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1.0 Introduksjon og bakgrunn

Var oppgave er a utforske hvordan man gjennom interaksjonsdesign og digitale medier kan
skape nye interaktive lyd- og musikkopplevelser for barn i aldersgruppen 1-8 ar. Prosjektet
utstilles ved det interaktive pop-up museet CityKids som arrangeres pa Sentralen i Oslo av
Stiftelsen Oslo Barnemuseum hgsten og vinteren 2017/2018. Katie Coughlin, griinder og
prosjektleder for Stiftelsen Oslo Barnemuseum og CityKids, er var oppdragsgiver og eksterne

veileder. Alma Leora Culén er faglaerer i INF2260 og var interne veileder.

Stiftelsen Oslo Barnemuseum er en ideell kulturorganisasjon som produserer kreative kultur-
aktiviteter og arrangementer for barn og familier. Stiftelsen ble etablert i 2005 og det langsiktige
malet er & etablere et permanent interaktivt barnemuseum i Oslo. Oslo Barnemuseum er
samarbeidspartner med SentralenUNG og arrangerer manedlige CityKids- arrangementer pa

Sentralen i Oslo.

CityKids er en levende arena for oppdagelse og mestring. Her er det muligheter for selvvalgt
utforskning og utfoldelse i multisensoriske aktiviteter som stgtter barnas egne utviklingsbehov
og lyst til laering. Denne visjonen inspirerte oss til & tidlig ha et fokus pa a sgrge for at var
endelige lgsning kunne utplasseres under disse arrangementene, og at vi matte prgve a forsta

hvordan vi kunne skape en engasjerende arena for utforskning og utfoldelse.

2.0 Metodologi

| startfasen av prosjektet undersgkte vi ulike metodologier som vi ansa best egnet til & gi oss
meningsfull data relatert til forskningsspgrsmalet vart og som tillot oss a holde evalueringen av
prototypen under et CityKids-arrangement. Herunder undersgkte vi User-Centered Design,
Research through Design og Critical Design. Etterhvert som vi ble mer kjent med problem-
omradet og konteksten for var Igsning skrotet vi UCD og Critical Design. Dette ledet oss over til
a utforske Research through Design i mer detalj, og henholdsvis enten “The Showroom” eller
“The Field” tilneermingen til denne metodologien for vart videre arbeid siden vi gnsket a plassere

var Igsning i museumskonteksten for @ gi grunnlag til & svare pa forskningsspgrsmalet

(Zimmerman & Forlizzi, 2014).


https://paperpile.com/c/WtEVOU/4boF

2.1 Research through design

| de siste tidrene sa har Research through Design interessert mange forskere innen human-
computer interaction. Helt siden Sir Christopher John Frayling i 1993 introduserte idéen om at
det var tre former for interaksjon mellom forskning og design eller kunst: research for art and
design, research into art and design, research through art and design, sa er det mange forskere
som har forsgkt & definere og avklare hvordan design og forskning kan henge sammen. Alain
Findeli redefinerte i 2004 de tre formene for designforskning fgrst introdusert av Frayling til &
vaere(Godin & Zahedi, 2014):

1) “Research for design” som sgker & hjelpe, veilede og utvikle designpraksis. Og skopet for
denne forskningstypen er @ dokumentere designpraksis blant profesjonelle og a
behandle bade designerne og praksisen deres som analyseobjekt for forskningen.

2) “Research into design” er den formen for designforskning som hovedsaklig finner sted
ved universiteter og forskningssenter og patar en mer vitenskapelig vinkel. Denne typen
forskning er i hovedsak interessert i @ dokumentere objekter, fenomener og design-
historie.

3) “Research through design” er det naermeste man kommer designpraksis, og her
omformer man designaspektet av det & skape noe til forskning. Designere og forskere
som benytter denne metodologien lager altsa nye produkter, eksperimenterer med nye

materialer og objekter, prosesser med mer med det mal a etablere ny kunnskap.

| Research through Design(heretter RtD) er da naturligvis bade forskningen og designprosessen
sentrale, og det er gjennom design av objekter eller Igsninger man samler informasjon som kan
svare pa og utdype forskningsspgrsmalet. RtD innebzerer videre a skape en gjenstand som ikke
fullt ut kan beskrives og som muliggjer for forskeren/designere @ fgre en dialog med
situasjonen gjenstanden befinner seg i og leere fra bade situasjonen og gjenstanden(Godin &
Zahedi, 2014). Gjennom denne rapporten vil vi dermed bade presentere hvordan vi gikk frem i
designprosessen og hvordan vi evaluerte det vi produserte for & svare pa forskningsspgrsmalet
vart med det mal a tilfgre ny kunnskap til problemomradet. Var tilneerming til & evaluere
prototypen havnet omsider pa “the field”, altsd utplassering av prototypen in the wild hvor
brukere som ikke er kjent med prosjektet og ei heller teknologien man jobber med far tilgang til
a prove prototypen i den konteksten det endelige produktetet er ment for(Siek, Hayes, Newman,

& Tang, 2014). Denne tilnzermingen mener vi ville gi oss stgrst kunnskap om hvordan lyd og
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musikk passer inn i museumskonteksten og saerlig hvordan man kan skape nye opplevelser for

malgruppen til museet. Forskningsspgrsmalet vart er som fglger:

Hvordan kan man gjennom interaksjonsdesign og digitale medier

skape nye interaktive lyd- og musikkopplevelser for barn (1-8 &r)?

