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Introduksjon
Ohm Ohmtanke

Vi er fem studenter som gér forstedret pa Informatikk: Design, bruk, interaksjon pa UiO. I forbindelse
med emnet IN1060 har vi et studentprosjekt der vi skal designe for, av og med brukere. Ohmtanke
deler en lidenskap for formidling og tilgjengelighet av kunnskap. Av den grunn er vi opptatt av
brobygging i kunnskapssektoren, med mél om gkt laeringsutbytte, samhold og trivsel i ulike
leeringsarenaer. Vares malgruppe er derfor undervisere. Vi gnsker & bruke sensorer til & bista
undervisere i en bedret undervisning-hverdag. Underviserens rolle og vitnesbyrd i et stadig endrende
samfunn er et spennende tema vi gnsket & undersgke. Som gruppe har vi noen likhetstrekk, men ogsa

ulike egenskaper som kan bli gjenspeilet i arbeidsprosessen.



Interesser:
Strikking, klatring, turgding, tegne, spinning

Tidligere studie/ Erfaring:
Bachelor i Kulturarv og bevaringskunnskap

\/EQLEM W Miljearbeider, IT-Hjelp ved UiO

Styrker:
Nysgjerrig, tenkende, skriveglad

”\) Fg "'T Svakheter:

Engstelig,
irritabel, katastrofetenker

Interesser:
Maling, Musikk, Snowboard

Tidligere studie/ Erfaring:

Bachelor i pedagogikk q
Barne- og ungdomsarbeider (N&%l“&

Styrker: W
Kreativ, positiv, nysgjerrig, lerevillig, tilmodig lN "'T

Svakheter:
Hoysensitiv,
engstelig, overtenke

Interesser:
Baking, lesing, film

Tidligere studie/ Erfaring:

EMM Bachelor i religionsvitenskap

Danselerer, praksiserfaring fra laererstudie

Styrker:

”\J F’J —T Organisert, lidenslgpelig, talmodig, positiv

Svakheter:
Stresser veldig lett, overtenker, imposter syndrom,
perfeksjonist

Interesser:
Lesing, fysisk aktivitet, debatt

Tidligere studie/ Erfaring:

Samfunnsgkonomi q(ALlE
Bordtennistrener
Styrker: EW’J _.T

Nysgjerrig, kreativ, sosial, lagspiller

Svakheter:
Utalmodig, prokrastinerer og irritabel

Interesser:
Fotball, trening, gaming, ol

Tidligere studie/ Erfaring:

M lCHAEL Resepsjonist
Styrker:
Positiv, tdlmodig, pragmatisk

Svakheter:
Pragmatisk, prokrastinerende, konfliktsky, distré

Figur 1: Kompetanseprofil av gruppen basert pd erfaringer og personlighetstest (16Personalities, 2011-2023)



Ohm prosjektet

Det overordnede temaet for prosjektet vart er “interaksjon uten skjerm” og utvikle en losning for
undervisere basert pa arduino. Valget sto mellom & utvide eldre sin selvstendighet der alderdom byr
pa utfordringer, eller & bruke sensorer for & sanse det usanselige. Valg av tema ble diskutert innad i
gruppen. A undersoke eldre sine utfordringer var bide spennende og meningsfylt, men vi folte det ble
litt restriktivt ettersom den overordnede méalgruppen eldre allerede ble “valgt” for oss. Sensorer

(13

derimot fremsto som et mer “&pent” tema med spennende muligheter, og derfor ble vi enig om det. Vi

lagde et tankekart for & idémyldre hvilken malgruppe vi ensket & fokusere pa.

Figur 2: Vi lager tankekart og velger tema

Hjelpe folk
Undervisere Undervisning
Uteliv/ Natur Turgaere
Bonder Plant Ohmtanke
Energi baerekraft
Treningsentusiaster Personlig trener

Kjeeledyr

Figur 3: Tankekart over brainstorming av tema

Etter mer diskusjon ble vi enig om at malgruppen undervisere virket mest interessant. En styrke for
gruppen ved & velge denne malgruppen var at flere av oss har praktisk og teoretisk erfaring i rollen

som undervisere.



Ohm brukerne

Malgruppen ble representert av tre engasjerte undervisere. Alle brukerne hadde en hektisk hverdag, og

av den grunn var ikke alle tilgjengelige for 4 stille opp til alt.

Bruker 1 er en gruppelarer, som har hatt denne jobben i ett ar. Grupperlarer-stillingen gar ut pa a
undervise og veilede studenter i et fag som hen selv tidligere har hatt. I tillegg til & undervise, gar ogsa

stillingen ut pa & planlegge undervisningstimer og rette obligatoriske innleveringer.

Bruker 2 er ogsé en gruppelarer, og har vaert dette i fire ar. Dette innebaerer de samme oppgavene
som bruker 1 har. I tillegg har Bruker 2 ogsa jobbet som underviser for barn i fire ar for hen ble

gruppelarer.

Bruker 3 er en lektorstudent som har veart ute i flere praksisperioder. Hen har tidligere jobbet som
vikar i barneskole i ett &r, og vaert bordtennis-trener for barn og ungdom i ett ar. Som bade

praksisstudent, vikar og trener har hen mattet planlegge og holde undervisningstimer.

