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Introduksjon

RealfagsBIBlioteket RFID (RBIB RFID) er et gruppeprosjekt ved faget INF2260 hgsten 2013.
Gruppen bestar av Halvor, Kjell, Sean og Simen. Gjennom semesteret har vi gatt gjennom
prosessen fra idé til prototype, til evaluering og testing med brukere. Denne rapporten legger vekt
pa prototypen, brukertestingen og evalueringen av resultatene vi har fatt.

Vi har alle sammen noe ulik faglig bakgrunn, men alle pa gruppen er na pa sitt tredje semester
ved Informatikk: Design, bruk og Interaksjon. Det har derfor falt seg naturlig at vi har jobbet med
ulike deler av prosjektet i starre grad og ser pa dette som en stor fordel for utviklingen og
progresjonen vi alle har hatt giennom semesteret.

Hvorfor Realfagsbiblioteket

Vi valgte Realfagsbiblioteket fordi vi allerede hadde flere ideer og tanker om hva vi gnsket & lage.
Ideene vi hadde var blant annet ett spill som oppfordret til bruk av biblioteket, og ulike apper som
skulle gjgre bruken av biblioteket enklere. Hvordan vi kom frem til det endelige produktet vil bl
drgftet i sin helhet senere.

Bakgrunn for prosjektet

A arbeide med produkter for brukere er bade en iterativ og kreativ prosess. Et vellykket produkt
avhenger ofte av samtaler med brukere, observasjon og undersgkelse av bruk, prototyping og
samtaler med andre interessenter. Disse ulike stegene i prosessen vil na bli gjennomgatt i detalj.

Ledelsen ved Realfagsbiblioteket

| begynnelsen av prosjektet hadde vi flere mgter med ledelsen av biblioteket. Pa disse mgtene
ble vi introdusert for biblioteket som en viktig institusjon ved Universitet. Vi fikk ogsa fortelle om
vare tanker rundt prosjektet og fikk tilbakemeldinger pa de ideene vi hadde.

Ukentlige designmgater

| tillegg til m@tene vi hadde med ledelsen ved biblioteket hadde vi ukentlige designmater hvor vi
fikk mer konstruktive tilbakemeldinger pa de oppgavene vi hadde utfert. Vi fikk ogsa oppgaver og
tips til forbedringer som burde veaere klart til neste designmgte.

Gruppemeater

Hver uke gjennom prosjektet hadde vi ogsa flere gruppemaeater. Her diskuterte vi progresjon pa
prosjektet, evaluerte designutkast og arbeidet med nye ideer. Vi brukte ogsa disse
gruppemetene til & planlegge mgter med brukere, sette sammen og planlegge brukertesting og
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arbeide med prototyper. Gjennom hele prosjektet har vi lagt vekt pa at det er en fordel a jobbe
kreativt i gruppe, fremfor alene, og de beste ideene vare har kommet frem i plenum.

Prototyping

Vi har gjennom prosjektet jobbet mye med a gjere klar en fungerende prototype. Prototypen har
veert viktig for &8 kunne kommunisere den grafiske profilen, grensesnittet og hensikten med
applikasjonen vi gnsket a lage. Samtidig ville en god prototype gjgre det mye enklere a utfgre
brukertesting. Designet av prototypen vil bli giennomgatt i sin helhet i eget kapittel.

Mate med brukere

Oberservasjon, brukertesting og intervjuer med potensielle brukere har veert essensielt for
prosjektet. Det er giennom disse mgtene med brukerene vi har laert hva brukerene faktisk vil ha.
Og vi har sett hva som faktisk er brukbart og ikke. Brukertestingen vil bli gjennomgatt i sin helhet
senere i rapporten.

Prototypen var

Pa bakgrunn av samtalene vi tidligere hadde hatt med biblioteksledelsen og flere runder med
brainstorming i gruppen begynte vi & arbeide med prototypen var. Tanken var at prototypen skulle
veere lett & lage, kommunisere en klar visjon om hvordan et sluttprodukt ville bli og veere til god
hjelp med senere brukertesting. Valget falt derfor pa en high-fidelity prototype med en horisontal
tilneerming. Pa denne maten ville vi senere fa testet et bredt utvalg av funksjoner.

