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Prosjekt IRIS (aIR EaSel) er et samarbeidsprosjekt mellom fire bachelorstudenter i kurset

‘INF2260 - Interaksjonsdesign’ på Institutt for Informatikk ved Universitetet i Oslo.

Oslo Skolemuseums "Classroom of the future"

I 2014 får Oslo Skolemuseum et nytt formidlingsrom . Dette skal brukes til å utvide tilbudet1

ved museet og til å skape kontrast til de eksisterende utstillingene som er klasserom fra

tidligere tiår.

Oslo Skolemuseum ønsker i den anledning å bruke sin skolehistoriske kunnskap sammen

med forskning om nye læringsarenaer til å skape en tidsreise til fremtiden. Fremtidens

klasserom er et nyskapende prosjekt om læring i fremtidens skole som vil bidra til

refleksjon, debatt og forskningsmuligheter, og

ikke minst engasjement og læring for barn.

Målgruppen er besøkende ved muséet:

skoleklasser, lærere, forskere og andre

interesserte. Alle femteklasser i Oslo får tilbud

om omvisning ved museet, og disse utgjør

majoriteten av besøkende. Derfor er

femteklassinger, barn i 9-10 årsalderen, vår

primærmålgruppe. Katie Coughlin er vår

hovedinteressent, da hun er prosjektleder for

Oslo Skolemuseum og vår kontaktperson

gjennom arbeidet med prosjektet.

                                                                                                                Onion modell av interessenter2

Designprosess

I oppstarten av prosjektet hadde vi problemer med å finne en konkret idé. Vi hadde flere

runder med idémyldring og idéutvikling, men vi fikk stadig flere nye tanker i stedet for å

konkretisere en enkelt idé å jobbe videre med. Idéene vi diskuterte mest rundt var et

interaktivt matematikk-spill, interaktiv globus/solsystem, tegneprogram med Edvard

1 Se vedlegg 1
2 INF1500 lysark, høst 2012
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Munch som inspirasjon, fysisk klasserom fra fremtiden og quiz-spill for samarbeid.

Et viktig element for oss som påvirket valg av idé var at vi ønsket å jobbe med en ny

teknologi, og dette var også noe museet ønsket seg. Leap Motion  ble lansert sommeren3

2013, og var en teknologi vi ble rådet til å utforske og vurdere å jobbe med av vår veileder

og fagansvarlig, Alma Leora Culén. Vi avtalte et møte med Coughlin ved museet for å få en

mer utdypende beskrivelse om hva museet ønsket seg, og hvilke planer de hadde for

utstillingen. Dette var et vendepunkt i idéutviklingen og en stor hjelp for oss til å

konkretisere idéen. Her fikk vi komme med forslag og Couglin ga oss god tilbakemeldning

på hvilke idéer hun likte.

Idé og visjon

Vi ønsket å utvikle en ny måte å lære temaer innenfor kunst og håndverk for

mellomtrinnet.  Brukerne skal kunne få praktisk erfaring istedenfor teori, ved hjelp av ny4

teknologi og hjelpemidler.

Diverse skisser

I den anledning ønsket vi å utvikle et tegneprogram som skulle prosjekteres på et lerret.

Tegneprogrammet skal kontrolleres ved hjelp av en Leap Motion kontroller og en digital

fargepalett.

Designprinsipper5

Vi har brukt en brukersentrert tilnærming, hvor primærmålgruppen står i sentrum for vår

utvikling av design. Vi foretok datainnsamling, forundersøkelser og formativ evaluering på

3 https://www.leapmotion.com/
4 http://www.udir.no/kl06/KHV1-01/Kompetansemaal/?arst=372029322&kmsn=304026243
5  Rogers, Sharp, Preece s 25 flg
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denne målgruppen.

Visibility: Brukeren skal kunne se status og mulige valg videre, samt  få informasjon om

hvordan navigere seg frem i programmet. Brukeren skal ikke bli overveldet eller distrahert

av ikke-hensiktsmessig informasjon.

Feedback: Bruker skal opplyses om hva som er blitt gjort og oppnådd hittil, slik at det er

lettere å foreta nye valg. Bruker skal kunne forstå at input hadde en effekt på systemet. Det

skal gis umiddelbar tilbakemelding. Vi har to dynamiske bilder i brukergrensesnittet som

endrer seg for å vise hvilken farge og størrelse det er på penselen.

Affordance: Bruker forstår intuitivt hvordan systemet opereres ved hjelp av attributter, og

får dermed indirekte hint om hvordan systemet skal brukes. Knapper er noe de fleste barn

er kjent med.

