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1. Innledning

1.1. Det siste halvaret har vi jobbet med et prosjekt for en laseraktivert museumsutstilling
ved Norsk Kulturhistorisk Museum. Gjennom hele prosessen har vi hatt tett kontakt med
representanter fra Norsk Kulturhistorisk Museum, samt Alma Culén pa Institutt for
Informatikk ved Universitetet i Oslo. Gjennom iterativ utvikling og testing har vi laget en
mini-utstilling som fungerer som et forslag til og eksempel pa hvordan en utstilling kan
gjeres mer interaktiv ved hjelp av relativt enkel teknologi. Nar denne prototypen var
utviklet dro vi til Norsk Kulturhistorisk Museum for a gjgre en summativ evaluering med
potensielle brukere ved museet, hvor de selv fikk sjansen til & interagere med prototypen
var for & avdekke brukervennlighet og eventuelt forbedringspotensialer. Denne rapporten
gir et overblikk over prosjektet vart, fra forarbeid og designprosess til brukertesting og
evaluering, med fokus pa metodevalg og begrunnelse for disse.

2. Utgangspunkt for prosjektet

2.1. Prosjektgruppen

2.1.1. Gruppen var bestar av Ida Lothe, Ronja Rogerdatter Knudtsen, Lisa Krogh og Isabel
Hogéus Haugen. Vi er fire jenter pa andre aret av studiet «Informatikk: design, bruk og
interaksjon» med tidligere erfaringer fra interaksjon gjennom emnene INF1500 og
INF1510, samt diverse erfaringer fra programmering, systemutvikling, psykologi og
media.

2.1.2. Gjennom dette semesteret har vi jobbet tett innpa bade hverandre og interessentene
for prosjektet vart, med gruppemagter flere ganger til uka.

2.2. Mal
2.2.1. Malet for vart prosjekt har veert a utvikle en prototype som gjar det mulig for
publikum & interagere med utstillingsobjektene pa Norsk Kulturhistorisk Museum, i det
hap at gkt mulighet for interaksjon vil tiltrekke et yngre publikum (malgruppen) til
museet og gjere besgket mer leererikt og morsomt.

2.3. Brukere og interessenter

2.3.1. Malgruppen for prosjektet er farst og fremst elever pa ungdomsskole- og
videregaendeniva, basert pa Norsk Kulturhistorisk Museums gnske om a gjgre museet
mer attraktivt for tenaringer. Den sekundaere malgruppen er museumsgaende generelt, og
disse faller ogsa under vare interessenter da en eventuell integrering av vart prosjekt vil
endre opplevelsen pa museet. Andre interessenter for prosjektet er Universitetet i Oslo og
Norsk Kulturhistorisk Museum.

2.3.2. Vi har videre hatt kontakt bade med var veileder, Alma Culén, og ansatte ved
museet for hjelp og veiledning.
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3. Designprosess

3.1. Brainstorming

3.1.1. | brainstormingsfasen kom vi opp med flere alternative idé for hvordan vi kunne
lgse den aktuelle problemstillingen, altsa hvordan vi kunne gjgre en museumsutstilling
mer interaktiv. Vi benyttet oss bade av tavle og ark for & notere ned alle ideer: | denne
fasen var alle ideer gode ideer.

3.1.2. Etter at vi ble tildelt vart prosjektomrade, dro gruppen pa besgk til Norsk
Kulturhistorisk Museum for & bli bedre kjent med de naveerende utstillingsformene som
blir benyttet pa museet. Vi fant fort ut at dette var et veldig klassisk museum, hvor mange
av utstillingsobjektene var i glassmonter og dermed ikke kunne verken bergres eller
interageres med. Disse observasjonene hjalp oss a bedre forsta dilemmaet, og dermed
innse at vi matte fokusere pa hvordan vi kunne simulere interaksjon uten at gamle og
verdifulle utstillingsobjekter ble satt i fare pa noe som helst vis.

3.1.3. I neste fase besgkte vi museet for & snakke med var bedriftsrepresentant. Vi hadde
pa forhand klargjort en rekke sparsmal som vi gnsket a fa svar pa, og vi brukte svarene vi
fikk som grunnlag for videre utvikling av idé og prototype.

3.2. Valg av malgruppe
3.2.1. | forbindelse med besgket pa museet, og samtaler med de museumsansatte, besluttet
vi at malgruppen var skulle vaere tenaringer, ettersom det var denne gruppen de ansatte pa
museet var mest interesserte i a fange oppmerksombheten til. Valget av malgruppen
veiledet vare videre designideer og hjalp oss a velge den endelige ideen.

3.3. Undersgkelse av bruk

3.3.1. Neste fase bestod av & samle inn data for & skape et utgangpunkt for hva brukerne
gnsket. | forbindelse med dette gnsket vi & undersgke naermere hvordan folk, og da serlig
tenaringer, opplevde et gjennomsnittlig museumsbesgk og hvor bra leringsutbyttet fra
dette var. For a fa grunnleggende svar pa dette laget vi et nettbasert spgrreskjema for a na
ut til s mange som mulig innenfor var malgruppe pa kortest mulig tid. Med
utgangspunkt i dette gnsket vi a fa en sa solid forstaelse av museumsopplevelsen og
forbedringspotensialer som mulig. Vi distribuerte hovedsakelig spgrreskjemaet via
sosiale medier, men for a fange flere i malgruppen dro vi ogsa til Ulleval Videregaende
Skole for a informere om spgrreskjemaet og be elevene fylle det ut.

