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INF2260 -RAPPORT
Asbjørnsen og MoCH

«En historie - fra deg»
November 2013

Innledning
Dette er rapporten fra gjennomføringen av semesteroppgaven i INF2260 - Interaksjonsdesign 
av gruppen Asbjørnsen og MoCH. Gruppen har bestått av Eirik Lillejordet, Håkon Andreas 
Vegge Antonsen, Espen Ulven Berntsen og Arnt-Christian Rist Isaksen. Gruppen har i dette 
prosjektet samarbeidet med Kulturhistorisk museum i Oslo.

Oppgaven vi fikk fra Kulturhistorisk museum (KHM) var å hjelpe til å gjøre det nye prosjektet 
deres, med navnet “Ta det personlig”, mer interaktivt for besøkende. Prosjektet “... studerer 
forhold rundt personlig utsmykking på tvers av tid og rom“ , og “... har til hensikt å både 
produsere forskning om personlig utsmykning og bedre dokumentasjonen av gjenstandene i 
Kulturhistorisk museums samlinger. Samtidig vil vi gi både publikum og oss selv en morsom 
opplevelse. En rikt illustrert bok på norsk og en forskningsbasert utstilling er konkrete 
målsetninger for prosjektet. Utstillingen vil åpne våren 2015.“ (Ta det personlig, 2013)

Etter første møte med museet hadde vi runder med idésirkus, og konseptutviklingsmøter, og 
endte opp med fem konsept-idéer som vi presenterte på første designkritikkmøte. Gjennom 
flere diskusjoner og samtaler med blant annet vår kontaktperson fra museet, Marianne Vedeler, 
ble det tydelig for oss at et av hovedønskene fra KHMs side var å gi publikum muligheten til å 
delta i utstilligen med eget innhold. Vi snevret oss derfor inn på konseptet å innhente innhold 
fra publikum som senere kunne utiliseres i den planlagte utstillingen. 

Utfordringen ble derfor å lage en prototype som gjør det enkelt og motiverende for publikum å 
bidra med artifakter og historier. Vi var inne på flere måter å gjøre dette på - blant annet en 
innspillingsbod i Karl Johan. På grunn av KHM ønske om å ha et system klart til bruk før 
åpningen av utstillingen, valgte vi å lage en nettløsning hvor brukerne selv laster opp innholdet 
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de ønsker å dele. Dette gjør det også mulig for KHM å bruke siden og innholdet i 
promoteringsøyemed.

Målgruppe
Målgruppen vi fikk oppgitt av museet var veldig bred - de ønsket i utgangspunktet å henvende 
seg til personer i alle aldre som hadde interesse for personlig utsmykning. Vi fikk etterhvert 
snevret inn målgruppen litt, slik at vi endte opp med et aldersspenn på ca 18 - 30 år. Vi jobbet 
derfor videre med en målgruppe som bestod av personer i alderen 18 - 30 år, og som hadde en 
eller annen form for personlig utsmykning som de kunne tenke seg å seg å dele med KHM og 
andre brukere av prototypen. I tillegg har personer i målgruppen kjennskap til, og kompetanse 
på, sosiale medier. Vi gikk ut fra at brukerne i målgruppen vår har tildligere erfaring med bruk 
av bildedelingstjenester på nettet, og at de derfor vil ha et schema  “A mental framework - an 
organized pattern of thought, about some aspect of the world” (Bartlett, 1932; Koriat et al., 
2000; Holt et al., 2012, 288) som de kunne støtte seg på under bruk av vår tjeneste.

Kravspesifikasjon
På grunn av viktigheten av å ha definerte krav før utviklingen starter (Sommerville 2011, 84-85) 
valgte vi etter samtaler med museet å sette opp en kravspesifikasjon.

I N N L E D E N D E  K R A V  T I L  P R O D U K T E T :  

• Innholdet må, på grunn av dens tilknyttning til KHM, være veldig strengt moderert. Innhold 
skal ikke legges ut på nettsiden før den er blitt klarert av en av prosjektetgruppens 
medlemmer, eller en annen med tildelte administrator-rettigeter.

