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1 Introduksjon

Team Old Schools tema er «Design for eldre». Var lgsning er ment a hjelpe
malgruppen med & mestre hverdagslig tv-bruk, som i varierende grad er en
utfordring for mange. Flere av gruppens medlemmer kjenner personlig til
behovene en del eldre har i denne sammenheng, og var ide kommer direkte
fra dette: vi har laget en prototype pa en fjernkontroll med bergringsskjerm.
Visjonen er at denne lgsningen gjgr to ting: bidra til & bringe malgruppen
med i den teknologiske utviklingen, og bruke nettopp dagens teknologi til &
legge til rette for mélgruppens fortsatte mestring av et dagligdags gjgremal.
Rent konkret skal brukeren ga fra utstyr som er av, til riktig kanal med
godt volum, uten hodebry og fallgruver, og med faerrest mulig ngdvendige
handlinger. Brukeren skal ogsa kunne endre tv-innstillinger og manipulere fa-
voritter under disse omstendigheter. Vi har testet prototypen med mélgrup-
pa, bade tidlig og sent i prosessen. I denne rapporten beskriver vi prosessen
og metodene vi har benyttet. Deretter analyserer vi funnene vare.

Vi har en god del materiale vi ikke rekker & diskutere eller sagar plassere
i rapporten. De legges i en egen undermappe ved siden av rapportfilen i den
endelige leveringen. Det er mye der det hadde veert interessant & jobbe videre
med, og ikke minst kunne presentere i rapporten, men dessverre er det rett
og slett ikke tid.

1.1 Formalet med testingen

Vi har laget tre oppgaver deltakerne skal utfgre. Gjennom de to forste gnsket
vi & sammenlikne en typisk analog fjernkontroll og var digitale fjernkontroll.
Vi har formulert dette i hypotesesettet, se nedenfor. Med den tredje opp-
gaven gir vi deltakeren grunnlag for & besvare to spgrreskjemaer. Disse skje-
maene skal gi oss en indikasjon p& hvordan deltakeren opplever var digitale
fjernkontrolls brukbarhet og graden av tilfredshet den kan gi. Oppgave tre
introduserer ogsa funksjonalitet som fordrer en hgyere mestringsgrad. Denne
delen av oppgaven kan gi oss en indikasjon pa hvor god affordance vi har
gitt den funksjonaliteten (Sharp, Rogers, Preece, s. 33). Vi vil ogsa fa en
pekepinn pa om den typen funksjonalitet er noe méalgruppen var kan tenke
seg a ta i bruk. Det er snakk om & slide grensesnitt-elementer fram og tilbake
pa en bergringsskjerm.

2 Deltakere

e Gunnar Gahnstrgm - gunnarga



e Karolina Matyja - karolama
e Kristine Larsen - kristwla

e Jens Peter Nilssen - jensni

3 Anvendte metoder

3.1 Experimental research

Vi baserer oss ikke pa eksisterende data i dette prosjektet. Snarere for-
mulerer vi en hypotese og samler inn data som vi bruker til & bekrefte eller
avkrefte den. Streng experimental research er gjerne et ekte eksperiment
(www.experiment-resources.com), men vi kommer kort inn pa hvorfor vért
eksperiment ikke er ekte.

3.1.1 Hypoteser, variabler og vilkar

e Hypoteser

— HO: Det er ingen forskjell pa brukervennlighet mellom analog
fjernkontroll og var digitale fjernkontroll.

— H1: Analog fjernkontroll har bedre brukervennlighet enn var dig-
itale fjernkontroll.

— H2: Var digitale fjernkontroll har bedre brukervennlighet enn analoge
fjernkontroller.

e Variabler

— Uavhengig

* Fjernkontrolltypen.
Vi forestiller oss at de avhengige variablene (se nedenfor) vil
fa forskjellige malinger mellom de to vilkérene (se nedenfor).



— Avhengige
Deltakeren skal utfgre alle trinn i konkrete oppgavelister. Per opp-
gave méler vi de avhengige variablene

* tid
* antall feil.
— Kontrollerte variabler

* Oppgavelistene for vanlig fjernkontroll og for var fjernkon-
troll er identiske. Altsa kontrollert innenfor hver oppgave per
deltaker og mellom hver deltaker.

