
 

 
 

 
 

Travel Buddy 
ALBATROSS 

 
 

Final Report 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Team 3: 
Erica Christian 
Eileen Tong 
Julie Khoper 
Max Bridges   

 



 

Table of Contents 
 

I. Abstract 
II. Goals 
III. Methods 

A. Competitive Analysis 
B. Interviews 

1. Our Process (Data Collection and Analysis) 
2. Description of Participants 
3. Environment 
4. Moderator Role and Testing Materials 

   C.  Card Sort 
1. Our Process (Data Collection and Analysis) 
2. Description of Participants 
3. Environment 
4. Moderator Role and Testing Materials 

   D.  LowFidelity Usability Test with Paper Prototype 
1. Our Process (Data Collection and Analysis) 
2. Description of Participants 
3. Participantfacing Testing Materials 
4. Environment 
5. Moderator Role and Testing Materials 

   E.  MidFidelity Usability Test with Clickable Justinmind Prototype 
1. Our Process (Data Collection and Analysis) 
2. Description of Participants 
3. Participantfacing Testing Materials 
4. Environment 
5. Moderator Role and Testing Materials 

IV. Results and Findings 
A. Competitive Analysis 
B. Interviews 
C. Card Sort 
D. LowFidelity Usability Test 
E. MidFidelity Usability Test 

 

1 



 

V.  Conclusion 

VI.  References 

VII. Assessment Documentations (Usability and Evaluation) 

VIII. Appendix 
A. Screener 
B. Competitive Analysis 
C. Interviews 

1. Interview Consent Form 
2. Interview Protocol 
3. Qualitative Data Analysis (Affinity Diagram) 
4. Emerging Themes 

   D. Card Sort 
1. Card Sort Protocol 
2. List of Cards 
3. Card Sort Matrix: OptimalSort   

   E. LowFidelity Usability Test 
1. Usability Test Consent Form 
2. LowFi Prototype Sample Screens 
3. LowFi Usability Test Protocol: Traditional and LinearDelphi models 
4. Linear Delphi Sketch Sequence 
5. Qualitative Data Analysis (Phase II Paper Prototype Recommendations) 

   F. MidFidelity Usability Test 
1. MidFi Usability Test Protocol 
2. Qualitative Data Analysis 

   G. Project Plan 
 

 

   

2 



 

Abstract 
Travel allows us to have new experiences, make new friends, and reconnect with old ones. It’s 
not without its share of practical and logistical difficulties though. In this report, we describe our 
design process for ALBATROSS, a mobile app that aims to solve travel problems with an 
emphasis on safety and security. 
 
We arrived at a midfidelity prototype after extensive ideation, design, and testing. We looked at 
existing travel solutions in the marketplace, interviewed travelers to learn about travel 
experience improvement areas, performed card sorting to develop our initial information 
architecture, and ran two rounds of usability testing to hone our designs.  
 
Our first round of usability tests included a subgroup that we refer to as Linear Delphi. In her 
work supporting a modified approach to card sorting, Paul (2008) describes an iterative model 
for usability testing. In this model, participants iterate on previous participants' work. She refers 
to the model as a, “linear version of the Delphi moderating model … for gathering feedback and 
insight” (p. 11). We used the data from these tests to improve our app design, resulting in a 
midfidelity prototype that we evaluated with another round of traditional usability testing. At the 
conclusion of each design sprint, we found ourselves with goals for future development as well 
as several ideas to consider adding to our app’s core functionality.  

Goals 
Our team’s original project goals were to: 
 

● Evaluate the efficiency of the app 
● Evaluate the app’s learnability 
● Evaluate the app’s utility 
● Evaluate the app’s perceived usefulness 
● Improve the effectiveness of the app’s information architecture by identifying preliminary 

category labels 
 
Overall, we successfully achieved these goals through various qualitative and quantitative 
metrics gathered during the usability test sessions and the card sort. In addition to the stated 
project goals, we also gathered qualitative information about user satisfaction both during and 
after usability testing sessions. 
 