• Innholdet skal være enkelt å administrere. Det må ikke involvere en leng        re 
opplæringsperiode å sette seg inn i administrasjonssiden. Og selve administeringen må ikke 
ta unødvening med tid. 

• Innholdet må være på en form som gjør det mulig å utnytte i utstillingen. 

• Innholdet må kunne rangeres i forhold til hverandre etter et sett med forhåndbestemte 
kriterier. Slik som f.eks antall stemmer, antall treff på innlegget, eller antall henvisninger til 
innlegget fra andre sider.

Disse punktene vil i første omgang si noe om de ikke-funksjonelle kravene til systemet. Vi 
måtte ta høyde for at disse kravene etterhvert kunne endre seg i forhold til interessentens 
ønsker og hvordan utviklingen av systemet utartet seg. 
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Denne kravspesifikasjonen holdt seg gjennom hele prosjektperioden. Den eneste justeringen av 
spesifikasjonen vi gjennomførte var å endre sensur-prosessen for nye innlegg på siden. Den 
originale tanken var at alle innlegg skulle vurderes av administratorer før de fikk tillatelse til å 

vises på siden. Det som er vanlig praksis på flere 
andre sider, der deling av innhold er en sentral komponent, er å la brukere av siden selv fungere 
som sensur-kontroll. 

F U N K S J O N E L L E  K R A V  T I L  P R O D U K T E T :
• Det må være tilgjengelig på nett.

• Det må være mulig å laste opp et bilde i et bestemt format. 

• Teksten som tilhører bilde skal også ha et bestemt format.

• Må gi feilmeldinger til feil input fra brukeren.
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Vi anså det som viktig å ha definerte brukbarhetsmål på forhånd. Vi tok utgangspunkt i 
forhåndsdefinerte brukbarhetsmål (Rogers et al., 2012, 19).

Utility: Prototypen skal kunne tilby riktig funksjonalitet slik at brukerne får gjort det de ønsker 
å gjøre. Den skal være så enkel å bruke at det ikke skal være tvil om hvordan man kan dele det 
innholdet man ønsker. 

Safety: Prototypen skal være trygg å bruke, man skal ikke være redd for at data havner på 
avveie. Den skal i beste fall sørge for at ikke-persistent data, slik som forhåndsopplasted 
informasjon ikke forsvinner ved en feilet opplastning, og i det minste sørge for at persistent 
data holdes under trygg forvaring til den blir fjernet av administrator.

Det har også vært viktig for oss å legge vekt på noen utvalgte designprinsipper (Rogers et al., 
2012, 26):

Visibility: Artifaktets funksjoner skal være synlige slik at brukerne ikke er i tvil om hva de skal 
gjøre for å benytte seg av den tilgjengelige funksjonaliteten, og hva de må gjøre for å bevege seg 
fra funksjon til funksjon.

Constraints: Det skal være validering av informasjonen som legges inn før den sendes videre. 
For eksempel er det kun et predefinert sett med bildefiler godtas av systemet. Hvis brukeren 
har glemt å legge ved en bilde-fil skal han/hun få beskjed om det ved opplastningsforsøk. 

Prototype
Prototypen vår er en nettside med bilde-opplasnings, -rangering og 
-administrasjon-funksjonalitet. 

En av hovedfunksjonene til prototypen er å gi brukere muligheten til å laste opp bilder og 
tekst, og publisere dette på hovedsiden. Med bildet, og teksten, fyller brukeren óg inn 
personalia. Slik som: navn, alder, e-postadresse og bosted. Hvert innlegg får hvert sitt kort på 
hovedsiden.

På hvert kort har du muligheten til å stemme innlegget opp, eller ned. Du kan også markere et 
kort hvis du mener at innholdet er upassende. Innhold som er markert som upassende blir lagt 
inn til oversyn på administrator-kontoene. 