For & designe for, med og av brukere, involverte gruppen de tre prinsippene medbestemmelse,
gjensidig leering og samskaping (Bratteteig, 2021, s 19-24). Dette var prinsipper som vi forsgkte & ta
med oss gjennom hele prosjektet. Likevel matte vi vere forsiktig med personvern og ta hensyn til at
undervisere fort ma forholde seg til sensitive opplysninger om dem de underviser. Dette handterte vi
med & fokusere mest pa leerere som underviste myndige elever og studenter. Da matte vi ikke forholde
oss til sensitive opplysninger om barn. Bruker 1 og 2 kom med mest innspill fra selve
undervisningstimene. Bruker 3 bidro med et perspektiv rundt pedagogisk teori og underviser som

yrke. Bruker 3 forsikret ogsé om at ingen sensitive opplysninger ble oppgitt.



Plan og oversikt

20: ferdigstille design av prototype
14: utforsker tema 27: intervju med bruker 3 & & P P

20: idemyldring av prototype og
og finne brukere > EavE yPE:08)

skissering av prototype 31: leveringrist

28: idemyldring av tema 21: Kontakte brukere grupperapport & video
og planlegge prosjekt og lage intervjuplan | 30: intervju med bruker 2

31: evaluering av prototype

: .| 26:endelig losning ferdig
13: oblig2 med bruker og utvikle prototype 3

feb mars april  paske mai juni

16: oblig 1

9:valg av tema — Sensorer 29: intervju med bruker 1 27: oblig 3 27: video ferdig

s malg! > — Undervisere . <
og malgruppe — Undervisere 11: analyse av intervju

og definere behov 9: utvikle hoyopploselig 2: individuell rapport

23: tilpasse intervjuguide
; U8 prototype og kode

og lage dagbok
18-19: workshop: prototyping

med bruker1 og 2 23: test av prototype med bruker

Figur 4: Milepcelsplan

Vi utformet en milepalsplan pa begynnelsen av prosjektet. Gjennom milepalene identifiserte vi de
viktige stegene i prosjektet og mal vi ensket & oppna pa hvert trinn. Den veiledet oss gjennom
prosjektets ulike faser og hjalp oss med a opprettholde et godt tempo og organisert arbeidsflyt.
Samtidig endret vi ogsa pa mal og frister etterhvert. I begynnelsen var det vanskelig a se for seg
hvordan hvert steg i prosessen ville utspille seg, og hvor lang tid noen steg ville ta. Likevel hadde vi

frister & forholde oss til med obligatoriske innleveringer og innleveringer av sluttprodukt.

Organisering og samarbeid

Var teamdynamikk er preget av dpen kommunikasjon, tillit og respekt for hverandres perspektiver. I
starten ble det besluttet at vi ikke skulle ha faste lederroller, og at alle skulle delta jevnt i gruppen. Vi
opprettet en Google Disk hvor vi lagde mappestrukturer for metereferater, intervjuer, forskning og
bilder. Der har alle tilgang til alle delene av prosjektet. Vi brukte Messenger og Figma som vare

kommunikasjons- og samarbeidsverktay.

Vi hadde faste meter to ganger i uken. I begynnelsen hadde vi ingen konkret plan, men milepaler ble
tidlig satt for & etablere designprosessens struktur. Etter et par mater innsé vi viktigheten med & skrive
ned hva vi skulle gjere neste mote. Fast motefrekvens og tydelige meteagendaen har bidratt til en

effektiv samarbeidsprosess.



Hovedansvar Beskrivelse Navn

Ansvar for 4 kommunisere med brukerne, samt holde

Kontaktperson Veslemgy, Emma og Julie
P brukerne oppdatert 4 gJ
Prototyper Ansvar for design og produksjon av artefakten Jingxing og Veslemgy
Arduino Ansvar .for a skrive arduinokode til artefakten, samt & Michael og Veslemay
lage Thinkercad-modeller
‘ : g . Jingxing
Nettside Ansvar for & oppdatere prosjekt-hjemmeside Bi: Veslemay og Emma
Emma og Veslemgy
Rapport Ansvar for & skrive grupperapport Bi: Julie, Michael og
Jingxing
Teknisk rapport Ansvar for 4 skrive teknisk rapport V.esl.ema.y og Michael
Bi: Jingxing
Visuell koordinator Ansvar for visuell fremstilling Jingxing
Video Ansvar for & koordinere videoproduskjon, samt klippe og Emma og Jingxing

redigere video

Figur 5: Fordeling av ansvarsomrader

Som gruppe forholdt vi oss til de tre sentrale prinsippene om medbestemmelse, gjensidig leering og
samskaping. Til tross for noen tekniske utfordringer underveis, var vi flinke til & lytte til hverandres
synspunkter og finne kompromisser for & holde prosjektet pa rett spor. Etterhvert som frister naermet
seg, delte vi oss opp etter arbeidsoppgaver. Noen jobbet mer med grupperapport og utforming,

samtidig som andre fokuserte pa Arduino-lgsning og teknisk rapport.