3.3.2. Pa bakgrunn av responsene pa spgrreskjemaet, og i forbindelse med obligatorisk
oppgave 2, dro vi individuelt til Norsk Kulturhistorisk Museum for a utfare hver var
etnografiske studie, som vi deretter sammenlignet for a avdekke bruksmgnstre. Gjennom
analyse av disse undersgkelsene fant vi ut at de fleste museumsgaende virket uengasjerte
og at de aller fleste kun gikk forbi montrene uten & sgke mer informasjon om
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utstillingsobjektene. I tillegg la vi merke til at de aller fleste besgkende var betydelig
eldre enn malgruppen var. Disse observasjonene gjorde at vi fikk et bedre overblikk over
problemomradet, og at vi ble motiverte til & finne en teknologisk Igsning som kunne gjare
museumsbesgket mer engasjerende, interessant og leererikt.

3.4. 1démyldring
3.4.1. At laserpenn skulle bli vart fokusomrade tok det tid & komme frem til. Da vi startet

prosjektet hadde gruppen flere gode ideer a bidra med: alt fra mindre avanserte lgsninger
som rebuslagype, til mer komplekse, avanserte lgsninger, deriblant en greenscreen hvor
man kunne «kle pa» museumsbesgkende de utstilte kleerne og utsmykningene. Mange av
ideene vi kom frem til under brainstormingen syntes vi selv var gode lgsninger pa
problemstillingen vi hadde valgt & basere var prosjekt pa og vi gnsket derfor videre
utforsking av disse. For a se ideene i en starre sammenheng foretok vi en vurdering av de
positive og negative sidene ved hver enkelt idé.

Figur 3.1 Figur 3.2

3.5. Ideene

3.5.1. I mgte med Alma 5. september avgjorde vi at ideene om greenscreen og laserpenn
var de mest aktuelle designalternativene. Videre tok vi med de to ideene i et mgte med
Marianne Vedeler, representanten fra Kulturhistorisk Museum, og den andre gruppen. |
samarbeid med Marianne skulle vi med tanke pa museets- og brukerens gnsker og behov
bestemme oss for hvilken av de to ideene vi utvikle videre. Etter mye om og men kom vi
frem til konklusjonen om at greenscreen var et for krevende valg som 14 utenfor var
kompetanse, og det endelige valget havnet derfor pa ideen om laserpenn.

3.6. Funksjonalitet

3.6.1. Utgangspunktet for ideen var var at en laserpenn skulle fungere som en slags
forlenget arm som kunne bli brukt som et interaktivt pekeverktey der man hadde
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mulighet til & aktivere ting som var utenfor ens egen rekkevidde, slik gjenstander ofte er i
en museumssetting.

3.6.2. Ideen skulle legge til grunne for at brukeren selv kunne tilegne seg informasjon ved
a oppsgke utstillingsobjektene og hente ut informasjon pa en enkel mate. Denne ideen gar
bort fra den tradisjonelle museumsutstillingen og byr pa mer interaksjon mellom bruker
og utstillingsobjekt. Gjennom ny og spennende teknologi gnsket vi a by pa interaksjon og
slik bidra til & vekke dgde gjenstander til live. Vi gnsket ogsa at det endelige produktet
skulle gjenspeile temaene for utstillingen «The Phenomenon of Personal Adornment»
som skal apne pa Norsk Kulturhistorisk museum i 2015: kapital, magi, historie og
identitet.

3.6.3. Resultatene av brukerundersgkelsen, som tilsvarte 100 responser, tilsa at flesteparten
gnsket en stgrre grad av interaktive elementer pa museer. De gnsket ogsa bedre
presentasjon av informasjon, mer spennende utstillingsobjekter og en starre grad av
teknologi, noe som vi faler at laserpennideen var statter. Vi gnsket ogsa at denne ideen
skulle bidra til nysgjerrighet blant malgruppen, samt at den skulle vekke en interesse om
a tilegne seg ny kunnskap.

Presentasjon av informasjon 43 12 %
Interaktive elementer 42 12 %
Puzzles 12 3%

Mulighet til bergring 40 11 %
Bra helhet 41 11 %
Spennende utstillingsobjekter 70 20 %
Teknologi 35 10 %
Film/animasjon 29 8 %

Interessant informasjon 38 11 %
Andre 7 2%

Figur 3. 3

3.7. Konseptuell utvikling
3.7.1. Utviklingen startet med en ny brainstormingsrunde der vi kom opp med ideer for

hvordan vi kunne benytte oss av laserpennen som et verktgy for den kommende
utstillingen. Blant annet diskuterte vi lgsninger som UV-lys med selvlysende skrift,
aktiverbar lyd, aktivering av ulike deler av samme utstilling og aktivering av monitorer
og infotavler. Som utgangspunkt bestemte vi oss for a utvikle en prototype innenfor hvert
av temaene. Deretter tegnet vi flere skisser og utforsket ideer til ulike tekniske lgsninger,
noe som var til god hjelp nar vi skulle visualisere hvordan lgsningene skulle utformes og
fungere i praksis.
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3.7.2. Hovedsakelig gnsket vi a utvikle en virkelighetsnar prototype av en utstilling, men
etter diskusjon kom vi frem til at vi gnsket & utforme en enklere og mindre prototype.
Farst og fremst ble konseptuelle designvalget avgjort med tanke pa at en mindre
prototype lettere kan forbedres og endres i ettertid. Det var viktig for oss a simulere en
museumssetting sa godt som det kunne la seg gjgre i forhold til var kompetanse og vi
besluttet at en miniutstilling ville kunne demonstrere bruksomrader for laserpennideen
var.

3.8. Prototypene

3.8.1. Prototypene vi har utviklet baserer seg pa Arduino. Vi benyttet oss av fotoresistorer
som vi programmerte til & reagere pa lys over en viss styrke. Over flere uker jobbet vi
intensivt med & utvikle én prototype innenfor hvert tema. Dette bydde pa flere
utfordringer i forhold til teknologi og utforming. Etter mye hardt arbeid kunne vi til slutt
stolt vise frem vare prototyper.