Prototypen har mulighet til å sortere innlegg etter popularitet, det vil si innlegg som har flest 
stemmer, og kronologisk, der de nyeste innleggende kommer først.
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Metodevalg
I den første runden med datainnsamling benyttet vi oss av semi-strukturert intervju for å legge 
et grunnlag for de ikke-funksjonelle kravene fra et brukerperspektiv (Sommerville 2011, 87). Vi 
valgte denne metoden først og fremst fordi den gir oss kvalitative data, samtidig som vi oppnår 
en større fleksibilitet med å åpne for at brukeren kan gå utover de fastsatte spørsmålene for å 
utdype meninger. Kvalitative data gir oss konkrete forslag til hva brukerne ønsker av 
prototypen vår, og er derfor et godt sted å begynne i en utviklingsprosess (Lazar et al., 2010, 
178).

Før vi gikk i gang med brukbarhetstesting ville vi undersøke om vi hadde et godt utgangspunkt 
for testing med den prototypen vi hadde gjennom å utføre ekspertevalueringer. 
Ekspertevalueringer er ofte nødvendig å gjøre før man involverer brukere for å avdekke de 
potensielt grove problemene med prototypen (Rogers et al., 2012, 449), fordi brukerne skal 
brukes til å avdekke helt andre problemer enn det en ekspert har muligheten til.

På den endelige versjonen av prototypen utførte vi en brukbarhetstest som en konkluderende 
test for å se om vi hadde truffet punktene i kravspesifikasjonen. Brukbarhetstesten bestod i 
tillegg av observasjon og et kort semi-strukturert intervju av brukeren i etterkant av testen. 
Når vi observerer i et kontrollert miljø har vi en god oversikt over hva brukeren har mulighet 
til å komme over, og det blir dermed lettere å notere det ned i detaljnivå eller avdekke 
eventuelle avsporinger. Intervjuet etterfølger observasjonen som en naturlig del for å 
gjennomgå tanker og eventuelle problemer som brukeren sitter igjen med etter testene.

Vi har fokusert mye av datainnsamlingen rundt intervju nettopp på grunn av muligheten til å 
kunne gå i dybden på et tema (Lazar et al., 2010, 178). Selv om det er tidkrevende med 
formuleringen av gode spørsmål, pilottestingen og selve gjennomføringen, gir det gode 
kvalitative data som vi ikke ville vært foruten i besvarelsen av spørsmålene i 
kravspesifikasjonen. Et alternativ til intervju for å besvare de samme spørsmålene kunne vært 
for eksempel fokusgruppe, da hadde vi fått gode kvalitative data ved hjelp av diskusjoner i 
gruppen, samtidig som vi hadde fått bedre kjennskap til målgruppen vi sikter på, men grunnet 
ingen ressurser og lite tid til oppfølging hadde det blitt vanskelig å organisere en fokusgruppe - 
i den forstand er intervju bedre.

Vi valgte å gjennomføre en brukbarhetstest med brukere etter ekspertevalueringen (som også 
er en brukbarhetstest), fordi det var først etter ekspertevalueringen prototypen hadde et godt 
nok grunnlag til å bli vurdert av brukere. Brukbarhetstesting defineres bredt som en test av 
prototyper med representative brukere som gjør representative oppgaver i et representativt 
miljø (Lazar et al., 2010, 252). Dette gjennomføres for å avdekke feil eller mangler i 
grensesnittet, noe som i vår prototype passet bra å gjøre i dette stadiet.
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Metodebruk
Vi ville undersøke ut i fra målgruppen vår om det i det hele tatt var interesse for å vise seg selv 
og sin personlig utsmykning for omverdenen og på hvilken måte det ville vært hensiksmessig å 
gjøre det på. 

I M P L E M E N T A S J O N  
Vi begynte med å ta utgangspunkt i de seks punktene for brukbarhetstesting (Lazar, 2006, 
Lazar et al., 2010, s. 262). Først måtte vi finne ut hvilke brukere som skulle teste - og hvor 
mange brukere vi skulle ha med i gjennomførelsen av testen. For å finne 80% av 
brukbarhetsproblemene vurderte vi å teste med fem personer (Virzi, 1992, Lazar et al., 2010, s 
263), men vi valgte til slutt å teste med syv brukere, siden det i følge forskning, utført av 
Nielsen og Landauer, er det optimale for små prosjekter (Nielsen and Landauer, 1993, Lazar et 
al., 2010, s 263). På denne måten fikk vi både fikk dekket begge kravene. Både kravet om fem 
brukere fra Virzi, og i tillegg kravet om syv brukere fra Nielsen and Landauer.