Datainnsamling

Fase 1 - Innledende datainnsamling

Hvordan vi gikk frem

Intervjuer

Etter etablert kontakt med brukerne, organiserte og planla vi semi-strukturerte intervjuer. Ettersom vi
fulgte et semi-strukturert oppsett ble bade konkrete og dpne spersmal stilt. Tre pa gruppen hadde
ansvar for & veere kontaktperson til én bruker hver. Intervjuene med Bruker 1 og 2 ble utfert ved at to
fra gruppen var til stede. Resten av gruppen observerte fra zoom og stilte sparsmal underveis. Dette
ble gjort for at brukerne ikke skulle fole at det ble for mange i rommet. Blant gruppemedlemmene
som utferte intervjuene, var én av dem kontaktpersonen til brukeren. Da hadde brukeren én person

som de allerede hadde kommunisert med tilstede. Bruker 3 sitt intervju ble utfort pd zoom, fordi hen



bor et stykke unna. Alle intervjuene ble tatt opp slik at vi kunne here pa dem i etterkant, og se om det

var noe viktig data vi ikke fikk med oss 1 ferste omgang.

Med intervjuene egnsket vi & samle inn informasjon om underviser-situasjonen. Noen av spersmalene
som ble stilt var for eksempel om relasjoner og utfordringer. Vi forsekte & ha The Five Why 's-
teknikken i bakhodet da vi utferte intervjuene. Pa denne maten kom vi til grunn i hvorfor brukerne
folte og tenkte det de gjorde. Vi hadde ogsa dette design-ordtaket i bakhodet under datainnsamling:
“Kunden sier han vil ha en bedre stovsuger, men en god designer vet at det kunden egentlig onsker
seg er et rent gulv.” (Bratteteig, 2021, s. 22) Selv om bruker sier den har et behov for noe, sa kan det

vaere noe annet som er det egentlige behovet.

Dagbok

Vi utformet en dagbok som vi gnsket at brukerne skulle fylle ut etter en undervisningsekt. Kun Bruker
2 fylte ut dagbok. Likevel var det et nyttig innblikk i hvilke utfordringer undervisnings-hverdagen
mette pa. Dagboken stilte spersmal om opplevelsen av arbeidsdagen og utfordringer brukeren mette
pa. Disse var plassert i en tabell med spersmalene pa heyre side, og tomme ruter pa venstre der
Bruker 2 kunne skrive inn. Dagboken ble sendt til Bruker 2 i et Google docs dokument, slik at vi alle

hadde tilgang til det, og det ble oppdatert med en gang bruker skrev inn.

Nettskjema-undersokelse

Etter intervjuer og dagbok, sa utformet vi et affinity-diagram der vi fylte inn alle behovene vi falte
kom frem. Videre konkretiserte vi innholdet i diagrammet til syv behov. Disse behovene skrev vi inn i
en nettskjema-undersgkelse som ble sendt til alle brukerne. Her ba vi brukerne om rangere tre av de
syv behovene etter hvor viktig de var for dem, og hvorfor. P4 den maten fikk vi et innblikk i hva som
var viktigst for dem, og vi satt igjen med fire behov som vi tok med oss videre til workshops. Vi

valgte & sende dette som et nettskjema, digitalt, slik at brukerne kunne fylle inn nar de hadde tid.



Hva vi fant ut av

Intervju med Bruker 1

Bruker 1 folte at studenter ofte forventer at
oppmgte pa gruppetimer gjor at de tilegner seg
kunnskap uten at de faktisk trenger & lese seg
opp pa pensum selv. De forventer at

gruppelareren bare skal kunne leere dem alt.

«De har lett for a bruke deg litt
som en google. Og da lcerer de
seg ikke a lcere»
(Utdrag fra intervju)

Bruker 1 gikk ogsa spesielt inn pé relasjoner

bruker opplevde mellom seg og studentene.

Hen folte at maten undervisningsrommene er ~ Figur 6 Bilde fra intervju med bruker 1

satt opp pa skaper et slags skille mellom gruppelarer og student. Flere som deltar i gruppetimer foler
gjerne at terskelen for a stille spersmaél kan vare hey, fordi de ser pa gruppelaereren mer som en larer
enn en medstudent. Ettersom gruppelerere er studenter selv, er de mer pa lik linje som studentene i

gruppetimen enn det for eksempel en foreleser er.

“Jeg syntes jo det er hyggeligst ndar man kan prate litt da, nar de
star litt fast og sant. At de ikke ser pa deg som en foreleser som er
der oppe”

(Utdrag fra intervju)

Hen erfarte ogsa at det kan vere vanskelig & vite hvem man skal tilpasse undervisningen til. Det er
ofte variasjon pa kompetansenivaet innad i gruppen. Bruker 1 fortalte om faget hen underviser i, der
hen er sammen med to andre gruppelerere. Der har hen tatt litt pa seg rollen som den «dumme», og
legger litt opp til at man kan sperre om alt. For eksempel hvis en gruppelerer forteller om noe, s kan

hen stille spersmal hvis ingen av studentene gjor det, slik at alt blir oppklart.

“Jeg tror det mange som ikke tor helt d sporre. De tenker at ahh dette
burde veert selvsagt, ogsd er det ikke det. Det er veldig lite som er
selvsagt.”

(Utdrag fra intervju)

10



Intervju med Bruker 2

Bruker 2 gikk ogsa inn pa relasjoner
mellom underviser og studentene.
Naér gruppelereren er bak pulter og
skjerm kan det bli en slags hierarki
forskjell mellom gruppelerer og

studenter.

Figur 7: Bilde fra intervju med bruker 2

“[...]praver a ikke virke sa truende. Det er gruppetimer med
gruppelcerere som sitter seg bak en sveer pult, bak en sveer pc, blir en
sann hierarki forskjell. Jeg prover a unnga det.”.

(Utdrag fra intervju)

Brukeren opplever ogsé stress i organiseringen av studichverdagen.

