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Prosjektoversikt

Mal

I utgangspunktet av prosjektet ensket vi & utforske og forsta ensomhet, og hvordan teknologi kan
forebygge ensombhetsfolelse generelt i befolkningen. Mer spesifikt ensket vi & forstd ensomhet blant barn,
hvordan teknologi kan spille inn her, og utvikle et artefakt i form av handfast interaksjon som tar i bruk
innsikten vi har samlet inn. Videre vil vi fokusere pa samspillet mellom artefaktet og brukeren, der vi
evaluerer hvordan artefaktet blir brukt av brukeren, og male dette opp mot det evalueringskriteriene vi har

satt for artefaktet.

Tolkning av tema

Ensomhet er definert som en folelse av savn etter kontakt med andre mennesker. (Helsenorge, 2018) Vi
tolker ensomhet som en subjektiv lidelse, som ikke er avhengig av kjenn og status, men heller av alder,
personlige behov og en rekke andre faktorer. Videre skiller vi ensomhet fra a vaere alene; man kan fole seg

ensom uten a vere alene og vice versa.

Brukergruppe

Da vi skulle velge brukergruppe utforsket vi felgende; barn, dyr og mennesker med lette
funksjonsnedsettelser. Vi bestemte oss for & fokusere pa barn, ettersom en stor del av prosjektet handler
om & laere seg & forstd en brukergruppe som er forskjellig fra seg selv. I tillegg vurderte vi tilgjengelighet
(hvor lett det ville veere & mate brukergruppen) og hvor lett det ville vere & samle innsikt. For eksempel, &
intervjue dyr vil jo vere en utfordring, og selv om vi tenkte & samle innsikt via dyreeiere, var vi bekymret

for at det ville bli en stor utfordring & fa en god forstaelse av dyr og ensomhet.

Videre fokuserte vi spesifikt pa barn mellom 7 og 10 ar, ettersom det var flere i prosjektgruppen hadde
tilgang til brukere i denne aldersgruppen. Dessverre merket vi fort at barn i 7-arsalderen var vanskelig &
intervjue, med tanke pa konsentrasjonsevne til brukere i den alderen og det var vanskelig a stille spersmal
der man fikk verdifull innsikt. Dermed snevret vi inn gruppen til barn 9-10 ar, der felgende brukere var

med; gutt 10 ar, gutt 10 ar, jente 10 &r og gutt 9 ar.



Utover i prosjektet ble brukere redusert til to gutter pa 10 ar, ettersom de hadde en felles interesse for
lego, noe var endelig idé orienteres rundt, samt at en av brukerne var vanskelig & holde jevnlig kontakt

med pa grunn av korona-situasjonen. I figur 1 ser du en oversikt over brukere og undersekelser.

Utferelse

Vi har gatt frem med dette prosjektet gjennom tilneermingen Design med brukere (DMB) (Bratteteig,
2021), med fokus pa & myndiggjere brukere til 4 pavirke artefaktet gjennom aktiv deltakelse i
designprosessen. Dette har vi gjort ved hjelp av en rekke undersokelses- og analyseverktoy
(brukerintervju, ekspertintervju og LEGO® Serious Play, brainstorming og en variant av “The Double

Diamond” (Design Council, 2005)) og iterativ brukertesting.

Det har veert visse utfordringer rundt fasilitering av medbestemmelse og gjensidig lering, grunnet korona
situasjonen og valg av brukergruppe, som vi vil komme tilbake til senere i rapporten. Likevel har brukere
veert 1 sentrum av konsept- og prototypeutvikling fra start til slutt av prosjektet, der deres interesser,

preferanser og problemstillinger har utformet det endelige artefaktet vi kaller “Build a Friend”.

Intervju (Runde 1) Lego serious play
* Bruker 1 = Bruker 1

o b Samtale med Karen Dolva sl
* Bruker 3 = Bruker 3

» Bruker 4

Prototype testing Prototype testing (lav Tegne intervju
(lavoppl@selig) nr 2 opplaselig) « Bruker 3

» Bruker 1 * Bruker 1
* Bruker 3

Intervju Prototype testing Prototype testing
« Bruker1 (heyopplaselig) (heyoppleselig)
* Bruker 2 = Bruker 1 = Bruker 1

* Bruker2

Figur 1 - Oversikt over hvilke brukere som deltok i hvilke aktiviteter



Undersgkelser

Intervjuer

Som mal ved utfering av intervjuene tok vi utgangspunkt i felgende:
e Forsta hvem intervjuobjektene er; er de introvert/ekstrovert, er de tillitsfulle?
e Forsté konteksten til brukerne; har de et trygt nettverk rundt seg? Er det gkonomiske/ fysiologiske
faktorer som pavirker trygghetsfolelsen deres?

e Nar foler de seg ensomme? Nér foler de seg ikke ensomme?

Under intervjuet var fokuset pa ensomhet og hva som far dem til & fole seg mindre ensom. Vi tok
utgangspunkt i konteksten til barnet; familiestruktur, ekonomisk situasjon, og andre eksterne faktorer som
kan pévirke ensomhetsfolelsen til barn. Vi spurte om hvor ofte de er hjemme, om de henger med familien
nar de er hjemme, hva de gjor hjemme og hvor ofte de drar ut med familie og/eller venner. Vi var ogsa
forsiktige med & stille sensitive og personlige spersmél, men pnet opp for & dele om nar de foler seg
ensomme mot slutten av intervjuet. Videre stilte vi badde generelle spersmal og korona relaterte spersmél,

ettersom vi ensket & komme pé en losning som man kan ha bruk for utenom pandemien.