Malet med prototypen er a fa en tilbakemelding pa brukbarheten av applikasjonen, samt
undersgke og vidreutvikle det grafiske grensesnittet. Pa bakgrunn av dette gnsker vi ikke a legge
for mye funksjonalitet i applikasjonen.

Teknisk l@sning

Tanken var at produktet vart i farste omgang skulle vaere en mobil-app til Android mobiler. Apple
iPhone har ingen stgtte for NFC og RFID', sa & inkludere disse modellene i prototypen var ville
veert bortkastet. Senere ville det veert aktuelt & lage en RFID leser for brukere som ikke har en
Android mobil ogsa. Ett eksempel pa dette ville vaert en RFID scanner med tilhgrende software
pa en arbeidsmaskin ved biblioteket. Denne Igsningen ligger derimot lengre frem i tid og vi vil her
fokusere pa mobil-applikasjonen.

" iPhone 5s sin tekniske spesifikasjon lister hverken RFID eller NFC leser.



Siden prototypen skulle veere lett & endre, falt valget pa a lage en web-app. | motsetning til en
native Android applikasjon kodet i Java baserer web-appen seg pa enklere teknologi som HTML5
og CSS32. Begge disse standardene er godt stattet pa mobile enheter. Samtidig skiller de veldig
godt pa programkode og designkode. Ved videre prototyping kan det ganske enkelt legges til ny
funksjonalitet og designet kan lett endres. Applikasjonen er laget som en nettside og ligger lagret
pa en ekstern tjener. Web-appen er designet for, og tilpasset Samsung Galaxy S3 og S4. Dette
fordi disse modellene var blant de farste med NFC og RFID stgtte.

Grafisk grensesnitt

Nar vi skal utvikle et grafisk grensesnitt for mobile applikasjoner er det mange hensyn vi ma ta.
Brukere har ulike mobiler med forskjellige skjermstarrelser og opplasninger. | tillegg burde
grensesnittet tilpasses brukere med spesielle behov. Dette kan vaere brukere med darlig syn,
nedsatte motoriske evner med mere. For a hjelpe oss med designprosessen av grafiske
grensesnitt er det derfor utviklet flere designprinsipper, i tillegg til at det finnes ulike designmaler
vi burde forholde oss til. | vart tilfelle har Google laget en egen designmanual for Android-utviklere
3. Denne oppfordrer utviklerene til &4 falge en grafisk profil, i tillegg til & ta hensyn til skriftstarrelser
og oppl@sning pa grafiske elementer. Universitet i Oslo har ogsa en designmanual for nettsider,
publikasjoner og mobile applikasjoner som publiseres under universitetets navn og logo*. Denne
malen er noe vi som utviklere i stor grad ma forholde oss til. Felles for begge designmanualene
er at de legger opp til en god bruk av designprinsippet ‘consistency’, som vi i denne
sammenhengen har tolket til gjenkjenbarhet og likhet. Vi gnsker a bruke dette designprinsippet
fordi det tar utgangspunkt i elementer brukeren allerede kjenner til og bygger videre pa disse®. |
tillegg @nsker vi a dra mest mulig nytte av teorien om et universelt design for a ivareta brukere
med spesielle behov sine gnsker.

