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1 INTRODUKSJON

1.1 Introduksjon

Akershus Universitetssykehus gnsket et produkt tilpasset pasientene ved barne- og
ungdomsavdelingen ved sykehuset. Hensikten med dette produktet skulle vare a gjere barn
0g unges opphold pa sykehuset mer interessant og spennende.

Var prosjektgruppe har i samarbeid med faglerer, Alma Leora Culén, og var kontaktperson
ved sykehuset, Maja VVan Der Velden, utviklet spillmaskinen «Leapuro». Gjennom
designprosessen har vi kommet frem til et konsept for en testbar prototype vi haper innfrir
interessentenes gnsker. Selve prototypen er utviklet ut i fra tilbakemeldingene vi har fatt fra et
utvalg av malgruppen var som er barn fra 4 ar og oppover. Dette har vi fatt gjennom
observasjoner, tester og korte, semi-strukturerte intervjuer. Bakgrunnen for valg av malgruppe
baserer seg pa utvalget av underholdning som var pa venterommet. Etter et besgk pa Ahus
fant vi ut at det kun var leker for de aller minste barna der, og ingenting for de som var litt
eldre. Av denne grunn valgte vi & benytte oss av Leap Motion i vart prosjekt. Denne
teknologien er sosial, nyskapende, laererik og svert fleksibel i forhold til alder. I utviklingen
av vart produkt har vi fokusert pa et sosiokulturelt leeringsperspektiv, som tilsier at barn leerer
best gjennom sosiale praksiser”.

Ahus sitt gnske er at barna skal forbinde sykehuset med noe positivt. De vil at det skal vaere
bade interessant og underholdende for barna & oppholde seg der, til tross for at de er syke eller
skadede. | startfasen av prosjektet fikk vi en kort introduksjon om hva hovedinteressenten
hadde som krav, blant annet at det endelige produktet ikke skulle kreve skriftlige ferdigheter,
ikke brake for mye og det skulle ha en universell utforming - slik at det var passende for flest
mulig. Dette har veert hovedfokuset vart gjennom hele prosessen. Det er gjennom samarbeid,
diskusjon og samtaler med vare
veiledere vi har kommet frem til
idéen vi na bruker; dette ved &
forkaste idéer, skape nye idéer,
finne nye utformingsmater og lgse
ulike problemer.

FORELDRE OG ANSATTE VED AHUS

ALMA & MAJA

1.2 Interessenter

For & vise interessentene vare og
hvor mye de har a si for vart
prosjekt, har vi satt de inn i en
“lokmodell” (se tegning 1).

BARN PA
VENTEROMMET

1. Lekmodell av vare interessenter

! saljs, 2001:239.
2 Govind, J., 2013:29.



1.3 Prosjektgruppen
Prosjektgruppen var bestar av Marit Kilde Mjelva, Helene Isaksen, Mari lversen og Sarah
Jacobsen Hilt. Til sammen har vi god erfaring fra systemutvikling, webdesign og utvikling av
websider, Java, SQL, film og foto. Alle har ogsa tidligere erfaring fra interaksjonsdesign.
Noen av oss har jobbet mye med programmering, 1T og utvikling av ulike spill, samt
utforming av grensesnitt til ulike brukere. Enkelte har ogsa en god del intervju- og
skrivetrening. | tillegg har vi ogsa erfaring fra fag som organisasjon og ledelse, sosiologi,
pedagogikk og entreprengrskap. Vi har med dette grunnlaget utviklet en godt samarbeidende
gruppe med gode kommunikasjonsevner, som er over gjennomsnittet engasjert i 4 gjere noe
bra med prosjektet.

1.4 Milepeelsplan

Uke | Planlagt Utfart
35 Mgte med oppdragsgivere, besgke Ahus, lage Mgte med oppdragsgivere, besgkte Ahus, lagde
ferdig designbrief ferdig designbrief, Besgk pa Norsk Teknisk
Museum
36 Fortsette research rundt hva vi skal lage, sette opp | Mate med oppdragsgivere, brainstorming/research,
endelig prosjektplan, begynne 4 bestille evt deler, | satte opp forelgpig prosjektplan, handlet inn
modellere krav og behov, evt gkonomisk materiale til prototype, etablerte krav og kartla
estimering behov
37 | Begynne a lage produktet og utforme desgin, lage | Mgte med oppdragsgivere, begynte a utforme
low-fidelity prototype design, lagde low-fidelity prototype
38 Utforme high-fidelity prototype, komponenttesting | Mate med oppdragsgivere, utformet high-fidelity
0g enhetstesting prototype, komponenttesting og enhetstesting®
39 | Siste feiltesting, evaluere produktet og gjere klar Utfarte farste brukertest med Leap Motion,
midtveis prosjektpresentasjon feiltesting av program
40 Muntlig presentasjon Analyserte data fra farste brukertest, ferdigstilte
midtveis prosjektpresentasjon
41 | Dra pé apen dag p& Ahus for & la barna teste high- | Muntlig midtveispresentasjon
fidelity prototype
42 Begynne pa sluttrapport med fokus pa Utfarte andre brukertest med Leap Motion
researchmetoder
43 Analysere data Analyserte data fra andre brukertest, kartla
prototypens krav til egenskaper
44 | Hovedtest med brukere Reparasjon av prototype pga sabotasje, utfgrte