Utfordringer

Selv om vi valgte a fokusere pé brukere eldre enn 7 ar, var det fortsatt betydelige utfordringer rundt det &
intervjue dem. For eksempel, noen spersmél kan oppleves som direkte, eller de ikke ensker & svare pa
dem. Det var ogsé lett at de mistet interesse eller ikke helt forsto spersmalene. Noen ganger hadde de ogsa
bare ikke et svar til spersmaélet. En av brukerne (jenta) mistet interessen i prosjektet og ville ikke vere
med. Dette la vi merke til under LEGO® Serious Play delen av prosjektet. Noe som ogsé var vanskelig
var & vite hvorvidt barn forstir egen ensomhet. Vi la merke til at ensomhet var et veldig stort konsept som
var vanskelig for barna a forstd. Det var ikke alltid sa enkelt for dem & snakke om det eller beskrive hva
som gjorde dem ensom. Siden det var et vanskelig konsept brukte vi forskjellige metoder for & snakke om
det. Vi hadde forst intervjuer med brukerne deretter brukte vi en metode kalt LEGO® Serious Play sann at
det skulle vaere enklere for dem a forklare konseptet ensombhet. Vi provde ogsa & vere obs pa & ikke stille

ledende spearsmal eller spersmal som farget svarene deres.



Innsikt

Intervjuene ga oss mest verdi i form av at vi ble godt kjent med brukerne i forhold til deres
omstendigheter og interesser, fremfor at det ga oss svar pa nar de foler seg ensomme. Interessene
inkluderte dataspill, TV, lego, Star Wars, fidget toys, brettspill og videospill. Et fellestrekk blant brukerne
var at de liker & fikle med ting, ta pé ting og bygge ting. De hadde ogsa lett for & miste fokus, sa vi passet
pa at prototypen burde underholde dem. Ellers var det ingen som hadde noen kjente forutsetninger som
okonomiske vanskeligheter eller fysiologiske utfordringer som kunne pavirke ensomhetsfolelse. Brukerne

lente heller ikke mot & vere spesielt introvert eller ekstrovert.

LEGO® Serious Play

Under intervjuene viste det seg at 2 av 3 brukere har interesse for lego. LEGO® Serious Play ble da
anbefalt av gruppelarere som en god metode for brukere & uttrykke seg med, og at det kan hjelpe oss med
utfordringen rundt & intervjue barn siden lego er et kjent materiale. The LEGO Foundation beskriver
LEGO® Serious Play som et verktoy som kan gjere alt fra & lose konkrete problemer, til & uttrykke seg
selv kreativt, til & lage metaforer som representerer folelser og identiteter. (Ackermann and Gauntlet,
2009) Vart mal ved LEGO® Serious Play er sistnevnte, der vi tenker at det kan vere lettere & forsta nar
de virkelig foler seg ensom. Dette er fordi det er et kjent materiale for dem, og det kan vere lettere for

barn & uttrykke seg erlig ved hjelp av modeller fremfor ord.

Utferelse

Utforelsen av denne aktiviteten var inspirert av Swann (2011). 3 brukere deltok i aktiviteten; gutt 10 &r,
gutt 10 ar og jente 10 ar. Guttene utforte aktiviteten sammen, mens jenten gjorde det separat. Guttene
hadde en interesse for lego, mens det var et mindre kjent materiale for jenten. Dermed lot vi henne utfore
de samme aktivitetene med plastelina i stedet for. Nedenfor er en oversikt over oppskriften vi fulgte under

aktiviteten.

1. Oppvarmingsoppgave: bygg et sa elegant, stabilt og hayt tdrn som de klarer i lgpet av to minutter.
2. Metaforisk oppgave
a. Begrenset bygging: velg 15 biter selv og bygg en modell som representerer ensomhet. Be
dem fortelle hva som skjer i modellen de har bygget.
b. Hovedoppgave: Bruk et ubegrenset antall brikker for & bygge modellen din som skal

representere ensomhet. Dersom det er akterer med i modellen, hva kan de gjore for a fole



seg mindre ensomme? Hva kan de gjore for at de andre i modellen skal fole seg mindre

ensomme?

Brukere ble bedt om & utfere en oppvarmingsoppgave for & skape engasjement og bli godt kjent med
materiale. Deretter gikk vi videre pa den metaforiske oppgaven som bestar av to deler som beskrevet over.
Bakgrunnen for denne delen var & identifisere temaer i form av metaforer som kan avslere brukernes

tanker og felelser rundt ensomhet.

Modell av gutt 10 dr (til venstre), gutt 10

dar (overst til hayre) og jente 10 ar (nederst til hoyre)

Under aktivitetene merket vi noe som ikke hadde kommet frem under intervjuene; blant alle deltakerne
var utestengelse et felles tema. Brukerne skapte hver sin modell og fortalte at en akter i modellen
opplever at de andre ikke godtar dem. I lego-modellene var det i tillegg en annen person som kom & hjalp
akteren som ble holdt utenfor, noe de folte var viktig for velvaren til akteren som ble holdt utenfor. Med
andre ord var det viktig & ha hvertfall en person man kan stole pa. Dette var viktig innsikt som vi tok med

oss videre i prosjektet.

Utfordringen med denne aktiviteten var det samme som med intervjuene; det er kun en person fra

prosjektgruppen som kunne delta. Dermed var mye av innsikten basert pa den personen som var til stede.



Pé en annen side var det to forskjellige gruppemedlemmer som utferte hver sin aktivitet, og likevel dro de
samme konklusjonene ut fra det de observerte; altsé at utestengelse er sentralt for ensomhet blant

brukerne.

Samtale med Karen Dolva

I tillegg til brukerintervjuene kom vi i kontakt med Karen Dolva, som er administrerende direkter og
grunnlegger av No Isolation, som er et norsk oppstartsselskap som fokuserer pa hvordan teknologi kan
forebygge ensomhet. (Dolva, 2017) Dolva har god kunnskap rundt ensomhet, samarbeid med barn og
generell produktutvikling, og vi tenkte dermed at hun var midt i blinken for & plukke hjernen til.