2.2 Malgruppe

Citykids har malgruppen 1-8 ar, men gjennom samtaler med Katie fikk vi beskjed om at det var
mest relevant for de som er 5-8 ar og det var stgrst representasjon av denne gruppen pa
arrangementene. Likevel matte vi ta hensyn til at det vil veere yngre barn tilstede. Grunnet at vi
observerte at barn er sveert aktive i en slik kontekst CityKids tilbyr sa gnsket vi a legge til rette
for aktiv utforskning i vart design, og saledes produsere en prototype som kunne dekke hele

aldersspennet for malgruppen.

2.3 Etiske hensyn

Var malgruppe er barn, som er en malgruppe hvor man ma veere ekstra omtenksom. Det er
derfor viktig a ta ekstra hensyn for a ikke pafgre verken fysisk eller psykisk skade hos deltakere.
Vi jobber med lyd og hgrselen til barn er veldig sensitiv, det betyr at vi ma ha kontroll pa at
lydnivaet ikke gar over en skadelig grense. Vi skal ogsa produsere en fysisk prototype, denne ma

veere sikret sa ingen barn kan padra seg skader pa grunn av den.

Under observasjonen pa CityKids ble det ikke benyttet informert samtykke fgr man fikk lov til &
interagere med prototypen da man ikke kan fa samtykke direkte fra barn, og vi gnsket heller ikke
a detaljert beskrive malet for utstillingen for foreldrene i frykt av at det ville pavirke deres og i tur
barnets handlingsrom i mgte med prototypen. Dette lot oss observere ekte bruk i riktig kontekst.
Foreldrene ble informert ved ankomst til arrangementet om at det var en studentutstilling som
omhandlet temaet lyd og at det ville veere studenter til stede for a iaktta bruken av prototypen. Vi
ansa dette som et godt nok grunnlag av informasjon overfor foreldrene for & samle den dataen

Vi gnsket.



3.0 Forarbeid

Vi hadde flere mgter med var eksterne veileder, Katie, og vurderte hennes innspill til prosessen
som sveert verdifull da hun som prosjektleder for Oslo Barnemuseum har god kunnskap om

domenet.

3.1 Observasjon pa CityKids og Rockheim

Da vi ikke bare skulle designe for barn, men for barn pa CityKids var det viktig for oss besgke
arrangementet for & se hvilken kontekst designet vart skulle inn i. Her kunne vi se pa hva som
fantes av eksisterende aktiviteter/installasjoner for barna og hvor vi kunne passe inn. For a fa en
forstdelse av hvordan barna interagerte med de ulike eksisterende aktivitetene , valgte vi a gjgre
en observasjon. Vi sa pa antall barn pa hver aktivitet og tok notater pa hvor lenge de oppholdt
seg pa hver aktivitet. Vi benyttet oss av emergent koding(Lazar, Feng, & Hochheiser, 2010) for &
identifisere tema i datasettet. Resultatet viste at aktiviteter hvor barn kunne ha kreativt innspill
pa effekten av leken, som for eksempel den store pin-art boksen skapte stgrst engasjement(se

bildet under). Dette fikk oss til fokusere pa a lage noe hvor barna var aktive i a produsere lyden

og gjerne noe som kunne la barna forbli fysisk aktive mens de utforsket.
G R

Pin-art boksen var veldig populeer under CityKids. Foto: SentralenUNG

Samtidig med et besgk til Trondheim benyttet ogsa en av oss muligheten til 8 dra pa det
nasjonale opplevelsesmuseet for populaermusikk, Rockheim. Idéen bak dette besgket var a
undersgke hvordan de knytter formidlingen av musikkhistorie, instrumenter og lignende med
teknologi. Det vi avdekket under dette besgket var at Rockheim har et stort fokus bruk av
teknologiske Igsninger som muliggjer nye interaksjoner for barn, men det er dog sjelden og

nesten et ikke-eksisterende forhold mellom a bruke teknologi til & la barna produsere lyd og


https://paperpile.com/c/WtEVOU/Z0hA

musikk selv. Stort sett er malet med interaksjonene barna har med teknologien & starte et
videoklipp eller lignende. Det er to rom ved museet som tillater barna & utforske produksjonen
av lyd og musikk, og i det ene foregar det ved at barna har pa seg headset og kan prgve
el-trommesett og lignende. Det andre rommet tilbyr sdkalte “miksestasjoner” hvor barna ved
hjelp av et enkelt dataprogram kan bruke mus og tastatur til & remikse kjente og ukjente later og
spille inn sin egen vokal. Dette foregar ogsa ved bruk av headset. Dette satt oss pa idéen om at
Igsningen var burde veere inkluderende for alle i neerheten av den, og ikke reservert kun for

produsenten av lyden.