* Vi ville sgrge for at vanlig fjernkontroll var en kontrollert
variabel mellom hver deltaker. Mer om dette under Ekstern
gyldighet.

* I den forbindelse gnsket vi ogsd & sgrge for identisk kanal-
layout mellom deltakerne, altsé at kanalene i oppgavelistene
befant seg pa samme knapp pé den vanlige fjernkontrollen
for hver deltaker. Dette forkastet vi raskt, siden & ordne det
ville kreve omfattende tidbruk hos deltaker og ikke minst et
lokalt inngrep, i form av omrokkering av flere deltakeres van-
lige kanallayout pa deres TV /dekoder.

o Vilkar

1. Typisk analog kontroll
2. Var digitale kontroll

3.1.2 Prototyping: Low fidelity - High fidelity /Wizard of Oz

Vi startet med papirskisser og lagde skjermbilde-mockups av dem. Senere
utviklet vi en naermest selvstendig prototype, hvis hensikt var & veere fullt
testbar med deltakerne.

3.2 Evaluering av Low Fidelity

En tidlig brukerbasert test. Vi gjennomfgrte intervjuer med personer fra mal-
gruppen var, der skjermbilde-mockup-ene var tema. I vedleggene Spgrsmal-
Brukerundersgkelse.doc og Resultaterfralow-fidelity.doc er spgrsmalene og
dataene i stikkordform fra disse intervjuene. Dette er en form for forma-
tiv testing, der vi fortsatt hadde muligheten til & endre kurs pa bakgrunn
av deltakernes innspill og synspunkter. Vi var her mer opptatt av hvordan



grensesnitt-utkastet ble oppfattet enn av & fa synspunkter pa mulighetene
det ga for oppgavelgsning.

Vedlegg ggl.png viser en av prototypene som var med pé den formative
testen. Vedlegg work-in-progress.png viser prototypen slik den framsto pa
bakgrunn av dataene fra den formative testen.

3.3 Intern Hi-fi-evaluering fgrte til endring

Etter at vi som «eksperter» gikk gjennom var high fidelity-prototype uten
primeere brukere, sd vi at vi gir for f& muligheter til ytterligere mestring.
Fjernkontrollen presenterte i realiteten brukeren for et begrenset antall kanaler
som alltid var synlige pa skjermen. Den hadde ogsa samme prinsipp som en
ordinzer fjernkontroll, nemlig knapper. Var interne evaluering fortalte oss at
det finnes bedre mater & representere ekstrautvalget av kanaler og kategori-

er pa, i vart eksempel ved bruk av «slide»-funksjonen pa en bergringsskjerm.
Vedlegg skjermdump-video-slidefunksjon.png er et skjermbilde fra en videosnutt
som viser slide-funksjonen i bruk.

3.4 Designstruktur - Basic design

Vart eksperiment er et basic design. Vi har én uavhengig variabel.

3.5 Within-group
e Fordeler

— Blant var malgruppe er det noe vrient a fa tak i relevante deltakere.
Denne metoden krever fa deltakere.

— Vi undersgker forskjellene mellom vilkarene med de samme deltak-
erne.

e Ulemper

— Medfgrer laeringseffekt.
— Krever mer tid per deltaker, som utsettes for testing av alle vilkarene.

— Okt fare for utmattelse og frustrasjon.



3.6 Feltstudie, brukbarhetstest, spgrreskjema

Vi gjennomfgrte testingen ute i felten. Det vil si hjemme hos deltakerne.
Deltakerens naturlige omgivelser for bruk av ordinaer fjernkontroll dannet
omstendighetene for testing av bade den og var egen prototype. Tidligere i
hgst gjennomfgrte vi en formativ brukbarhetstest. Brukbarhetstesten i felt-
studien er summativ - prototypen var av s hgy fidelitet som vi hadde mu-
ligheten til & oppna. Vi gnsket & stadfeste dens brukbarhet sammenliknet
med en ordinaer fjernkontroll. Vi gnsket ogsa & fa et inntrykk av deltakernes
opplevelse av en av grensesnittmulighetene en bergringsskjerm tilbyr, nemlig
4 slide grafiske elementer.