“Det kan veere stress til tider d fa tid til a studere selv samtidig
som man har gruppetimer d planlegge og gjennomfore”
(Utdrag fra intervju)

Brukeren fortalte ogsa om studenter som ikke alltid prever selv, og heller bare ensker fasit fra
gruppelerer. Brukeren foler da at hen heller kunne hatt jobb med & skrive losningsforslag eller
lignende, nar det fremstar som nedvendig for studenter. Bruker 2 foler at studenter heller kan vare
mer arlig med hva de forstar og ikke forstér, slik at det er enklere for hen & vite hva det er hen skal

prove a forklare.

“Jeg tror det kan veere sunt d si “Jeg vet ikke”. A torre d
innromme det”
(Utdrag fra intervju)
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Intervju med Bruker 3

Bruker 3 foler det kan vaere vanskelig & ha tid til alle elevene. Hen nevner at en nesten kunne hatt

feerre elever 1 en klasse, fordi det er vanskelig & rekke alle.

“Du har bare 60 minutter til en time. 45 minutter noen
steder. Og da skal du rekke d ga innom alle”
(Utdrag fra intervju)

Hen nevner ogsé at det kan veere lett & glemme noen elever, og heller bare huske pa de som rekker
opp handen og viser fysisk at de trenger hjelp. Bruker opplever at det kan vare vanskelig a fa

relasjoner til de elevene som er mer stille.

“De som bare sitter og jobber helt stille, det er jo bra det,
men du er nodt til a ga bort og hore hvordan det gar med
oppgavene, og se at de gjor det riktig. Og da er det lett at
du bare i en time da tiden gar veldig fort at du bare gar
bort til dem som rekker opp hdanden [...] Du klarer bare d
interagere med de som fysisk viser noe i timen. Og det er
veldig lett a glemme noen, og det er ingen som liker a fole
seg glemt.”
(Utdrag fra intervju)

Dagbok

Fra Bruker 2 sin utfylling av dagbok sé vi at undervisningstimen hen fylte ut refleksjoner fra, var en
time der bare to studenter mette opp. Bruker 2 skrev om at studentene valgte & sitte langt vekk fra

tavlen. Dette gjorde at hen brukte skrivebok til & forklare ting med nér de trengte hjelp, selv om det

hadde vert enklere & bruke tavlen nar de bare var to der. Brukeren skrev ogsa om et gyeblikk der hen

fikk et spersmal, men valgte & tenke over spersmélet i “klein stillhet”, 1 stedet for & diskutere med
studentene. Det ble ogsé nevnt at da Bruker 2 kom med en fremgangsmaéte for studentene, fikk hen

tilbakemelding pé at det var en “legit” fremgangsmate de kunne ta i bruk.

Etter at intervju og dagbokinnlegg ble gjennomfert, lagde vi hvert vart moodboard der vi tok inn

bilder som vi folte representerte det som kom frem i intervjuene og dagboken.
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Nekkelord: Flyt, fokus, milja, forskjell mellom underviser og elev/student, tidspress, & se alle elever.

Figur 8: Bilde av to av moodboards vi utformet

Fra moodboards valgte vi ut fem temaer som gikk igjen. Under de fem temaene plukket vi ut ting som

ble snakket om under intervjuene og skrevet om i dagboken.

AFFINITY DIAGRAM

Distraksjon/ Tilstedeveerelse/ Hierarki
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T Snakke Ikke alle Ikke alle andre fag mellom 1 relasjo-
tngf:;m;?v gfvlrsﬁz- med som meter involverer gjor at de underviser g;sklf;‘s ner med
quests” venner opp seg ikke moter og elev/ student-
opp student ene
Ser pa Koo Nysgjerrig- Vegnegru- gtal:gi?ltﬁ; Klasserom-  Takheyden Forskjellig
Stress andre ting Uforberedt het og Ziztraherer Iy met kan kan alder og
over annet enn det e selvstendig- skape et oppleves kunnskapsn-
man skal Eitmen het i arbeid de gruppelzae- skille som la ivad
hverandre rer Y o
Faerre folk i 0 Sosiale
- Vanskelig & Kan vaere
Fysiske .. e fa relasjon g??:tsr';aj vanskelig &
forhold 9 el til stille ! sperre om
begynner Evar ekstrov hielp
tidlig ert
Tidspress Teknologi
Har masse Féar ikke Gi Burde Skjerm er
Deadline oppgaver tid til & tilbake- kunne ikke alltid
samtidig se alle melding styre lyset best
N N Gruppelaerer N Bruk av
Vanskelig 8 Vanskelig for o Ta i bruk/ N :
gatidtild gruppeleerer f?r e utgangspu- clemmen gl
leere alle 4 ha tid til g:::;; %wat nkt i det :Eﬁ;?nfk :gnr'eébygge
navn planlegging opplegg som er der “Kleinhet”
Kunne
Uforutsette  Vanskelig & Kan bli forholde seg
hendelser, finne fram i a.nb Ikt til
havne bak pensum Wl forskjellige
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Figur 9: Affinity diagram
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Utifra fra Affinity Diagrammet identifiserte vi 7 behov:
1. Behov for flyt i og mellom arbeidsoppgaver/flyt i overganger.
Behov for relasjoner mellom underviser og student/elev, og mellom studenter.

Behov for deltakelse og engasjement i faget og undervisningen.