3.2 Intervju med musiker/musikklarer

Det ble utfgrt et semi-strukturert intervju med én profesjonell musiker og musikklaerer med den
hensikt & gi oss innsikt i hvordan barn forholder seg til instrumenter og produksjonen av lyd og
musikk. Intervjuets semi-strukturelle form ga oss videre muligheten for a utforske tema
intervjuobjektet penset inn pa under intervjuet og lot oss stille oppfglgingsspgrsmal rundt
interessante poengteringer(Lazar et al., 2010). Intervjuet endte opp med & gi oss innsikt i
hvordan det er & formidle og hvordan man gar frem for a leere & produsere lyd og musikk som
gir mening for en. Intervjuobjektet poengterte viktigheten av at det som oppleves som ulyd, stgy
eller uten mening kan vaere utrolig meningsgivende for andre. Videre ble det lagt vekt pa at for a
undervise noen i et instrument sa er det like viktig a prgve a forsta hvor gnsket om a produsere
meningsgivende lyd kommer fra som & ha fokus pd hva instrumentets kapabiliteter og

begrensninger er.

3.3 Litteraturstudie

For a leere mer om malgruppen og hvilke hensyn vi matte ta i designprosessen, leste vi bade
tidligere prosjektrapporter, laerebgker og forskningsartikler. Ved a se pa de tidligere prosjektene
som har hatt Oslo Barnemuseum som oppdragsgiver fikk vi innsikt i hva som hadde blitt
designet tidligere, og hvilke utfordringer de andre gruppene hadde mgtt. Vi sa pa laereboken i
utviklingspsykologi ved NTNU for & se om malgruppen hadde begrensninger vi matte ta hensyn
til. | tillegg leste vi en forskningsartikkel om design av teknologi for barn og flere artikler om var

valgte metodologi.


https://paperpile.com/c/WtEVOU/Z0hA

Innen utviklingspsykologi er det en sentral teori at barn har medfgdte forstaelser av verden
rundt seg (Keenan & Evans, 2009). Denne teorien legger vekt pa affordances, et objekts iboende
egenskaper som setter rammer for hvordan de kan pavirkes. Ved hjelp av disse medfgdte
forstaelsene bruker barn sansene til & forstd sammenhenger mellom ulike stimuli. Bergring blir
trekt frem som et veldig viktig hjelpemiddel. Keenan og Evans presenterer ogsa en tidslinje for
utvikling av persepsjonen hos barn. Auditiv persepsjon er fullutviklet innen to ar, og visuell
persepsjon innen fem ar. Da malgruppen er 1-8 ar kan dette vaere relevant kunnskap a ta med
seg inn i designprosessen. Selv om de fleste barna som deltar pa CityKids-arrangement er
gamle nok til & kunne forsta verden rundt seg og kommunisere hva de mener, er det viktig a ta
hensyn til designets affordance og at bergring er en veldig viktig del av barns perseptuelle

utvikling.

The Role of Children in Designing Technology (Druin, 2002) hjalp oss med & finne metoder for &
inkludere barna i designprosessen. Vi sa pa barna som brukere av eksisterende aktiviteter/
installasjoner da vi observerte pa CityKids. Vi sa etter mgnster i bruk, hva de ble engasjert av og
hva som var mest populeert. Dette hjalp oss med a utforme krav til vart eget design. Under
prototypingen sa vi pa barn som testere. Vi observerte hvordan de interagerte med prototypene

for a identifisere blant annet problemer med brukbarheten. Dette informerte vart videre design.

Sentral litteratur relatert til Research Through Design og technology probes ble ogsa benyttet i
denne fasen for & forstd metodologien og metodene for evaluering, og disse blir utdypet i
henholdsvis kapittel 2.1 0g 6.2.2.

4.0 Idéutvikling

Fgrst matte vi avgrense oppgaven, da den var veldig apen og vi teorien nesten kunne lagd hva
som helst og svart pa den pa et eller annet vis. Pa fgrste mgte med oppdragsgiver ble det klart
at det var noen tilleggskrav vi burde ta hensyn til. Disse kravene tok hgyde for konteksten
designet vart skulle inn i. Designet matte vaere interaktivt slik at barna kunne interagere med det
pa en eller annen mate. Flere brukere skulle kunne bruke installasjonen samtidig, og helst til
grad at man unngar & skape kg. Det burde heller ikke veere ngdvendig med oppleering, slik at
hvem som helst kan ta i bruk installasjonen uten veiledning fra foreldre eller kanskje eldre barn.