We made significant changes to our prototype after the first usability test. As a result, we 
adjusted some tasks between the first and second usability tests. These adjustments affected 
our evaluation of these metrics. Changing the metrics meant that the data may not be equivocal 
between the first and second testing rounds. To mitigate this issue, we tried to keep most tasks 
as close to the original task as possible. 

3 



 

Methods  

Competitive Analysis 
We started our project with a week of competitive analysis, during which we analyzed and 
compared twelve leading travel assistance services and apps ( e.g., TripAdvisor, TripIt, and 
Yelp). We decided on five criteria to help us understand underserved niches in travel 
technology: 
 

● Content and functionality 
● Distinguishing features 
● Strengths 
● Weaknesses 
● Appeal to our target demographic (travelers) 

 
Each team member evaluated two to three of these services on their own and entered their 
findings into a spreadsheet (Appendix B). We then collectively reviewed our data to provide us 
with some direction as we generated ideas for our own app. 

Interviews 

Our Process 
Based on our competitive analysis, we decided that we wanted to explore some of the nuts and 
bolts of traveling (e.g. budgeting, safety, and security) beyond sightseeing or booking flights.  
 
We created a semistructured interview script (Appendix C2) to help us understand how our 
participants traveled and what sort of problems and anxieties they associated with travel. 
Because of our small participant pool, we chose a semistructured format. We wanted to 
produce reasonably consistent data, but also have a degree of freedom to explore each 
interviewee’s experiences.  
 
We conducted four interviews, with the first acting as a pilot. Each lasted between thirty and 
sixty minutes. Because the pilot interview went smoothly, we reused our protocol for the other 
three. We recorded each interview.  
 
Following the interviews, we transferred interview transcriptions and our notes onto an online 
affinity diagram app. Over several rounds of sorting, we arranged our data into several common 
groups, which we then used to identify recurring themes during our analysis (Appendix C3). 
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Participants 
We interviewed four participants (one per team member). The participants came from friends, 
family, and colleagues, and varied in age and gender. We screened participants (Appendix A) to 
ensure that they had traveled at least once in the past year, and that they regularly used some 
sort of mobile device. All participants signed a consent form for participation in this phase of the 
study (Appendix C1).  

Environment 
We conducted two of the interviews inperson: one in Chicago, IL, and the other in San Diego, 
CA. We conducted the other two interviews remotely: one by phone in Chicago, IL, and the 
other by Skype in Newton, MA. We used the same protocol for all four interviews. 

Moderator Role and Testing Materials 
Each moderator had a copy of the test script, a consent form for their interviewee to sign 
physically or electronically, and an audio recorder.  

Card Sort 
We decided to conduct an online open card sort as a class activity in order to find out how 
people organize our content and help us to define our app’s information architecture. We signed 
up for the trial version of Optimal Workshop, an online card sort tool, and set up a study with 25 
cards (Appendix D2). The trial version limits the similarity matrix and dendrogram results to 10 
participants’ data.  
 
In the instructions (Appendix D1), we asked participants to categorize items within each card. 
We further instructed our participants to email a screenshot of their completed and categorized 
cards. We received eleven screenshots with categorized content. We analyzed the results from 
participantcreated categories in the screenshots as well as Optimal Workshop’s similarity 
matrix and dendrograms. 

LowFidelity Usability Test 

Our Process 
 
We agreed on the main features of the app that helped us to identify the screens that we 
needed to create. We all designed preliminary sketches based on insights from user interviews 
and then consolidated them into one design (Appendix E2).  
  
In order to save time, we decided to create a lowfidelity prototype using the Justinmind 
prototyping tool, then print out the screens and cut out sections to be used during testing.  
  