2
3
4. Behov for balanse mellom gjenbruk og nyskapning innen teknologi.
5. Behov for balanse i bruk av teknologi.

6. Behov for & handtere tidspress.

7

Behov for tilpasning av omgivelsene (tid, lesninger, fysisk).

Etter vi identifiserte aktivitetene bestemte vi oss for & here hva brukeren tenkte om hva vi hadde
kommet fram til. Nettskjema-svarene hjalp oss med & snevre inn hvilket omrade vi skulle fokusere pa.

Behovene uthevet i fet skrift var heyest prioritert.

Fase 2 - Konkretisering av behov

Hvordan vi gikk frem

Workshops

Etter at vi hadde funnet ulike behov fra fase 1 av datainnsamling, utferte vi workshops med to av
brukerne. Vi valgte & benytte en gvelsesbasert workshop for & starte var design- og prototypingsfase.
En av gvelsene vi brukte var “speed-skissing” med en slags assosiasjons-vri. Dette innebeerer at
deltakeren skal tegne det forste de tenker pa nar de herer et behov. I denne assosiasjonsgvelsen var det
behovene vi hadde utledet som stod i sentrum. Etter at de hadde speed-skisset, fikk vi dem til &
forklare tegningene sine for at vi skulle fa en bedre forstaelse av deres tanker. I tillegg valgte vi &
bruke metoden “worst idea, best idea” som vi fikk eksempel pé i in1060-gruppelarernes
gjennomgang av workshop-organisering. Disse @velsene tillot generering av mange ideer tidlig i
prosessen, som bidro til utvidelsen av design rommet (Bratteteig & Wagner, 2014, s. 30). Vi ensket &

unnga tanker som kunne begrense ideér.
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Figur 11: Workshop med Bruker 2 til venstre, og Bruker 1 til hoyre

Hva vi fant ut av

Etter workshopene kom vi frem til at behov for balanse mellom gjenbruk og nyskapning innen
teknologi var minst prioritet for dem, mens de tre andre var veldig viktig for dem. Behovene for
relasjoner samt deltakelse og engasjement var noe som ble forstétt som svert viktig for dem. Mangel
pa flyt i hverdag og undervisning kan gjere dette vanskelig, og ble derfor oppfattet som et hinder for

relasjoner og engasjement.
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Under workshopene gnsket vi a starte
ek DB, % prototyping sammen med brukere, men vi

skjonte at dette ble vanskelig & utfere. Etter

speed-skissingen og vart forsek pa a inspirere

brukerne til & tenke ut lgsninger, stoppet det

Balongt millom

— T litt opp for dem. Vi opplevde at det var
YORELE) S e enklere for brukerne 4 stille krav til

Somuv .
SemMALN

s S E 1"“{4‘"“‘* L "“"“fz‘“ic&u eventuelle lgsninger. Generering av
<y, { and /vfm\wvd\_g_ , ok ) )
& e A | Y problemer ble opplevd som vanskelig, serlig
da vi var uforberedt og under tidspress. Dette
0 © ° °

gjorde oss oppmerksomme pa viktigheten av
Figur 12: Speed-skissene til Bruker 1 4 forberede oss. Vi hadde forberedt oss godt
pa speed-skisse-delen av workshopene 1 pilot-workshopen, men ikke “worst idea, best idea”.
Mangelen pa metoder til & overvinne kreativ blokkering kan ha gjort at viktige ideer og innsikter har
gatt tapt. Vi kunne se virkningene av dette i kontrasten av tilbakemeldinger og ideer spesielt hos
Bruker 1 og 2. Under denne workshopen fikk vi ikke kommet sa langt at vi faktisk fikk skissert noen
prototyper. Dette skyldes bade vare forberedelser og forventninger. Det var ogsa preget av eksterne

faktorer, som lite tid hos brukeren og stress. Likevel kom vi frem til noen krav og et forslag til lasning

med Bruker 2, men ikke med Bruker 1.

Under workshopen stilte Bruker 2 folgende funksjonelle- og ikke-funksjonelle krav til artefakten.

Funksjonelle krav Ikke-funksjonelle-krav

e Tillater lett tilgang til hvert steg med fa e Mobilt: det skal vere lite nok til & ga
hinder pa veien. rundt med.

e Tilrettelegger for privatliv. e Kommer ikke i veien, og er for

e Markov Chains: Hvert ledd er bare eksempel i lomma/pa personen.
avhengig av det forrige - det som hjelper e Den skal vere skjult, men ikke sa skjult
deg fra a til b er hva du gjorde pa a. at bruker ikke er klar over at systemet

brukes.

Hva lerte vi av metodene?
En mulig arsak til at brukerne hadde vanskeligheter med & designe kan vare at de ikke folte seg

kvalifisert. Her trakk vi paralleller til Bratens prosjekt som omhandlet eldres inkludering i
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“deltagende design”. Eldre skulle designe roboter, men brukerne folte at de selv ikke hadde nok
teknisk kunnskap til utviklingen av dette, og var som falge ukomfortable med & designe (Brathen, et
al., 2019, s. 145). Vi kunne brukt mer tid pé a fa brukerne til a fole seg trygge i sin rolle som brukere.
Selv om de ikke har erfaring som designere, sa er deres kunnskap om undervisning vesentlig i dette
prosjektet. Likevel hadde vi knapt med tid til workshoper ettersom brukerne er travle. Da kunne det
veert mulig & heller legge opp til & bare komme frem til krav, da dette viste seg & vaere enklere for

brukerne & se for seg.