8 Enhetstesting: Individuelle programenheter eller objektklasser testes. Lindsjgrn, 2013:8.




hovedtest av prototypen

45 | Analysere data Analyse av data fra hovedtest, statistiske,
kvantitative og kvalitative tester av analysert data

46 Fortsette med rapport Satt sammen ulike deler av rapport, la til det som
manglet
47 Ferdigstille rapport Ferdigstilte rapport, utformet presentasjon, siste

finish pa prototypen

48 Presentasjon og eksamen Endelig presentasjon

2 ET UNIVERSELT DESIGN

Et viktig prinsipp for oss under utviklingsperioden var a skape et produkt som kan bli brukt av
sd mange personer som mulig med sine forskjellige begrensninger. Pa et venterom vil det til
stadighet befinne seg folk i alle slags tilstander enten de sitter i rullestol, gar pa krykker eller
av andre arsaker befinner seg akkurat pa sykehusets venterom. Vi gnsket a skape en prototype
som bade hadde et morsomt og attraktiv utseende og som samtidig var lett og behagelig a
bruke for en bred malgruppe. Vi har utformet en prototype som krever lav fysisk anstrengelse
og de eneste kravene for & kunne bruke prototypen er at man har minst en fungerende hand og
at man ma kunne se. Utenom dette kreves det ikke sa store bevegelser for a spille. Spillene
som blir brukt i prototypen har blitt ngye utvalgt gjennom flere brukertester og er tilpasset
malgruppen. Her finner man spill som passer for alle aldre. Vart produkt er utformet med
hensyn til at den skal vaere intuitiv og enkel i bruk, og den skal ikke kreve sprak- og
leseferdigheter. Den skal heller ikke kreve et hgy konsentrasjonsniva, noe som er viktig nar vi
befinner oss pa et venterom med s& mange forskjellige aldre. Under utformingen av
prototypen har vi vart bevisst pa bruk av flere designprinsipper for a gke brukervennligheten.
Blant disse finner vi begrensninger (constraints)*, som vi har brukt for & hindre brukere &
gjere feil, dette er sveert viktig med tanke pa at de yngste i var malgruppe er 4 ar. Vi har
derfor valgt & utforme store og tydelige knapper som gjar det lett a velge spill, ogsa for de
aller minste brukerne. Den alternative Igsningen er at man velger spill ved brukt av
handbevegelser og Leap Motion, men etter en diskusjon forkastet vi denne lgsningen.
Grunnen til dette er fordi det kan vere vanskelig for de aller minste & holde handen lenge nok
pa det spillet de gnsker a benytte seg av, til at Leap Motion oppfatter dette. Ved a bruke
knapper, vil selve spillet sette i gang raskere, noe som er fint for sma og utalmodige sjeler. Vi
har ogsa tatt hensyn til eventuelle rullestolbrukere som gnsker a benytte dette produktet, da
bordet Leapuro skal sta pa skal kunne justeres opp og ned slik at den til en hver tid tilpasser
seg og optimaliserer brukeropplevelsen til personer med alle slags hayder.

4 Rogers,Sharp & Preece, 2011:27




2.1 Hvorfor venterommet pa sykehuset

Ettersom vi har fokusert p& en universell utforming®, passer denne spillmaskinen utmerket p&
et venterom med mange forskjellige personer og aldre. Den krever ingen store bevegelser, gir
i utgangspunktet ikke fra seg lyd, som kan veere forstyrrende for andre ventende. Dersom de
ansatte mener at det er mulighet for & ha noe lyd, er dette likevel enkelt & endre. Leapuro vil i
tillegg veere med pa a gi barn og unge noe annet a tenke pa enn den kommende

legesjekken. Den har spill tilpasset en bred malgruppe og man finner utfordringer tilpasset
alderen sin.

En annen positiv egenskap er at ethvert venterom og hver institusjon har mulighet til a tilpasse
produktet etter sine behov. Det er lett & legge til og fjerne spill dersom man har denne
kompetansen. Etter hvert som Leap Motion sitt applikasjonsmarked far tilfayd nye
applikasjoner, blir det enda starre mulighet for & tilpasse seg det aktuelle stedet, i form av for
eksempel sykehusrelaterte applikasjoner eller andre spill.

3 METODEVALG

3.1 Metoder for evaluering

Evaluering er viktig for fremdrift, justering og oppfelging av et prosjekt, samt lzering og
motivasjon til videre arbeid. P& dette grunnlaget har vi fokusert mye pa a evaluere prototypen
kontinuerlig gjennom hele prosjektet, for & pa denne maten oppna et best mulig resultat. Vi
har brukt evaluering som et strategisk virkemiddel til lzering og forbedring.

Til evalueringen har vi brukt mange forskjellige metoder for a fa et best mulig helhetsbilde.
Metodene er valgt pa grunnlag av ulike forhold, som hvilke bruksomrader vi vil teste,
tilgjengelige deltakere, tid og ressurser.