5 



 

After finishing the prototype, we wrote a sixtasklong test script (Appendix E3). We also 
created a pretest questionnaire (demographic data) and posttask questionnaire (qualitative 
data). We created a posttask questionnaire using Google Forms to gauge the user’s 
satisfaction with each task. We administered this questionnaire after participants completed 
each task.  
 
We decided to use a paper prototype for the first round of testing and break this testing into two 
subgroups: traditional and Linear Delphi. Since the Linear Delphi method requires a rapid 
return mocking up prototype iterations between participants, we thought that a lowfidelity 
prototype would be easier to work with than midfidelity. By contrast, the participants in the 
traditional user testing group only worked with our team’s prototype.  
 
The first Linear Delphi participant (LDp) began testing with our team’s prototype. However, at 
the end of the test we asked the first LDp to comment about or sketch changes to our prototype 
design for the home page and navigation. We mocked up the suggested changes. We offered 
both versions to the second LDp for commentary. We asked the second LDp to select one of 
the two prototypes to use during testing. Again, at the end, the second LDp commented or 
sketched changes. We mocked up the suggestions. We presented all versions to the next LDp 
and offered the choice of prototype to use during the testing. This method allowed each 
subsequent participant to iterate on all of the previous work (Appendix E4). 
  
After testing, we completed data analysis (Appendix E5) and generated recommendations for 
the next prototype iteration. 
  

Participants 
We each recruited and tested two participants each, making eight participants total. Participants 
consisted of friends, family, and colleagues varying in age and gender. We used the same 
screening criteria for this round as for the interviews. We recruited through emails, phone calls, 
conversations, and social media. 
  
We asked all participants to sign a consent form (Appendix E1) to participate in this testing. 
  

Environment 
We conducted all tests in person. They lasted 4560 min for Linear Delphi and 3045 min for 
traditional testing. 
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Moderator Role and Testing Materials 
We expected moderators to prompt participants to complete a task without directing them as to 
how to do it. Each moderator had access to a script. The script consisted of a greeting, task 
instructions and posttask questionnaire instructions. 

MidFidelity Usability Test 

Our Process 
For the second round of usability testing we eliminated the Delphi subteam component and 
each team member ran traditional user testing with one participant. We adjusted the test script 
and scenarios from the first test to match the modified prototype (Appendix F1). We 
incorporated recommendations from the first round of testing, modified the prototype to make it 
midfidelity, and published it on the “Just In Mind” server to make it accessible through web 
browsers. Overall, we kept the tasks as similar as possible in order to compare results between 
the two rounds of testing and validate our changes.  
  
We created a posttask questionnaire using Google Forms to gauge the user’s satisfaction with 
each task. We administered this questionnaire after participants completed each task. 
 
Following the usability tests, we transferred our field notes onto an online affinity diagram app 
(Appendix F2). Over several rounds of sorting, we arranged our data into common groups to 
inform future development requirements for our app. We were interested in how our participants 
felt about the app and we paid particular attention to things that would prevent people from 
using the app’s core functions. Our user tests also generated unplanned capabilities for our app 
that we might want to add. We aggregated all of this data for future use. 
  

Participants 
We each recruited and tested one participant, making four participants total. Participants 
consisted of friends, family and colleagues, varying in age and gender. We recruited through 
emails, phone calls, conversations, and social media. While we kept the same screening 
criteria, the participants chosen for this round differed from those in the first round. Participants 
were asked to sign a consent form (Appendix E1) for agreeing to participate in this testing. 
  

Test Environment 
All tests were conducted in person and lasted 3045 minutes. 
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Moderator Role and Testing Materials 
Each moderator had access to a script. The script consisted of a greeting, task instructions and 
posttask questionnaire instructions.  
 