3.8.2. Fading lys
Den farste prototypen aktiveres og flere lysdioder fader inn og ut. Denne bestod av flere
gule lysdioder som var seriekoblet og videre koblet til arduinoen som gav beskjed om nar
de skulle starte.

3.8.3. Flere lys pa en gang
Her ville vi lage en prototype hvor en arduino skulle ha kontroll over flere lys. Vi brukte
en boks som var delt opp i fire rom, hvor hvert rom hadde sin egen lysdiode festet i
toppen. Ledningene gar fra beina pa lysdioden til arduinoen.

3.8.4. Magisk musikk
Da vi skulle lage et utstillingsmonter som spilte musikk brukte vi arduino, lydshield og en
hgyttaler. Vi valgte derfor & bruke en kiste med en falsk bunn som kunne gjemme bade
arduinoen og hgyttaleren. Kisten ble pyntet med smykker. Det var tilsammen 16 korte
lydfiler som lydshieldet
hentet fra et SD-minnekort.

3.8.5. Bevegelig
utstillingsdukke
Den siste prototypen bestod
av en dukke som vi festet til
en servomotor som tilrettela
for at vi kunne kontrollere
rotasjonen.

4. Brukertesting

4.1. Metode
4.1.1. Gjennom vare tidligere
datainnsamlinger og




erfaringer, stod vi til slutt klar med fire ferdige, hgyopplaselige prototyper som vi gnsket
a teste. Ettersom at alle prototypene vi har utviklet baserer seg pa samme teknologi, og
dermed har et felles grensesnitt, og at vi gnsket a teste dem med en enkelt gruppe, valgte
vi brukertesting som grunnlaget for var metode i henhold til eksperimentelt design.
Innenfor brukertesting valgte vi brukbarhetstesting, nettopp fordi vi gnsket a evaluere
prototypene med brukere innenfor var malgruppe og undersgke hvordan prototypene
fungerte i praksis.

4.1.2. Testingen baserte seg pa en summativ evaluering, da prototypene vare er
hayopplgselige og virkelighetsnare. Testing med brukere blir i hovedsak gjort for a
forbedre kvaliteten av et grensesnitt ved a sgke etter feil samtidig som det utforsker hva
som fungerer bra ved det (Lazar et al., 2010, s. 256). Dette var ogsa viktig for oss a ta
med videre i tankene, ettersom vi bade ville vite hva som fungerte og planla a gjgre
eventuelle endringer basert pa resultatene.

4.2. Forskningsspgrsmal
4.2.1. Det farste steget vi tok i forhold til evalueringen var a utforme et

forskningsspgrsmal, som skulle redegjare for, og basere seg pa, malet ved
brukertestingen. Forskningsspgrsmalet matte vaere tydelig formulert og i tillegg
gjenspeile arbeidet vi hadde gjort den farste halvdelen av semesteret. Brukbarhetsmal
generelt handler om brukervennlighet, leeringskurve og hvordan produktet oppfattes av
brukeren, og er svart hjelpsomt i prosessen med a kartlegge feil og mangler (Rogers et
al., 2011:19). Etter diskusjoner og brainstorming i forbindelse med dette, innsa vi at det
viktigste for vart prosjekt var a fokusere pa leeringskurve og brukeropplevelse og derfor
utformet vi sparsmalet: Ligger det naturlig for brukeren a skjgnne bruken av prototypen,
hvilke eventuelle feil finnes og sitter brukeren igjen med et godt inntrykk etter bruk?

4.3. Planlegging av brukertestingen
4.3.1. For a kunne gjennomfare en god brukertesting kreves det god og strukturert
planlegging (Lazar et al., 2010, s. 263). Til tross for at det finnes mange mater a beskrive
en brukertesting pa, baserte vi oss pa Lazars modell fra 2006, som tar for seg sju viktige
steg i brukertesting.

4.4. Antall deltagere

4.4.1. Som tidligere nevnt har vi utviklet prototypene vare primart med tanke pa elever pa
ungdomsskole- og videregaende niva. For a pa best mulig mate oppna et godt og gyldig
resultat, var det derfor personer innenfor malgruppen vi gnsket a teste med.

4.4.2. Neste spagrsmal omhandlet hvor mange deltagere som trengtes for testingen.
Innenfor brukertesting regnes fem deltagere som det “magiske” nummeret som det péstas
at kan avdekke opp til 80% av problemene ved et grensesnittet (Virzi, 1992). Pa den
andre siden har ogsa andre studier vist klare kontraster til nettopp dette, og funnet frem til
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at fem deltagere ikke ngdvendigvis vil kunne avdekke en sa stor andel av problemene
som 80% (Lindegaars og Chattratichart, 2007; Spool and Schroeder, 2001). Det er altsa
mange faktorer som kan vare med pa & avgjere hvor mange deltagere man trenger,
avhengig av hvor stort prosjektet er og hvor mange deltagere man faktisk har tilgang pa.
Man kan aldri heller med sikkerhet vite hvor mange feil et grensesnitt har.

4.4.3. Via mail med var kontaktperson for prosjektet, Marianne Vedeler, ble vi henvist til
Kathy Elliott, ansvarlig for omvisninger med skoleklasser. Gjennom henne fikk vi i stand
en avtale om a utfare testingen pa museet i lgpet av en omvisning med en
videregaendeklasse. Vart prosjekt kan regnes som et lite-medium prosjekt og et utvalg
elever fra en allmenn skoleklasse pa 10-15 personer ville vaere optimalt i forhold til
malene vi hadde satt. Vi gnsket a plukke ut et likt antall deltagere av hvert kjgnn for a
styrke gyldigheten ved brukertestingen, samt for & kunne veere sikre pa at andre faktorer
ikke innvirket pa resultatet.