3.2 Metodevalg

Under evalueringen har vi valgt & fokusere pa brukerobservasjoner, bruksverdi og kjappe
tilbakemeldinger. P& denne maten har vi funnet ut hva som fungerer, og hva som ikke
fungerer pa en enkel mate. Det er viktig a opprettholde samtale mellom den mer kompetente
og nybegynneren. Det er i denne interaksjonen kunnskap og ferdigheter far liv.° Vi har studert
dette gjennom definerte brukertester, observasjon av deltakerne, samt korte, semi-strukturerte
intervjuer. Vi har valgt a bruke disse metodene ettersom vi gnsket a avdekke feil og se
hvordan brukerne interagerte med prototypen. Vi brukte semi-strukturerte intervjuer for a
skape en avslappet stemning, fa kvalitative tilbakemeldinger og for at deltakerne skulle fale
seg trygge nok til & si hva de mente. | tillegg har vi benyttet oss av proxy-brukere’ for & fa en
viss indikasjon pa hvordan individer med funksjonsnedsettelser ville ha brukt Leapuro. Dette
har vi gjort gjennom a for eksempel la brukerne bruke kun en hand, for a simulere folk med

° Store norske leksikon; “Universell utforming”; http://sml.snl.no/universell_utforming (21.novmeber 2013)
[P

Saljo, 2001:256
! Proxy-brukere: Individer uten nedsatt funksjonsevne representerer individer med nedsatt
funksjonsevne. Lazar, Feng & Hochheiser, 2010:403



http://sml.snl.no/universell_utforming

mangel pa hand. A arbeide med barn kan veere utfordrende, spesielt siden de lett kan gi
tilbakemeldinger som er formet av konteksten de er i. Vi har derfor valgt & triangulere®
mellom flere metoder, for da a ha et bedre grunnlag for en nyansert og objektiv evaluering.

Som tidligere nevnt har vi hatt ulike mal med de forskijellige evalueringene og testene vi har
foretatt oss gjennom prosjektet. | begynnelsen var malet a se hvordan deltakere interagerte
med liknende produkter, for sa a se hva som kunne bli bedre ved vart eget produkt. Blant
annet var vi pa Norsk Teknisk Museum og observerte barn som interagerte med ulike
produkter der. | de senere evalueringene har vi fokusert pa om vi nar ut til hovedmalgruppen,
hva deres tanker og meninger om vart produkt er, samt om produktet i seg selv er universelt
nok til & passe inn pa et sykehus.

Under evalueringen var det selvfalgelig flere etiske sparsmal vi matte handtere. Nar man
giennomfarer et eksperiment er det viktig a alltid tenke pa & beskytte deltakerne. Alle
deltakerne ma fa nok informasjon om hva eksperimentet handler om, hva de skal gjere og hva
informasjonen skal bli brukt til senere. Dette var spesielt viktig da var oppdragsgiver er et
sykehus, og vare primarbrukere er barn. Pa grunnlag av dette utviklet vi et samtykkeskjema
(se vedlegg 1) som foreldre/foresatte matte skrive under pa for barna deltok i eksperimentet.
Det ble ogsa gitt informasjon rundt malet med studien og svart pa eventuelle spgrsmal de
matte ha rundt prosjektet. Et slikt samtykkeskjema er med pa a ivareta de etiske forholdene i
eksperimentet, og det ivaretar ogsa anonymiteten til deltakerne. Vi hadde ikke noen form for
opptak under eksperimentet, men tok bilder bakfra, slik at deltakerne ikke kunne bli kjent
igjen. Disse bildene skulle kun brukes i rapporten og ikke til noe annet formal. Dette ble
deltakernes foreldre kjent med gjennom samtykkeskjemaet.

9

Vart hovedeksperiment tar utgangspunkt i eksperimentell design. Grunnen til dette, er at
eksperimenter kan brukes til blant annet & evaluere ulike designlgsninger®. Vi ville evaluere
prototypen var og finne ut om vi eventuelt matte gjgre noen endringer. Dette eksperimentet
delte vi i to forskjellige deler, der den ene delen ville undersgke hvilke spill som ville egne
seg best, og den andre delen ville undersgke om det var best & bruke et redskap pa de
respektive spillene.

Vi valgte a utfare spilltesten som en brukertest med observasjon og intervju, og ikke et
eksperimentelt design. Ettersom vi ikke har noen maleinstrumenter som faktisk kan male
brukeropplevelsen pa den maten (som for eksempel blodtrykksmaling, hjertefrekvens og
lignende)™* vil veere vanskelig & bekrefte eller avkrefte hypotesene vi har. Da vi skulle teste
hvorvidt det ville veaere gunstig a bruke et redskap til & styre med, valgte vi a bruke

8 Triangulering: Bestemte fenomener studeres fra ulike synsvinkler og synspunkter, og problemstillingen belyses
ved hjelp av flere forskjellige metoder. Lazar, Feng & Hochheiser, 2010:6

Lazar, Feng & Hochheiser, 2010:381
10 Lazar, Feng & Hochheiser, 2010:42
1 Lazar, Feng & Hochheiser, 2010:6



eksperimentelt design, fordi vi har mulighet til & enten bekrefte eller avkrefte nullhypotesen,
basert pa resultatene.

4 BRUKERTESTING

4.1 Brukertesting av Leap Motion

Far hovedeksperimentet vart med prototypen, hadde vi to brukertester for a undersgke
hvordan barn interagerer med Leap Motion. Leap Motion er en ny type teknologi, som de
aller fleste ikke har veert borte i enda. Derfor sa vi det som sveert viktig & undersgke nettopp
hvordan barn klarer a bruke denne teknologien. Dessuten ville vi undersgke hva slags type
spill som var mest interessante for de forskjellige aldersgruppene, samt finne ut om de synes
det er lettest a styre med handen eller med et redskap pa de representative spillene.