I lopet av samtalen ble det stilt spersmél angéende anbefalinger til fremgangsmate for prosjektet, hvordan
samle innsikt fra barn og tilbakemeldinger pa forelopige idéer. Under samtalen kom det frem at det er lurt
a legge vekt pa analysefasen og a definere det egentlige problemet barn meter pé i relasjon til ensombhet.
Dermed brukte vi god tid pa undersekelses- og analysefasen til vi oppdaget utestengelse blant venner som
en fellesnevner blant brukere. Videre anbefalte hun at det er bedre & fokusere pa en spesifikk brukertype
fremfor & lage en lasning for mange forskjellige brukere. Dette tok vi med oss videre ved & fokusere
brukere med interesse i Lego. Til slutt presenterte jeg forelopige idéer som vi vurderte, der vi fikk gode

tilbakemeldinger som var en god veiledning for & velge hvilke idéer & ta videre.

Analyse

Etter flere runder med intervju og LEGO® Serious Play satt vi igjen med tilstrekkelig data for & kunne
jobbe med videre i analysen var. Siden store deler av samarbeidet vart foregikk pa avstand grunnet
situasjonen med corona, ble det benyttet digitale hjelpemidler for & gjennomfere analyse av innsamlede
data. Ferst og fremst lagret vi all data pé et felles portal slik at alle medlemmer i gruppen fikk tilgang ved
behov. I forste omgang gikk vi gjennom data i felleskap og diskuterte sammen hver eneste detalj. Dette
var nedvendig siden ikke alle kunne vere med fysisk i undersokelsene. Vi syntentiserte og analyserte
dataen ved hjelp av nettsiden “mural.com” som er en plattform hvor du kan bruke digitale post-it lapper.
Vi skrev ned sitater og observasjoner som vi synes var sentrale og viktige og deretter systematiserte vi
notatene vare som en affinity diagram. Affinity diagram er en teknikk som lar deg organisere og gruppere
innsikt og utfordringer. (H. Sharp, J. Preece, Y. Rogers, 2019) Formélet med et slikt diagram er &
visualisere data for & s& gruppere og filtrere data. Vi oppdaget gjentagende menster blant notatene vare og

det var tema med utestengelse, mobbing, lego, Minecraft og Star Wars.



Temaer

Ideer

Mobbing

vilha en

Utfordringsspill
Boks der du trykker pd
en knapp og f&r en
oppgave, og evt far en
belonning om du utferer <. Kan ogsa veere et

denne oppgaven spill
Kan ogsé veure |
Klasserommet
Mobbealarm
noe som
beveger seg
( servo puslespill med lysende

brikker

motorer tC) g vaser ronor

Utdanning om ensomhet i
skolen - En interaktiv robot
som responderer pa hvordan
du behandler den og hvordan
Benyue RFID(ordoi - det far den til & fole seg. (e.g.

signaler, Leks om du
sutter noe opps noe I den en klem blir den glad)

34 skjer det noe med
hovediingen

Tamagochi

Make a frend

En leke man
kan bygge pa. Biter som kan settes

F.eks bygge/ sammen
tilpasse leken

selv.

Deler som kan lyse

Anonym boks i
klasserammet som man kan
trykke pa dersom man blir
mobbet; evt skrive en
beskjed slik at leerer kan ta
tak i

Lydeffekter og andre
effekter for skyting
(ala ambience
prosjektet)

Empati-robot; stiller
sporsmél til brukeren

robot i en kule
som kan
bevege seg,
Belgnningsautomat: alle har kan
en kode, og man kan bruke kentrolleres.
denne koden til & f4 ut f.eks.
godteri for & belgnne noen
som har gjort noe hyggelig
for dem i dag

how I'm feeling lights:
basically lys med fiernkontroll
der de forskjellige folelsene
dine er representer med
farger. trygger du pé felelsen

din 54 lyser lyset| den fargen <27 V221 Wearble

jevice.

hjemetrim. mé lose en
kode ved ett eller

annet type spill for at

den skal lase seq opp

Etter & ha fullfert tematisk analyse gikk vi over til neste steg med a foresld designidéer. Disse skulle

adressere problemet som vare brukere opplever. Vi kjerte brainstorming med prinsipp i divergent og
konvergent tenkning. Divergent og konvergent tenkning vil si at vi ukritisk apner opp for nye muligheter,
men sé kritisk reflektere over idéer og velge noen, og for & s& apne opp igjen for nye ideer for vi
begrenser igjen, en metode inspirert av “The Double Diamond Process” (Design Council, 2005). Idéene

vare presenterte vi ogsd som en affinity diagram.

En av idéene var 4 lage en leke som man kan bygge pa enten ved at man tilpasser leken selv eller biter
som man setter sammen. Denne leken skal gi respons nar den er satt sammen. En annen ide var & lage en
interaktiv robot som responderer pa hvordan du behandler den og hvordan du far den til a fele seg (hvis
du gir roboten klem blir den glad). Her hentet vi inspirasjon fra Tamagotchi. Vi tenkte ogsa & lage «How
I’'m feeling lights» som er fjernkontroll med lys der de forskjellige folelsene dine er representert med
farger. En del ideer var ogsé knyttet til spill/brettspill med oppgaver og utfordringer. Baktanken der var at
man skulle spille i lag med andre som vil fore til en positiv interaksjon blant involverte brukere og

sosialisering.