Sist, men ikke minst, matte installasjonen produsere lyd. Det var ogsa et gnske om a adressere
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sosiale utfordringer, men oppdragsgiver gjorde det tydelig at dette ikke var ngdvendig, og at

lydopplevelsen var det vi matte fokusere pa.

Gjennom forarbeidet hadde vi forsgkt a finne ut av hva en musikkopplevelse kan vaere, hva lyd er
og hvilke forkunnskaper malgruppen stiller med. Med kunnskapen vi hadde fatt begynte vi a
brainstorme rundt hvilket konsept vi skulle ta utgangspunkt i. Hvordan kunne vi skape nye
interaktive lyd- og musikkopplevelser for barn? Gjennom observasjonen pa CityKids sa vi at
aktivitetene hvor barna kunne skape noe og pavirke utfallet var mest populaere. Da vi i tillegg
gnsket & lage noe som satte barna i aktivitet og hvor de sto for produksjonen av lyd, kom vi frem
til at vi ville lage et instrument. Da vi i utgangspunktet hadde en spekulativ tilnaerming gnsket vi
med det & se pa hva et instrument er og hvordan ny teknologi kan pavirke denne oppfatningen.
Vi undersgkte spgrsmal som “hvilke konsekvenser har enkle digitale representasjoner av
komplekse instrument?”, “Hvordan kan man laere seg a spille et instrument som ikke lar deg

spille ‘feil'?” og “hvilke musikalske kvaliteter mister man om alt er ‘bra’ eller ‘riktig"?”.
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Noen av idéskissene vi hadde til alternative instrument. Bade lydrommet, musikkmattene og Lydkuben ble tatt

med videre i én eller annen form.

Vi evaluerte ideene etter om de oppfylte kravene til designet og om de var praktisk
giennomfgrbare. Etter denne elimineringsprosessen satt vi igjen med lydrommet, gulvmattene

og Lydkuben. Vi mgtte var oppdragsgiver pa Naturhistorisk Museum sammen med radgiver i



seksjon for forskning og samlinger Torkjell Leira for et innblikk i det kommende klimahuset.
Mgtet var i utgangspunktet mest relevant for gruppen “Climate Your Way” som deler samme
oppdragsgiver som oss, likevel fikk vi en mulighet til & presentere vare ideer. Av ideene vi

presenterte var det “lydrommet” som fikk mest gehgr av bade oppdragsgiver og Leira.

Da det var uklart om vi fikk muligheten til & disponere et helt rom pa Sentralen, gikk vi for
Lydkuben i stedet for lydrommet. Om vi skulle f& permanent mulighet til & disponere et rom

kunne eventuelt Lydkuben veere en del av dette rommet.

Skisser av Lydkuben med alternative ekstrafunksjoner.

5.0 Utvikling av prototyper

Gjennom prosjektet utviklet vi tre forskjellige prototyper. Vi hadde en evolusjoneer tilnaerming og
utviklet de neste prototypene basert pa de forrige, men med utvidet eller endret funksjonalitet.
Det ble ogsd endret mye pa prototypene underveis i testingen for & komme umiddelbare

problem i mgte.



lllustrasjon av prototypenes utvikling

5.1 Ferste prototype

5.1.1 Formal
Var forste hgyopplgselige prototype hadde et spekulativt utgangspunkt. Vi gnsket at barna

skulle spekulere rundt hva et instrument kunne vaere og om hvilke instrumenter som kom til a
eksistere i fremtiden. Vi gnsket i hovedsak a prototype interaktivitet i tillegg til form og stgrrelse.
Pa denne maten kunne vi finne ut om barna forsto hvordan de kunne interagere med abstrakte

instrument og, enda viktigere, om de syntes det var interessant.

5.1.2 Utforming

Prototypen besto av en liten pappeske dekket av grapapir med “knapper” av strgmledende
maling pa sidene, samt en “antenne”, ogsa laget av maling pa toppen. Knappene var koblet til
en mikrokontroller som igjen var koblet til en datamaskin som tok seg av lydgenereringen. Inne i
boksen plasserte vi en hgyttaler. Knappene pa siden av eksen spilte av ulike forhandsbestemte
lyder. Lyden som ble spilt kunne pavirkes ved a bevege en hand over antenneflaten pa toppen.
Antennen ga forskjellig utputt basert pa avstanden mellom handen og antenneflaten.

Prototypen ble plassert alene pa et eget bord.