Den siste gvelsen i forsgkene besto av at at deltakerne fylte ut to sper-
reskjemaer.

e System usabillity scale. Se vedlegg sustabell.png. (Jeff Sauro).

e Parvise motsetninger. Se fire vedlegg fra og med parvisskjema-1.jpg
(Toftgy-Andersen, Wold, s. 149).

Skjemaene representerer metoder for maling av brukervennlighet og tilfredsstil-
lelse. Begge begreper er noksa komplekse, derfor er det ngdvendig at man
tester dem pa riktig mate. Tkke minst gjelder det & dele opp i mindre deler
som er lettere & identifisere. Vi er spesielt interessert i brukervennlighet, at
prototypen er lett & bruke. Derfor teller vi hvor mange feil deltakeren gjgr un-
der brukertesting. Med feil menes individuelle handlinger som ikke bringer
deltakeren neermere gjennomfgringen av et trinn i oppgavelistene. En kan
regne med at det som er lett & bruke gir f& feil. Nar det gjelder tilfredshet
har vi valgt & bruke de to sperreskjemaene nevnt ovenfor. Begge to tar for
seg spgrsmalet om hvor tilfreds brukeren er nar det gjelder & bruke var pro-
totype. Det er viktig & merke seg at selv om alle tester kunne ha gatt bra, sa
bgr man bruke denne typen sporreskjema uansett, for & se hva slags personlig
forhold brukeren har fatt til prototypen. System usability scale-skjemaet er
et universaldokument som kan brukes av de fleste som vil ha en indikasjon
pa hvor tilfreds deltakeren er for eksempel med et fremtidig produkt. Det
er formet pa en mate som passer til absolutt alle systemer, slik at det gir
hgy pélitelighet til resultater vi far. Deltakeren besvarer 10 spgrsmal ved &
rangere dem etter en Likert-skala (en.wikipedia.org - Likert scale).

Gi poeng fra 1 til 5, hvor 1 er sterkt uenig og 5 er enig. IHvis brukeren
ikke forstar spgrsmaélet eller er usikker p& hva h*n skal svare, kan vedkom-
mende skrive 3 poeng, som er midt pa skalaen og ikke dytter resultatet i
den ene eller den annen retning. Under framstilling av var egen utgave av



SUS-skjemaet, kom vi i skade for & reversere skalaen, slik at vi fikk speil-
vendte resultater da vi regnet dem ut. Det tok oss omlag en time & finne
ut av det. Resultatene omtales kort under Diskusjon. Skjemaet for parvise
motsetninger er litt enklere enn SUS-skjemaet, men det gjor det tydeligere
hva som er negativ og hva som er positivt. P& dette skjemaet har brukeren
mulighet til & velge mellom to motstridende egenskaper. Hvis de er usikre
kan de bare krysse av for at de ikke vet.

4 Prototypeverktgy

4.1 Verktgyet: Android-basert

Prototypeverktgyet er nettbrettet Xoom fra produsenten Motorola. (www.motorola.com)
Prototypen er i sin helhet framstilt ved & designe en brukerflate og pro-
grammere funksjonalitet i programmeringsspraket java.
All utvikling har foregatt i utviklingsverktoyet Eclipse, med installert ek-
strafunksjonalitet for & stgtte android-programmering. (developer.android.com/)

5 Funn under pilottesting

Gruppens medlemmer var selv pilottestere.

5.1 Affordance

Vi hadde lenge en prototype som begrenset brukeren til muligheten til & velge
mellom fire kanaler. Vi sa at dette var i mot en av hensiktene med prosjektet,
som er & gke malgruppens muligheter /sannsynlighet for mestring.