4.5. Valg av sted og miljg

4.5.1. Utover forskningssparsmalet gnsket vi ogsa a utforske om konseptet rundt
prototypene kunne bli brukt i sammenheng med en reell utstilling. Dette var en av
grunnene til at vi gnsket a ha testingen pa museet og samtidig ga bort fra den tradisjonelle
formen for brukertesting som foregar i laboratorium. Vi gnsket a bryte den glorieeffekten,
halo effect (Rosenzweig, 2007), museer ofte har, ettersom de tidligere studiene vare viste
at mennesker innenfor var malgruppe ofte oppfatter museer som “kjedelige” og
uinteressante.

4.5.2. A utfgre testingen p& Norsk Kulturhistorisk Museum kan regnes som elevenes
naturlige miljg ettersom skolen allerede hadde en avtale med museet angaende en
omvisning. Kontaktpersonen fra museet spesifiserte at det er ved slike besgk de fleste
ungdommer far sitt farsteinntrykk av museet. Uten avtale med en skole ville det veert fare
for at vi ikke ville mgtt personer innenfor var malgruppe med tanke pa hva vare tidligere
studier viste. Sannsynligheten for at vi unngar bias som kan veare med pa a forstyrre
resultatet var dermed stgrre enn det hadde veert dersom vi hadde utfart den tradisjonelle
formen for brukertesting, og, som nevnt ovenfor, gjer dette det lettere for oss a se
hvordan konseptet ville fungert i praksis.

4.6. Utforming av oppgaver

4.6.1. Det viktigste punktet for oss var a finne ut hvordan brukerne oppfattet prototypene
og hvilke inntrykk de satt igjen med etter bruk. Oppgavene som brukerne skulle utfgre
var derfor utformet slik at vi pa best mulig mate skulle fa svar pa dette, samtidig som
oppgavene var Klare og tydelig definerte for & holde brukeren malrettet.

4.6.2. Vi gnsket at brukeren selv skulle forsta bruken uten at de ble forklart ngyaktig
hvordan prototypene virket. De ble derfor kun presentert med en laserpenn, og oppgaven
var a utforske utstillingene slik de selv gnsket. Forventningene var da at brukeren ville
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lyse rundt med laserpennen ved prototypene for a se om noe skjedde. Oppgaven var da
ogsa sentral for hva brukeren forventet og ville oppna.

4.7. Innsamling av brukerdata

4.7.1. Videre vurderte vi flere former for datainnsamling. Blant de viktigste samt vanligste
formene for malinger ved brukertesting, valgte vi a fokusere pa brukertilfredshet, noe
kvantitative malinger samt kvalitativ data. Utover dette gnsket vi som nevnt ogsa a
fokusere pa om malgruppen ville vurdert & g mer pa museum om de ble tilbydd mer
interaktiv utstilling.

4.7.2. For & oppna gode data ville vi dele oss opp slik at hver enkelt av oss, som utviklere,
hadde en oppgave a fokusere pa. Den farste personen var ansvarlig for introduksjonen av
testingen og eventuell hjelp dersom deltageren skulle sta helt fast og ikke komme videre.
En andre person skulle opptre som etnograf og sta noe i bakgrunnen. Tredje person var
ansvarlig for & ha et kort intervju med hver enkelt etter deltagelsen samt gi deltageren et
kort spgrreskjema i forbindelse med testingen. Siste person var ansvarlig for a
dokumentere brukertestingen ved & ta bilder.

4.7.3. A bruke triangulering av flere metoder pa den maten vi gjorde var en viktig strategi
for & oke gyldigheten av studiet innenfor brukertesting, noe artikkelen “Why Triangulate”
av Sandra Mathison (Educational Researcher, 1988) tar for seg. Gjennom artikkelen
trekker hun frem viktige poeng innenfor triangulering, deriblant at uavhengig av hvilke
perspektiv man jobber ut fra, er det nadvendig a bruke flere metoder og kilder av data i
utfarelsen av et studie for 8 komme frem til en enestaende konklusjon fra studiet.

4.8. Forberedelser far selve brukertesten

4.8.1. Far vi utfarte selve testingen utfarte vi de siste bearbeidelsene ved prototypene og
forsikret oss om at de var klare for bruk. Kathy Elliott informerte klasseforstanderen til
den videregaende klassen om brukertestingen og hvilke forventninger de kunne ha. I og
med at vi kun har hatt tilgang pa én laserpenn, var det eneste kravet til selve klassen at de
matte ha noe talmodighet. Det ble ogsa opplyst om hvilke data vi skulle samle inn.

4.8.2. | forbindelse med brukertesting utvikles det vanligvis et samtykkeskjema som ma
undertegnes av deltageren, eller foresatte om deltageren er under myndighetsalderen.
Samtykkeskjema er viktig for prosessen for a opplyse deltageren om de etiske forholdene
rundt studiet, hvilke rettigheter deltageren har og hvordan dataene videre skal behandles
og eventuelt lagres. | forbindelse med var testing, til tross for at vare deltagere var under
myndighetsalderen, benyttet vi oss ikke av samtykkeskjema, ettersom persondata og
andre opplysninger var irrelevante for gjennomfgringen av vart studie. Derfor var det
viktig a unnga a ta bilder hvor ansikt eller andre elementer som kan veere med pa a gjere
deltageren gjenkjennelig i andre sammenhenger, da vi pa forhand lovet dem full
anonymitet. Dataen vi samlet inn for hver enkelt deltager omtales dermed kun som p1, p2
0oSsVv.
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4.9. Gjennomfgring av teststudie

4.9.1. | forbindelse med planleggingen utfarte vi ogsa et teststudie. Et teststudie regnes
som en prgvelse for det formelle studiet og er viktig for & utforske om den valgte
metoden er akseptabel og gjennomferbar (Rogers et al., 2011:225). Da vi har brukt mye
tid pa planleggingen var dette en naturlig del for oss a ta i bruk. Pa denne maten kunne vi
se om deltagerne i teststudiet hadde vansker for a utfgre oppgaven og instruksjonene som
ble gitt, og gjere eventuelle endringer far det ekte studiet.