Prototypen var altsa veldig minimalistisk utformet, med all teknologi gjemt bort bak papp og

maling. Vi hapte at dette skulle hjelpe barna i gang med tankene rundt instrumenter i fremtiden.
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5.1.3 Hva vi larte
Under CityKids-utstillingen observerte vi flere svakheter med prototypen. Mange barn hadde

problemer med a na utstillingen fra en stol og trengte hjelp fra en voksen til a bruke den. | tillegg
var det tilnaermet ingen som forstod hvordan antenneflaten fungerte. De trykket, men det
skjedde ingen ting. Antenneflatefunksjonen erstattet vi underveis i utstillingen med vanlig

knappefunksjon.

5.2 Andre prototype

5.2.1 Formal og utforming

Pa dag to av CityKids stilte vi med en ny prototype, med justeringer basert pa observasjoner fra
dagen fgr. Denne var noe stgrre og plassert pa gulvet i stedet for pa et bord. Dette skulle gjgre at
barn i alle aldre kunne na og bruke prototypen uten hjelp fra voksne. | denne prototypen brukte vi
aluminiumsfolie, i stedet for maling som knapper og dekket hele siden med folien, slik at de hele
sidene pa esken ble touchpoints i stedet for mindre knapper som pa den forrige. | tillegg beholdt
vi knappefunksjonen pa toppen som dagen fgr erstattet antenneflaten. | likhet med dagen for

rettet vi fokuset mot a prototype interaktivitet, form og stgrrelse.

5.2.2 Hva vi lerte
Vi bemerket oss at med en stgrre eske plassert pa gulvet var installasjonen mer tilgjengelig for

barn i alle aldersgrupper. A erstatte antenneflaten med en vanlig bryter skapte gkt engasjement
og mindre forvirring. En ting som ikke forbedret installasjonen var aluminiumsfolien. Den bidro

til mer ugnsket stgy og tok fokuset bort fra lydene esken skulle skape.

Etter CityKids-arrangementet mottok vi en mail fra Katie hvor hun hadde listet opp ting hun
hadde bemerket seqg i lppet av utstillingene relatert til vare prototyper. Mange av notatene
hennes stemte overens dataen vi hadde samlet inn. Vi avtalte & mgtes for @ snakke om var vei
videre og utstillingen pa neste CityKids arrangement. Vi forberedte flere skisser for videre

utvidelse av prototypen.

Av skissene ble fokuset raskt rettet mot to av dem, “Edderkoppen” og en videreutvikling av

“Lydkuben”. Edderkoppen skulle vaere et instrument formet som en edderkopp med touchpoints
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bade pa kroppen av edderkoppen og ved enden av hver av fgttene (evt. Pa gjenstander
edderkoppen holdt i fgttene). Lydkuben lignet i stgrre grad pa esken vi har brukt tidligere, men

med touchpoints pa gulvet rundt esken i tillegg til de pa selve esken.

Sammen med oppdragsgiver kom vi frem til at Edderkoppen lett kan ta fokuset bort fra
instrumentet. | tillegg vil vi ga fra & ha en mystisk boks med ukjente funksjoner til noe som
kanskje kan se ut som en slags barneleke. Vi sa for oss at Lydkuben i stgrre grad inviterer til
interaksjon, da den ikke er mer enn “en enkel kube” fgr man gjgr den til noe mer (altsa

interagerer med den). Dermed ble vi enige med & utvikle Lydkuben videre.

5.3 Endelig prototype

5.3.1 Utforming

Var siste hgyopplgselige prototype ble en sort eske, med knapper av figurer og sensorer pa
gulvet. Vi valgte fargen sort for a ta fokuset bort fra selve esken og over pa funksjonaliteten. | et
merkt rom, med mgrkt underlag forsvinner de mgrkeste fargene fgrst. | alt var det 7 knapper pa
selve esken, to pa toppen, to pa hver av langsidene og en pa en av kortsidene. Disse var dekorert
med ulike oransje og grgnne figurer med ulik “vanskelighetsgrad”. Padsene var ogsa dekorert i
gult og grgnt, med disse var formet som fgtter. Ideen om vanskelighetsgrad var & gjgre noe av
funksjonaliteten dpenbar og noe mindre apenbar slik at (nysgjerrige)barn kan finne funksjoner

gjennom utforskning.