Familiarity: Bruke kjente gjenstander på en kjent måte, med virtuell kontekst og digital

interaktivitet. Dette er et viktig konsept i vår prototype, og fundamentalt i vår visjon.

"Familiarity breeds liking" .6

Constraints: Programvaren utformes med tanke på å fjerne usikkerhet ved å forenkle og

ikke implementere unødvendige funksjoner. Formativ evaluering viste at for mange

valgmuligheter gjorde tegneprosessen vanskelig og frustrerende. Dette gjenspeiles også i

selve paletten.

Tidlige prototyper

Vi utviklet flere low-fidelity prototyper for å utforske design og kartlegge bruk. Disse var

billige og raske å utvikle og ble brukt i et planleggingstadie. Vi brukte prototypene til å

utforske og eksperimentere med design.

Skisser: Vi lagde noen skisser for hånd og noen digitale. Disse lagde vi for å bli enige om

og eksperimentere med design og funksjon.

Storyboard: For å utforske hvordan en bruker navigerer seg i programmet og hvilke

funksjoner som er nødvendige, utviklet vi et storyboard.

Animert storyboard: For å illustrere programmet bedre, videreutviklet vi storyboardet til en

animasjon.

6 http://www.sciencedaily.com/articles/e/exposure_effect.htm
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Prototypen IRIS

Dette er prosjektets high-fidelity prototype og den prototypen vi har evaluert.

High-fidelity prototype.

IRIS består av tre deler; en digital interaktiv fargepalett, Leap Motion og et egetprodusert

tegneprogram. Fargepaletten er en arduinobasert løsning, som kobler sammen flere

knapper. Det er syv knapper som utgjør en verktøy-meny, og det er tolv knapper plassert

rundt paletten som representerer fargene man kan velge mellom. På grunn av et lavt

budsjett og liten kapasitet til å koble sammen en mengde knapper, valgte vi å kun ha tre

fullstendig fungerende fargeknapper, mens de resterende ni er mock-ups laget som

klistremerker.

Vårt program er basert på java-koding , der vi implementerer Leap Motions API  sammen7 8

med Java sine Swing komponenter . Leap Motion gjør at brukeren kan interagere med9

programmet ved bruk av hånden, som gjør at vi kan definere grensesnittet som et

"Tangible user interface/Kinetic User Interface"   Tegneprogrammet har ingen knapper10 11

eller menyvalg på “skjermen”, men det er fysiske knapper på paletten. Det er et designvalg

vi tok etter brukertesting med et eksisterende program (se Metoder), der det viste seg at

det å velge i menyen med Leap Motion var krevende. Løsningen på hvordan arduino

kunne brukes sammen med leap og javaprogrammet, var enkel og effektiv. Vi

programmerte arduino til å sende keyboard inputs ved knappetrykk .12

7 Se koden her:  https://github.com/xohnny1337/IRIS_PROTOTYPE_PROGRAM.git
8 https://developer.leapmotion.com/documentation/Languages/Java/API/annotated.html
9http://docs.oracle.com/javase/tutorial/uiswing/start/about.html
10  Mi Jeong Kim, Mary Lou Maher.: The impact of tangible user interfaces on spatial cognition during
collaborative design.In: Design Studies, Vol 29, No. 3, May 2008
11  V. Pallotta, P. Bruegger, and B. Hirsbrunner, Kinetic User Interfaces: Physical Embodied Interaction with Mobile
Pervasive Computing Systems, in: Advances in Ubiquitous Computing:Future Paradigms and Directions, IGI
Publishing, February, 2008
12 http://mitchtech.net/arduino-usb-hid-keyboard/
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IRIS brukergrensesnitt - På venstre side, er det lagt til et panel, som viser tre bilder. De to øverste er dynamiske og

viser brukeren hvilken farge og hvilken størrelse det er på penselen.

Kompromissene i vårt program er at vi har utviklet en horisontal prototype. Det vil si at vi

har tilføyd en rekke funksjoner, men hver funksjon har lite dybde eller detalj. Siden vi har

atskillige funksjoner gjør det at prototypen vår kan testes på flere områder og det viktigste

for oss er interaksjonsforhold, informasjonsvisning/skjermlayout,

arbeidsflyt/oppgavedesign og tekniske forhold.