Android Designmanual

Som nevnt ovenfor har Google laget flere retningslinjer for utviklere. Disse fungerer som en
oppfordring, og er pa ingen mate noen retningslinjer for hva utviklerene skal gjgre. Bruken av
designmanualen har likevel en del fordeler. Et grensesnitt som fglger designmanualen vil av
brukeren oppleves som helhetlig. Brukeren kan ogsa oppleve at grensesnittet er enklere a
arbeide med og at det blir lettere & finne frem. Fordi knapper og bergringsfunksjoner fungerer likt
pa alle grensesnittene som fglger manualen slipper brukeren & laere seg et nytt grensesnitt, og
kan bruke mer tid pa & bruke selve applikasjonen. Dette skaper ogsa mindre frustrasjon og
hjelper brukeren med a forsta hva de ulike elementene i grensesnittet gjer. | motsatt fall, hvor vi

2 HTMLS5 er godt stattet i standard androidnettleser og chrome for mobile, mobilehtml5.org

3 hitp://developer.android.com/design/index.html

4 http://www.uio.no/om/designmanual/

5 Bruken av consistency som designprinsipp er kort forklart i boken Interaction Design: Beyond
Human-Computer Interaction pa s. 506. | tillegg har Matias Duarte draftet dette i en google+ post om hvorfor
vi trenger consistency.
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velger a ikke fglge designmanualen kan vi raskt erfare at brukeren opplever grensesnittet som
tungvindt, at de ma laere ting pa nytt eller at de ikke forstar hvorfor knappen som alltid betyr
tilbake plutselig apner en ny side i stedet.

Designmanualen legger ogsa noen klare faringer pa starrelsen av tekst®, opplgsning pa bilder og
starrelsen pa knapper. | tillegg har manualen retningslinjer for bruk av radioknapper,
avkrysningsbokser med mere. Disse elementene gar inn under bruken av et universelt design og
hjelper utviklerene med a tilrettelegge pa en best mulig mate.

Universitetet i Oslos Designmanual

Det er ogsa utarbeidet en designmanual for Universitetet i Oslo. Denne legger klare fgringer for
farge- og logobruk pa nettsider, publikasjoner og mobile Igsninger gitt ut under universitetets
navn og logo. Pa samme mate som designmanualen utarbeidet for Android-applikasjoner er
hensikten med denne manualen & skape en rad tra mellom de ulike sidene og applikasjonene
universitetet gir ut. Pa denne maten blir det lettere a finne frem for brukeren og designet fremstar
som mer autentisk.

Universell utforming’

Nar vi utarbeider et grensesnitt kan det ogsa vaere hensiktsmessig a tilrettelegge for brukere

med spesielle behov. Dette kan veaere brukere som redusert- eller mangel pa syn, redusert
motorikk med mere. Denne tilretteleggingen faller inn under kategorien universelt design. Det kan
veere vanskelig a tilrettelegge for alle typer brukere, og i noen tilfeller er det heller ikke helt
hensiktsmessig. Tilretteleggingen er likevel noe vi som utviklere prioriterer hayt.

| dag finnes det mange ulike verktgy for personer med spesielle behov. Personer med sterkt
redusert syn kan bruke skjermlesere og talestyring av enheten. En person med nedsatt
bevegelighet i hendene kan bruke tungen, hodet eller fattene for & styre en pc osv. For at disse
verktgyene skal fungere optimalt, som skjermleseren nevnt ovenfor, er det viktig at det finnes en
felles standard for hvordan informasjon skal kodes og presenteres.

Hvis vi ser tilbake pa RFID prototypen var, sa kan vi se for oss at en svaksynt person gnsker a
scanne en bok, kanskje fordi han gnsker a finne en lignende e-bok eller lydbok. Da er det
gnskelig at brukeren kan fa informasjonen opplest pa en god mate, og gjere det lett for brukeren
& navigere rundt i applikasjonen. A designe dette fra bunnen av, for en veldig begrenset
brukergruppe er bade tungvindt og lite praktisk. Derfor er det bedre & tilrettelegge for at brukeren
kan bruke sine egne hjelpeverktay, med egne konfigurasjoner. Som utviklere legger vi derfor stor

6 Google oppgir tekststarrelse i density pixels. Som gjar at teksten vil skaleres likt uavhengig av opplasning.
" Research Methods, kapittel 15
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vekt pa a folge standarder nar vi designer et grensesnitt. Vi optimaliserer designet for bruk av
stotteverktgy fremfor & utvikle disse verktgyene selv.