Results and Findings 

Competitive Analysis 
We originally intended to design a generalpurpose travel app that included some safety 
features. Our competitive analysis (Appendix B) revealed that many travel apps with features 
such as trip planning, booking flights/hotels, travel recommendations, and budgeting are already 
well supported (e.g., TripAdvisor, TripIt, and Gogo Bot). However, we also found that very few 
travel apps handle safety and emergency response well. Because of the gap within the travel 
app space, we chose to focus specifically on a safetycentric travel app. 

Interviews 
We found through our interviews that there were distinct opportunities and pain points 
throughout the travel process (Appendix C4). Some of the major themes that arose from the 
analysis included: 
 

1. General anxieties during travel planning and while traveling. 
2. Desire to set a budget during travel planning and maintain that budget while traveling. 
3. Desire to communicate with friends and family during travel planning and while traveling. 
4. Desire to address safety concerns during travel planning 
5. Desire to access helpful resources while traveling 

 
We also found that overall, participants enjoy travel and do so for both business and pleasure. 
Several participants stated that “travel is fun” and they “enjoy seeing new places and cultures.” 
Additionally, participants also were able to identify popular existing travel apps that they 
currently use, including several that we identified in our competitive analysis (e.g., TripAdvisor, 
Kayak, Expedia). 
 
Based on these results, we decided to focus our attention on the primary pain points identified 
including: travel budgeting, travel communication, safety, and access to resources. Since 
participants also had a positive association with travel, we wanted to incorporate some aspects 
of fun in our app. This contributed to the original app name of ‘Travel Buddy.’ 
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Card Sort 
We analyzed groupings using the similarity matrix (Appendix D3). We focused on clusters 
where 50100% of our participants agreed. We used these groupings to influence our feature 
development. We learned how our participants prioritize information when traveling by analyzing 
the rankings within the cards of their individual screenshots. We combined the matrix and 
ranking data to generate seven recommendations. 
  

1.  Put more emphasis on the map as a point of interaction. 
In the matrix, 90% of respondents associated maps with destinations. Fifty percent 
associate weather with both maps and destinations. Six of eleven participants ranked 
“Map” as the most important item in the card where they placed it. Seven participants 
prioritized locations (e.g., hospitals, pharmacy, destinations).  

  
2.  Emphasize visibility of interactions for getting help. 

The highest relationship correlation in the matrix for “Get Help” was 40% of participants 
agreeing with both “Contacts” and “’I’m ok’ checkin.” However, half of the participants 
ranked “Get Help” as the most important item in the card in which they placed it. This 
suggests that we need to emphasize how getting help relates to the other content in our 
app. 

  
3.  Consider a way to communicate localized references or resources. 

Sixty to eighty percent of participants agree that a relationship exists between visa 
requirements, currency, units of measurement, language, embassy information, and 
weather. These same categories were prioritized within individual cards nine times. 

  
4.  Clarify contact integration. 

The strongest correlation in the matrix for the item “Contacts” was 60% with “’I’m ok’ 
checkin.” This suggests that the participants may not know why contacts would be 
included in a travel app. Only two participants prioritized “Contacts” in their individual 
cards. 

  
5.  Develop a component around travel risks and alerts. 

The matrix revealed a 50100% similarity among terror risk, crime risk, political situation 
in country, natural disasters, emergency alerts, and incountry alerts. The screenshot 
analysis supports this development; alerts were rated first in their categories six times. 

  
6.  Offer a way to navigate medical care and information. 

The matrix revealed a 50100% similarity among my prescriptions, my medical care, 
medical care, dental care, pharmacy, and hospitals. Combined, medical care and 
medical information were ranked the most important items in their categories seven 
times. 
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7.  Avoid specialized or ambiguous language. 

The card sort analysis revealed that participants were not familiar with the term “Dead 
Man’s Switch.” This indicates that the terminology is misleading. The screenshot 
analysis further supports this as one participant put this item in a card labeled 
“Destinations,” two put it in cards such as “Account” or “Settings,” and the rest relied on 
oneitem cards titled, “I have no idea what this is?” “Why is this in here?” and “Eh…?” 