Her folger et lite utdrag fra gruppens arbeidslogg, som illustrerer et
vendepunkt nar det gjelder dette. Den 3. november la vi felgende bilde og
tekst inn i loggen var:



« Funksjonen nederst funker som en slide funksjon, hvor brukeren har stgrre
mulighet for valg av kanaler i steden for at han/ hun er begrenset til noe
bestemt pa forhand. Vi mener det vil gi stgrre fglelse av mestring i den
forstand at brukeren kan fi til ting han ikke bare ser men ogsa forstar. Vi
mener det vil vaere ogsd greit & ha en knapp “home” som automatisk flytter
slide’en til de fire mest poplulaere og favrite kanaler.»

Vi arbeidet en del med forskjellige metoder for & indikere mulighetene
for & slide katalogremsene. Det kan veere vanskelig & forstd at favorittremsa
og kategoriremsa kan skyves/rulles.

5.2 Motorikk

Gjennom a forsgke & ga i brukerens sko og simulere forskjellige svekkelser,
béade fysiske og mentale, kunne vi forestille oss noen av utfordringene bruk-
erne kan f4 med var prototype. Noen av testene viste oss at en «tilstrekkelig
reduksjon» av brukerens motorikk (vi har ikke hatt anledning til & bestemme
eller tallfeste hva som er en tilstrekkelig reduksjon, derfor det vage begrepet),
kan gi det utslag at handlingen pa var fjernkontroll ikke utfgres i det hele tatt
eller at det tar lang tid a fa til. For eksempel nar deltakeren treffer knappen,
men ikke fjerner fingeren straks og heller lar fingeren skli av knappen. Knap-
pen er programmert slik at den da ikke oppfatter handlingen som et trykk,
men ikke desto mindre gir den visuell tilbakemelding. Dette kan utbedres
programmatisk, men tar tid. Derfor har vi valgt ikke & gjore det. Testdeltak-
er b1-333333 var i nettopp denne situasjonen. H*n skjelver p& hendene, og



bruker tid og flere forsgk pé a treffe knappene.

6 Innhentede data

6.1 Oppgavene

Vi hadde tre oppgaver deltakerne skulle gjennomfgre. Oppgave en og to han-
dler om forskjellene mellom ordinaer fjernkontroll og var prototype. Se ved-
leggene oppgave-1-effektivitetsmaling.doc og oppgave-2-effektivitetsmaling.doc.
Oppgave tre handler om brukbarhet via affordance. Se vedlegg oppgave-3-
brukbarhetstest.doc.

6.1.1 Tidbruk

Tabell 1 viser tidbruk per deltaker for hver oppgave de utfgrte. Bokstavene
a og b i deltakerreferansen star for henholdsvis mann og kvinne. Tallet etter
bindestreken indikerer den aktuelle testansvarlige for den deltakeren.

Tabell 1: Tidbruk per deltaker for hver oppgave

deltaker oppgave 1 oppgave 2 oppgave 3
b1-123456 5:00 0:40 3:40
b1-654321 2:11 0:34 3:28
al-654321 1:52 0:53 3:49
b1-333333 5:15 2:53 9:57
totalt 14:18 5:00 20:54
gjennomsnitt 3:34 1:15 5:15

6.1.2 Feilantall

Tabell 2 viser hvor mange feil hver deltaker gjorde for hver oppgave.

6.2 Spgrreskjemaene

Se kapittelet om Feltstudie, brukbarhetstest, sparreskjema for diskusjon om
sporreskjemaene.
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Tabell 2: Antall feil per deltaker for hver oppgave.

deltaker oppgave 1 oppgave 2 oppgave 3
b1-123456 21 0 16
b1-654321 5 0 2
al-654321 3 (3) 1
b1-333333 9 13 14
total 38 16 33
gjennomsnitt 9,5 4 8,25

6.3 Arsaker til bias
6.3.1 Forutsette arsaker

o Tilfeldig

— Testansvarlig forklarer ikke oppgaven godt nok.

— Deltakeren oppforer seg ekstraordinaert, f.eks mer fokusert (ikke
ngytral) eller ikke fokusert i det hele tatt (ikke interessert). Re-
sultat blir darligere eller bedre pa unaturlig grunnlag.

— Prototypeverktgyet kraesjer.

— Miljget rundt deltakeren skaper stressende og/eller distraherende
atmosfeere.

e Systematisk

— Oppgavelisten er ikke godt nok lagt opp.
— Uvgren bruk av stoppeklokke.