4.9.2. Da vi kun skulle teste konseptet, brukte vi farstearstudenter ved Institutt for
Informatikk som testdeltagere, til tross for at dette gar utover den primaere malgruppen.
Tre studenter ble brukt i forbindelse med teststudiet, selv om bade én og to elever
generelt vil vere nok for a bekrefte at logistikken i studiet vart var riktig og for & avdekke
eventuelle problemer (Lazar et al., 2010:407). Teststudiet ble presentert pa lik linje med
det virkelige studiet og gjennomfaringen av dette gikk uten problemer. Deltagerne
forstod bruken og var positive til prototypene. Vi fikk tilbakemelding om noen tekniske
problemer og at selve formuleringen av oppgaven kunne veert enda klarere. Dette tok vi
inn til betraktning og gjorde endringer pa far vi dro til museet.

4.10. Utferingen av studiet

4.10.1. Under selve brukertestingen presenterte vi 0ss kort for en gruppe av elever som
gikk forbi. Innenfor brukertesting er det normalt a informere deltagerne om at det er
prototypene som testes og ikke deltageren (Lazar et al., 2010:273), og at vi er fullt klare
over at konseptet fremdeles bare er en prototype og er apen for all kritikk de matte ha. En
del av malet vart var ogsa a forbedre prototypene slik at de blir optimalt tilpasset i forhold
til malgruppen.

4.10.2. Som tidligere nevnt delte vi oss opp under studiet. Etnografen noterte kvalitativ
data og la da spesielt godt merke til ansiktsuttrykk og veeremate. Selv om deltageren ikke
alltid snakker hgyt om sine inntrykk under testingen, vil ansikt- og kroppsuttrykk veere et
godt steg til a avklare hvordan brukeren opplever grensesnittet (Lazar et al., 2010:274).
Om de stod helt fast og trengte veiledning ville vi som testere ikke lzere noe nytt om
grensesnittet, selv om det & hjelpe deltageren ikke ville vert det ideelle a gjare i denne
typen brukertesting. Man ma da notere klart i resultatet at denne personen fikk hjelp for &
komme seg videre (Dumas og Fox 2007).

4.10.3. Etter at hver av deltagerne var ferdig, ble de tatt til side og gitt et kort sparreskjema
basert pa kvantitativ data med tre spgrsmal. Spgrsmalene var relatert til hvor fort eller
hvorvidt de forsto prosessen, hvordan inntrykket av grensesnittet var og om deltageren
ville vurdert & ga mer pa museum dersom det hadde veert en mer interaktiv utstilling. |
tillegg ble hver deltager oppfordret til a dele sine inntrykk verbalt og diskutere hvilke
deler som eventuelt kunne veert forbedret.
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4.11. Analysering av data

4.11.1. | forkant vurderte vi hvordan vi skulle formidle resultatene av dataen. | kontrast til
andre typer studier, hvor malet med analyseringen er a ha innflytelse pa fremtidige design
og forskning, er malet med brukertesting a bidra til a pavirke utformingen av
grensesnittet som ble testet (Lazar et al., 2010:274). | neste del av rapporten vil
resultatene fra brukertestingen presenteres. Fokuset vil farst ligge pa statistisk analyse av
dataene ved hjelp av diagrammer og grafer. Deretter vil vi evaluere prototypene opp mot
siste punkt innenfor DECIDE-rammeverket. Vi vil legge fokus pa lgsninger av eventuelle
problemer underveis.

Figur 4.1 Figur 4.2 Figur 4.3

5. Analyse

5.1. Utforming av spgrreskjema
5.1.1. Selve sparreskjemaet var designet med smilefjes og enkel stattetekst for a gjere det

pa best mulig mate forstaelig
for deltager. @ @ @ @ @
Figur 5.1
5.1.2. Vi benyttet oss av en
likert-skala 1-5 for vurdering av spgrreskjemaet. Med tanke pa at vi presenterer prosjektet
fremfor deltagerne, kan de fale det blir vanskelig a si at deler ved prosjektet var darlig. Vi

lot det derfor bevisst vare tre skalaer av «bra» pa sparreskjemaet og lot nr. 3, til tross for
at dette tydelig er midten av skalaen, likevel veere «brax.

5.2. Hva vi gnsker a fa svar pa
5.2.1. Leering: Her gnsket vi & utforske om bruken av laserpennen er selvforklarende. Dette
innebaerer om laserpennen gir deltagerne en falelse av kontroll over objektene de skal
aktivere og om aktiveringspunktene er enkle for gyet & oppfatte.
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5.2.2. Helhetsinntrykk: Fokuset her ligger hva ungdommen synes om teknologien og selve
interaksjonsmetoden. Dette omhandler brukeropplevelsen og deltagernes inntrykk av
funksjonen. Ut fra helhetsinntrykket ma vi vurdere i hvilken grad deltagerne var forngyde
og hvilke eventuelle endringer som kan gjares for a gke dette nivaet. Dermed regnes dette
punktet som veldig aktuelt for den videre utviklingen av prototypen.

5.2.3. Museumsbesgk: Ved hgy uttelling pa dette spgrsmalet vil vi vurdere dette som a ha
nadd gnsket til museet, altsa a utvikle noe som vil fa flere mennesker i malgruppen til &
ga pa museet. Sparsmalet lyder: «Ville du gatt mer pa museum om utstillingen var mer
interaktiv?». Vi gnsker naturlig nok a utforske om deltageren ville vurdert a besgkt
museet oftere ved en mer interaktiv utstilling. «Mer pa museum» betyr jo da mer enn de
normalt ville gjort, av fri vilje, og derfor utenom obligatorisk oppmate fra skolen.