4.2 Farste brukertest

| den farste brukertesten var hadde vi tre deltakere pa 6, 8 og 11 ar. Testen ble utfgrt ved hjelp
av Leap Motion pa en datamaskin, i hjemlige omgivelser. Deltakerne fikk, en og en etter tur,
teste de forskijellige spillene som var tilgjengelige. Under aktivitetene valgte vi a observere,
og kun interagere dersom deltakerne spurte oss direkte om noe. Deltakerne som ventet hadde
vi Korte, ustrukturerte intervju med, slik at vi fikk informasjon rett etter at deltakerne hadde
testet.

Under testingen fant vi ut at det i begynnelsen var vanskelig & koordinere hendene nar man
spilte, bade i forhold til hvordan man skulle bruke handen, og hvor den skulle veere i forhold
til Leap Motion. Likevel fant vi raskt ut at deltakerne vare plukket opp dette fortere enn vi
trodde. Det viste seg 0gsa etter hvert at alle tre deltakerne ble slitne av a holde handen oppe,
og at noen spill var bedre & spille med et redskap, spesielt for de yngste. | tillegg har vi fatt et
klarere syn pa hvilke type spill som er attraktive for var tenkte aldersgruppe, noe som viste
seg a vike fra hva vi farst trodde. Utenom dette la vi ogsa merke til at deltakerne var ivrige
med 4 hjelpe hverandre hvis de fglte at de skjgnte hva de skulle gjare.

4.3 Andre brukertest

| denne brukertesten hadde vi to deltakere pa 9 og 11 ar. Vi hadde spillene pa en datamaskin
som de fikk prove ut etter tur, og etter selve testingen hadde vi et lite ustrukturert intervju der
vi stilte noen fa spgrsmal rundt deres opplevelse av Leap Motion. Pa noen av spillene var det
vanskelig a styre med handen, og spesielt den yngste pa 9 ar ble fort sliten. Hvis denne
deltakeren fikk noe a holde i, sa gikk det bedre. Den eldste deltakeren syntes derimot det var
lettest & styre med handen, fordi han fglte at han da hadde mer kontroll. Den yngste hadde
ogsa litt problemer med a forsta hvilken avstand handen skulle ha i forhold til Leap Motion.
En annen faktor vi la merke til som var sveert viktig i forhold til styringen av spillene, var
hvordan barna satt plassert i forhold til Leap Motion. Riktig hgyde er helt klart avgjgrende for

8



hvor sliten man blir, og hvor lett det er a styre. Dette var viktige aspekter som vi matte ta med
oss videre i utviklingen av prototypen. Samtidig fikk vi et starre innblikk i hvilke type spill
som var mest morsomme og hva som var vanskeligst for disse to deltakerne. Ogsa her var
deltakerne ivrige med a hjelpe hverandre.

Ut i fra resultatene fra brukerundersgkelsene vare, valgte vi a ha et redskap tilgjengelig ved
prototypen til en hver tid, slik at barna som skal spille alltid har et valg om & bruke dette eller
ikke. I tillegg skjgnte vi at det ville vaere lurt med en kort instruksjonsvideo for & vise hvordan
Leap Motion fungerer. | disse undersgkelsene fikk vi ogsa et godt innblikk i hva slags spill
brukerne var mest interesserte i, og dette brukte vi som et grunnlag til & velge ut spill til
hovedtesten.

5 HOVEDUNDERSYKELSE

| hovedtesten testet vi to forskjellige aspekter ved prototypen. Disse gar ut pa bruk av redskap
og brukeropplevelse av spill.

5.1 Eksperimentell design

5.1.1 Hovedproblemstilling

Det ville i utgangspunktet veert optimalt & finne ut om Leapuro kan medvirke til et mer
spennende opphold pa barne- og ungdomsavdelingen pa Ahus. Men ettersom
omstendighetene har gjort dette sveart vanskelig a teste dette, har vi heller valgt & fokusere pa
om Leapuro vil gi en positiv brukeropplevelse for barn og unge, med hensyn til kravene som
Ahus har stilt. Var problemstilling er derfor som falgende:

Vil Leapuro gi en positiv brukeropplevelse for barn og unge?

5.1.2 Avhengige og uavhengige variabler*
Avhengig: Brukeropplevelsen
Uavhengig: Leapuro

5.1.3 Hypoteser

Leapuro er, som nevnt tidligere, universelt utformet. Vi har tatt hgyde for at den skal passe
bade pa Ahus og pa andre institusjoner. Det var derfor ikke en absolutt ngdvendighet for oss
a teste akkurat der, selv om det hadde veert & foretrekke.

H.: Leapuro vil ikke gi en positiv brukeropplevelse for barn og unge
H.: Leapuro vil gi en positiv brukeropplevelse for barn og unge

12 Lazar, Feng & Hochheiser, 2010:25



5.1.4 Type eksperimentell design

Vi har valgt a bruke within-group design. Dette er fordi vi har én brukergruppe som skal teste
flere tilstander, i tillegg til at brukergruppen er relativt liten. Ettersom vi i tillegg gnsker a
finne forskjeller mellom flere tilstander, mener vi within-group (innenfor en gruppe) er riktig
designmetode for oss™.

5.2 Eksperimentet

Ettersom vi har valgt & dele eksperimentet i to
forskjellige deler, har vi ogsa, i tillegg til
hovedproblemstillingen, to forskjellige
underproblemstillinger:

- Vil det veere bedre & bruke et redskap til & styre
med nar man bruker Leapuro?