— Ulike omstendigheter /miljg rundt deltakeren og gjennomfgring av
brukertesting.

6.3.2 Faktisk opplevde arsaker under testing

e Den analoge fjernkontrollen som skulle vaere fremmed for og likestille
alle deltakerne, og slik redusere bias, virket ikke (dette gjaldt oppgave
1, se vedlegg oppgave-1-effektivitetsmaling.doc)

— Deltakerne brukte forskjellige fjernkontroller
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— Kun én deltaker brukte ukjent fjernkontroll
Testansvarlige har ikke samme forstéelse av testopplegget.
Testansvarlig hadde ikke gvd nok pa gjennomfering (knapp tid).

— Wizard of Oz var synlig for deltakeren
— Deltaker ba om og fikk veiledning.

Fysiske omstendigheter pa teststedet gjorde god gjennomfgring vanske-
lig.

— Wizard of Oz ble synlig for deltakeren
Forste gang deltaker er med pa slikt

— Usikker
— lett distrahert

Hos to av deltakerne var en kanal fra oppgavesettet ikke tilgjengelig i
kanalpakken.

— Testansvarlig hos hver av disse deltakerne lgste dette pa forskjel-
lige méater - problematikken var ikke forutsett.

7 Diskusjon

Palitelighet og gyldighet

7.1.1 Palitelighet

Deltakerne gjennomfgrte oppgavene i tre lister. Underveis ble antall feil de
gjorde registrert i et skjema av testansvarlig, og tiden det tok & utfere hele
oppgavelisten ble tatt.

7.1.2 Gyldighet

e Intern gyldighet

Testing hjemme hos hver deltaker gir et svakere grunnlag for intern
gyldighet enn laboratorietesting (www.umdnj.edu) gjor. Testmiljoene
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varierer fra hjem til hjem, med tanke pa det rent fysiske som blant an-
net mgbler. Deltakeren er hjemme og ikke i et laboratorium kontrollert
av oss. Dette apner for at distraksjoner (f.eks. vandrende kjaledyr) og
innfall (f.eks. om & lage kaffe) gir bias.

At alle deltakere gkulle teste med samme verktgy og med samme opp-
gaveliste er en selvfglge. For & teste var HO0 trengte vi to artefak-
ter, en ordinzer fjernkontroll med trykknapper og var prototype med
bergringsskjerm. For a redusere potensiell bias fra deltakernes egne,
kjente fjernkontroller, anskaffet vi en Logitech Harmony 300i. Dette
er en fullt funksjonell fjernkontroll som er i stand til & kontrollere
nzrmest alle elektroniske apparater pa markedet i dag og et stykke
bakover i tid. En kobler fjernkontrollen til sin pc, og laster ned appa-
ratets styringskoder direkte til fjernkontrollen fra produsentens servere.
Under pilottesting var det en smal sak & stille den inn til & kontrollere
tv-ene pa IFI2. Under utfgringen av den reelle testingen var produsen-
tens servere nede. Vi ble altsd forhindret fra & bruke den artefakten
som skulle likestille deltakerne nar det gjelder analog fjernkontroll.
Dette svekker oppgave 1s interne gyldighet ytterligere. Med deltaker
b1-123456 fikk vi testet med en for deltakeren helt fremmed fjernkon-
troll. Slik kom vi i det minste neermere eksperimentets gnskede interne
gyldighet. Deltakeren brukte tid og mange forsgk pé & lgse oppgavene
sine. De andre méatte bruke sine egne, og ogsi de hadde problemer med
a lgse oppgavene sine. P4 den ene siden er oppgave 1s interne gyldighet
svak, p4 den andre har vi en indikasjon pé at forskjellene HO refererer
til er signifikante.

Vi anser pilottestingen vi gjennomfgrte som en faktor for intern gyldighet.
Artefaktene ble utprgvd og ikke minst ble oppgavelistene justert og
utbedret, blant annet for & unnga tvetydighet som kunne gi forskjellig
utslag blant deltakerne. Vi gvde ogsa pa gjennomfering av forsgkene
for & forene hver testholders forstaelse av opplegget. Ett eksempel er
god utfgring av Wizard of Oz-metodikken.