Vi valgte a stemme pé ideene vare for a begrense oss
og velge ut noen som vi kan jobbe med videre. Ideene

som fikk flest stemmer er «Digital venn», «<How I’'m

Ho Vi feeling Lighvis

feeling lights», «Build a friend», «Utfordringspill» og
«Belenningsautomaty. Selv om idéen var «How I’'m Sk fieed
feeling lights», en barbar enhet (“wearable device”)
fikk mange stemmer, valgte vi & ikke ga videre med
denne. Etter innspill fra Karen Dolva og diskusjon
innad i prosjektgruppen tenkte vi at denne lgsningen
kunne passe bedre for barn med

kommunikasjonsvansker og dermed blir det en annen

brukergruppe enn vér. Vi merket ogsa potensiale for a
kombinere flere ideer sammen for 4 lage et artefakt
som gjenspeiler begge ideer. Dermed bestemte vi oss
for & kombinere «Digital venn» sammen med «Build a friend», og «Utfordringspill» sammen med

«Belenningsautomat».

Videreutviklede idéer

Utfordringsspill

Denne ideén valgte vi & utforske videre etter innsikt vi fikk i et intervju med to brukere. De fortalte om
hvordan de opprinnelig ikke var venner, men fant si ut at de har en felles interesse og det viste seg at de
lekte fint sammen. Vi tenkte derfor at et spill med flere deltakere, eventuelt brukt i et klasserom, kunne

bidra til inkluderende og positiv interaksjon.

Kravene vi har stilt til utfordringsspillet er felgende:
e Muliggjere positiv interaksjon
e Engasjere bruker

e Ikke kreve noen form for forkunnskaper

Utfordringsspillets konsept er et spill med flere deltakere som sikter mot & fremme positiv interaksjon,

ved & utfordre barn til & utfere positive handlinger mellom hverandre. Formkonseptet vi sa for oss var noe

9



som er goyalt, fargerikt og engasjerende for malgruppen, forankret i moodboardet til venstre.

Uttordringsspill - Lavopplesiig

prototype

interesse for denne ideén.

Look-and-feel har vi ikke fastslatt
noe serlig utover at det er et
brettspill, fordi vi bestemte oss for &

ikke gé videre med denne ideén.

Spillet skal ikke kreve noen
forkunnskaper og skal vaere lett &
komme i gang med, ettersom vi har
sett at en karakteristikk ved
brukergruppen vér er en tendens til &

ha begrenset med fokus.

Prototypeutviklingen var en relativt kort prosess, da vi
bare har laget én lavoppleselig prototype, ettersom
brukerne ikke uttrykte serlig interesse. Prototypen vi har
laget er en grov skisse av hvordan vi tenkte oss at
oppsettet av spillet skulle se ut. Denne laget vi
hovedsakelig for & kunne forklare konseptet til brukerne
pa best mulig méte, der vi inkluderte deler av
formkonseptet ved & gjore prototypen fargerik.
Prototypen sier ikke mye om funksjonaliteten, da den er

veldig lite avansert.

Vi valgte til slutt bort denne ideén pa grunn av mangel pa
bade originalitet og engasjement fra brukerne. En variant
av brettspill har veert en gjennomgéende idé i tidligere
flere prosjekter som ville gjore det vanskelig & lage en
nytenkende og original lesning. Idéen ble ogsa for lik et

ordineert brettspill. Brukerne vare viste heller ikke stor
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Build a Friend

I et fersk studie ved cardiff university (Gerson, 2020) brukte de nevrovitenskap for a utforske om det &
leke med dukker har noen pavirkning hjernen. De observerte hjerneaktiviteten til 33 barn i alderen 4-8 i
mens de lekte med dukker for seg selv. Det de kom frem til at det kan hjelpe barn med & utvikle bedre
empatiske evner og gjore dem bedre pé & prosessere sosial informasjon og signaler, selv om barna leker
alene. Disse ferdighetene er med pa & legge grunnlag for et godt sosialt liv, og kan forebygge ensomhet og
utestengelse i fremtiden. Under denne designprosessen, som bestod av en rekke designeksperimenter og
iterasjoner, tok vi utgangspunkt i disse tre skrittene; se an (vurdere muligheter og ikke ta beslutninger for
tidlig), velge og konkretisere (ta konkrete avgjorelser angéende formkonsept og teknisk lgsning), og

evaluere (teste og evaluere prototypen).

Ideén bak Build a Friend er en interaktiv leke som er inspirert av Lego, og som appellerer til brukernes
aldersgruppe bade ved hjelp av utseende og ulike funksjoner. Bruker skal kunne ta artefaktet i bruk som

underholdning, og i tillegg bidra til & forebygge ensomhet pa en langsiktig basis.

Innsikten vi samlet fra vare brukere var ogsa sentral for denne idéen. A yte gjensidig leering er essensielt,
s brukernes definisjon av ensomhet var viktig for oss & forstd. Det var spesielt én ting de alle hadde til
felles, og det var at alle forbandt ensomhet med & bli utestengt eller mislikt. Da vi gjennomferte LEGO®
Serious Play og de skulle bygge “ensomhet”, var det ofte flere mennesker som sto imot én som var alene.
Det to av brukerne gjorde var & gi han som stod alene en venn, sa de var to mot alle de andre, og da var
han ikke lenger ensom. De uttrykte at s& lenge de har én venn & leke med pa skolen, er de ikke ensomme.

Slik kom vi pé ideén Digital Friend, som omsider ble Build a Friend.

Evalueringskriteriene vi har stilt til denne ideén er folgende:
e Prototypen skal underholde brukeren
e Prototypen skal gi brukeren rom til & bruke sin egen kreativitet
e Prototypen skal ikke kreve noen forkunnskaper eller ekspertise
e Interaksjonsmekanismer skal vare tydelig kommunisert slik at den kan bli tatt i bruk umiddelbart
e Prototypen skal ikke kreve mye forkunnskaper og ekspertise

e Prototypen skal ha rolle som en digital venn

Konseptet er en interaktiv robot som brukeren selv bygger utformingen pa. Formkonseptet er en

lego-robot. I intervjufasen kom det frem at 2 av 3 av brukerne vére har en interesse for lego. Dette var en
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viktig faktor da vi valgte & ta i bruk LEGO® Serious Play, og i utviklingen av prototypen og
formkonseptet.