En prototype gjennom flere iterasjoner

Den endelige prototypen er et resultat av flere iterasjoner med brukertesting, observasjon og
redesign. Vi har snakket med brukere og forbedret prototypen ut fra de tilbakemeldingene vi har
fatt. Bakgrunn for endringer i prototypene mellom de ulike iterasjonene vil bli naermere
gjennomgatt senere i rapporten. Og vi vil derfor bare vise noen ulike utkast og forklare grovt hva
som er endret i de forskjellige versjonene.
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Blldet viser siste utkast av prototypen

Det siste utkastet av prototypen, som vist ovenfor har fatt stgrre font, er litt mer oversiktlig og
lettere & navigere i enn tidligere versjoner.

Annen forskning og teknologi

Radiobrikker i bruk pa biblioteker er ikke noe nytt. Teknologien bak radiobrikker, eller RFID,
strekker seg helt tilbake til 19732. | dag blir radiobrikker brukt pa bibliotekene for & gjare
innlevering og utlan lettere og for & beskytte mot tyveri®. A koble denne teknologien sammen med
for eksempel smarttelefoner er derimot ganske nytt. Og det er kun nyere modeller som stgtter
lesing av slike brikker.

8 Farste registrerte patent pa moderne RFID teknologi,
https://en.wikipedia.org/wiki/Radio-frequency_identification
® LibBest er en av flere leverandarer som leverer denne teknologien til biblioteker verden over.



Pa grunn av dette finnes det mye forskning pa teknologien bak RFID, og hvordan dette fungerer.
Men veldig lite forskning pa bruken av RFID sammen med smarttelefoner.

Vi kan derimot dra mye nytte av forskning pa algoritmer rundt Anbefalingssystemer'® og digital
markedsfgring. Dette er systemer som er mye brukt pa nettbutikker, men som vi ogsa ser at kan
overfgres til andre typer bruk. Eksempler pa sider som bruker denne typen teknologi i dag er
Amazon og Ebay. Denne forskningen viser oss at brukere jevnt over ikke har noe i mot a gi
systemet input for & fa bedre tilbakemeldinger eller anbefalinger, da ofte i form av en vurdering
eller lignende. Vi ser derimot en klar forskjell pa Amazon sitt anbefalingssystem, og det vi kunne
tenke oss a implementere i applikasjonen var. Amazon bruker systemet for a selge flere baker, vi
gnsker a implementere systemet for a forbedre brukeropplevelsen i seg selv.

Brukertesting

Far vi kunne starte testingen og evalueringen av prototypen var matte vi finne ut hva vi gnsket &
teste. Siden prototypen vi har laget legger stor vekt pa grensesnittet og et bredt utvalg av
funksjoner gnsker vi hovedsaklig a teste funksjonaliteten og brukbarheten til prototypen. | tillegg
gnsker vi a undersgke hvor mye brukerene er villige til & bidra med innhold til applikasjonen. Her
tenker vi hovedsaklig pa poengrangering og korte anmeldelser eller kommentarer til bakene.

For a teste brukbarhet, funksjonalitet og brukermedvirkning har vi satt sammen en brukertest
med tilhgrende sparreskjema. Det blir ogsa gjort observasjoner underveis. Tilbakemeldingene vi
far gjennom sperreskjemaene vil bli brukt til forbedring av prototypen.

Brukerundersgkelsene vil bli gjort i to omganger. | tillegg vil det bli gjort en pilot-test i forkant av
den farste undersgkelsen. Undersgkelsen vil bli gjort som en between-group undersgkelse'.
Grunnen til at vi velger a gjgre den samme testen to ganger, er for at vi skal kunne male en
eventuell forbedring i opplevelsen av grensesnittet etter endringer basert pa tilbakemeldinger fra
brukere etter den farste brukertesten. Derfor gnsker vi ogsa & bruke en between-group metode
nar vi tester, slik at ingen av brukerene vil ha noen kjennskap til grensesnittet far testen.