Hvordan analyse kan begrunnes med dataene

Maten vi har samlet inn data og analysert dataen pa har vert en kronologisk prosess. Vi startet med
intervjuer og dagbok, analyserte disse dataene, og sendte deretter funnene vare fra analysen til
brukerne for & here hva de syntes. Deretter gikk vi videre med det brukerne skrev i nettskjema-
undersgkelsen og hadde workshoper basert pa dette. Etter workshopene snakket vi om, og analyserte
det vi hadde erfart og funnet ut av under workshopene. Alt dette viser til at vi gjennom hele prosessen
har basert avgjerelser pa det vi tidligere har gjort, og mellom alle analyser har vi forhert oss med
brukerne hva de tenker. Deretter har vi justert oss ut fra det brukerne har sagt slik at vi hele tiden vet

at sluttproduktet blir en artefakt som er for, med og av brukerne.

Design

Designet baserer seg pa data fra intervjuene, de fire prioriterte behovene, og Bruker 2 sitt krav til
systemet. Etter analysen av dataen vi hadde samlet inn, startet vi med idemyldringer og
tankeprosesser knyttet til designet av hvordan produktet skulle bli. For & kunne gjore dette tok vi i var
designprosess utgangspunkt i Houde & Hill sin modell for dimensjoner i prototyping. Grunnen til

dette var at vi gjerne ville lage flere prototyper med ulike mal for & hjelpe brukerne vare. Pa denne

rolle
(funksjon, nytte)

integrasjon

implementasjon form
(virkemate) (sanseopplevelse)

Figur 13: Prototypens roller av Houde & Hill (Bratteteig, 2021, s. 268)
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maten kunne vi utforske flere muligheter og unnga & fa brukerne til & evaluere pa detaljniva om vi

hadde presentert en spesifikk prototype/lgsning.

Hver prototype vi har utviklet tilrettelegger for “tangible interaction”, med et data-sentrert-perspektiv.
Her kobles fysiske artefakter opp mot digital informasjon, der bruk av den fysiske representasjonen
pavirker den digitale dataen (Hornecker & Buur, 2006, s.438). Prototype 1 og 3 baserer seg pa
bergrelses-manipulering, der brukeren styrer systemet gjennom handgripelig bruk og forflytning av
objekter (Hornecker & Buur, 2006, s 440). Interaksjonen kan sees i lys av Hornecker og Buur sin
beskrivelse av legemliggjort tilrettelegging (Hornecker & Buur, s. 438). Her fungerer sensoren som et
fysisk "tilgangspunkt" for manipulasjon av den digitale representasjonen, der forflytning pavirker
signal som mottas (Hornecker & Buur, 2006, s. 439). Ved hjelp av tilgjengelige biblioteker ber dette
vaere gjennomferbart, men uforutsigbarheten ved enkelte sensorer kan by pé utfordringer, som

diskuteres videre nedenfor.
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Figur 14: Visualisering av designprosessen
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[terasjon 1

Etter vi gjennomfoerte workshopene, samlet vi oss for & idémyldre. Ideer og prototyper kom ikke som
en selvfelge under workshopene, men resulterte i innspill og verdifull innsikt. Idéer fra workshopen
genererte en brettspill-inspirert organisator som visualiserer fullfering av gjeremal. I denne lgsningen

var det usikkerhet om hvilken rolle sensoren skulle spille.

I tillegg ble det foreslatt en handholdt stressméler, som veileder brukeren gjennom stresshandtering
ved hjelp av en LED-strip. Veilederen fungerer som et meditasjonssystem, med en blodoksygen

sensor som gir output enten pa skjerm eller som lys.

- egnar s M sl Wd

e oAdTMREC

pmiael p &E M e

shenct an gur  en amal

Shremet

Figur 15: De forste skissene av prototype 1 og 2
Skissene utviklet av designerne ble med dette tatt med videre i iterasjon 2.

Iterasjon 2 - Prototyping

Videre ble tre prototyper utviklet pa to ulike stadier, definert av prototypens utforming fer og etter
design-kritikken. Prototype 3 ble utviklet etter designkritikken, med utgangspunkt i tilbakemeldingene
vi fikk.

Prototype 1 - Oppgave-prioritering Artefakt

Konsept: Organisering og strukturering

Formkonsept: Brettspill

Sensor: Knapp

Rolle: Struktur og organisering tilrettelegger for flyt, som dermed hindrer stress

Brukskontekst: Utenfor undervisning/privatbruk + undervisning
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Sheive. ek
e fAd /\W ) oppgpe o “Du har bare 60 minutter til
Full€are . .
en time. 45 minutter noen

flscnrss — \l/ steder: Og da skal du rekke d
S ¥T: B | e S o de- gd innom alle.”
a4 (Utdrag fra intervju med
el | P =—=a | bruker 3)
Per —
Paaal | EX | ——1
covle /ldoss
= k? i T l Prototype 1 er en digital organisator,
tr ole o cullears der en knapp plassert i ulike luker
ukied o 1 — - @ F—F e PP P
a s nye we we. . o - . . . .
e ’ - trigges for & indikere prioritering og
1gs skier basue
Fraleprerie utforelse av oppgaver. Prototypen
Figur 16: Skisse av prototype 1 har “rolle” som dimensj on, da den

har fokus pa funksjon og besvarer
spersmal om hvordan artefakten bistar underviseren i hverdagen (Bratteteig, 2021 s. 270) (Houde &
Hill, 1997, 5.369). Artefaktens konsept er organisering og strukturering, med hensikt & forhindre stress
ved & promotere flyt. Artefakten skal hjelpe brukeren ved & prioritere oppgaver etter rangering, der
oppgaven flyttes etter at den er unnagjort og defineres dermed som “Fullfert”. P4 denne maten far
brukeren et fysisk forhold og oversikt over oppgaver som ma gjeres. Dette gir ogsa en folelse av

gamification i gjennomferelsen av oppgaver, noe brettspill som formkonsept legger til rette for.