P& grunn av en noe lav tilgjengelighet pa relevante testdeltakere har
det ikke vaert aktuelt for oss & bruke randomisering som en faktor for
& gke intern gyldighet.

Ekstern gyldighet

Ting som kan tale for at vart forspk har hgy ekstern gyldighet er det
faktum at forsgkene ble gjennomfgrt hjemme hos deltakerne, altsa i de
omgivelser det er naturlig for deltakerne a utfgre aktivitetene i. Vi har
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ogsé truffet var malgruppe generelt godt med deltakerne vare. Nar det
er sagt, sd har vi observert variasjoner innen deltakermassen. De to
viktigste er de forskjellige nivaene pa kognitiv og motorisk svekkelse.
Dessuten finner vi variasjoner som springer ut i fra faktorer som alder,
personlighet og preferanser. I malgruppens yngste segment har vi en
deltaker som ikke er kognitivt eller motorisk svekket, men som er noe
uvant med teknologi og sagar har en viss skepsis overfor sin egen poten-
sielle mestring av nyvinninger. Av de eldre deltakerne var det et par
som sgkte bekreftelse for rett valg fra testansvarlig, for de ville utfere
trinnene i oppgavelisten.

7.2 Prototypediskusjon

Vi startet med papirskisser av vare forestillinger om fjernkontroll pa bergringsskjerm.
Disse skissene ble overfort til skjermbilde-mockups, som vi brukte som grunnlag

for uformelle intervjuer med representanter fra malgruppen (formativt). Se
notater fra disse intervjuene i vedlegg Resultaterfralow-fidelity.doc.

Dernest utviklet vi en hifi-prototype for & forberede tester av funksjon-
alitet og affordance.

Vi havnet pad Wizard of Oz-gjennomfering, fordi det & implementere kon-
takten mellom var fjernkontroll og TV-er og dekodere var en stgrre arbeid
enn vi har tid til a takle i lopet av et semester.

8 Pilottesting

8.1 Pilottesting vs. virkeligheten

I vart pilottestlokale var det lett a skjule sin utfgrelse av Wizard of Oz-
grepene. Det viste seg & vaere en utfordring & skjule dette like godt under
selve testingen. Hovedarsaken er hva det er praktisk & ta med seg for en tes-
tansvarlig av hjelpemateriale - f.eks. kamerastativ, hva som finnes pa stedet -
f.eks. egnede mgbler & legge notatblokk og stoppeklokke pa, hvor deltakeren
sitter og hvilke konsekvenser det har for hvor den testansvarlige kan plassere
seg.
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8.2 S3a mye pilottesting som mulig

Vi er helt enige om at s& lenge det er ressurser til det, bgr man utfere sa
mye pilottesting som mulig, for & se til at selve forsgket blir gjennomfert pa
en sa bra mate som mulig. Er det ikke en og samme person eller gruppe som
utferer alle forsgkene, vil god pilottesting redusere sjansen for at forsgkene
utfgres pé forskjellige mater, noe som kan gi en rekke forskjellige biaser. En
far ogsa luket bort eventuelle misforstéelser individuelle testansvarlige har
om opplegget og en far trent pa & gjennomfere forsgkene riktig pa generelt
grunnlag og i & hente seg inn dersom noe uforutsett skulle skje.

Ikke minst far en kvalitetssikret sitt eksperimentdesign. Utvetydig og
konsis oppgaveliste, en hensiktsmessig rekkefglge for gjennomfering av de
forskjellige elementene i eksperimentet, og si videre. En mé serge for at
eksperimentet gir en de dataene en trenger, og skaper minst mulig rom for
bias.