  
The cards created and labeled by our participants (e.g., country information, things to do, 
medical information, places to see, etc.) seemed to draw from what they already knew about 
travel apps. We realized that we would need to rely heavily on interactions to teach participants 
that our travel app prioritizes safety over tourism. 

 

LowFidelity Usability Test 
Through our first usability testing round with a paper prototype, we identified many areas of 
improvement through both the traditional and linear Delphi model (Appendix C3).  Some key 
findings from this round included: 
 

1. Participants had a positive reaction to the home screen overall. 
Participants described it as “minimal: and “straightforward.” They thought that the 
application’s intended purpose was for travelrelated activities, although they thought it 
was oriented to general travel rather than specifically focusing on safety. 

 
2. Participants wanted navigational elements and the general flow of the app to be more 

streamlined and transparent. 
This was particularly evident in the Linear Delphi model. One participant commented that 
going through specific steps seemed cumbersome.Another commented that they wanted 
to see larger menu items. Additionally, in task four (user initiated checkin), most 
participants were confused about why they had to add their emergency contacts twice to 
send a message. 

 
3. Participants wanted more consistency in receiving confirmations and notifications. 

In task one (set destination), multiple participants commented on how they weren’t sure 
if they had successfully added a destination and would have liked to see a confirmation 
screen. In task two (setup emergency contacts), participants expressed satisfaction 
when they received a confirmation that their emergency contacts were set up. 

 
Overall impressions of the paper prototype were mixed. While some participants said that they 
found the app to be easy to use and useful, others found it to be useless, with features that 
were redundant with existing apps. Some of the frustrations encountered also stemmed from 
lack of knowledge of the nature of a paper prototype. For example, one of the participants 
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mentioned that they were confused by lorem ipsum text and thought the visual design was ‘too 
plain.’ 
 
Based on these findings, our next higherfidelity iteration focused on improving the primary pain 
points of this round of usability test. This included, but was not limited to: 
 

1. Improving contextual interactions 
2. Eliminating repetitive functionality 
3. Changing the name to better reflect the intended functionality 
4. Improving overall navigation and user flow 

 

MidFidelity Usability Test 
We generated two themes from our inductive qualitative research: User Satisfaction and User 
Dissatisfaction (Appendix F2). We were able to subdivide User Dissatisfaction into three 
subthemes: Primary Considerations, Secondary Considerations, and Future Considerations. 
We had some difficulty with the functionality of our prototype during the tests (e.g., resetting the 
prototype in order to complete stages of entering a trip). This invalidated our timing data. 
Timings varied up to four additional minutes for three of the six tasks. Despite prototype errors, 
three participants agreed that completing the tasks was easy. One participant was neutral. 
  

User Satisfaction 
Participants commented positively on the second round of user testing with a clickable prototype 
and were able to identify the purpose of the app. When asked what is appealing about our app, 
Participant 4 explained, “I like that it’s a novel concept. It’s good for foreign travel, I think.” 
Participant 1 responded, “The way this is set up is helpful.” When asked to describe the app to a 
friend in one sentence, Participant 2 commented, “Emergency situations happen and this app is 
for those situations.” Participant 3 responded that our app is, “Required when traveling.” The 
participants described several of the functions positively as well (e.g., category choices when 
searching maps, getting help, sending alerts to predetermined contact groups, etc.). All of our 
participants agreed or strongly agreed that the terms and words used in this app were easy to 
understand. 

User Dissatisfaction 
Primary Considerations are the items we identified as critical to the usability of the app. Our 
participants seemed to approach the app with a mental model of using travel apps as booking 
agents. We would like to communicate our conceptual model of safety and security more 
effectively. One way to do this is to refine the contact interactions (e.g., adding or editing contact 
lists as well as messaging contacts while traveling). Additionally, changing the name can further 
clarify the app’s functionality and purpose. When asked about the name, only one participant 
liked it. The other participants commented that, “It’s a superlong acronym,” “Name sucks! It 

11 



 

doesn’t lead me to anything,” and that it, “…doesn’t make sense.” We need to hire a marketing 
team to help with naming and branding. To increase usability, we also need to continue to 
iterate on the difference between the sliding navigation and the bottom navigation options.  
 