De to mest apenbare funksjonene skulle vaere gulvsensorene og knappene pa toppen av esken.
De fleste forstod gulvsensorene raskt ettersom at de hadde fgtter pa seg. Pa toppen av esken
var det en gul og en grgnn rund flate. Etter fa minutter fgrste dagen pa CityKids, etter & ha
observert flere foreldre hindre barn i @ utforske selve esken etter @ ha prgvd gulvsensorene,
innsa vi at vanskelighetsgraden var for hgy. Vi var forberedt pa at noe slikt kunne skje og hadde
tatt med oss en gul og en grgnn hand som vi festet oppa de to runde flatene. Disse ga en
tydeligere invitasjon til & utforske boksen og nar barna fgrst var i gang var det ingenting som

hindret dem i a videre utforske de mer kryptiske kappene rundt boksen.
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5.3.2 Formal

Vi gnsket & prototype tre dimensjoner; funksjonalitet, romlig struktur og materiale. Med
funksjonalitet ville vi teste om barna klarte @ samarbeide, finne og bruke alt av prototypens
funksjonalitet. Med romlig struktur ville vi teste om avstanden mellom gulvsensorene og
Lydkuben var optimal. Vi gnsket ikke at et enkelt barn skulle kunne bruke kuben og padsene
samtidig, men vi ville heller ikke at de som stod pa padsene skulle fgle seg ekskludert eller ikke
hgre lydene som kom fra boksen. De to tidligere hgyopplgselige prototypene ble laget av papp
og vi hadde oppdaget at ved a ha en slik eske pa gulvet matte den tale a bli banket, sparket og
hoppet pa. | tillegg til at esken skulle veere robust, gnsket vi en eske som gir litt etter dersom
noen skulle bli for ivrige, sa ikke de slar seg. Vi fylte en ny pappeske med innsats for glass i hap

om at denne skulle vaere robust nok.

Et av de viktigste kravene vi fikk fra var oppdragsgiver var at installasjonen skulle oppmuntre til
samarbeid. For & imgtekomme dette kravet la vi inn funksjonalitet som gjorde at lydene fra
knappene pa esken var avhengige av lydene fra padsene, altsa at lydene fra boksen endrer seg
dersom noen star pa en pad. Dette gjgr at det krever minst to samarbeidende personer for a

finne alle lydene.

Vi fikk installere prototypen i to ulike omgivelser, en per dag. Den fgrste dagen stod prototypen i
samme rom som alle andre CityKids-installasjoner og den andre dagen stod den for seg selv i et

eget rom. Begge dagene malte vi ulike forhandsbestemte metrikker.

5.4 Teknisk

Alle hgyopplgselige prototyper har bestatt av fglgende teknisk utstyr:

Bare Conductive Touch Board pro Som midi-kontroller koblet til datamaskin
Baerbar hgyttaler For a spille av lyd fra datamaskin

Max MSP og Ableton Live For & handtere midi og generere lyd
Powerbank For & gi strem til hgyttaleren i boksen

| tillegg har vi laget en baerbar Igsning hvor vi tar i bruk en Raspberry Pi i stedet for datamaskin.

Fordelen med det er at alt teknisk utstyr kan ligge inne i boksen i stedet for & ha en gjemt
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komponent pa utsiden. Ulempen er de tekniske begrensningene dette byr pa. Vi har for
eksempel skreddersydd en egen synth til var prototype i Max MSP, men pa grunn av prosessor-

arkitekturen til Raspberry Pi er dette programmet ikke stgttet.

6.0 Evaluering av prototyper

Testing av den endelige prototypen pa Sentralen

Vi utfgrte evaluering av prototypen var over to dager pa Sentralen i november. Vi samlet inn
bade kvalitativ og kvantitativ data. For evaluering av Igsningen var sa gnsket vi & undersgke
bruken av den i naturlige omgivelser, og vi endte opp med a utfgre en ikke sa tradisjonell form
for brukbarhetstesting gjennom at vi plasserte var prototype i museumskonteksten og
behandlet den som en “technology probe”(Lazar et al., 2010). Dette lot oss evaluere prototypen i
den virkelige konteksten, og lot oss observere bruken av en prototype som ikke er oppgavestyrt
utover det a kunne skape lyd. Videre sa undersgkte vi to ulike fysiske plasseringer av prototypen

under arrangementene far a se hvilket utslag dette hadde pa bruken.

6.1 Mal for evaluering

Evalueringen skal gjgres under et CityKids arrangement, dette gjgr at det blir utfordrende a gjgre
en ngytral test. Da vi testet vare fgrste prototyper var det i en stor marmorhall, det var mange
aktiviteter og hgyt lydniva. Vi fikk inntrykk av at det var mange distraksjoner og at lyden forsvant
veldig ut i rommet. For & finne ut om det ville ha noe forskjell valgte vi a teste i to forskjellige
kontekster, fgrst i den samme hallen som tidligere og deretter i et eget rom. Den avhengige
variabelen vi valgte er hvor mye tid hver deltaker brukte pa boksen. Denne testen kan gi oss

viktig data om hvordan boksen skal bli plassert i et Citykids arrangement.
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6.2 Testing

6.2.1 Uavhengig t-test
Nar vi designet eksperimentet skulle vi ha to forskjellige grupper som testet to forskjellige utfall.