“Den beste prototypen, er den som viser mulighetene og begrensningene til designidéen

på den enkleste og mest effektive måten”13

13  Y.Rogers, H.Sharp, J.Preece (2011) side 397 (box 11.1)
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Knappedesign

De syv menyknappene er alle fungerende og representerer følgende verktøy; viskelær,

tynn strek, medium strek, tjukk strek, neste/ok, fjern alt/start på nytt/avbryt og lagre

knapp. Det at en knapp kan ha flere funksjoner gjør vi for å få et bedre og mer intuitivt

design, samtidig som at det åpner opp for flere mulige funksjoner.

Design av IRIS menyknapper

Forslag til design av menyknapper var noe vi diskuterte og brukte tid på. Dette er viktig for

å skape intuitivitet. Det er nødvending for oss at målgruppen kan se knappene og vite hva

slags funksjon den har. Vi gjorde research på hvilke standarer som finnes i knappedesign.

Vi vurderte knappemenyer fra eksisterende tegneprogram og fant ut at det er ikoner som

går igjen i de fleste tegneprogram. Utifra denne informasjonen designet vi knapper som er

tilpasset vårt program. Disse ble vurdert i vår summative evaluering, hvor vi fikk svært

gode resultater .14

Prototypens fremtid

For å forsterke konseptet om familiarity ønsker vi at IRIS videreutvikles og settes inn i en

større sammenheng. Grunnet lavt budsjett og liten tilgang til utstyr (spesielt ved

testlokale) har vi ikke hatt mulighet til å ta potensialtet til IRIS fullt ut. Dette er derimot noe

vi kunne tenke å jobbe videre med etter prosjektets slutt. Tanken er å videreutvikle

programvaren til et modulært system som kan fylles med faglige oppgaver og stoff.

14  vedlegg 4
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To forslag til hvordan vi har tenkt at museet kan bruke prototypen vår som en del av en utstilling.

Ovenfor vises to skisser på hvordan vi har tenkt IRIS’ fremtid og forslag til hvordan den

kan ferdigstilles som en utstilling ved Oslo Skolemuseum. Vi har også en rekke funksjoner

som vi ønsker å tilføye tegneprogrammet for å optimalisere nytteverdien.

Spesifikasjoner og krav

Prototypen eller prosjektet skal svare på følgende punkter:

- Intuitiv, lett å forstå, tilpasset til målgruppen, ingen eller minimal veiledning/opplæring

skal være nødvendig.

- Prototypen skal først og fremst være underholdende, men fremme kreativitet, mestring

og læring av temaer innen kunst og håndverksfaget.

- Innfri ønskene til Oslo Skolemuseum, samtidig innfri momentene innenfor kurset INF2260

Interaksjonsdesign.

Forskningsspørsmål

- Kan prototypen brukes til å lære om tegning (kunst og håndverk) på en ny måte?

- Er prototypen intuitiv nok til å kunne brukes som bidrag ved Oslo Skolemuseum?

9



Metoder

Vi har benyttet oss av metodetriangulering  ved både den formative- og summative15

evalueringen, for å kunne belyse undersøkelsen fra flere perspektiv.

Vi utførte undersøkelsen i deltagernes normale omgivelser på skolen, i og med at

prosjektet omhandler “fremtidens klasserom”, og utstillingen på Oslo Skolemuseum

besøkes først og fremst av skoleklasser. På bakgrunn av dette er det viktig å se hvordan

elevene oppfører seg i den konteksten.

Intervju

Til datainnsamlingen benyttet vi en eksplorativ tilnærming, for å gjøre intervjuet så åpent

som mulig. Vi valgte å foreta semi-strukturerte intervju, med fastlagte tema og forslag til

spørsmål. En slik form for intervju  åpner også opp for endring av spørsmålenes

rekkefølge og form, slik at vi kunne tilpasse intervjuet etter intervjuobjektets respons,

dersom det dukket opp interessante perspektiv underveis .16

Til å hjelpe oss med å bevare fokus og få svar på de viktigste spørsmålene, utformet vi en

intervjuguide.

Observasjon

Observering kan gi viktig informasjon om hvordan deltagerne interagerer seg imellom og

med teknologien, samt hvorfor dette skjer . Ved vår første observasjon, som en del av den17

formative evalueringen, ville vi observere hvordan deltakerne interagerte med Leap Motion

og tegneprogrammet Corel Painter Freestyle.

For å kunne dokumentere og analysere det vi observerte, benyttet vi både video og bilder.