- Hvilke spill vil veere mest attraktive for var
mé_lgruppe, basert pé_ denne testen? 2.Testdeltaker tester "Sugar Rush" i Leap Motion

5.2.1 Utvalg

Utvalget vi gjennomfarte eksperimentet med var et utvalg pa tre barn i alderen 9-15 ar.
Utvalget passet godt inn i vart prosjekt fordi vi pa denne maten fikk samlet inn meninger og
informasjon pa et litt dypere plan. Diskusjoner testdeltakere i mellom bidro ogsa til vi fikk et
gkt antall synspunkter som ellers ikke ville ha kommet opp. Vi mener at utvalget vart utgjer et
godt gjennomsnitt av malgruppen i prosjektet, som er barn og unge fra 4-18 ar, da
gjennomsnittsalderen pa hele malgruppen var er lik gjennomsnittsalderen pa fokusgruppen.

Grunnen til at vi ikke har testet med barn fra Ahus er fordi det har veert vanskelig a fa til en
felles dato som passer for begge parter til & besgke Ahus (med intensjonen a ha med oss
Leapuro). | tillegg har det ikke veert like lett & skaffe tillatelse fra foreldre slik at syke barn har
kunnet teste Leapuro i rett miljg (altsa i venterommet pa Ahus).

5.2.2 Omgivelser

Eksperimentet vart ble utfert pa Institutt for Informatikk pa en sgndag, slik at vi fikk vere i
mest mulig private omgivelser i forhold til andre studenter i bygget. Et av
prosjektmedlemmene kjenner to av testdeltakerne fra fgr av, noe som trolig kan ha bidratt til
at deltakerne har fglt seg mer vel i testsituasjonen, til tross for at den foregikk i ukjente
omgivelser. Likevel mener vi dette var den beste maten a teste Leapuro pa, i forhold til for
eksempel hjemlige omgivelser. Grunnen til dette er at Leapuro ville ikke statt hjemme hos
barnet, men pa Ahus, som er i fremmede omgivelser. | tillegg er sannsynligheten svart stor
for at barnet ville hatt med seg en kjent person, noe som vi ogsa delvis klarte & gjenskape i
vart eksperiment.

13 Lazar, Feng & Hochheiser, 2010:50
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5.2.3 Planlegging

Hele eksperimentet ble planlagt i forkant, slik at vi kunne teste alle de elementene vi gnsket a
teste, og i tillegg fa svar pa alle spgrsmalene vare. Tre stykker fra prosjektgruppen deltok i
eksperimentet. En fungerte som testleder med avstand fra testgruppen og to stykker fungerte
som observatgrer pa nart hold. Deltakerne hadde mulighet til 3 sparre observatarene dersom
de lurte pa noe, men i utgangspunktet skulle ikke de interagere ytterligere.

Under eksperimentet bruke vi tre Leap Motion. To av disse var koblet til vanlige
datamaskiner, mens den tredje var koblet til Leapuro. I tillegg til dette brukte vi et kamera for
a dokumentere deler av eksperimentet.

5.2.4 Gjennomfgring
| eksperimentet testet vi 8 tilstander. Vi gnsket a teste 5 forskjellige typer spill som hgrer til
Leap Motion. Spillene vi gnsket a teste var Caterpillar Count, Sugar Rush, Jungle Jumper,
Digit Duel og Cut The Rope. Utvalget av spill valgte vi pa grunnlag av de tidligere
brukertestene. Ettersom vi valgte a bruke within-group design, skulle alle deltakerne
giennomfare alle tilstandene™. | tillegg til & finne ut hvor attraktive
spillene var, gnsket vi a finne ut om det ville vare praktisk a ha et
redskap til & styre spillene med. De tre spillene det var mulig &
bruke redskap pa, testet vi ogsa med et slikt styreredskap. Vi
utformet derfor noen hypoteser som vi gnsket a undersgke og
deretter analysere.

H, : Det er ingen forskjell i & bruke et styreredskap pa spillene.

H. : Det er en forskjell i & bruke et styreredskap pa spillene.

Til dette brukte vi to datamaskiner ved siden av Leapuro, der vi
testet om spillene var best med eller uten redskap. To av spillene,
“Jungle Jumper” og “Sugar Rush” kan kun brukes uten redskap, sa
disse hadde vi ikke med i denne testen. De spillene det er mulig &

bruke redskap pa, testet vi bade med og uten redskap. 3.Testdeltaker tester "Digit Duel"

med styreredskap
5.2.5 Etter eksperimentet
Etter brukertesten hadde vi et semi-strukturert gruppeintervju hvor formalet var & avdekke
deltakernes helhetlige opplevelse, bade med tanke pa spillene og selve designet pa
spillmaskinen. Vi stilte sparsmal som gikk pa farger, utseende, vanskelighetsgrad pa spill,
bruk av styreredskap og ellers spgrsmal basert pa det vi beskuet under observasjonen. 1 tillegg
ba vi deltakerne sette seg inn i situasjonen til et sykt barn, i flere sykdomsperspektiver, og
deretter fortelle litt om hva som kunne veaere vanskelig eller bra ved de forskjellige
situasjonene.