Utforming av brukertesten og metoder

Malet med brukertesten var var a innhente kunnskap om brukerenes erfaringer med prototypen
var. | tillegg @nsket vi a samle inn noe basisinformasjon om brukerene, som alder, yrke og hvilket
mobilOS de bruker.

19 Beyond Algorithms: An HCI perspective on Recommender Systems
" Research Methods, s 44-54



Selve brukertesten bestar av to deler, en observasjonsdel’? hvor brukerene prgver prototypen og
navigerer seg gjennom denne'®. Her er det viktig & tenke pa hvordan omgivelsene vare kan
pavirke resultatet. Et strict miljg i en test-lab kan gi andre resultater enn et mer naturlig miljg der
brukeren oppholder seg til vanlig. Den andre delen utferes samtidig. Denne delen er et
spgrreskjema som ber om brukerenes oppfatning av applikasjonen.

Spearreskjemaet starter med a spgrre brukeren om generell informasjon som alder, kjgnn, yrke
og hvilket mobilOS brukeren har. Videre far brukeren mulighet til a krysse av pa et skjema med
hvor forngyd de er med ulike funksjoner, og hvor enige de er i ulike pastander om bruken av
applikasjonen. Det blir ogsa gitt mulighet for brukerene til & gi en skriftlig tilbakemelding pa andre
ting som opptar han eller henne angaende prototypen.

| tilegg til de skriftlige tilbakemeldingene far brukerene mulighet til & gi muntlige tilbakemeldinger
underveis. Det vil ogsa bli observert hvordan brukerene interagerer med applikasjonen.

Plan for brukertest

Klargjgre testrom. Finne frem penner, samtykkeskjema og testskjema.

Sjekke testtelefon. Batteri, oppdateringer, logget ut av sosiale nettverk og satt i flymodus.
Hente og preppe bruker. @nske velkommen, presentere og fa underskrift pa
samtykkeskjema. Fortelle om prosjekt og hva vi gnsker bruker skal utfare.

Utfare test.

Debrief. Svare pa evt spgrsmal om prototype eller prosjekt og takke for hjelpen.

Resultatene av forste brukertest

Den farste brukertesten ble utfert pa Realfagsbiblioteket. Oppslutningen var litt darlig, og dette vil
bli tatt hensyn til. Derfor vil ogsa tilbakemeldingene fra brukerene som deltok bli tyngre vektlagt
enn det statistiske grunnlaget i den videre evalueringen. Vi kan likevel bruke statistikken til a si
noe om brukbarheten av applikasjonen og hvordan denne kan utvikles videre frem mot neste
brukertest.

Resultatene av den forste brukertesten forteller oss at gjennomsnittsbrukeren var er omtrent 25
ar, hovedvekten blant brukerene i testen var menn og samtlige var studenter. Hovedvekten av
brukerene i testen bruker Android som sitt mobilOS.

Pa opplevelsen av brukbarhet finner vi falgende resultater. Resultatene er kodet pa en skala fra 0
til 4. Hvor O er en darlig opplevelse og 4 er en veldig god opplevelse. Betegnelsen AVG star for
Average, eller gjennomsnitt. Og Mode viser det valget som er krysset av hyppigst av brukerene.

12 Interaction Design, s. 248-249
'3 Praktisk brukertesting, s 94



Tabell 1

Sparsmal om brukbarhet

Navigasjon Informasjon Fargebruk Tekststorrelse
AVG 243 3.14 3.14 2.86
MODE 3 3 3 3

Vi ser her at navigasjonen og tekststgrrelsen i applikasjonen scorer relativt lavt. Vi observerte
ogsa at flere av brukerene opplevde navigasjonen som tungvindt, og at det var vanskelig a forsta
hvordan de for eksempel gikk tilbake eller valgte andre funksjoner. Angaende tekststarrelsen fikk
vi tilbakemelding pa at den kunne veere litt liten. Vi ser ogsa at tilbakemeldingene pa informasjon
og fargebruk er relativt gode.