Vi landet pé denne ideén til slutt grunnet brukernes innspill; dette var ideén de viste mest interesse for og
den hadde mest potensiale til & lase problemstillingen og tilfredsstille brukernes behov. En annen faktor i
avgjerelsen var originalitet. De andre ideéne vi var inne pa kunne minne om prosjekter eller ideér vi har

sett bli gjennomfert tidligere.

Det er verdt & nevne at roboten vil aldri kunne erstatte menneskelige relasjoner og vennskap, men det er
ikke det som er formélet med roboten. Fremfor & “lgse” ensomhet, er formalet heller & forebygge
ensomhet ved & fra en ung alder leere barn at hvordan de behandler andre pavirker dem selv. Empati og
forstaelse er et viktig grunnlag for barns sosialisering, og dette er noe prototypen forhipentligvis kan
bidra med & leere dem ved hjelp av ulike funksjoner vi har implementert, som at roboten blir lei seg hvis
den ikke far oppmerksomhet eller hvis man er slem med den. Den kan muligens tre inn og underholde
barn som opplever ensomhet og kjedsomhet, men vil ikke erstatte ekte vennskap og relasjoner med

mennesker rundt dem.

I utviklingen av prototypen gikk vi gjennom de to fasene innenfor “The Double Diamond” igjen (Design
Council, 2005); divergere og konvergere. Vi brukte tegning til & brainstorme rundt frasen “interaktiv
robot”, uten noen begrensninger pa hvordan den skulle se ut. Det var ogsa stort fokus pa rolle; hvilken
rolle dette artefaktet skal spille i brukeren sitt liv, samtidig som vi hadde artefaktet sin “look and feel” i

baktankene. (Figur 2, punkt 1, s. 14).
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e

Vi utferte en workshop med brukeren for a forsikre samskaping med mal om & myndiggjere brukeren til &
pavirke hvordan prototypen skulle se ut fra et tidlig stadium i prosjektet, og gi bedre handlingsrom i
designprosessen. Fordi LEGO® Serious Play funket bra som underseokelse, ensket vi & folge et lignende
prinsipp der brukeren kan bruke et kjent materiale for a utforme en prototype. Hun som tidligere hadde
brukt plastelina brukte na blyant og papir, mens den andre brukeren fortsatte med lego. De ble bedt om &
tegne slik de ville at prototypen skulle se ut basert pa at det skulle vaere en figur i form av “en venn”. Vi
hadde ikke konkretisert mer enn som sé, og vi merket fort at det var vanskelig for brukerne & introdusere
idéer. Resultatet er skildret under, der du kan se at den ene brukeren tegnet en gris, og den andre bygget et
kjeretoy. Etter ha & pratet med brukeren, viste det seg at oppgaven var uklar, og det var ikke mye
sammenheng mellom oppgaven og modellen de hadde laget. Vi tenkte dermed at det kan vere bedre for
oss a ta styring pa utforming av prototypen i tidlige stadier, og heller teste hyppig og be om meningen til

brukeren fortlopende.
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Workshop med brukere - Bygg/tegn noe som kan representere “en venn”

Dermed gikk vi frem med den andre fasen innad 1
prosjektgruppen uten brukere. Her var mélet &
spesifisere konseptet, der hovedfokuset 14 pa &
spesifisere prototypen sin “look and feel”. (Figur 2,
punkt 2) Vi fulgte like prinsipper som tidligere ved &

konvergere, og deretter skulle de ulike ideéne snevres

inn til én delt visjon som vi skulle g& videre med. Her
Implementation
var det viktig & ikke tenke pé hvilken idé vi selv likte
best, men heller hva brukerne ville like best. Vi valgte
Look and feel a gé videre med lego roboten basert pa
Figur 2 - Balanse mellom rolle, “look & feel og lego-interessen til brukerne, og faktum at lego

m‘rl'?:minstgijfn for “Build a Friend” (Houde, 5. and roboten til en viss grad gir brukeren friheten til &

ill, C.,
velge utformingen pa sitt eget artefakt. Da kan

brukerne bygge den til & mate deres individuelle ensker, og gir barna en mulighet til 4 bruke sin egen

kreativitet, fremfor at vi bygger noe vi héaper vil falle i smak hos alle.
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Build a Friend - lterasjon 2

Brukerne var ogsa med pa a velge ansiktsuttrykkene prototypen skulle ha og hvordan disse skulle se ut
ved hjelp av nettsiden Piskel. (Descottes, J., 2021) Vi brukte disse i prototypen var, der noen uttrykk ble

modifisert til en viss grad.

Build a Friend - Design av ansiktsuttrykk pa roboten med bruker

Endelig id¢

De mest sentrale funksjonene vi sé for oss er implementert i den hgyoppleselige prototypen. Vi har
anvendt et uttrykks-bevegelses-orientert synspunkt (Hornecker, E. and Buur, J., 2021.) pa artefaktet, der

sensorisk frodighet og handlingspotensiale av artefaktet star i sentrum for interaksjonen. Den appellerer
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visuelt til brukeren gjennom en skjerm som fungerer som et ansikt, som viser ulike ansiktsuttrykk nir man
trykker pé ulike knapper. Skjermen beveger seg ogsa dersom man ristet p& den, samtidig som den viste

ulike ansiktsuttrykk. Videre appellerer den til herselen til brukeren, der den kan spille ti ulike sanger.