9 Analyse

9.1 Hypotesene

Tallene fra oppgave 1 og 2, som vist i tabell 1 og 2 under Innhentede data,
indikerer at HO kan forkastes. Oppgave 1 og 2 er identiske, men 1 ble utfgrt
med ordinger fjernkontroll og 2 med var prototype. Det tok altsa deltakerne
samlet sett ni minutter og atten sekunder og i gjennomsnitt to minutter og
nitten sekunder mer & utfpre oppgaven med den ordineere fjernkontrollen
enn med var prototype. Nar det gjelder antall feil, sa ser vi at deltakerne
samlet sett begikk godt over dobbelt s& mange og i gjennomsnitt sa vidt
over dobbelt s& mange feil med ordinaer fjernkontroll som med var prototype.
Pa bakgrunn av dette forkaster vi ogsé alternativ hypotese H1, og finner at
alternativ hypotese H2 stgttes. Vi understreker ordet «indikerer». Vi hadde
bias, blant annet med tanke pa den ordinzere fjernkontrollen vi gnsket & teste
med, og kan ikke generalisere basert pa vare data. Se Intern gyldighet for
mer om dette.

9.2 Brukbarhet

Det gar ikke fram av tabellen, men tiden brukt og feilene begatt i oppgave 3
stammer i hovedsak fra trinn 5 i oppgavelisten. Der bes deltakeren finne en
kanal som ikke er synlig i skjermbildet uten at brukeren slider kanalremsa.
Dette indikerer at slide-lgsningen har svaert lav affordance. Det er ogsa en god
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del videomateriale som stgtter dette via deltakerens kommentarer underveis
og etterpa.

Forskjellene i antall feil i oppgave tre skyldes i hovedsak de forskjellige
deltakernes méate & takle oppgavene pa. b1-123456 provde seg mye fram selv,
og gjorde mange feil. b1-654321 og al-654321 stoppet fort opp, og kom videre
etter hjelp fra testansvarlig. I lys av at de lave feiltallene oppsto i testene som
kun den ene testansvarlige holdt, kunne det vaere interessant & undersgke
om det er andre faktorer enn deltakernes oppgavetakling som ligger bak
forskjellene. Det er det ikke tid til.

10 Konklusjon

Vi har ikke kunnet generalisere pa bakgrunn av vare funn, til det har vi for
fa deltakere og for mye bias.

Men, vi har utfgrt en brukbarhetstest som del av et uekte eksperiment, og
har fatt indikasjoner pa at malgruppen er interessert i lgsningen var fordi den
har potensial til & gi dem tilbake litt av mestringsfglelsen deres. Vi har ogsa
funnet mangler ved lgsningen, som det ville vaere svaert interessant & arbeide
videre med. Dette dreier seg om affordance i et spesifikt grensesnittelement:
slide-funksjonen man bruker for a se flere kanaler pa fjernkontrollen.

Ilgpet av prosjektet fant vi flere eksempler pé at «problemet» med mange
ungdvendige knapper eller mange kontroller p& bordet ikke bare gjelder for
eldre, men at det ogsd sees pa som et allment problem. Blant fjernkontroll-
brukere er det altsa en rekke forskjellige mélgrupper, som méa forholde seg
til tv-er, dekodere, forsterkere og dvd-spillere. Man kunne gnske & utvikle
en universal lgsning for alle disse malgruppene. For oss er det dog ikke tvil
om behovet for tilpasninger for forskjellige segmenter. Vart produkt henven-
der seg til et av segmentene, nemlig eldre med svakt fallende kognitive evner.
Som beskrevet tidligere i rapporten sa gnsker vi ikke & fornye den gamle kon-
trollen. Vi vil heller utforske nye alternativer som bygger pa nyere teknologi,
som bergringsskjermer. En annen interessant vei & ga er talegjennkjenning,
men det hgrer hjemme i et annet forsgk. Det er ikke sikkert vi mé spesielt
langt inn i framtiden for det er slutt pa dedikerte fjernkontroller for hvert
apparat. Kanskje dekkes ogsa disse behovene av for eksempel mobiler?

11 Referanser
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Cappelen Damm Akademisk, 2011. SUS ss 147-149, parvise motset-
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12 Samtykkeskjema - konfidensialitet

I vedleggsmappen ligger et ikke utfylt samtykkeskjema. Vi overleverer kopier
av de utfylte skjemaene til Alma Culén dersom det er behov for dette. Dette
géar bra all den tid Almas navn faktisk star pa samtykkeskjemaene, der hun
er oppfert som prosjektansvarlig.
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