For pastandene om bruk finner vi falgende resultater. Resultatet er ogsa her kodet pa en skala
fra O til 4, hvor O er veldig uenig og 4 er veldig enig.

Tabell 2
Sparsmal om bruk
Lett alegge | Lysttilagi Kommentar Ok a bli spurt | Ok med
igjen boken en fra andre om a gi e-post om & gi
kommentar | vurdering brukere nyttig | kommentar | kommentar
AVG 2.00 2.57 3.86 3.57 1.57
MODE 3 3 4 4 0

Vi ser bade pa statistikken og pa tilbakemeldingene fra brukerene at det er vanskelig a legge
igjen kommentarer i applikasjonen. Dette burde forbedres, og noen forslag til dette vil bli droftet
senere. Vi ser ogsa at det er litt liten vilje til & legge igjen vurderinger blant brukerene. Likevel
finner de fleste brukerene kommentarer fra andre veldig nyttig. Og de aller fleste synes det er OK
a bli spurt om a legge igjen en kommentar. Vi ser derimot at de fleste helst ikke vil fa e-post eller
lignende om a gi en vurdering av bgker de har lest eller scannet.

Pa brukertesten spurte vi ogsa brukerene om de synes det var ok at det ble samlet inn anonym

informasjon til forbedring av applikasjonen og for a forbedre algoritmen for a finne relevante
bgker. Hovedvekten av brukerene synes dette er veldig greit.
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Deltagerene pa brukertesten fyller ut sparreskjemaet etter at de har fatt prave prototypen.

Forbedringer frem til neste brukertest

De starste problemene vi sa at brukerene vare opplevde nar de testet prototypen var, var at det
var veldig vanskelig a legge igjen en kommentar eller vurdering av en bok de hadde scannet.
Brukerene synes heller ikke at plasseringen av kommentarknappen var plassert der de forventet
a finne den. | tillegg kom det frem at tekststagrrelsen var litt liten og at det for noen var vanskelig &
se teksten pa det som star i applikasjonen. Som vist pa prototypene ovenfor blir dette endret
mellom brukertestene. Malet med brukertest nr to er a sjekke at forbedringene faktisk fungerer og
at brukerene opplever prototypen som enklere a bruke.

Resultatene av andre brukertest

Etter at prototypen var forbedret og endret etter tilbbakemeldingene vi fikk fra den farste
brukertesten gnsket vi a utfere en ny brukertest for & sjekke om endringene resulterte i en gkt
brukbarhet og kvalitet.

Siden brukertestingen var foregar i en between group betyr dette at vi ensker nye brukere til hvert
forsgk. Pa denne maten unngar vi at faktorer som leering pavirker resultatet. Ingen av brukerene
har fra fer noen kjennskap til prototypen. Derfor kan vi vaere sikre pa at vi maler en reel endring i
brukbarheten og brukeropplevelsen, fremfor at vi maler en lzering av bruken i seg selv.
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Brukertest nummer to ble utfart p4 samme mate som den forste. Brukerdeltagelsen her var noe
hgyere enn pa den forrige, og vi anser derfor dataene vare som noe mer statistisk gyldige.
Likevel veier tilbakemeldinger fra brukerene under testen, samt observasjoner ogsa denne
gangen ganske tungt.

Resultatene fra brukertest nummer to viser at vi her jobber med en noe lavere
gjennomsnittsalder pa brukerene, 21,6 ar mot 25,1 ar. Det er fortsatt en overvekt med menn
som har deltatt i undersgkelsen. Og de fleste brukerene bruker Android som sitt mobile
operativsystem.

Opplevelsen av brukbarhet er kodet likt som under den fgrste testen, og gir oss fglgende
resultater.