Det blir derfor en between-Group test. Det vil veere forskjellige grupper mennesker som besgker
oss pa de to dagene og disse blir satt opp mot hverandre. Vi tar utgangspunkt at hvem som
kommer & besgker var prototype er tilfeldig og setter derfor opp en uavhengig t-test. En t-test er
en god mate a teste sannsynligheten for at en null hypotese er falsk. Den uavhengige variabelen
(V) blir hvilket rom som prototypen blir plassert i og den avhengige variabelen blir hvor lang tid
hver person bruker pa prototypen. Testen ble gjennomfgrt pa de 32 fgrste som besgkte boksen

for hver enkelt dag og vi far da et utvalg deltakere pa 64 personer. (Lazar et al., 2010)

HO Det eringen forskjell i tid brukt pa prototypen av deltakerne nar den er plassert i salen og hvelvet
H1 Det er en forskjell i tid brukt pa prototypen av deltakerne nar den er plassert i salen og hvelvet

Den uavhengige T-testen viser oss at det er en forskjell i tid brukt pa prototypen nar den er i hvelvet

kontra salen. (1(62) =2.3215, p < 0.05)

Pa grunn av at t-verdien er over null og p-verdien er under 0.05 kan vi forkaste var nullhypotese.
Dette gir oss en god indikasjon pa at plasseringen har mye a si. Den stgrste forskjellen for de to
plasseringene er at det er mindre mennesker og mindre lyd i lokalet, dette vil gi mer
oppmerksomhet til boksen og feedbacken vil bli tydeligere for deltakerne. Vi ma ogsa tenke pa
hvilken bias som kan ha spilt inn i eksperimentet. Nar vi tester i hvelvet kontra salen, vil vi som
observatgrer bli mer tydelige. Det kan veere at foreldre og barna vil bruke mer tid pa prototypen
nar de ser og snakker til oss som observerer i motsetning til i salen hvor vi er en del av en stgrre
folkemengde. Logisk nok er det ogsa en omgivelse bias som spiller inn, noe av denne er jo en
del av testen. Det som ikke er en del av testen er at foreldrene blir fortalt om veien til lokalet
hvor prototypen er satt opp og er der utelukkende for a teste boksen, i motsetning til da den var
plassert i hallen og kom over den tilfeldig sammen med de andre aktivitetene under Citykids.
Dette kan ogsa ha fgrt til at de har brukt mer tid hvelvet enn i salen. Denne testen gir oss ikke sa
mye indikasjon pa om barna syns boksen er ggy, men gir oss en pekepinn pa at lokasjonen er

viktig.
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6.2.2 Technology Probe

Lazar et al. skriver at technology probes teknisk sett ikke er en form for brukertesting, men at
technology probes er naermere brukertesting enn tradisjonell forskning(Lazar et al., 2010) og lar
en undersgke bruken av en prototype pa flere plan. | og med at vi valgte a fokusere pa The Field
tilneermingen til Rtd fant vi at en technology probe kunne tillate oss & bruke prototypen som en
base for kommunikasjon og observasjon av brukerne for videre forskning rundt problem-
omradet vart. Technology probes lar en for det fgrste innhente data relatert til det samfunns-
vitenskapelige malet om & samle informasjon om menneskers oppfarsel og bruk i en ekte
kontekst. For det andre far man gjennom en technology probe prgvd ut og evaluert nye
teknologier, og til sist far man undersgkt designmalet om & skape nye idéer til potensielle nye
teknologier(Hutchinson et al., 2003). Pa CityKids-arrangementet i november samlet vi blant data
gjennom prototypen ved at vi registrerte antall ganger hver sensor hadde blitt aktivert samt
gjorde opptak av all lyden som ble produsert under hele utstillingen direkte i Ableton Live. Pa
bloggen for prosjektet finnes det lydklipp. Figuren under viser antallet aktiveringer pa hver
sensor. Videre sa registrerte vi hvor lang tid hver enkelt som utforsket prototypen var brukte pa

utforskningen og fgrte notater av hvordan de reagerte i mgte med prototypen.

Gul Grgnn Firkant Ribbe To Splash Sma Grgnn Gul G&G
Hand Hand Sirkler Sirkler  Gulv Gulv Gulv

Oversikt over antall aktiveringer av hver enkelt sensor
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6.3 Funn fra evaluering