Tilbakemelding og forslag til videreutvikling

Brukerne opplevde at artefakten var nyttig for personlig bruk, med varierende mening om funksjon i
klasserommet. Artefaktens barbarhet veide negativt for brukerne, da de allerede folte at de har nok &
baere pa 1 hverdagen. Bruker 1 foreslo & definere brukskonteksten tydeligere, ved a plassere artefakten
et spesielt sted. Bruker 2 foreslo heller en vektsensor for & prioritere oppgaver. Bruker 3 syntes det

virket nyttig, men foreslo a bruke den for oppgaveprioritering i klasserommet.

Prototype 2 - “Héndholdt stress-maler og meditasjons-enhet”

Konsept: Stressméler og meditasjonsenhet
Formkonsept: Notatbok

Sensor: Hjerte, puls og blodoksygenmaler

Rolle: Indikere og veilede brukeren i hdndtering av stress.

Brukskontekst: Utenfor undervisning/privatbruk
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Figur 17: Skisse av prototype 2, form 1 til venstre og form 2 til hoyre

“Det kan veere stress til tider a fa tid til d studere selv samtidig
som man har gruppetimer d planlegge og gjennomfore”
(Utdrag fra intervju)

Prototype 2 er en barbar stressmaler og meditasjon-enhet, som skal bidra til stressreduksjon ved hjelp
av en hjerte, puls og blodoksygensmaler. Den har “form” som dimensjon, da den formidler brukerens
sanseopplevelse av artefakten (Houde & Hill, 1997, 5.369). Dette vektlegges av artefakten sitt
formkonsept, med utgangspunkt i sterrelsen og vekten av en 9x14cm notatblokk. Sapass tidlig i
prototype-prosessen ble notatblokken benyttet som et enkelt middel for & utforske vekt og sterrelse
(Bratteteig, 2021 s. 269). Ytterligere to former ble utviklet for denne prototypen, med hensikt &
utforske formidling av stressniva. Form 1 indikerer stressniva ved hjelp av lys, og Form 2 formidler

dette ved hjelp av en skjerm.

Ved a plassere fingeren pa sensoren vil lyset indikere stressnivd med utgangspunkt i brukerens puls.
Naér stressnivaet er hayt kan brukeren starte meditasjon ved & trykke pa knappen, der LED-stripen

teller ned meditasjon-tiden. Etter meditasjonen kan brukere sjekke stressnivéet igjen.

Tilbakemelding og forslag til videreutvikling

Brukerne opplevde hjertemaler-artefakten som et mer generelt selvhjelps-middel. Bruker 1 opplevde

den som nyttig, og foreslo & knytte den til arbeidsteknikk som for eksempel promodoro. Det ble ogsa
nevnt at selv om flere applikasjoner tilbyr stressmaling og meditasjon, var det viktig 4 ha noe separat.
Bruker 2 sé lite ssmmenheng med denne artefakten og undervisning, da den ikke er unik for

underviser-rollen. Bruker 3 hadde ikke noe forslag til endring.
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Tilbakemeldinger fra presentasjon 2 til prototype 1 og 2

I obligatorisk oppgave 2 der vi presenterte lavoppleselige prototyper, var det prototype 1 og 2 vi
presenterte. Vi fikk tilbakemeldinger pa at knapp ikke egentlig oppfylte sensor-krav i dette emnet. En
mer generell tilbakemelding for alle prototypene var at ingen av dem faktisk ble brukt i undervisning.
Vi hadde fokusert mest pa hverdagen utenfor klasserommet. Under design-kritikk fikk vi
tilbakemeldinger om at det kanskje hadde veert bedre & designe noe som kan brukes i undervisning.
Som foalge utviklet vi en ny prototype som kunne presenteres for brukerne. Pa dette tidspunktet hadde
vi allerede sendt de to ferste prototypene til Bruker 1 og 3 for tilbakemelding. Vi skulle fysisk mate
Bruker 2 for & fa tilbakemelding fra hen, og da viste vi alle tre prototypene samtidig siden vi hadde
alle klare. Vi fikk dessverre ikke tilbakemelding fra Bruker 1 om prototype 3, og den sporadiske
koordineringen kan ha vert skyldig i dette. Det var ikke ideelt av hensyn til Bruker 1 sin travle

hverdag.

Prototype 3 - "Klasseroms-oversikt"

Konsept: Engasjement, relasjonsbygging

Formkonsept: Game show-buzzer

Sensor: Bevegelsessensor

Rolle: Fremmer engasjement og relasjoner i klasserommet ved & indikere forstaelse, a la kunnskap
formidlet oppklare og samsvare med elevenes forstaelsesniva.

