta tidning men minskade risken for att det hinde av misstag.
Den nya versionen lanserades i januari 2019 och bdde innan och efter dess byggdes négra versioner dér

olika buggar atgérdades.

Varen 2019 byggdes stod for att ha fler &n en prenumeration i Knappen. For detta byggdes en ny vy i
menyn, dér de olika prenumerationerna kunde konfigureras och dven sorteras i 6nskad ordning. Denna
ordning avgjorde vilken taltidning som skulle l4sas forst nir anvdndaren tryckte pé skdrmen efter att
nya taltidningar laddats ner. Varje taltidning konfigurerades med en egen nedladdningstid, vilket for-

stas dven kunde paverka ordningen beroende nir pa dygnet anvéndaren paborjade uppspelningen.



30

6 UTVARDERING

I slutet av 4r 2019 hade Knappen 29 anvindare, varav 27 i Jakobstadsregionen. Med tanke pé att anta-
let svensksprakiga prenumeranter pé taltidningar i samma region var totalt 63 personer hade Knappen
en ansenlig roll i FSTF:s uppdrag att kunna erbjuda taltidningar pa ett lampligt sétt till synskadade och
andra personer med ldsnedsittning. Diskussioner fordes ocksa med synskadeforbunden om att ta i bruk

spelaren i 0vriga Finland, vilket fortsatte under ar 2020.

6.1 Metoder for planering och utveckling

Valda delar ur konceptet servicedesign och en agil utvecklingsmetod visade sig vara ritt vig att ge-
nomfora planeringen och utvecklingen. Endast de mest viktiga egenskaperna byggdes i den forsta vers-
ionen och produkten var i princip den enklaste mdjliga att anvéinda ur en anvindarsynvinkel. Detta
gjorde att planeringsgruppen snabbt kunde borja testa spelaren med de tinkta anvdndarna och i in
respons som var viktig for att se att spelaren verkligen uppfyllde de krav som anvédndarna hade pa en
enkel spelare. Planeringsgruppen kunde pa sa vis snabbt korrigera fel och bygga in saknade funktioner,
exempelvis mdjligheten att byta artikel som var avgorande for att en del testare skulle fortsdtta an-

vanda den.

6.2 Utvecklingen och dess resultat

Sett fran utgéngsliget, att bygga en enkel spelare med liten budget och pa kort tid, lyckades utveckl-
ingsprojektet dver forvantningarna. Att vélja Android-telefoner som plattform var inte helt riskfritt,
vilket kunde konstateras nir problemen med att telefonerna borjade visa annonser dok upp. Andra pro-
blem med Android var kioskldget, som var svart att fa att fungera till 100 procent och var det dven
fanns skillnader pa olika telefonmodeller hur bra de olika 16sningarna for att ldsa ut funktioner funge-
rade. Sett ur ett kostnadsperspektiv och vilka egenskaper som spelaren behdvde ha var dock Android
ett bra val och inget som planeringsgruppen angrade senare. De problem som fanns i bdrjan kunde
atgardas relativt enkelt och pa ett och ett halvt ar har inga allvarliga komplikationer dykt upp. Ur un-
derhéllssynvinkel har telefonerna varit véldigt palitliga och endast i enstaka fall blivit utbytta.
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6.3 Fortsatt utveckling

Redan efter det fOrsta félttestet sommaren 2018 beslot foreningen att s6ka medel for ett nytt projekt,
dir en av maélséttningarna var att utveckla fler metoder for att styra Knappen. Mélséttningarna var
bland annat att hitta en modell for roststyrning samt en att testa en idé om att tillverka fodral med tak-
tila hél for skdrmen, som skulle mgjliggora att anvinda en och samma skdrm for olika funktioner bero-
ende pa i vilket hédl anvindaren trycker. Utover detta planerades funktioner for fjarruppdatering och
uppfoljning av anvidndning, vilket skulle minska kostnaderna for underhdll och felsdkning i och med

att behoven av hembesok da kunde minskas.

I januari 2020 beslot FSTF:s styrelse att Knappens kidllkod skulle bli 6ppen kéllkod, i huvudsak for att
oka dess mojligheter att bli en etablerad 16sning och samtidigt utoka samarbetet mellan synskadades

intresseorganisationer i Finland.
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BILAGA 1/1
Offertforfriagan pa apputveckling

Easy-to-use talking newspaper app

Finlands svenska taltidningsforening 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”, "Nésta tidning", "Ingen nyare tidning tillgéinglig,
tryck 5 sekunder for att ga till den dldsta 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:

o Set the FTP server address and user credentials
o Set the time of the day when the mp3-files should be fetched
o Set the volume and speed settings of the playback

o 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 (Ionebikost-
nader) and holiday pay (semesterersittning) 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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Anvindarberittelser for ljudspelare

80+ app anvindarberéttelser

Utkast 24.1.2018

Anvindarberittelser ANVANDAREN

I dessa anvindarberittelser dr den ténkta appen en del av upplevelsen, men 16sningen benimns som

"telefonen" eftersom telefonens funktion dven paverkar anvéndarupplevelsen. Appen ska ha tva lagen,

som kan stéllas in péd forhand. Vi kallar dem hér "Superenkelt lage" och "Enkelt 1age". Utgingslédget i

piloten dr att kéra med Android.