Secondary Considerations relate to user customization (e.g., adding personal notes to trip 
information, editing prefilled messages). Future Considerations are ideas generated from our 
participants for functions they might like to see added to the app as it develops over time. This 
included design items (e.g., icons and colors) that would not enter our design cycle until the 
highfidelity prototyping stage. 
  

Conclusion 
We created a project plan (Appendix G) and followed through each stage of testing by iterating 
on the last. The competitive analysis shaped our initial vision. The interviews and card sort 
influenced that vision to focus on safety features instead of general travel. We built our 
lowfidelity prototype from requirements gathered in the interviews. The card sort informed us 
which terms and groupings worked well for our participants and which were confusing. We built 
out our midfidelity prototype from the results of our lowfidelity usability testing. The Linear 
Delphi model provided us with a blueprint for the next design iteration. Both methods yielded 
significant feedback about improvements to the content, navigation, and interactions of our app. 
We developed the midfidelity prototype out of these recommendations.  
 
Positive feedback from our test participants confirmed the benefit of this app for travelers. In 
order to improve and build on this app, we recommend further research. A primary area that 
needs additional research and testing is the app name and overall branding. We struggled with 
the name; neither of the names that we tested resonated with participants. Additional areas for 
development include clarifying the sliding menu navigation versus the bottom navigation and 
building out the interactions for contact lists to eliminate ambiguity.  
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Assessment Documentations (Usability and Evaluation) 
  

Team Member Name  Contributions to Usability and Evaluation 

Eileen Tong  ● Created initial draft of interview script 
● Reviewed interview script 
● Conducted one user interview 
● Contributed to analysis of interviews 
● Created initial draft of competitive analysis 
● Created a portion of the competitive website reviews 
● Contributed in analysis of competitive analysis 
● Reviewed usability test scripts 
● Conducted three usability test sessions (one traditional 

usability test and 2 linear Delphi test) 
● Contributed to analysis of usability tests 
● Contributed to and reviewed final report 
● Contributed to and reviewed final presentation 

Erica Christian  Competitive Analysis 
● Reviewed three competitors for the competitive analysis: 

TripIt (Tier 1, travel planning), TrailWallet (Niche, budget 
tracking while traveling), and TravelWisconsin (niche, 
regionspecific travel guide) 

Interviews 
● Reviewed informed consent/screener 
● Reviewed interview script 
● Conducted pilot interview 
● Contributed to the affinity diagram 

Card Sort 
● Wrote the instructions for the Card Sort 
● Analyzed the screenshots and usability matrix card sort 

data 
Formative LowFidelity Usability Test 

● Drafted seven tasks for lowfi usability test 
● Drafted Linear Delphi instructions for lowfi protocol 
● Coedited lowfi user testing protocol 
● Compiled screenshots for paper prototype usability test 
● Performed pilot and final lowfi Linear Delphi usability 

test sessions 
● Prototyped Linear Delphi pilot’s iteration 
● Contributed to data analysis 
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Formative MidFidelity Usability Test 
● Drafted the midfi usability test script 
● Conducted pilot test session 
● Contributed to data analysis including qualitative Affinity 

Diagram  
Final Report and Presentation 

● Contributed to and reviewed final report 
● Contributed to and reviewed final presentation 

Max Bridges  ● Reviewed IBM Travel Health Alerts, Google Maps, and 
Yelp in Competitive Analysis. 