Data kan lett gå tapt hvis det ikke dokumenteres med en gang, og video/bilder kan fange

opp ting vi ikke får med oss der og da. Man må også ta i betraktning at både observering,

bilder og video kan påvirke deltagernes handlinger under observeringen . På grunn av18

15 Rogers, Sharp & Preece, 2011
16 Kvale, 2005
17  Rogers et al., 2011
18  Rogers et al., 2011
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dette planla vi ikke nøyaktig hvordan det skulle foregå på forhånd. Vi ville se an

situasjonen og var forberedt på å tilpasse oss etter deltagerne, for å påvirke de minst

mulig.

Spørreundersøkelse

Spørreundersøkelser er en god metode for å få mye data på kort tid. Et spørreskjema kan

raskt sendes til flere brukere, og er nyttige for å få et raskt overblikk av populasjonen. Et

problem med spørreundersøkelser kan være at de genererer overfladiske data, i stedet for

data med dybde. Da målgruppen vår er barn og vi var usikre på deres skrive- og

leseferdigheter bestemte vi oss for å gå gjennom spørreskjemaet med alle brukerne

muntlig og parvis.

Alle fikk et ark med et bilde av knapper på, og de skulle svare på hvilken funksjon de

trodde hver knapp hadde, kun ved å se knappesymbolet .19

Implementering av metodene20

Bestemme deltagere

I enhver datainnsamling er det viktig å ta hensyn til hva slags sample man kan henta data

fra . Under den formative evalueringen ble det benyttet convenience sampling basert på21

hovedinteressenter, mens det i summativ evaluering ble forsøkt å benytte en variant av

stratified sampling (bestemt årstrinn basert på målgruppe). Av disse ble det igjen en

convenience sample av de elevene som hadde mulighet eller lyst til å stille opp.

Jobbe med barn

Å jobbe med barn har sine egne fordeler og utfordringer.22

Fordelene er at barn ofte tenker i ukonvensjonelle baner og kan dermed komme med

verdifull input som deltagere i andre grupper normalt ikke ville kommet med.

Utfordringene er derimot blandede. For eksempel har barn en tendens til å "spille" for et

kamera dersom de er oppmerksomme på det, og de vil kunne ha problemer med å forstå

konseptene som blir presentert dem. I tillegg kan de bli lett adspredte og vanskelig å få

19  Vedlegg 4
20  Benytter tips og guider fra hele Praktisk Brukertesting
21  Rogers, Sharp, Preece, s224-225
22  Rogers, Sharp, Preece, s230-
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verdifulle data ut av.

I våre undersøkelser der barn har vært involvert har vi forsøkt så langt det er mulig å ta

hensyn til de overnevnte punktene og planlegge måter å minimere konsekvensene av

utfordringene.

Samtykke

Aktivitetsskolen har innhentet samtykke på forhånd for at barna kan benyttes i slike

undersøkelser. "På Uranienborg skole er det ingen behov for samtykke -- da er bilder og

videoer dekket av samtykkeskjemaet for hele aktivitetsskolen."23

Forundersøkelser

IRIS er tenkt å bruke en rekvisitt i form av en pensel, både som hjelpemiddel og for å

forsterke familiarity-konseptet i modellen. Før vi involverte interessenter i utviklingen

hadde vi et eksperiment  som tok sikte på å avdekke hvilken interaksjonsmåte som var24

mest hensiktsmessig. Våre undersøkelser viste at det var en signifikant økning i hurtighet

på det å tegne etter en mal ved bruk av en slik rekvisitt enn uten.

Planlegging av evaluering

I den formative evalueringen ønsket vi å benytte oss av en tilfeldig utvalgt gruppe barn fra

4. klasse på Aktivitetsskolen ved Uranienborg skole. Vi ønsket å få en jevn fordeling av

jenter og gutter, slik at vi kunne vurdere dataene på ellers like grunnlag, hvor bare kjønn

var uavhengige variabler. Vi ønsket å finne ut av hvordan de bruker Leap Motion og satte

opp en ustrukturert observasjon/etnografisk undersøkelse hvor deltagerene skulle bruke

et kommersielt tilgjengelig tegneprogram og se hva vi kunne lære av barnas bruk av dette.

I den summative evalueringen valgte vi å ha den samme fordelingen av barn, med fokus

på en spørreundersøkelse om våre valg av interface-elementer på paletten, samt om de

constraints vi hadde lagt inn var forståelige og virksomme.