5.3. Helhetsinntrykk .
Kjempebra .
5.3.1. Basert pa dataen vi 13 % Helhetsintrykket
samlet inn sd vi en

1) Forferdelig. “Hva var
overraskende positiv 2) Ikke sa bra. helhetsinntrykket?”
p 3) Bra.
prosentfordeling. Halvparten 9 Yeldig buas

5) Kjempebra.
av deltagerne satt

helhetsinntrykket som «bra»,
mens resten av deltagerne viste Veldighra
en enda hgyere poengsum. B

5.3.2. 50 % svarte «bra», 33%
«veldig bra» og 13% Figur 5. 2
«kjempebra». Ingen av
deltagerne krysset av for det laveste alternativet. Den laveste poengsummen blant svarene
14 pa 2 poeng. Den hgyeste poengsummen, 5 poeng, ble krysset av 7 ganger fordelt
utover de 3 spgrsmalene.

5.4. Leringskurve Etter hvert
5.4.1. Brukerne samlet gav Nee higane

leringskurve gjennomsnittlig Leeringskurve

1 “Hvor fort skjonte du
hayest Poengsum (Figur 5.6). En i e
grunn til at 73% svarte at de
skjente prototypen «Ganske S i
fort» kan, som nevnt tidligere, e

) Ganske fort.

ha noe med at elevene AMed enzmne:
observerte andre deltagere fgr de p————
selv pravde, men samtidig er det i

ogsa naturlig at man observerer Figur 5. 3

andre nar man gar pa museum.
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5.5. Museumsbesgk Tror ikke det

. o Selvfglgelig
5.5.1. Setningsspgrsmalet lyder 13% 15%
. o o 1) Tviler sterkt.
«Ville du gatt mer pa museum om g;x;%te det. Museumsbesgk
utstillingen var mer interaktiv?» | 4) Mest sannsynlig. “Ville du gitt mer pa

5) Selvfolgelig. museum om utstillingen

vart tilfelle vil “mer interaktiv” | var mer interaktiv?”
innebaere om konseptet vart vil
tiltrekke deltagerne til museet, men
sparsmalet kan tolkes som at det M _
gjelder alle interaktive museer Ki?foife
uavhengig av teknologi. Ordet
«interaktivt» kan ogsa tolkes pa
forskjellige mater.

5.5.2. Her ser vi at en stor porsjon av deltagerne fordeler seg pa de midterste verdiene.
13% av deltagerne har her svart at de ikke ville vurdert & gatt mer pd museum, selv med
en mer interaktiv utstilling.

5.5.3. «Kanskje» har fatt flest avkrysninger. Vi ma ta hensyn til at de som har valgt dette,
ikke har sett mer enn en miniprototype. Det kan fales lettere for deltageren a svare
«kanskje», nettopp fordi det er en enkel ting & si ettersom de ikke trenger a sette et
standpunkt. Likevel velger vi a tolke dette positivt med tanke pa tidligere

datainnsamlinger, hvor deltagerne har vist de ikke har noe interesse for museer.

Figur 5. 4

5.6. Individene som avviker seg

9 3,0

p2 p4 pl p3 p5 p8 p9 p6 p7 pll pl2 p13 pl4 pl0 p15

. | ceringskurve  mmmmm Helhetsinntrykk — mssss Museumsbegk — e=e==Snitt pr

Figur5.5

5.6.1. Vi utformet de tre spgrsmalene fra sparreskjemaet slik at feil med prototypen kunne
avdekkes og kartlegges. Hvis det er for mange spgrsmal i sparreskjemaet blir det
vanskeligere a analysere sammenhengen. Et mindre antall deltakere gjer det lettere a se
hvor ting skiller seg ut, for sa a videre inspisere naermere hvorfor. Dette kunne ikke gjares
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kun ut fra de kvantitative dataene, sa her fikk vi ogsa stette fra intervjuer med flere av
deltagerne til & kartlegge hvor feilen 1. Nar resultatene ogsa er stgttet av kommentarer
styrkes ogsa gyldigheten.

5.7. Godt helhetsinntrykk, men “Skjente det etterhvert”

5.7.1. De to som scoret hgyest pa helhetsinntrykk befinner seg spredt pa hver sin side av
stolpediagrammet. Stolpediagrammet er sortert etter hvorvidt de tror de vil dra oftere pa
museum dersom utstillingene var mer interaktive.

5.7.2. En av de som rangerte helhetsinntrykket pa topp spesifiserte med skriftlig
kommentar at han eller hun ikke ville forstatt konseptet uten en informerende forklaring
av funksjonen i begynnelsen av utstillingen.

5.7.3. Det viser seg at én av de to som hadde «kjempebra» helhetsinntrykk ikke likte
maten informasjonen ble formidlet pa. Dette er en indikator for at helhetsinntrykket ikke
ngdvendigvis blir pavirket av leeringsflyten.

5.8. Ikke-museumsbesgkende og “Selvfalgelig”-museumsbesgkende
5.8.1. Det er to personer som har krysset av for at de “tror ikke” de ville dratt mer pa
museum, selv om museet hadde vaert mer interaktivt. Den ene personen som scoret hgyest
pa helhetsinntrykk uttrykte gode tilbakemeldinger om ideen og var sa skuffet over a matte
svare negativt at han tok kontakt: “Sorry, men jeg gér ikke pda museum”. Den andre
personen svarte under gjennomsnittet.