Brukertesting

Vér forste runde med brukertesting gjennomfoerte vi med den forste lavoppleselige prototypen. Dette
gjennomforte vi med én av brukerne og brukte metoden “think-aloud” (The think aloud method, 1994).
Dette var den mest gunstige metoden, ettersom vi ikke hadde et fysisk artefakt de kunne teste enda.
Brukeren stilte seg veldig positiv til konseptet, og gledet seg over a kunne bygge med lego og forme slik
som han ville. Til tross for en positiv holdning var det vanskelig for han & kunne gi utfyllende
konstruktive tilbakemeldinger uten & faktisk kunne preove prototypen. Dermed skjonte vi at det ville vaere

nedvendig med en heyoppleselig prototype slik at brukerne kunne interagere med den.
Testing av heyoppleselig prototype

Forste testing

Da vi gjennomferte forste runde med brukertesting tok vi i bruk observasjon som metode. Vi testet i
hjemmet til brukeren der han vanligvis bygger med lego. Vi brukte da contextual inquiry (Nielsen
Norman Group, 2020) da vi gjennomforte observasjonen. Det var viktig for a spesifisere brukskonteksten
og rollen artefaktet skal ha i brukeren sitt liv. I et kjent miljo var han ogsé forhapentligvis mer
komfortabel. Vi ga brukeren prototypen og lot han undersgke den uten instrukser fra vér side, samtidig
som vi observerte. Etterhvert brukte vi ogsa Think-aloud metode (M. W. van Someren, Y. F. Barnard, J.
A.C. Sandberg, 1994) og stilte brukeren en del spersmal. Vi tok utgangspunkt i de forhdndsbestemte

vurderingskriteriene fra idé-konkretiseringsdelen av prosessen, for & se hvorvidt testingen var en suksess.

Forste brukertesting gikk veldig bra, og det virket som brukeren likte prototypen veldig godt. Han sa han
ville brukt den og mente den hadde en del kule funksjoner. Han var veldig engasjert under testingen og
stilte mange spersmal om prosjektet og roboten. Vi fikk noen tilbakemeldinger som vi kan ta til
betraktning til neste runde med testing, for eksempel at et par av ansiktsuttrykkene kunne veert tydeligere.
Det var ogsa en utfordring & riste roboten nok til & f4 en reaksjon uten & riste p4 komponentene inne 1

roboten.
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Forste testing av hoyopploslig prototype med bruker (gutt, 10 dar)

Under testing la vi vekt pd hdndfaste manipulerings-prinsipper (Hornecker, E. and Buur, J., 2021.) for &
evaluere interaksjonen mellom bruker og artefakt gjennom folgende prinsipper; haptisk direkte
manipulering, lett interaksjon og isomorfe effekter. Prototypen bar et preg av haptisk direkte
manipulering, der man kan ta pa og fole alle de viktige elementene og styre reaksjonene fysisk ved a
trykke pa knapper eller riste i den for & fa en reaksjon. Videre var lett interaksjon sentralt for artefaktet, da
bruker kunne ga frem med sma, utforskende skritt og fa respons fra artefaktet. Brukeren fikk hyppige
reaksjoner fra roboten under testing, og det var enkelt for han & preve seg frem og oppdage de ulike
funksjonene. Han forstod instinktivt at han skulle trykke pa knappene, og fikk en umiddelbar respons. Pa
en annen side viste prototypens isomorfe effekter & vere litt uklare der det ikke alltid var en klar
sammenheng mellom brukerens handlinger og artefaktet sin respons. For eksempel, da han ristet roboten

var det ikke helt tydelig at robotens ansikt skulle uttrykke at den var svimmel.

Andre testing

Under denne iterasjonen ble det implementert folgende; avslutte/hoppe over sanger, nye ansiktsuttrykk,
lysshow og nye sanger. Responsen fra brukeren var positiv, der han folte ansiktsuttrykkene var klarere, og
var begeistret over lysshowet. Videre var det klart at brukeren hadde en mye bedre forstaelse av hvordan
han skulle bruke artefaktet nd som han hadde prevd det en gang for. Han visste akkurat hvilke knapper
som gjorde hva, hvordan han kunne riste pa den for & fi den til 4 reagere pa forskjellige mater, og hva de

forskjellige ansiktsuttrykkene betydde.
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Andpre testing av hayopploslig prototype med bruker (gutt, 10 dr)
Design og teknisk lgsning

Design spesifikasjoner

Rolle

“Build a friend” er en leke som kan hjelpe barn med & bedre deres sosiale ferdigheter og forebygge
ensomhet samtidig som den ogsé er morsom & leke med. Vi har implementert funksjoner som blant annet
forskjellige ansiktsuttrykk som blir aktivert ut ifra hvordan prototypen blir behandlet og lyd responser
som roboten gir. Build a friend blir dermed en venn som kan interagere med brukerne samtidig som det er

en leke.

Look & feel

Da vi skulle komme frem til artefaktet sin “look og feel” var det viktig at roboten skulle ha en
“personlighet” s den opptrer som en venn; roboten skulle ha forskjellige ansiktsuttrykk der den kunne
uttrykke blant annet glede, tristhet og svimmelhet. For eksempel grater roboten hvis den blir ristet altfor
mye. Dette er for & vise at hvis man behandler vennen sin (roboten) pa en negativ méate sa blir den trist

noe som er en vanlig respons selv mennesker pleier & ha.
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Roboten gir responser nar man
1. Trykker pa knappene pa roboten
2. Rister pd den
3. Hvis man ikke gjor noe som helst med den; da begynner den & forst & se seg rundt og blunke ogsé

lage lyder og til slutt bli trist og grate imens fjeset roterer.

Uforming og design

Kuben er red og bl etter ensker fra brukeren, og bestar av plast. Artefaktets hovedkomponent er en
skjerm som fungerer som ansiktet til roboten. “Build a friend” er designet slik at det er enkelt & skjonne
hva man skal gjere med den, der det skal vere et tydelig og intuitivt vekselspill mellom bruker og
artefakt. Det er kun fire knapper som er veldig tydelige og enkle & trykke pd. Man vet ikke nedvendigvis
hva knappene gjor etter forste bruk, men ved & trykke pé dem er det enkelt for brukerne a forsta hva de
gjor. Nar brukeren trykker pa knappene responderer roboten med lyder og/eller forandrer ting pa

skjermen.