Vi  brukte kontaktnettet vår for å velge ut syv brukere innenfor målgruppen vår som vi 
gjennomførte brukbarhetstesten på. Da dette var fastsatt valgte vi oss hvilket miljø vi ønsket at 
brukerne skulle utføre testen i. Siden brukbarhetstester kan utføres nær sagt overalt (Lazar et 
al., 2010, s 263) valgte vi av praktiske årsaker å gjøre testen hjemme hos de respektive brukerne. 
Da vi hadde fastslått hvem og hvor gikk vi videre til å utarbeide en liste med hvilke oppgaver 
som brukerne skulle utføre. 

Oppgavelisten inneholdt:

• Brukeren skulle laste opp tre forskjellige innlegg gjennom å bruke nettsiden.

• Dette inneholdt utfyllling av persona-informasjon, samt innskriving av tekst og opplastning 
av tilhørende bildet.

• Brukeren skulle finne, og stemme på, sidens laveste rangerte bidrag, altså det innlegget med 
færrest antall stemmer.

Da vi utarbeidet oppgavelisten fokuserte vi på å stort sett bare beskrive hvilket innhold de 
skulle laste opp på nettsiden - ikke hvordan innholdet skulle lastes inn på nettsiden.

I tillegg til å se brukerne utføre de fastsatte oppgaven var det også interessant å høre 
synspunkter om det generelle inntrykket av nettsiden. 

Vi utarbeidet et samtykkeskjema som brukerne måtte skrive under før testen satte i gang. I 
skjemaet beskrev vi hensikt og bakgrunn for testen, en kort innføring i gjennomføring av 
testen, informasjon om lagringen av data, samt informasjon om frivillig deltakelse og at det var 
mulig å trekke seg når som helst. 
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Før testen startet måtte brukeren undertegne sammtykkeskjemaet for å kunne gå videre. 
Deretter ble det lastet inn bilder til datamaskinen som skulle brukes. Disse bildene ble så lagt 
på et sted som gjorde at det skulle bli enkelt å finne de igjen for å kunne laste de opp til 
nettsiden. Til slutt ble innspillingsutstyret klargjort, og nettsiden ble åpnet på datamaskinen.

Brukerne fikk utdelt oppgavelisten og innspillingen begynte. Underveis tok vi notater så langt 
det var mulig. Da oppgavene var ferdig utført var neste steg et semi-strukturert intervju med 
noen forhåndsdefinerte spørsmål:

1. Var det noe som var uklart?

2. Er det noe du føler kunne vært bedre?

3. Fungerte nettsiden som forventet?

4. Var det noen overraskelser?

5. Er det noe annet du ønsker å ta opp?

Etter at alt dette var utført strukturerte vi dataene og gikk videre til analysen.

A L T E R N A T I V E  M E T O D E R  
Med tanke på at vi har en nettbasert løsning vil det kanskje være nærliggende å tenke at vi 
kunne brukt automatisert datainnsamling i form av logging av serveren (Lazar et al., 2010, s 
309). På den måten kunne vi fått informasjon om det tekniske aspektet - for eksempel hvor 
lang tid siden bruker på å laste, hvor lang tid det tar å laste opp informasjon og andre 
eventuelle feilmeldinger som systemet gir. Vi kunne også samlet inn tidspunkter for når 
brukere var mest aktive og når de lastet opp innhold. Siden nettsiden ikke var søkbar og heller 
ikke lansert fra KHMs side fant vi ut at vi ikke vil kunne få noen særlige mengder data fra en 
slik datainnsamling og anså det som lite hensiktsmessig da vi hadde bestemt oss for å teste med 
syv brukere.