5.9. Gjennomsnitt Laeringskurve Helhetsinntrykk Mus

5.9.1. Gjennomsnittlig 4 g 43
poengsum ligger pd 4,1 i 2_4 ] j:g
leeringskurve, 3,6 i 4 4 4@ 40
helhetsinntrykk og 3,5 i z _4 : ; 3 ® ::(7)
museumsbesgk. Det er ogsa | 4 3 4 3,7
regnet ut et gjennomsnitt for ~ *° - : ; : : :g
hva hver person har svart, 4 3 3@ 33
selv om det ikke har like stor 4 331 3@ 33
effekt med kun er tre : : ;
kategorier da et negativt svar 4 ]

vil trekke gjennomsnittet o
hardt ned. | ' Figur 5. 6

5.10. Analyse av kvalitativ data
5.10.1. Til tross for dette fikk vi gode tilbakemeldinger pa selve konseptet. Etnografen som
fokuserte pa bruksmgnster og oppfarsel la merke til at deltagerne som ikke ble introdusert
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til bruken av tidligere deltagere brukte noe tid pa a forstd konseptet. De utforsket som
forventet, og tidligere nevnt, med laserpennen i narheten av prototypene.

5.10.2. Etnografen la ogsa merke til at enkelte av deltagerne reagerte nar de ikke klarte a
aktivere mer én lyskilde om gangen. Utsagn som «det virker ikke» og «jeg far det ikke
til» ble nevnt i forbindelse med testing av denne prototypen. Dette antyder vi burde endre
teknologien bak til & kunne aktivere flere lyskilder om gangen da det tyder pa at dette
ligger mer naturlig for brukerne a skjgnne.

5.10.3. Tilbakemeldingene vi fikk under intervjuene som ble utfart i etterkant
brukertestingen gav oss en mulighet til & ga mer i dybden enn vi hadde mulighet til pa
sparreskjemaet. Deltagerne som var interessert utgreide om eventuelle problemer og
synspunkt. Deltagerne mente at de tekniske lgsningene pa noen punkter ikke var
optimale, deriblant, som nevnt ovenfor, at deltagerne fortalte at dette var problematisk for
interaksjonen og gjorde det vanskeligere a forsta. Utover dette fikk vi som tidligere nevnt
tilbakemeldinger pa at det burde ha blitt gitt en klarere instruks pa hvordan teknologien
virker. Det & sette opp et skilt med enkle, brukervennlige instruksjoner i begynnelsen av
utstillingen ville veert en mulig lgsning pa dette. Til tross for dette fikk vi mye gode
tilbakemeldinger, noe som vises gjennom vare diagrammer og grafer.

6. Summativ evaluering

6.1. Her er malet & evaluere en hgyopplgselig prototype. Evalueringen er satt innenfor
DECIDE-rammeverket. Valg av mal, forskningsspgrsmal, valg av evalueringsmetode,
identifisering av praktiske spgrsmal og hvordan vi takler etiske problemer undersgkte vi
tidligere i avsnittet om brukertesting. | neste og siste steg skal vi se pa siste del av
DECIDE-rammeverket: evaluering.

6.2. Gyldighet

6.2.1. Fokuset har hele tiden ligget pa om konseptet bgr videreutvikles og hvordan
prototypene kan forbedres for hgyopplaselig prototype i 1:1-format. Slik som tidligere
nevnt fokuserte vi pa laeringskurve, feil og brukeropplevelse under studiet.

6.2.2. Videre vil de riktige faktorene for evalueringen av prosjektet vere en del av
avgjarelsen angaende gyldighet. Fokusomradet vart gjennom prosjektet, og den viktigste
faktoren, er at opplevelsen pa museet blir forsterket og forbedret. Det som kan ha sterst
innvirkning pa brukeropplevelsen, og spesielt i innovativ og ny teknologi, er flyten og
leringskurve, nemlig at de ma ha en klar forstaelse av bruken. Brukertesting generelt
fokuserer pa a finne mulige feil, noe som vi fikk tilbakemeldinger pa farst og fremst i den
kvantitative delen, men ogsa ved den kvalitative delen av analysen. Slik kunne vi
avdekke feil i grensesnittet og videre fremover fokusere pa endringer.

6.2.3. Ved naermere undersgkelser sa vi ogsa pa om utvalget representerte malgruppen.
Hadde vi utfart studiet med en skoleklasse som var ekstra interessert i teknologi eller
veldig interessert i kultur og historie ville ikke funnene kunne generaliseres for alle
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ungdommer. Klassen som deltok i vart studie gikk pa studiespesialiserende linje, noe som
gker sjansen for ulike interesser.

6.2.4. Vi ofret mangfold i alder for & satse pa gkologisk gyldighet. | stedet for a ha flere
klasser fra samme alder brukte vi deltagere fra kun ett trinn. Dette kan veaere en faktor som
vil redusere paliteligheten, ettersom det er en sjanse for at yngre mennesker innenfor
malgruppen kan ha en annen leringskurve. Pa en annen side er dagens tenaringer generelt
apnere for ny teknologi enn noen annen generasjon tidligere (OneSeventeenMedia, 2009)
og det er likevel en god sjanse for at yngre mennesker enn dem vi testet med allikevel
ville forstatt konseptet.

6.2.5. Det ble tatt notater av intervjuene i stedet for lydopptak. Dette er kanskje et punkt vi
burde ha gjort annerledes, da notering av intervju fremfor opptak kan vaere med pa a
svekke gyldigheten, ettersom muligheten for at vi ikke fikk med oss alt gker. Samtidig
var intervjuene korte og presise, samt at de baserte seg pa en strukturert form, noe som
gjer diskusjonen lettere & gjengi i fremtiden (Rogers et al., 2011:470).

6.2.6. Ut fra dette kan vi pasta at gyldigheten ved prosjektet er god og fremtidige studier
vil kunne komme frem til lignende resultater.

6.3. Er metoden palitelig?

6.3.1. Som tidligere nevnt var en av grunnene til at vi valgte summativ evaluering ovenfor
eksperimentelt design fordi brukertesting egner seg bedre til & undersgke et felles
grensesnitt. Da vi utvikler et konsept hvor det er ngdvendig at brukeren forstar bruken,
var det samtidig viktig for oss & la brukeren selv kunne innvirke pa designet slik vi far en
bedre forstaelse av grensesnittet. Selv om vi som utviklere baserte oss pa tidligere studier
i utviklingen av prototypene, kan vi ikke veere sikre pa at konseptet vil fungere i praksis
(Lazar et al., 2010: 260).