Tabell 3
Sparsmal om brukbarhet
Navigasjon Informasjon Fargebruk Tekststorrelse
AVG 3.00 3.44 3.33 3.11
MODE 3 3 3 3

Vi ser her at opplevelsen av bruk ligger pa en skala mellom bra og veldig bra. Informasjonen og
fargebruken scorer fortsatt bra. Navigasjonen og tekststarrelsen scorer ogsa mye bedre enn
tidligere.

Pa pastandene om bruk finner vi felgende resultater. Sparsmalene er kodet pa samme mate
som i brukertest nummer en.

Tabell 4
Sparsmal om bruk
Lett & legge | Lysttila gi | Kommentar fra | Ok a bli spurt | Ok med
igjen boken en andre brukere | om a gi e-post om & gi
kommentar | vurdering nyttig kommentar kommentar
AVG 3.44 2.1 3.67 2.89 0.67
MODE 4 2 4 3 0

Vi ser ogsa her en forbedring siden forrige prototype og brukertesting. Brukerene opplever at det

er lettere a legge igjen kommentarer. Vi ser derimot en nedgang av viljen blant brukerene til &
legge igjen egne kommentarer. Mulige arsaker til dette vil bli draftet senere.
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Analyse av dataene

Jevnt over ser vi en stor forbedring av brukeropplevelsen mellom de to brukertestene. Vi ser at
brukerene jevnt over opplever applikasjonen som lettere a bruke og navigere. Vi har malt en
statistisk gkning i opplevd brukbarhet. | tillegg har brukerene vare under den siste brukertesten
gitt bedre skriftlige og muntlige tilbakemeldinger pa prototypen enn det brukerene gjorde under
den fgrste brukertesten.

Tilbakemeldingene vi fikk pa opplevd fargebruk og navigasjon var jevnt over bra. Fargebruken
styrte vi i relativt liten grad selv og det er derfor positivt at brukerene fant denne tilfredsstillende.
Navigasjonen er ogsa mye lagt til hvordan Android handterer ulike sidevisninger og events og
ligger derfor litt utenfor var kontroll. Selv om det her var noe rom for forbedringer.

Vi fikk ogsa en del tilbakemeldinger pa kommentarsystemet. De fleste brukerene i testene synes
det er ok a bli spurt om a legge igjen en kommentar. De fleste synes derimot det ikke er ok a fa
en e-post eller sms med det samme spgrsmalet. Dette kan forklares med at mange brukere
opplever dette som et overtramp mot deres private sfaere, eller synes at det blir for masete og at
slike henvendelser lett kan oppfattes som spam.

Et problem som derimot oppstar er at veldig fa brukere i utgangspunktet har lyst til a legge igjen
egne vurderinger eller tilbakemeldinger. Selv om de finner disse ganske nyttig. Dette er en stor
utfordring og noe vi kunne tenke oss a undersgke naermere i fremtiden.

Evaluering

Fra starten av prosjektet og frem til na har vi jobbet oss gjennom et produkt fra idé til prototype,
og videre gjennom testing med brukere og na til slutt evaluering. Vi har jobbet med prototypen var
i iterasjoner for a forbedre den mest mulig. Under designet av prototypen i farste iterasjon brukte
vi klassiske designprinsipper og designmanualer. Gjennom de senere iterasjonene baserte vi
endringene pa tilbakemeldinger fra brukere og pa resultater fra brukertester. Vi har malt en
statistisk forbedring frem mot de siste brukertestene og tilbakemeldingene fra brukerene har blitt
mer positive.

Som nevnt tidligere var samtlige av brukerene i testen var studenter. De aller fleste fra enten
Instituttet for Informatikk eller andre institutter ved matematisk-naturvitenskapelig fakultet.
Studenter ved Universitetet har veert lette & rekruttere. Og det er veldig trivielt & ga rundt i
gangene pa de ulike byggene og sparre studenter om de vil veere med pa en rask brukertest.
Dette kan medfare et bias til undersgkelsen, siden studentene kan vaere over gjennomsnittet
interessert i teknologi eller har en starre forutsetning for & vite hvordan teknologien fungerer. Vi
tror allikevel ikke at dette eventuelle biaset har hatt en stor innvirkning pa brukertestingen. | vart
tilfelle er det trolig bedre med et starre antall testbrukere og et statistisk signifikant datagrunnlag,
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men med et mulig bias. Enn den subjektive meningen til ett fatall testbrukere uten et mulig bias,
som er uten statistisk signifkans.