Superenkelt lage:

e Som anvéndare av telefonen vill jag kunna lyssna till forvalda taltidningar med en finlands-

svensk rost av hog kvalitet

e Utgivna taltidningar frén de senaste sju dagarna ska finnas tillgéingliga i telefonen

e Som anvéndare vill jag kunna pausa och starta uppspelningen med ett tryck pd skdrmen (skér-

men kan vara svart hela tiden).

©)

o

Uppspelningen ska fortsétta fran det stille som jag senast pausade

Telefonen ska sortera taltidningar s att den alltid véxlar till en nyare nér jag lyssnat
klart en taltidning

Ifall jag lyssnat den nyaste taltidningen klart ska telefonen meddela det nér jag trycker
pa skdrmen och da inte starta uppspelningen

Utgivna taltidningar frén de senaste sju dagarna bor finnas tillgédngliga

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

Ifall den nyaste ar vald vid "langt tryck” ska telefonen vélja den dldsta taltidningen.

e Som anvéndare vill jag enkelt kunna stélla volym (volymknapp pa separat hogtalare?)

e Som anvindare vill jag att telefonen inte gor eller krdaver ndgot som kan stora upplevelsen be-

skriven 1 de andra anvandarberittelserna

e Som anvindare vill jag att telefonen meddelar mig vad som hénder nér jag trycker pa skdrmen

men ocksa ifall jag maste vianta medan den utfor ett kommando
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Enkelt lage:

En version med samma funktioner som "Superenkelt 1dge", men med skillnaden:

e Som anvindare vill jag kunna pausa och starta uppspelningen med ett tryck pA OVRE DELEN
av skiarmen. Ett tryck pA NEDRE DELEN av skdrmen byter till en nyare publikation (i en
odndlig loop, s att den dldsta kommer efter den nyaste).

e Som anvindare vill jag d&ven kunna anvédnda andra funktioner som Android-systemet erbjuder,

ex. ringa. 80+-appen ska hir vara tillganglig som en “vanlig app”.

Anvindarberittelser STODPERSONEN

Forutom att stodperson ska kunna konfigurera telefonen med SIM-kort och eventuella andra instéll-
ningar som gor att upplevelsen for anvdndaren dr smidig, behdver appen kunna skriddarsys for anvin-

daren med foljande instéllningar:

e Som stodperson vill jag kunna stilla in vilka taltidningar som ska finnas tillgangliga for en an-
vandare (i piloten de finlandssvenska taltidningarna som utges av FSTF)
e Som stodperson vill jag kunna stilla in hastigheten pa uppspelningen

e Som stodperson vill jag kunna stilla in appen i "Superenkelt" eller "Enkelt" ldge
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Applikationens foridndringshistorik

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.
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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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e 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.

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

e Still todo: Get info from FSTF on how many days we should keep the newspapers (server has
one week + 1)

e 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
e Request: After reboot, start checking ftp and download if new files are found
e Request: After first file is downloaded, start the "Welcome to newspaper application" voice and

start playing files (after reboot)
e Request: Implementation of App Information screen (accessible from Settings menu)
e Implemented version in information screen and also apache licenses used in application

e Cleaned up code + checked all documentation

FSTF v.0.9.1
Build date: 23.05.2018

e 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

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

e 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

nn non

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.



BILAGA 3/6

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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Stodperson instruktioner

Fore uppstart

—

Packa upp telefonen, lossa pé holjet pa baksidan av telefonen
Ta loss batteriet och ta bort tejpen ver batteripolerna

Installera sim-kortet

Sl

Satt tillbaka batteriet och holjet

Under forsta uppstart

1. Starta telefonen.

Vilj svenska som sprak

S1a in pin-koden for sim-kortet om den efterfragas

el

I guiden som hjélper anvéndaren att stilla in telefonen vid uppstart: still in telefonen utan

konto, inga uppdateringar, ingen position, etc = vélj bort allt som ej behovs

Innan installation av app

Dokumentera telefonens uppgifter fran Instéllningar -> Om telefonen -> Status i dokumentet i Google
Drive
1. Gé&inimenyn -> Tradlost och Natverk

a. Inaktivera dataanvindning varning (still pa 20000 GB)
2. Skirm

a. Oppna kameran med tvé tryck - AV
3. Gainimenyn Instéllningar -> Ljud

Medievolym — ca 80 % &r standard (stélls av anvédndaren 1 efterhand)