Vi vurderte også å gjennomføre et eller flere eksperimenter. Siden vi ikke hadde noen 
veldefinert, testbar hypotese med kontrollerbare variable, passet ikke eksperiment så godt inn i 
evalueringen vår. Vi tok også i betraktning at lab-baserte eksperimenter ikke nødvendigvis er 
en god representasjon av brukeres typiske interaksjon (Lazar et al., 2010, s 34). 

Evaluering
Evalueringen av prototypen har skjedd i flere iterasjoner, hvor funn fra hver evaluering har ført 
til endringer i prototypen som så har blitt evaluert i neste runde. Etter at kravspesifiseringen 
var ferdig utviklet vi en første prototype basert på skisser og funksjonalitet vi hadde kommet 
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frem til i kravspesifiseringen. Gjennom evalueringsprosessen har vi stadig vekk foretatt egne 
evalueringer av prototypen og gjort små endringer som får den til å passe bedre med vår 
forståelse av kravene og tilbakemelding fra brukere. Vi ligger alle sammen i alderssegmentet 
som målgruppen vår er en del av, og har derfor i stor grad de samme schemas og mentale 
konstruksjoner som målgruppen vår har. I tillegg til dette ligger den tekniske kompetansen 
vårt et stykke over den jevne brukeren i populasjonens kompetanse, og vi blir derfor en slags 
ekspertbrukere i målgruppen. Dette gjør at vi kan bruke kunnskapen vår til å gjøre en del 
endringer i protypen når det kommer til opplasting, tekniske løsninger for å få den til å fungere 
bedre. Som utviklere av prototypen er vi selvfølgelig utsatt for bias i at vi kan utvikle en 
forkjærlighet for enkelte funksjoner eller elementer i prototypen og dermed ikke se at de ikke 
fungerer optimalt, men dette blir til en viss grad redusert av at vi er fire stykker og kan kritisere 
hverandres «babyer» når det kommer til prototypen. Men dette er selvfølgelig ikke nok, og 
derfor har vi også hentet inn data i diverse brukertester for å få objektive data som vi kan 
bruke til å få en validering av tankene og vurderingene vi har gjort, og som kan gi oss nye 
perspektiver på prototypen. Bruker-innputten’ har kommet i to hovedstadier, og de skal vi ta 
for oss nå.

V A R I A N S E S T D . A V V I K

Oppgave 1 2914 54

Oppgave 2 1940 44

Oppgave 3 1112 33
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H E U R I S T I S K  E K S P E R T E V A L U E R I N G  
Heuristikker er generelle regler eller konsepter vi bruker for å forstå eller løse oppgaver (Holt 
et al., 2012, 349). I en heuristisk ekspertanalyse tar en ekspert en liste over heurestikker, og 
bruker dem til å evaluere et design (Lazar et al., 2010, 257). Vi brukte en erfaren UX-ekspert 
med mye bakgrunn i webutvikling i vår ekspertanalyse. Poenget med ekspertanalysen er at 
eksperten kan finne feil, mangler eller forbedringer som er åpenbare, så brukerne kan finne de 
mindre åpenbare feilene som en ekspert lett kan overse.

UX-eksperten faller inn under målgruppas alderssegment og kan derfor også til en viss grad 
sette seg inn i målgruppas situasjon. Han gikk gjennom prototypen og gav tilbakemelding på 
åpenbare feil og mangler som burde fikses. Hovedtilbakemeldingen vi fikk fra ekspertbrukeren 
var at bildene, som er en del av sidens hovedfokus, fikk for lite fokus, i forhold til den andre 
informasjonen som ble fremstilt. Det ble kommentert både i forhold til at bildene blir for små 
i forhold til andre elementer, og at plassutnyttelsen på hvert «kort» i prototypen, som er måten 
de ulike opplastningene blir presentert på, var for dårlig. I forhold til opplastningsskjemaet 
fikk vi tilbakemelding på at det burde beskrives bedre hva slags informasjon som skulle i de 
ulike feltene, og at siden bør si fra før skjemaet sendes inn til serveren dersom informasjon 
mangler. Til slutt hadde han en kommentar på at rekkefølgen innholdet ble presentert på burde 
organiseres på en annen måte. Da testen ble gjennomført ble elementene sortert etter antall 
stemmer, og det fører til at elementer som allerede har mye stemmer får mest eksponering for 
brukere, og dermed får enda flere stemmer på bekostning av bidrag lenger ned på siden.