5.3 Bias rundt eksperimentet
For & gjennomfare et mest mulig palitelig og troverdig eksperiment som mulig, er det viktig &
prgve a unnga bias. Samtidig var det ganske stor sjanse for at det kunne oppsta flere former

14 Lazar, Feng & Hochheiser, 2010:46
11



for bias pa forskjellige omrader i eksperimentet. Noen av disse har vi tatt for oss ved a
undersgke hvor stor sannsynlighet det er for at det kan ha oppstatt.

5.3.1 Pilottesting

Far vi gjennomfarer en brukertest, vet vi at det er lurt & gjennomfare en pilottest for &
avdekke eventuelle feil eller biaser ved brukertesten’®. Her brukte vi tilfeldig tilgjengelig
utvalg™® og valgte ut tilfeldige studenter ved Institutt for Informatikk. Dette gjorde vi for &
oppna et troverdig og representativt testresultat under selve hovedtesten, sa langt dette var
mulig. Under pilottesten avdekket vi flere feil som vi matte endre pa. Blant annet fant vi ut at
det var en rekke sparsmal i intervjudelen som matte omformuleres slik at de ble entydige og
lettere & svare pa. Dessuten fant vi ut at det var ngdvendig a sette en fastsatt tid for hvert spill,
slik at ventetiden ikke ble for lang nar deltakerne ikke spilte. P4 denne maten ble det ogsa mer
oversiktlig og lettere for oss & notere ting underveis. | startfasen av testen fant vi ut at det var
ngdvendig med klare og tydelige instruksjoner pa hva testen gikk ut pa og hva vi gnsket a
oppna ved dette prosjektet. | tillegg til dette ble vi oppmerksomme pa viktigheten av a bli litt
kjent med testpersonene, for & bygge tillitt og finne ut av om de eventuelt hadde noen
begrensninger.

5.3.2 Omgivelser

Som nevnt tidligere, utfarte vi eksperimentet pa Institutt for informatikk en sgndags
formiddag. Det ideelle hadde selvfalgelig vert a teste prototypen pa Ahus, da det er der den er
ment & implementeres. Pa grunn av vanskeligheter med a finne en dag som passet for alle
interessentene vi trengte, fikk vi dessverre ikke til dette. Vi prevde a skape sa reelle
omgivelser som mulig, men ettersom vi ikke fikk gjennomfart eksperimentet pa sykehuset, og
dermed heller ikke pa pasienter, sa medferte dette et grunnlag for eventuelle biaser. Vi fikk
testet barnas brukeropplevelse av Leapuro, men ikke i hvilken grad den var spennende eller
attraktiv pa et sykehus.

Et annet viktig punkt nar det kommer til bias rundt omgivelsene, er forholdet mellom
deltakerne og prosjektgruppen. To av deltakerne, kjenner som sagt en i prosjektgruppa fra far,
og dette er sosiale faktorer i omgivelsene som kan medfgre bias i form av at disse deltakerne
eventuelt kan "pynte pa sannheten”, eller oppfare seg pa en mate som de vet "tilfredsstiller"
denne personen.

5.3.3 Utvalg av deltakere

Ettersom vi ikke hadde anledning til & teste pa Ahus, benyttet vi oss av tilfeldig tilgjengelig
utvalg for a finne testdeltakere. Pa bakgrunn av dette kan vi fastsla at vare resultater ikke er
representative og kan dermed ikke generaliseres grunnet for fa testdeltakere og det faktum at
de alle kommer fra det samme demografiske omradet. Likevel kan testen gi en viss indikasjon
pa hvordan prototypen blir tatt i mot hos malgruppen og hvordan den fungerer i bruk.
Dessuten er det viktig & merke seg at testpersonene vare var verken syke eller hadde noen
andre disfunksjoner. Grunnet dette, var det ikke mulig a teste absolutt alle faser ved

5 Lazar, Feng & Hochheiser, 2010:407
16 Explorable; “Convenience Sampling®; http://explorable.com/convenience-sampling (20.november 2013)
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prototypen, og vi fikk ikke sett hvordan ordentlige pasienter klarer & interagere med den. Som
nevnt benyttet vi 0ss av proxy-brukere, men slike simuleringer vil aldri gi et helt ngyaktig
bilde fordi folk med funksjonsnedsettelser kanskje vil vaere mer obs pa sine andre sanser og
veere mer vant til & klare seg med sine nedsettelser'’.

5.3.4 Prosjektgruppens atferd under eksperimentet

| var hovedtest var det tre personer fra prosjektgruppen som deltok og gjennomfarte testen.
Som nevnt tidligere, var den en som satt ngytral i bakgrunnen og observerte ute av synet til
testpersonene, mens de to andre observerte pa neaert hold sammen med testpersonene. Pa denne
maten fikk vi sett ting fra flere perspektiver, oppfattet flere forskjellige ting og fikk derfor
dannet et starre bilde av utfallet i testen. De to medlemmene fra gruppen som satt sammen
med testdeltakerne prevde & opprettholde et sa ngytralt ytre som mulig, men de hjalp til
forklare hva man skulle gjare pa de forskjellige spillene. Det at vi forklarte hva man skulle
gjere underveis kan ha vaert med pa a endre testpersonenes syn pa for eksempel
vanskelighetsgrad pa spillene. Under intervjuet, var alle de tre medlemmene av
prosjektgruppen med pa a holde det semi-strukturerte intervjuet. Her prgvde alle & ha en
ganske sa uhgytidelig samtale med testpersonene slik at de ikke skulle veere redde for a svare,
samtidig som vi holdt oss til de forhandsdefinerte spgrsmalene.