Formativ evaluering

Prosjektet gjennomgikk flere runder med formativ evaluering. Første evalueringsrunder var

23  Jfr korrespondanse email, Katie Coughlin, 2013-09-12
24  Se Vedlegg 3
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i regi av UIO og foregikk i grupper sammen med veileder. Tilbakemeldingene her gav oss

retningslinjer angående hva slags interaksjoner vi burde satse på og hvordan involvere

barn i hele designprosessen. Vi besøkte også aktivitetsskolen ved Uranienborg skole for å

foreta brukertesting og intervju. Utgangspunktet var at vi skulle ha 10 barn fra 4. klasse,

med en jevn fordeling av kjønn. På grunn av stor interesse fra barna, endte vi opp med 12

barn, 6 gutter og 6 jenter.

Figur: Skisse av testlokalet ved formativ vurdering.

Vi begynte med en introduksjonsrunde, der vi ble litt bedre kjent med barna og forklarte litt

hva vi skulle gjøre. Som vist på tegningen hadde vi et langbord der de fleste kunne sitte

og tegne på papir mens to av de testet ut Leap Motion. Vi spurte barna noen spørsmål

mens de satt og tegnet, og vi snakket også med de etter at de hadde testet Leap Motion.

Vi tok også bilder og filmet litt underveis.

Summativ evaluering

Vi besøkte samme aktivitetsskole i vår summative evaluering, for å foreta brukertesting av

prototype og intervju. Ved denne evalueringen ønsket vi kun åtte barn til, da vi noterte oss

litt venting og kaos første gangen. Vi fikk tilgang til fire jenter og fire gutter fra 4. klasse.
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Figur: Skisse av testlokalet ved summativ evaluering.

Vi hilste på deltagerne og forklarte de litt om hva som skulle skje. Som det er illustrert i

skissen over, hadde vi prototypen og resten av utstyret ved bordet øverst til venstre. Det

første vi gjorde  var å intervjue to og to av deltagerne. Vi ønsket å ha en fokusgruppe på to

brukere, for at de skulle ha muligheten til å samarbeide under intervjuet og brukertesten.

Barn kan ofte være stille og sjenerte i møte med fremmede voksne, og formålet med

formatet var at de skulle føle seg tryggere om de hadde en venn å støtte seg til under

samtalen.

Vi ønsket ikke å ha ett felles intervju med hele gruppen da det i store fokusgrupper ofte

blir de dominante brukerne som svarer mest . Det kunne dermed bli vanskelig å få like25

mye  relevant data som vi fikk ved å intervjue brukerne parvis.

Vi viste de et ark med de knappesymbolene som vi hadde på prototypen, og spurte hva de

trodde de betydde. Vi stilte også andre spørsmål i forhold til prototypen og tegning. Se

intervjuguiden . Svarene vi fikk, noterte vi ned på papir underveis. Deretter fikk de teste26

prototypen og programmet med Leap Motion, noe de også gjorde sammen.

25  Rogers m.fl, 2011
26  Vedlegg 2
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Analyse av resultater

Valg av forskningsmetoder resulterte i at vi samlet inn kvalitativ data som intervjunotater,

bilder og video. Observasjon har vært den metoden hvor vi samlet inn mest verdifull data.

Formativ evaluering27

Bilder: Brukertesting av Leap Motion og Corel Painter Freestyle.

Notater fra observasjon

Noen av deltagerene prøvde å trykke på selve datamaskinen. De fleste syntes det var

veldig morsomt med Leap Motion og tegning. Hva de tegnet var ikke så viktig, de syntes

det var utrolig morsomt å tegne hva som helst. Noen tegnet bare kruseduller, mens andre

prøvde å tegne landskap og hjerter. Det var en som prøvde å tegne en sirkel, men det var

veldig vanskelig. Noen syntes det var enklere å bruke en tusj som rekvisitt når de skulle

tegne. Alle ga uttrykk for at det var vanskelig å velge farge og diverse i menyen. Noen av

de ville gjerne prøve flere ganger, og en sa at han ville laste ned programmet hvis det var

gratis.

Forslag fra brukerne:

- Ha mer kontrollerte styringsmidler

- Mer kompliserte og nødvendige funksjoner

- Flere hjelpemidler, som smilefjes, figurer og former.

Konklusjon:

Grunnen til at det var vanskelig å velge i menyen, var at de måtte holde handa i ro så lenge

over knappene. I tillegg avdekket vi at det var for mange verktøy og valgmuligheter som

var for avanserte for målgruppen. Disse trakk heller ned totalopplevelsen enn å tilføye noe,

hvilket vi tok med oss videre i prototypeutviklingen.