Vi tok tilbakemeldingene til etterretning og gjorde en rekke endringer på prototypen. Det 
første som ble gjort var å endre antall elementer per rekke fra tre til to, og gjøre dem større, så 
det ble mer plass til bilder. Bildene fikk dessuten en større andel av hvert kort, for å få fokusert 
mer på dem. Vi endret teksten som beskrev hva som skulle legges inn av informasjon i 
skjemaet, for å gjøre det lettere for brukeren. Vi la også inn plassholdertekst i feltene i 
skjemaet, dvs. tekst som beskriver hva slags innhold som skal inn i feltet, men blir slettet idet 
brukerens markør fokuseres i feltet, og vi la inn validering av dokumentet i presentasjonslaget i 
koden, så brukeren ville få beskjed dersom informasjon manglet, og kunne legge til det før 
skjemaet ble sendt inn. Den siste endringen vi gjorde var å legge til kategorier på forsiden. 
Brukere av siden kan dermed velge å se på nye elementer, hvor de nyeste opplastingene 
kommer først, de kan velge populære elementer, som viser de elementene med flest stemmer 
først, og de kan se utvalgte elementer, hvor ansatte på KHM kan velge ut bidrag de synes er 
spesielt gode. Vi satt det opp så brukere kommer inn på populær-visningen som standard. 
Dette er for å maksimere effekten av selvsensureringen på siden. Det er større sannsynlighet 
for at upassende innhold vil synes på nytt-siden før det rapporteres enn på de to andre, derfor 
er det viktig at brukeren selv kan velge om han eller hun vil utsettes for den muligheten.

INF2260-Rapport 2013" 11



K V A L I T A T I V  D A T A  
For å analysere kvalitativ data er det to overordnede kvaliteter dataen burde ha, den burde 
være pålitelig (reliability) og valid for de tolkningene man gjør ut av den. (Lazar et al., 2010, 
295). For å undersøke om dataen i vår evaluering er valid er det viktig å se de forskjellige 
kildene opp mot hverandre for å se fellestrekk. Intervjuet vi gjennomførte i forbindelse med 
brukbarhetstesten avdekket vi disse punktene om forbedringspotensial fra brukerne.

1. Skjønte ikke at "nytt" var en kategori - bør få frem at man ikke går dit for å laste opp bilder,

2. “Ville gjerne hatt en beskrivelse på siden som ga litt informasjon om hva formålet med å laste 
opp er. Hva gjør kategorier?”

3. “Ting man rapporterer forsvinner umiddelbart, gjør at man blir fristet til å rapportere alt.”

4. “Skaleringen av bilder fungerer ikke som forventet. Bildet blir ikke større når man trykker på 
det.”

5. “Ville vært kult med en "profil" hvor man har oversikt over bilder man har lastet opp.”

6. Ingen forskjell på “utvalgt” og “populært” i kategorier

7. “Dere burde vært poengtert hvilken informasjon som ble liggende fremme”

Disse kommentarene fra brukerne er bare et lite utdrag fra databasen vi har av kommentarer 
fra brukeren om prototypen. Vi kan i dette tilfellet tolke det som at kategorifunksjonaliteten 
ikke er god nok fordi bruker 1, 2 og 6 hadde problemer med å forså bruken av kategorisering av 
innleggene på nettsiden. Det er ofte fare for at bias i en slik analyse fordi det vil være enkelt å 
bare ta med seg teorien om kategorifunksjonaliteten og gå videre i analysen, men vi strebet 
etter å gi hvert datapunkt den oppmerksomheten den fortjener.