5.4 Resultater fra eksperimentet

For & analysere resultatene vi fikk ut i fra eksperimentet, sa valgte vi a gjennomfare en
kvalitativ dataanalyse av spillene og en kvantitativ dataanalyse av styreredskapet. I tillegg til
dette har vi transkribert*® intervjuet vi hadde etter eksperimentet, og brukt dette som hjelp til &
tolke observasjonene og trekke konklusjoner.

5.4.1 Kvalitativ dataanalyse av spillene

Vi valgte sette dataene fra spilltesten inn i et Blue Ocean Strategy Canvas™ (se tegning 4), for
a sammenligne de forskjellige spillene. Ettersom eksperimentet vart i hovedsak var en
observasjon etterfulgt av et gruppeintervju, har vi kodet om informasjonen til numeriske data
pa en skala fra 1 til 10, der 1 er darligst og 10 er best. Deretter tolket vi hvor pa skalaen de
forskjellige spillene burde ligge ut i fra testresultatene.

1 Lazar, Feng & Hochheiser, 2010:403
18 Rogers,Sharp & Preece, 2011:272
19 Osterwalder & Pigneur, Yves, 2010
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Blue Ocean Strategy Canvas

M Caterpillar Count
M Digit Dugl

Cut The Rope
M Jungle Jumper
M Sugar Rush
W Gjennomsnitt

4.Blue Ocean Strategy Canvas

Dette satte vi igjen inn i et linjediagram(se ovenfor) som demonstrerer hvordan spillene ligger
an i forhold til hverandre. Vi valgte a sette fokus pa forskjellige konkurransefaktorer spillene
imellom, og deretter plassere dem i skalaen i forhold til hverandre.

Vi fokuserte pa:

- hvor morsomme spillene er,

- hvilken vanskelighetsgrad de har mens de spilles,

- hvor tilfredsstillende spillet er for brukeren,

- hvor stort spekter av aldersgruppe kan spillet dekke,

- hvor motiverende det er & fortsette a spille,

- hvor brukervennlig er spillet, i forhold til om man for eksempel et handikap

- hvorvidt det er lettleert og

- om det er brukervennlig for begge kjgnn.

Etter at vi analyserte dataene vare rundt spillene, kom vi frem til tre spill som vi tolket som de
som scorte hoyest pd var hovedtest, nemlig “Jungle Jumper”, “Digit Duel” og “Sugar Rush”.

5.4.2 Kvantitativ dataanalyse av styreredskap
Vi har analysert dataene ved & kode

svarene “ja til redskap” og “nei til Med redskap

redskap” som 1 og 0, der 1 stér for ja, 4 B Caterpilar
og 0 star for nei. Disse dataene E:ac::;t”
brukte vi til & gjennomfare en t-test 3 B Digit Duel
med antatt like varianser for a finne l E;T:iln?e
ut om de var statistisk signifikante. . Rape

En t-test er den vanligste statistiske . (anial)

| o
=B

0+ 1+

5.Histogram over redskapstesten



prosedyren for & sammenligne to tilstander p&?°. Grunnen til at vi valgte denne t-testen, var

fordi vi hadde en gruppe deltakere som utfgrte de samme oppgavene under begge tilstander. |
tillegg til dette var dataene som vi samlet inn fra samme deltaker relaterte.

Dataene samlet vi inn i et histogram for statistisk a vise hvilke spill som fikk flest ja, og flest
nei.

t-Test: To utvalg
med antatt like

Vi ser ut i fra histogrammet (se tegning 5) at spillene “Digit varianser
Duel” og “Cut The Rope” ble best likt nar deltakerne styrte ed redokep | Uien redsiop
spillet med handen, mens “Caterpillar Count” var bra a styre Glennomsnit 205
d d k Varians 705882353 264705882
med et reds ap Observasjoner 18 18
Gruppevarians 485294118
Etter at vi hadde samlet dataene i et histogram, gjennomfarte vi =™
t-testen for a finne ut om vi kunne konkludere med at svarene ~ aennomsnitene 0
. go « g . . . 0 i 34
vi fikk er statistisk signifikante. T-testen ga en p-verdi p& 0.02, 450555053
og ettersom dette er mindre enn 0.05%, kan vi, ut i fra denne P(T<=t) ensidig 0.0109621
testen, si at det er en signifikant forskjell i & bruke redskap 0g | ryeom seeens
ikke bruke redskap. T-kritisk, tosidig 2032244509

6.Resultat fra t-test
Ut fra dette er det mulig a trekke den konklusjon at det finnes et behov for & bruke redskap pa
visse spill for & gjare spillopplevelsen mer brukervennlig. Derfor er det ngdvendig a legge til
et styreredskap pa spillmaskinen, slik at brukerne kan velge denne dersom de gnsker det.

5.4.3 Konklusjon fra eksperimentet

Ettersom vi ikke har hatt tilgang pa noen maleinstrumenter som kan finne ut om barnas
tilveerelse blir mer spennende, sd ma vi forholde oss til observasjonen av barna, samt
intervjuet vi gjorde i etterkant. Vi har dermed ikke noe statistisk grunnlag til & avkrefte eller
bekrefte nullhypotesen, men basert pa de overnevnte undersgkelsene, er det mulig a trekke
den konklusjon at Leapuro medvirker til en mer positiv brukeropplevelse for barn og unge.
Intervjuet viste klart og tydelig at dette var noe malgruppen var var interessert i, og analysen
av spilltestingen viser at mange av spillene var morsomme, tilfredsstillende og
brukervennlige. Barna synes ogsa at spillmaskinen hadde klare og fine farger. De fortalte at
spillmaskinen hadde gode store knapper som gjorde det veldig lett a velge spill.