IS

Alarmsignal — 0 %
Ringvolym — 0 %

e o

Vibrationssignal - AV
Stor ej - PA - Tillat endast prioriterade, ENDAST alarm (kan ej stingas av)
Blockera synliga storningar - Blockera nér skdrmen ar pa

Standardsignal for alarm - Ingen

= @ oo

Andra ljud - AV (knapp, skdrmlas, tryck, vibrera)
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G4 in 1 menyn Instédllningar -> Plats: inaktivera
G4 in 1 menyn Instédllningar -> Sédkerhet
a. Vilj Skdrmlas: Inget
b. Inaktivera eventuell pinkod
c. Tillat installation fran Okénda kéllor
Aktivera STOR EJ funktionen i notiscenter, vilj ”Endast Prioriterade” samt alternativet ”Tills
du inaktiverar detta”

Ta bort alla snabbfunktioner i notiscenter

Installation av app

A

Ladda ner senaste versionen av appen

Installera

G4 in 1 instdllningarna med att trycka i skidrmens alla horn samtidigt
Still in vilken tidning som ska anvidndas och ladda ner den

Inaktivera “’Tillat installation fran Okédnda kallor” i Instillningar -> Sakerhet

Inaktivera andra appar

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

stalleras i menyn Instéllningar -> Appar forutom

Chrome

FSTF

Google

Google Play Protect

Google tangentbord (kan dven heta Gboard)

Hos anvindaren

1.
2.

Starta telefonen och vénta tills appen sdger ”Vélkommen till taltidningen”
G4 in i instdllningarna med att trycka 12 ggr i hornen av skdrmen i ett roterande monster

medsols. Borja uppe till vinster.
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3. Kolla vilken hastighet anvdndaren vill ha pa tal (1-1,4 vanligast)
4. Tryck pa Home-knappen och still in att den ska starta FSTF-appen
5. Tryck pd Home-knappen och vilj att den “Alltid” ska starta FSTF-appen

Om telefonen inte frigar vad som ska ske som default nir Home-knappen trycks, ga till Instéllningar -
> Appar -> Default Home -> Oppna som standard och tryck knappen Rensa standardinstillningar.
Upprepa sedan steg 3-4 ovan.

Info om Ovriga automatiska funktioner

Telefonen kan stingas av med ett “langtryck” pa Strom-knappen. Meningen ar dock att telefonen alltid
ska vara pa med strémmen kopplad. Da laddar den ner en ny taltidning pa natten, vid den tidpunkt som

angivits 1 instillningarna.

Om telefonen stdngts av och startas igen sa kontrollerar den ifall alla tidningar blivit nedladdade. Ifall
inte sa borjar den ladda ner den nyaste. Efter att den laddat ner den nyaste laddar appen dven ner alla
andra som fattas 1 listan. Appen har alltid tidningar fran de senaste 8 dagarna sparade i minnet, dldre

tidningar raderas ndr nya hamtas.
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Instruktion for anvindaren

Taltidningstelefonen &r utlanad av

Finlands svenska taltidningsforening rf
Otto Malmsgatan 9 A 21
68600 Jakobstad

Ifall man vill avsluta en prenumeration kan telefonen aterbordas till ovanstaende adress.

Telefonen dr dmnad att anviandas endast med appen FSTF, som finns installerad i telefonen. Appen
FSTF har enkla funktioner for:
e Uppspelning och paus
o Ett enkelt tryck pé skdrmen
e Hoppa framat en artikel
o Hall fingret pd skidrmen tills telefonen séger Nésta artikel”
e Hoppa bakat en tidning

o Hall fingret pd skidrmen tills telefonen séger "Foregéende tidning”
Tidningen laddas ner under tidig morgon, mellan klockan 4 och 6. Detta forutsitter att telefonen ej ar
avstiangd. Ifall telefonen varit avstingd, laddar den ner nya tidningar nir den startas om och telefonen
har sagt ”Vilkommen till taltidningen”.
Nir taltidningen spelas upp kan volymen justeras med en knapp pé sidan. Vill man stinga av telefonen
sa finns en annan knapp, men det kréver dven att man klickar pa ritt plats pa skdrmen for att bekrifta
avstdngningen. Tanken &r att telefonen far vara pa hela tiden, men laddningen ansluten.

Till telefonen kan man dven ansluta hogtalare via horlursuttaget.

Information om taltidningarna finns pa webbadressen www.fstf.fi
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