● Drafted portion of interview script 
● Reviewed final interview script 
● Reviewed user testing protocols 
● Conducted one user interview 
● Contributed to interview analysis 
● Conducted two paper prototype usability test sessions 

(traditional) 
● Conducted one midfidelity usability test session 
● Contributed to usability test analysis 
● Reviewed interview script and usability test scripts 
● Contributed to and reviewed final report 
● Contributed to and reviewed final presentation 

Julie Khoper  ● Created pretest questionnaire 
● Created posttask questionnaire 
● Reviewed moderator script and tasks for usability testing 
● Reviewed interview script 
● Conducted three usability sessions 
● Conducted one interview 
● Set up Card Sort activity in Optimal Workshop 
● Contributed in analysis of competitive analysis 
● Contributed to analysis of interviews 
● Contributed to analysis of usability tests 
● Contributed to and reviewed final report 
● Contributed to and reviewed final presentation 
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Appendix 

A. Screener 

 
 
 
 
 

15 
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B. Competitive Analysis 
Click to view Competitive Analysis (requires internet connection) 
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C. Interviews 
1. Interview Consent Form 
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2. Interview Protocol 
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3. Qualitative Data Analysis (Affinity Diagram) 
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4. Emerging Themes 
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D. Card Sort 

1. Card Sort Protocol
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2. List of Cards 
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3. Card Sort Matrix: OptimalSort 

   

32 



 

E. LowFidelity Usability Test 

1. Usability Test Consent Form 
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2. LowFi Prototype Sample Screens 

Welcome Page  Sliding Menu 
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Task 1: Set Your Destination  Task 2: Setup Emergency Contacts 
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Task 3: Locate the Nearest Hospital  Task 4: User Initiated CheckIn 
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Task 5: User responds to local alert 
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3. LowFi Usability Test Protocol: Traditional and LinearDelphi models
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4. Linear Delphi Sketch Sequence 

Linear Delphi Participant 1 (LDP1) Notes and Sketches: 
● wants rounded buttons on the home screen 
● wants larger list items in the popup menu 
● fine with the design 
● wants a new interaction for the "select contacts" UX 
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Linear Delphi Participant 2 (LDP2) Notes and Sketches: 
● Wants image in the background 
● Wants reminder to add contacts within the destination screen 
● Wants all other info in the [top right] menu does not see purpose of contact 

alerts since everyone would do this through other means  
● Having contacts in the app is OK, so that someone could check your contacts in 

an emergency 
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Linear Delphi Participant 3 (LDP3) Notes and Sketches: 
● Split main page into 2 pages  1st for contextual info about the location and 2nd 

with the main nav sections 
● Main page 1: Top section will include intro info for Travel Buddy on top, pictures 

of the location (maybe also top attraction options) in center, and menu or a button 
for ‘Start your trip’ on bottom 

● Main page 2: same as current main page, except without intro info 
● Likes the layout of Google flights and how it includes pictures as well as quick 

descriptions of main attractions for each block: https://www.google.com/flights/  
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Linear Delphi Participant 4 (LDP4) Notes and Sketches: 
● Main Page 

■ Just one main page  
● Prefers LDP3’s contextual screen 
● Thinks two screens is confusing 

■ Wants rounded buttons (LDP1) where there are buttons 
■ If a series of images, then she prefers contextual images (LDP3) that can 

function like a guidebook to eliminate her carrying a guidebook. 
● If no series, then a single image (LDP2) as the background 

■ Contents 
● Header (Title and Sliding Menu) 
● Introductory paragraph to the app 
● Series of contextual Images 
● “Add trip” button 
● Bottom nav buttons 
● Sliding Menu  

● Sliding Menu 
■ Prefers the larger list items in the popup menu (LDP1) 

● Contacts 
■ Wants a new interaction for selecting contacts 
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5. LowFi Usability Test Protocol: Qualitative Data Analysis  
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F. MidFidelity Usability Test 

1. MidFi Usability Test Protocol
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2. Qualitative Data Analysis 
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G. Project Plan 

Click to view project plan (requires internet connection).  
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