Ut i fra resultatene fra den kvalitative dataanalysen av spillene, samt svar fra intervjuet, kan vi
ogsa velge ut de spillene som blir implementert i spillmaskinen i farste omgang. Dette blir
altsd “Jungle Jumper”, “Digit Duel” og “Sugar Rush”. I tillegg velger vi & legge til spillet
“Caterpillar Count”, som var det letteste spillet i1 folge vére analyser, ettersom malgruppen var
starter fra 4 ar og oppover.

20 Lazar, Feng & Hochheiser, 2010:76
21 Lazar, Feng & Hochheiser, 2010:78
15



6 EVALUERING AV PROTOTYPEN OG VIDERE ARBEID
Prototypen fungerer sann som den er i dag, men hvis vi
skulle jobbet videre med dette prosjektet, ville vi gjort
noen endringer. For det farste ville vi gjort utformingen
og designet pa selve maskinen mer robust og attraktivt. |
tillegg ville vi endret pa programmets grensesnitt, og
sgrget for at programmet alltid vil fungere og respondere
raskt. Ettersom Leap Motion er en ny form for teknologi
som ikke alle kan enda, ville vi ogsa laget en god
instruksjonsvideo for & vise hvordan man bruker
spillmaskinen. Dessuten hadde det veert aktuelt i en
senere fase a gjare spillmaskinen lettere & handtere for de
ansatte pa sykehuset, slik at de kan endre pa utvalget av

spill, og tilpasse maskinen etter gnskede forhold. 7.Leapuro med kjgrende program

Hvis vi hadde hatt mulighet til & jobbe videre med denne prototypen, ville vi ogsa ha
giennomfart et eller flere eksperiment pa Ahus, for 8 male hvor godt den gjar seg pa
sykehuset, samt hva slags effekt den vil ha pa tilveerelsen pa pasientene. Ved & gjennomfare
slike eksperimenter kan vi forbedre prototypen var veldig, og tilpasse den enda bedre til
forholdene pa sykehuset.
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8. VEDLEGG

Vedlegg 1 - Samtykkeskjema
Samtykkeskjema for deltakelse i pilotprosjekt for utvikling av en interaktiv spillmaskin

Studenter i faget interaksjonsdesign ved Institutt for informatikk gnsker innspill fra barn og unge i sitt
prosjekt for design av interaktive og spennende aktiviteter for barn og unge pa venterommet pa
Akershus Universitetssykehus.

Prosjektet er til for & designe interaktive og spennende aktiviteter for barn og unge og utvikles pa
oppdrag av Akershus Universitetssykehus.

Hensikten er a samle informasjon som kan bidra til & videreutvikle en prototype gjennom uttesting av
en eksisterende prototype.

Vi har utviklet denne prototypen med mal om at den skal veere inspirerende og gi en morsom
opplevelse, slik at barnas ventetid i venterommet ikke blir fullt sa kjedelig og langdrygt.

HOVEDANSVARLIGE:
Vi er en gruppe studenter som tar bachelorprogrammet Informatikk: design, bruk og
interaksjon ved Institutt for Informatikk pa Universitet i Oslo.

Prosjektgruppa bestar av: Mari Iversen, Helene Isaksen, Sarah J. Hilt og Marit Kilde Mjelva
Kontakt e-post: mivi93@gmail.com

Mal: Malet med observasjonen er & teste en prototype av en interaktiv spillmaskin med hensyn til
brukeropplevelse og om produktet er tilfredsstillende.

Gjennomfaring: Vi kommer til & gjennomfare en observasjon av brukerens interaksjon med
prototypen, der brukeren far noen konkrete tilstander som vi gnsker & teste. | etterkant kommer vi til &
stille noen spgrsmal for a forsgke & male brukeropplevelsen. Hele sesjonen vil ikke overstige mer enn
to timer.

Fordeler: Vi haper at resultatet i denne studien kan vaere nyttig for evaluering av tilstander . Vi haper
ogsa informasjonen vi innhenter vil hjelpe oss til & forbedre aktivitetene og hjelpe Akershus
universitetssykehus i a utvikle sitt tiloud. Deltakerne vil ogsa fa en leskende drikk, samt en liten
overraskelse hver.

Risiko: Deltakerne vil ikke bli utsatt for noen form for risikofylte aktiviteter.
Taushetsplikt: All informasjon som blir samlet inn under studieundersgkelsen vil veere konfidensiell.

Testresultater som fremkommer gjennom testing vil veere anonyme og vil ikke kunne knyttes opp mot
den enkelte deltaker.
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TILLATELSE:
Det vil bli tatt bilder under testingen, men kun bakfra, slik at barna ikke vil bli gjenkjent. Bildene vil
bare bli brukt i rapportinnleveringen vi har i kurset, og kommer ikke til & bli publisert.

Jeg gir med dette samtykke til mitt barns deltakelse.

Barnets navn

Foresattes underskrift

Sted/dato

Ved sparsmal angaende prosjektet, vennligst kontakt hovedansvarlige.
Tusen takk for deres statte!
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