Artefaktet er designet i hensyn til universell utforming (UU). UU fokuserer pé det & “unngé & designe
artefakter som gjor brukeren handikappet fordi artefaktet forutsetter funksjonsevne eller kompetanse de
ikke har. UU peker pé at designere mé ta hensyn til mennesker med sensoriske, motoriske og/eller
kognitive 5 funksjonsnedsettelser” (Bratteteig, T., 2021, kap. 4, s. 4-5). Fordi artefaktet appellerer til flere
av sansene (lyd, feling, syn) vil artefaktet fortsatt kunne kommunisere til brukeren dersom de har noen

nedsatte funksjonsevner blant en av disse tre.

Implementasjon

De sansbare interaksjonene vi har implementert er felgende:
1. Vibrasjon; dersom man rister pa roboten under 3 ganger sa blir den svimmel og lager lyder, men
hvis man rister pa den mer en 3 ganger griter den og lager triste lyder.
2. Fole/tapa
Hvis man trykker pa knapp 1 roterer fjeset og den viser tunga og lager positive lyder.
b. Trykker man pa knapp 2 s har skjermen et lysshow.
c. Knapp 3 gér gjennom de ulike ansiktsuttrykkene roboten kan vise pa skjermen. I tillegg
til ansiktsuttrykkene har vi et ansikt inspirert av minecraft, grunnet at dette er noe

brukerne vare interesserer seg for.
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d. Knapp 4 spiller en sang. Vi har inkludert flere ulike melodier som appellerer til brukernes
interesser, som musikk fra Star Wars og Fortnite.
3. Den siste funksjonen vi har implementer er at om man ikke interagerer med roboten pé en

bestemt tid, viser den et trist uttrykk.

Roboten har bade expressiv representation som vises gjennom skjermen der roboten har ansiktsuttrykk,
visuelle reaksjoner og lyden roboten lager (den har glade og triste toner og den har musikk) og den har
héndfast manipulering (“tangible manipulation”) gjennom, knappene man kan trykke pé og det at man

kan riste pa den (vibrasjons sensoren).

Tekniske utfordringer

Den forste komponenten vi pravde var en lydsensor, hvor planen var & bruke frekvensene som feedback
for & avgjere om brukeren f.eks. spiller av musikk. Tanken var & bruke variert frekvens basert pa tid, og
etter det avgjore en respons ut i fra dette. Problemet var at lydsensoren ikke plukket opp lydene med

mindre de var hgye. Var graf med forventet frekvens ble for abstrakt og plukket opp bare haye lydbglger.

Sound detected

G Sound detected
Sound detected G

Silent

0 b

Forventet graf (ElektroPeak, 2021)
Den andre komponenten som skapte noen problemer var vibrasjonssensoren. Den fungerte som forventet,

men styrken for & f den til & plukke opp vibrasjonene avhengte veldig p4 hvordan den 14 inni artefaktet.

Dette gjorde at noen vibrasjoner ikke ble plukket opp.

Ved implementasjonen av servomotoren fant vi ut at var Adafruit NeoPixel NeoMatrix 8x8 ikke

samarbeidet godt med servomotoren, som gjorde at den roterte uforventet. Heldigvis oppdaget vi et
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bibliotek som heter The TiCoServo Library. (Burgess, P., 2014.) Dette gjorde at vi kunne benytte begge

komponentene semlest uten problemer eller konflikter.

Sangene som er implementert 14 i en egen liste med heltall. Dette skapte problemer nér vi implementerte
flere sanger, siden variablene 14 globalt og det brukte opp det dynamiske minne til Arduino. Dette
medferte feil hvor funksjoner ble utfert av seg selv uten input. For & fikse dette puttet vi dem inn i flash
minnet istedenfor. For & gjere dette sa benyttet vi PROGMEM biblioteket fra Arduino. Her gikk vi fra &
bruke 80% av det dynamiske minne til 5-15%.

Iterasjoner av design

Farste iterasjon

Endelig begynte vi & spesifisere den faktiske utformingen til artefaktet, der implementasjon sto i
hovedfokus. (Figur 2, punkt 3, side 14) I ferste iterasjon var fokuset pa utseendet til boksen, men ogsa en
del av designet gikk ut pa 4 teste hvordan de ulike komponentene vil passe inn i designet. Vi valgte &
separere skjermen og fronten, sa vi kan rotere ansiktet. Veggene ble 3D printet separert slik at vi kunne

plassere de i hoveddelen i etterkant. Bunnen her ble ikke fullfort for vi gikk videre pé neste iterasjon.

For at alt skulle passe perfekt sd kunne ikke veggene vere tykkere enn 0.5 millimeter. Denne avgjerelsen
kommer av at vi ville unnga & 3D-printe veggene vertikalt, da dette medferer at vi ma benytte

stottemateriale som legger igjen merke pa hver enkelt av Lego knottene.

En utfordring som ble tidlig oppdaget var at dimensjonene pé en Lego brikke ikke ligger offisielt ute og
de som har mélt selv har varierte sterrelser fra de ulike kildene vi fant. Vi endte opp med & finne en som

samsvarte bra med en original brikke.
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7.9

]

Bilde av dimensjonene til en Lego brikke (Bartneck, 2019)

Problemet med malene var at de var ngyaktige etter de originale brikkene. Nar vi 3D printet den,
oppdaget vi at sterrelsen pa var 3D printet modell var litt starre. Nar vi testet dimensjonene med veggene
sd oppdaget vi at brikkene passet enkeltvis, men om vi introduserte en brikke som var 4x4 stor, sé

samsvarte ikke mellomrommet med brikken, som gjorde at det var vanskelig & fa brikken pa plass uten &

Iy
g

Andre iterasjon gikk ut pa a lage selve hoveddelen. Formalet til hoveddelen er & holde alt pé plass, sa de

bruke for mye makt.