Pa bakgrunn av tilbakemeldingene vi har fatt kan vi anta at produktet i seg selv har blitt bedre.
Sparsmalene vi dermed ma stille oss er hvordan, og om, brukerene vil bruke et produksjonsklart
produkt. Er dette noe brukerene egentlig trenger? Vi har fatt noen tilbakemeldinger fra brukere
under brukertesting angaende dette. Tilbakemeldingene vi har fatt, har vist oss at det er en
interesse for denne typen produkter. Det betyr derimot ikke at teknologien er den riktige, eller at
produktet i seg selv er perfekt. Dette kunne vi tenke oss a undersgke naermere ved en senere
anledning.

Et annet tema som vi ikke har fatt undersgkt sa nogye som vi gnsket er bruken av
anbefalingssystemer og bruken av ulike algoritmer for dette. Vi har tidligere nevnt at det finnes
bade forskning og tilgjengelig teknologi pa slike systemer. Forskningen viser at brukere setter
pris pa anbefalinger, og at dette kan fgre til gkt bruk av systemet. Den har ogsa vist at brukere
jevnt over synes det er ok a gi et system input i fom av en “like”, rating, tilbakemelding eller
lignende for a fa en anbefaling. Dette ser vi ogsa pa tilbakemeldingene fra var egen brukertest,
hvor flertallet av brukerene vi spurte sa at de var “enig” eller “veldig enig” i pastanden om at det
var “Ok at det ville bli samlet inn anonym informasjon for forbedring av anbefalingsalgoritmen.”.

Konklusjon

Under brukertestingen gnsket vi & undersgke hvor brukbart produktet vart faktisk var. Samt
undersgke hvor villige brukerne var til & legge igjen egne tilbakemeldinger og vurderinger av
bgker. Vi gnsket ogsa a fa en tilbakemelding pa hvor villige brukerene var til la informasjon om
deres bruk bli samlet inn anonymt, slik at applikasjonen og algoritmene kunne forbedres.

Tilbakemeldingene vi fikk viste at vi hadde en klar forbedring i brukbarhet mellom de to
brukertestene vi utfagrte. Og vi fgler oss rimelig sikre pa at denne gkningen i opplevd brukbarhet
kommer fra endringer vi gjorde i selve prototypen. Og er lite preget av et eventuelt bias hos
testerne.

Vi leerte ogsa at det er en relativt liten vilje til & gi en bok en anmeldelse eller vurdering. Selv om
dette er ganske lett & gjere for brukeren. Vi ser her at vi muligens ma bruke andre metoder og
incentiver for & fa brukeren til & legge igjen en kommentar. Vi har delvis drgftet dette tidligere, og
vurdert metoder som poengrangering, gamification med mere, men dette strekker seg langt
utenfor den egentlige oppgaven. Det vi derimot har sett naermere pa er bruken av slike
tilbakemeldinger og vurderinger av bgker, for & forbedre anbefalingsalgoritmen i applikasjonen.
Som ogsa i seg selv kan fungere som et incentiv for brukeren til & legge igjen en vurdering.
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Videre visjon

Var visjon for denne appen er ikke at den skal veere frittstadende. Vi ser for oss en integrasjon
med apper som er utviklet eller er under utvikling. Spesifikt gjelder dette biblioteksappen som ble
prototypet hagsten 2012 i INF2260 og utlansappen som er et masterprosjekt ved IFI. En app som
inneholdt sgk, informasjon og alternative kilder, samt mulighet for a lane bgker direkte i appen er
en sammenslaing av funksjoner vi ser pa som naturlig og hensiktsmessig.
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