Det er vanskelig å anslå påliteligheten (reliability) til dataen ut i fra det som ligger i databasen. 
Vi brukte heller ikke tid på å kode dataen for å utføre denne analysen. I vårt tilfelle vil det ikke 
være hensiktsmessig å gjøre en omfattende og tidkrevende triangulering og koding av data for 
noe som i utgangspunktet vil komme til å forandre seg over den tidsperioden det vil ta å 
utbedre feil i grensesnittet

Konklusjon
En av de viktigste konklusjonene vi kan trekke fra evalueringene vi har foretatt av prototypen 
vår er at den i stor grad treffer de opprinnelig definerte kravene i kravspesifikasjonen. I løpet 
av hele utviklingsprosessen har vi fått kontinuerlige tilbakemeldinger fra Kulturhistorisk 
Museum, og har fått implementert nye ønsker fra dem ettersom de dukker opp. Vi føler også at 
vi har fått til et godt samspill mellom å utøve vår relative ekspertise på feltet i forhold til 
KHM, hvor vi har fått gjennomført forslag vi mener vil bedre prototypen, samtidig som vi har 
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fått tatt hensyn til deres ønsker og behov. I denne prosessen har også brukere i stor grad fått 
spille inn på utviklingen av prototypen, gjennom brukertester og mer eller mindre formelle 
intervjuer. Noe vi nok kunne gjort bedre på dette området ville vært å ha flere møter med 
oppdragsgiveren for hyppigere tilbakemelding og mulighet for flere tester av prototypen. Dette 
har imidlertid blitt litt naturlig begrenset fra vår side i og med at dette faget kun er ett av tre vi 
tar alle sammen dette semesteret. Vi kunne nok også med fordel ha hatt flere brukertester, for 
å ha et bedre grunnlag for de designvalgene vi har gjort. Dette har dessverre også til en viss 
grad blitt begrenset av tidsfaktorer, og vanskelighet med å finne mange nok brukere som passer 
inn i målgruppen til at funnene fra eventuelt flere tester ville gitt begrenset med ny viten. Vi 
mener dessuten at de testene vi har gjort i stor grad rettferdiggjør valgene vi har gjort.

Dette emnet har vært vårt første møte med en virkelig oppdragsgiver, og det har vært en 
verdifull erfaring å ta med videre. Kravspesifiseringen fra arbeidsgiver har gitt oss et 
rammeverk å arbeide ut ifra, med både de muligheter og begrensninger det medfører. En stor 
forskjell fra en kravspesifikasjon utarbeidet av en faglærer er at kravene fra oppdragsgiveren er 
mer fleksible, og vi har hatt større grad av påvirkning på hva vi vil gjøre med oppgaven, og 
kravene for produktet enn hva vi ellers ville hatt. Vi har også sett viktigheten av å involvere 
brukere helt fra starten av, for å ha data å bygge prototyper på, og data for å kunne forsvare og 
begrunne de designvalg vi har tatt. Det har vist seg nok en gang at løsninger som virker som 
gode og åpenbare løsninger for oss ikke nødvendigvis er det som passer for brukeren, og at 
brukerne kan finne frem til forslag som vi ellers ikke ville sett. Samtidig har vi også sett 
viktigheten av å utøve vår autoritet som eksperter i utviklingen, til å forhandle mellom krav og 
behov fra brukere og interessenter, og til å skjære igjennom på enkelte områder hvor krav kan 
kollidere med viktige designprinsipper.

Som en siste konkluderende tanke vil vi si oss fornøyd med gjennomføringen av prosjektet. Selv 
om det nok er mye som kunne vært gjort bedre føler vi at vi har gjort en god jobb i forhold til 
den tiden vi har hatt til rådighet, og føler at metodevalg og utøvelse av metodene harvært gjort 
på en god måte. Vi velger også å ta det at KHM ønsker å arbeide med oss og prosjektet vårt 
videre som et tegn på at vi har desgnet en løsning som interessentene er fornøy med, og den 
generelt gode tilbakemeldingen fra brukertestene tar vi også som en bekreftelse på at 
prototypen vår treffer målgruppen.
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