Andre iterasjon

andre delene skal kunne kobles til denne. Hoveddelen ble designet s& moduler som mulig, slik at dersom
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vi matte bytte ut noen av de andre delen av ulike &rsaker, sa métte vi ikke 3D printe hoveddelen pé nytt.

Dette er en stor fordel for nar vi skal plassere komponentene.

inntil. Vi valgte & 3D printe selve knappen slik at den var lettere

interagere med.

Pa knappen designet vi en mekanisme som gjorde knappen

—

kunne plassere og koble til fronten av prototypen.

I denne iterasjonen introduserte vi knappene. Selve komponenten

til knappen steattes av hoveddelen og kan plasseres ved & dytte den

a

skyvbar fram og tilbake ved hjelp av en ekstra liten del som man

Her var det viktig med gode marginer med mellomrom mellom de ulike —

delene slik at knappen ikke satt seg fast.

De nye veggene har noen hull som vi kan bruke for & feste veggene til

hoveddelen. Toppen har fétt skruehull slik at vi enkelt fa tilgang til

delene inni. Bunnen har ogsa blitt designet og testet i denne iterasjonen,

K
L2

men her var mellomrommet mellom rerene for store.

Siste iterasjon
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Denne iterasjonen har bedre tilpasset mellomrom

mellom Lego knottene. Veggen har oppdaterte hull,
som er tilpasset mellom knottene. Selve sterrelsen pé
designet er noen fa millimeter sterre. Veggene rundt

knappene er forsterret slik at de passer bedre inn.

Bunnen er en ny versjon som ikke inkluderer hullene i

Lego rerene. Grunnen til dette er fordi det sparte oss
tid under 3D printingen og de hadde ikke noen verdi for denne prototypen. Mellomrommet mellom rerene

under er oppdatert etter feilen som ble oppdaget i forrige iterasjon av designet.

Bilder av endelig artefakt
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Evaluering av implementasjon og prototype

Vi feler at ideén og konseptet er godt reflektert i slutt artefaktet. Prototypens look-and-feel er naer den
visjonen vi hadde for vi begynte & 3D-printe. Enkelte funksjoner vi hadde likt 4 implementere krevde for
mye tid og ressurser, s& vi har hatt noen begrensninger i den forstand. Prototypen er allikevel en god

representasjon av hva idéen vér var og hva prosjektet vart har handlet om.

Visse komponenter fungerte ikke slik som vi hadde hapet og dermed valgte vi & ikke implementere de. Vi
hadde idé om at roboten skulle reagere pad musikk og begynne & danse. Men lydsensoren som vi brukte
fungerte ikke slik vi hadde hapet, sensoren var ikke sensitiv nok og plukket bare opp heye lyder. Vi
vurderte & bruke en annen komponent for & spille av heyoppleselig lyd men dette ble ogsé forkastet
grunnet begrensninger. Vi fikk heller ikke evaluert brukskonteksten pa grunn av tidsbegrensninger.

Dermed fikk vi ikke undersgkt om brukeren kommer til & bruke artefaktet pa lang sikt.

Til tross for begrensningene vi hadde sa feler vi prototypen var har en god del funksjoner og disse er
underholdene for brukeren. Lego-aspektet ved artefaktet vart danner rom for kreativitet ved at brukeren
kan bygge pa prototypen med sine lego brikker. Det krever ikke noe form for forkunnskaper og bruk av
lys og lyder engasjerer brukeren. Etter den forste testingen fikk vi tilbakemeldinger om at noen ansikter
var uklare og dermed ble samspillet mellom brukeren og artefaktet pavirket. Grunnet uklare ansikter var
det utydelig for brukeren a se hvilke effekt handlingene hans hadde pé artefaktet. For eksempel, ristingen
kan gjore at roboten blir svimmel og lei seg. Men dette ble forbedret etter forste testing som ga bedre
resultater under andre testingen. Vi fikk kun positive tilbakemeldinger under den andre testingen og
brukeren virket forneyd med prototypen. Prototypen ble en naturlig del av omgivelsene til brukeren som

satt og begynte & leke med roboten og lego-brikkene sine.

Vi sitter igjen med oppfatning om at sluttresultatet vart er vellykket, ettersom prototypen vér meter
kriteriene som gruppen vér satte gjennom analyse- og idéfasen. Men det viktigste er at var bruker ble
forngyd med roboten. Gjennom prosessen har vi brukt innspill og tilbakemeldinger fra var brukergruppe
som veiledning og inspirasjon. Ferst og fremst har vi vert noye med 4 undersgke hva ensomhet er og
hvordan det oppleves i var brukergruppe. Interesser og fritidsaktiviteter til vare brukere har veert til hjelp i
den forstand at vi har implementert disse i prototypen vér. Vi valgte a lage en robot, «Digital venny»
framfor “Utfordringspill” siden vi fikk mest positiv respons akkurat pa roboten. Dermed var brukerne
med pé 4 peke og forklare oss hva de anser som et problem og hva lgsningen vil vaere. I folge Tone

Bratteteig har brukere med sin kompetanse fra brukskonteksten og de aktivitetene som artefaktet skal
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inngé i, vil ha et syn pd hva og hvor problemet er og hva lesningen kan vare. (Bratteteig, 2021) Ved a
involvere brukere i1 beslutningsprosessen tidlig i prosjektet vil vere viktig siden beslutninger om konsept
og formkonsept, visjon og malbilder rammer prosjektet. Det vil ogsé danne grunnlag for gjensidig

leeringsprosess. (Bratteteig, 2021)
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