27 Et videosammendrag kan sees på: http://youtu.be/yh1S3NiTEYw

15

http://youtu.be/yh1S3NiTEYw


Summativ evaluering28

Bilder: Deltagerne samarbeidet om både spørsmålene, interaksjonen og brukertestingen.

Notater fra observasjoner

Knappene på paletten var litt vanskelige å trykke på, da deltagerne måtte bruke litt krefter

for å trykke de godt nok ned. Menyknappene løsnet ved litt bruk. Paletten lå ikke stødig da

de trykket på knappene. Da de fikk i oppgave å tegne etter noen streker, som til slutt skulle

bli en boks, var de veldig konsentrerte og syntes det var morsomt, selv om de ikke fikk det

så godt til. Vi observerte et emergent samarbeid mellom deltagerene, der én kontrollerte

knappene og en annen stod for selve tegningen. Parene gjorde dette på ren impuls, noe

som kom overraskende på oss. Dette viser at IRIS inviterer til samarbeid.

Deltagerne syntes det var en gøy og fin opplevelse. Noen var veldig ivrig og ville gjerne

prøve flere ganger. Én deltager spurte om det var mulig å kjøpe dette programmet og

utstyret.

Konklusjon:

Paletten må lages mer stabil, og fargeknappene kan med fordel byttes ut med noen som

ikke er så vanskelige å trykke på. Den fysiske paletten gjorde at deltagerne samarbeidet

mer. Likevel kan dette samarbeidet være et symptom på at programvaren manglet en del

feedback på hvor markøren var og krevde derfor mer av brukeren enn planlagt. Å tegne

rette streker var uten tvil veldig vanskelig, men deltagerne hadde det gøy mens de holdt på

likevel. De syntes helt klart at dette var morsomt å holde på med, både ved fritegning og

ved å tegne etter streker.

28 Video kan sees på: http://youtu.be/KGuIsjnYyd8
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Vedlegg

Vedlegg 1 Utstillingsrommet

Illustrasjon over "Fremtidens klasserom" fra Oslo Skolemuseum.

Kilde: Powerpoint presentasjon fra Oslo Skolemuseum. Bilde: Idéen om et tegneprogram med Leap Motion

Vedlegg 2 Testprotokoll/Intervjuguide

Brukertesting LeapIRIS 6/11 2013

Observasjon av bruk av LEAP med programvare og LEAP-kontrolleren.
● Utstyr: Kontroller, PC, LEAP, programvare.
● Observasjonsteknikker: Notater, foto. Video?
● Observatører som ikke er oppgavegivere bør ikke interagere med barna direkte for å

kontrollere variabler og ikke distrahere.
● Da dette er barn er det viktig å informere om at det er tingen, og ikke de, som skal

testes.

Læreplanen sier:

● visualisere og formidle egne inntrykk i ulike teknikker og materialer
● benytte overlapping i arbeid med tegning og maling
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● bruke enkle funksjoner i digitale bildebehandlingsprogram

Oppgave til barna:

TIL DE SOM VENTER PÅ TUR: Spørreundersøkelse om Visibility og familiarity, samt

foretrukken interaksjonsmetode.

TIL ALLE: Be dem om å tenke høyt hva de tenker og mener, da dette er en undersøkelse av

interaksjonen og ikke en teknisk tidstest.

NOEN FÅR: “Tegn et tre, ved å bruke overlapping som teknikk.

NOEN FÅR: “Herm etter disse skissene her” - dette er skissene fra storyboard eller

lignende.

Vedlegg 3 Eksperiment Prop vs Finger

Resultater nøyaktighetstest

Eksperiment #1 - Leap Motion av stud.inf Christopher Neumann Ruud

Grønt er bedre, rødt er dårligere. Tid er tiden det tok å gjennomføre et sett med oppgaver:

tegne over et innscannet bilde av egen løkkeskrift, samt å tegne over et sett med standard

geometriske former.

TID/s Tekst/finger Former/Finger Tekst/Prop Former/Prop

Deltager #1 1:10 1:58 0:41 1:29

Deltager #2 1:32 2:20 1:02 2:00

Deltager #3 0:58 1:41 0:30 1:10

Kvantitativt beregnet ved telling av pikselfeil.

Nøyaktighet Tekst/finger Former/Finger Tekst/Prop Former/Prop

Deltager #1 Dårligere Dårligere Bedre Bedre

Deltager #2 Dårligere Likt Bedre Likt

Deltager #3 Dårligere Bedre Bedre Dårligere
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Vedlegg 4 Evaluering av knappedesign
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