Etter en analyse av notatene til hver enkelt gruppemedlem avdekket vi at nar barna brukte
prototypen sa var det sjelden annen kommunikasjon enn direkte knyttet til prototypen, som for
eksempel “prgv & std der” og “den hgye lyden kommer herifra”. Nar barna ikke var i direkte
interaksjon med boksen sa kommuniserte de om alt mulig annet. Videre sa gnsket vi @ se hvilke
visuelle og konseptuelle forestillinger barn har om hva et instrument er etter de hadde veert i
kontakt med prototypen, for a fa innspill til dette ble det satt opp et tegnebord og pa bordet la
det en lapp hvor det sto “Tegn ditt eget musikkinstrument”. Barnas tegninger ble i stor grad tatt
med hjem av foreldrene, men noen gnsket @ henge de opp pa veggen ved tegnebordet. Nar vi i
etterkant sa over bildene som var blitt hengt opp sa ble det tydelig for oss at barnas forhold til
instrumenter er sveert forutsigbart, og at nar de tegnet “sine egne musikkinstrumenter” sa ble
disse ofte kombinasjonen av velkjente instrumenter som gitar og piano, eller rett og slett bare et

vanlig instrument.

6.3.1 Lokasjon

Gjennom var analyse av den kvantitative dataen fikk vi bekreftet var antakelse om at det ville

veere en forskjell i tid brukt pa utforskning basert pa plasseringen av prototypen.

6.3.2 Utforskning

Prototypen har flere sett med lyder som blir forandret ut i fra knapper pa gulvet, disse var ment
til & oppfordre til utforskning og samarbeid mellom barna. Under observasjonen tok vi notater av
hva som ble sagt og gjort av deltakerne. Dette ga oss et inntrykk av at nar deltakerne fant ut at
det var flere sett med lyder begynte de a8 samarbeide ved & be andre deltakere sta pa forskjellige
sensorer for a teste hvordan det pavirker lydbilde. Hvis et barn var alene ved prototypen var det
sjeldent at deltakeren stod pa en gulvsensor og samtidig fikk testet de andre knappene. Vi
merket oss ogsa at hvis det var mange som brukte boksen samtidig tok ofte en kontroll over
boksen og andre ikke fikk slippe til. Dette fgrte til en negativ opplevelse hos noen barn, det vil
veere hensiktsmessig @ se pa mater a designe boksen pa hvor man ikke kan stenge ute andre
deltakere. Data om antall knappetrykk gir oss en indikasjon pa hvilken knapper som inviterte
mest til interaksjon. Det var knappene pa toppen av esken som ble aktivert mest. Dette var

forventet da toppen av boksen er det naermeste a trykke pa i forhold til hgyden pa barna og at
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det var en tydelig indikasjon pa hva man skal gjgre. Videre sa fant vi det interessant & se at

barna brukte relativt lik tid pa a utforske resten av lydene.

6.3.3 Lydbilde
| mgte med var prototype forble barna ofte fysisk aktive gjennom hele utforskningsprosessen
og hadde et fokus pa a “finne” alle lydene kuben kunne tilby. Vi registrerte mest respons pa de

lydene som var “litt rare”, umusikalske og ikke typiske lyder produsert fra et instrument.

6.3.4 Fysiske dimensjoner

Vi har brukt designprinsipper fra interaksjonsdesign til a legge til rette for bruken av den fysiske
prototypen. Dette har vi funnet at var svaert vellykket da barna opplevde stor grad av mestring av
det a skape lyd basert pa de fysiske dimensjonene vi foreslo gjennom prototypen var, og mange
barn uttrykte latter og stor glede i mgte med den fgrste interaksjonen og ga de giv til 3 utforske
videre. Dette gir oss en indikasjon pa at kombinasjonen av a forholde seg til en relativt abstrakt
og rar lydproduserende gjenstand i et slikt fysisk format med en “lydverden” barna ikke er vant
med er spennende. Videre sa tillater de navaerende fysiske dimensjonene til prototypen var oss
lett utforske andre designforslag og @ bygge videre pa var technology probe som verktgy for

videre forskning og design.

7.0 Konklusjon og veien videre

Vi har i lgpet av semesteret prgvd a finne ut av hvordan lage en interessant lydopplevelse for
barn. Vi ville at barna skulle vaere fysisk aktive, utforskende og samarbeide om a vaere med a
skape lydbildet. Gjennom metodologien Research through Design har vi fatt utforske en, for oss,
ny tilnzerming til bade designprosessen og hvordan man sgker a etablere ny kunnskap relatert til
forskningsspgrsmalet. Gjennom vare observasjoner i begynnelsen av semesteret viste vi at det
matte bli noe kreativt barna kunne veere med & forme. Var Igsning ble et abstrakt instrument
som kan spilles pa og manipuleres av barna. Gjennom fysisk aktivitet alene eller i grupper kan

barna utforske det brede og varierte lydbiblioteket Lydkuben kan tilby.
Oppdragsgiver ansa prosjektet vart som sveert interessant og ytret et gnske om a fortsette a ha

prototypen utstilt ved flere CityKids arrangementer. Og pa sikt haper vi a utforske dette

problemomradet mer i samarbeid med Katie og deltakerne pa CityKids.
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