6.3.2. Utfarelsen av studiet var ngye planlagt slik at vi kunne forsikre oss om at maten
studiet ble utfart pa ville gi gode resultater og at resultatene ville vere palitelige. Dette
var ogsa en arsak til at vi utfarte et teststudie pa forhand for a forsikre oss om at
deltagerne ville forsta logikken i de oppgavene og den datainnsamlingen som skulle
foretas.

6.4. @kologisk gyldighet

6.4.1. Det var her viktig for oss &8 sammenligne effekten miljget har pa brukertestingen
med det aktuelle miljget malgruppen vil veere i, altsa museet. Som nevnt tidligere er det
ved skolebesgk at elever som oftest far sitt farsteinntrykk av museet, og vi valgte derfor a
bruke et reelt skolebesgk pa museet som miljg for brukertestingen.

6.4.2. Forskjellen mellom et ekte museumsbesgk og brukertestingen var at deltagerne
visste at de ble observert. Dette kan medfgre en Hawthorneeffekt, som innebarer at
deltagerne kan yte bedre under utfgringen av oppgavene fordi deltagerne kan bli pavirket
og motivert av oppmerksomheten som blir gitt rundt studiet (UsabilityProfessionals,
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2007). Dette betyr at deltagerne prevde ekstra hardt i utfarelsen av oppgavene nettopp
fordi deltagerne visste de ble observert. Dette kan pavirke og redusere gyldigheten ved
studiet, og vi prevde derfor bevisst a vaere sa objektive som mulig og ettersparre
konstruktiv kritikk etter utfgrelsen for a gke den gkologiske gyldigheten.

6.5. Bias

6.5.1. Et faktum som kan ha hatt noe innvirkning pa resultatet, var at elevene kom i
grupper for a teste prototypen. De andre elevene i gruppen observerte da den farste
deltageren utfgrte testingen. Dette kan medfare bias som kan innvirke pa leringskurven
til deltagerne som enna ikke har utfert testingen. Dette kunne veert uproblematisk dersom
vi testet én og én deltager fra hver gruppe, men etterhvert sa vi at gruppene klynget seg
opp for & vente pa tur. Problemet kunne i stgrre grad veert unngatt om vi hadde hatt
tilgang pa flere laserpenner, slik at hver deltager kunne teste prototypene etter tur med
raskere hyppighet.

6.5.2. Et annet problem med selve evalueringen kan ogsa veere at dersom deltageren ikke
skjgnner alt, sa vet deltageren heller ikke om han eller hun faktisk ikke skjgnte alt.
Spersmalet i undersgkelsen som omhandlet forstaelse av bruk kunne i denne situasjonen
veere vanskelig a svare pa, og deltageren kunne derfor endt opp med et ngytralt svar som
var «midt pa treet». Nar deltageren star med klassekamerater, kan det ogsa veere
vanskelig a krysse av for & ikke skjgnne alt, da deltageren kan ver redd for & bli oppfattet
som mindre intelligent enn sine klassekamerater. Samtidig vet man selv hvor fort man
merket at noe fungerte, og det er da lettere & svare pa enn nar man skal demme andre pa
helhetsinntrykk. Man vil kanskje fgle at man demmer seg selv, til tross for man egentlig
vurderer konseptet.

6.6. Kan funnene generaliseres?

6.6.1. Hvorvidt funnene kan generaliseres handler om & ga inn studiet og sgke etter
informasjon i egne funn (Rogers et al., 2011:472). Vi gnsket & ga nermere inn pa om en
slik prototype ville fungert pa flere aldersgrupper samt om konseptet vart vil vaere aktuelt
for andre museer.

6.6.2. | vart studie fokuserte vi pa ungdom, men desto eldre man er vil sjansen for at
teknologien vil tolkes annerledes gke. Som tidligere nevnt er det tendringer som vi
primert har vinklet produktet pa, og ungdommer er mer apne for teknologi enn andre
generasjoner. Pa samme mate vil barn uten noen spesiell kompetanse om teknologi ha en
veldig annerledes tilnzerming til prototypen. Derfor kan ikke funnene generaliseres for de
eldre som ikke er like vant med teknologien som dagens tenaringer. Pa lik linje vil
mindre barn mest sannsynlig ha problemer med forstaelsen. Pa en annen side vil nok flere
voksne ogsa ha samme forstaelse av produktet, men samtidig kanskje ikke hatt lik
interesse.
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6.6.3. Om konseptet hadde virket i andre museer avhenger av utstillingen og det som vises
frem. Det som er givende med var prototype er at den gir dede objekter liv, slik som
rustninger, smykker, har og andre 3-dimensjonale objekter. Maleri, fotografi og andre to-
dimensjonale utstillinger matte blitt vurdert pa andre mater siden det ville blitt en mer
statisk utstilling hvor man for eksempel ikke kan bruke bevegelse pa samme mate.
Brukertesten kunne altsa blitt brukt i en typisk forhistorisk utstilling, men ikke i en
utstilling hvor det ikke er fysiske objekter.

6.7. Gjennom evalueringen av analysen har vi kommet frem til at analysen er gyldig og
palitelig. Analysen brakte frem at ungdommene likte veldig godt prototypen, men at noen
tekniske justeringer ville veert negdvendig dersom funksjonene skulle overfares til reelle
utstillingsmodeller. Konseptet ble ogsa sett pa som innovativt, underholdende og
tiltrekkende. Vi vil pasta at hvis Norsk Kulturhistorisk Museum hadde brukt ideen om
laserpenn for a aktivere lys, lyd og bevegelse ville dette ikke bare fart til en bedre
museumsopplevelse, men ogsa et grunnlag for a tiltrekke seg flere besgkende.
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