Brukskontekst: Klasserom

“De som bare sitter og jobber helt stille, det
er jo bra det, men du er nodt til a ga bort og
hare hvordan det
gdr med oppgavene, og se at de gjor det
riktig. Og da er det lett at du bare i en time
da tiden gar veldig fort
at du bare gar bort til dem som rekker opp
handen [...]

Du klarer bare a interagere med de som
fysisk viser noe i timen. Og det er veldig lett
a glemme noen, og det
er ingen som liker a fole seg glemt.”
(Utdrag fra intervju med bruker 3)

Figur 18: Skisse av prototype 3

Prototype 3 er en illustrasjon som formidler en digitalisert klassediskusjon ved hjelp av
bevegelsessensor. Prototypen har “rolle” som dimensjon, og skal besvare spersmal om hvordan

artefakten bistar underviseren i klasserommet som brukskontekst (Houde & Hill, 1997, 5.369). Den
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bistar elev og lerer, med a formidle og tolke forstaelse 1 klasserommet, respektivt. Pa denne maten
kan underviseren fokusere pa a gi tilstrekkelig faglig hjelp der det trengs. Prototypen har Game show-
buzzere som form-konsept, der elevene formidler forstaelse ved & sende signal til artefaktens sensor.
Signalene sendes til leererens enhet, som gir oversikt over antall elever som faller inn under tre niva av

forstaelse.

Tilbakemelding og forslag til videreutvikling

Bruker 2 omtalte denne prototypen som mest relevant, og var positiv til & implementere denne i
undervisningen. Brukeren bemerket videre viktigheten av at elevenes lys skulle veere anonyme. Kun
underviseren skal se hvem, eller kun hvor mange, som sliter i undervisningen. Bruker 3 likte ideen
godt, da den ga alle en stemme i klasserommet. Brukeren ga heller ingen forslag til endringer her, og
det ble forstatt at Bruker 3 opplevde det som utfordrende & gi kritikk. Nér prototypens brukskontekst
og dermed fokus ble endret fra personlig bruk til klasserom, var det lettere for brukeren & vaere kritisk

til tidlige prototyper.

Brukskontekst var et viktig moment for brukerne, der selve undervisningen som brukskontekst ble
mett med entusiasme. Artefaktens nyttighet ble dermed avgjort etter om eller hvordan bruk skjer i
undervisningen. Av den grunn avgjorde brukeren og temaet at prototype 3 skulle utvikles, pa

bakgrunn av dens brukskontekst og funksjon i undervisningen.

Iterasjon 3 - Videreutvikling av prototype 3

Etter avgjarelsen av hvilken lgsning vi ensket & videreutvikle, gikk vi parallelt i gang med arduino-
implementering. Etter tilbakemelding fra Bruker 1 og 3 om at de ikke hadde plass til & frakte mer, ble
det bestemt at denne artefakten skulle bli vaerende i klasserom. Anonymitet er ogsa en viktig faktor
for denne lgsningen. Derfor bestéar vér prototype av to deler, en "elev-del" og en "underviser-del".
"Elev-delen" og “underviser-delen” er plassert under studentens skrivebord og underviserens talerstol
respektivt. Arsaken til “elev-delen” sin plassering under pulten er for & ivareta anonymiteten der
elevens interaksjon og input er gjemt for medelevene. Dersom en elev ikke forstar, blir det ikke
“flaut” for hen & registrere det. Derfor bestemte vi oss ogsa for & heller g& for RFID-sensor fremfor
bevegelsessensor. Med RFID-sensor blir det mer diskré for elevene & registrere input enn med
bevegelsessensor. For & viderefore anonymitet i Underviser-delen er output heller ikke synlig for

elevene her.
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Figur 19: Skissene med RFID-losningene og LED-skjermer til venstre, lavopploselig prototypene til hoyre

Utviklingen av formen til artefakten baserte seg pa noen spesifikke punkter. For elevene skal
artefakten veere diskre & bruke slik at anonymitet ble opprettholdt. For underviser er det viktig at
artefakten er synlig, og ble i tillegg lett tilgjengelig. Det skal vaere enkelt for undervisere & ha oversikt

pa status med hjelp av farger.

[terasjon 4 - Implementasjon av teknisk losning

LED-skjermer

Det ble konkludert at LED-skjermene ble for omfattende & implementere, bade teknisk og
formmessig. Dette skyldes mengden pins hver skjerm trengte, samt plassen den tok pa breadboardet.
Av den grunn ville det vert behov for et storre breadboard, samt tre mikrokontrollere tilkoblet tre
forskjellige PC-er. Losningen ble dermed en mer anonymisert oversikt der statistikken presenterer
hver tredje elev, gjennom vanlige LED-lys. Her blir hver farge tildelt tre LED-lys som indikerer hver
tredje elev som ikke forstar (red), har spersmél (gul), samt felger med og forstér (grenn). Hver tredje
elev ble bestemt da en vanlig klasse skal ha 30 elever. P4 denne maten ble losningen ytterligere

anonymisert i tillegg til at designet beholder ensket form og sterrelse.
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Figur 20: Arbeid med LED-skjerm og RFID

RFID

Da vi startet Arduino-implementering av RFID, fungerte sensoren fra tid til annen. Det ble dermed
konkludert at lodding var nedvendig for at RFID-en skulle fungere . Lodding ble utfert med hjelp fra
ingenioren ved Sonen, samtidig som vi fikset eventuell “cold joint soldering”. Selv etter lodding
fungerte RFID-en fremdeles ikke. Ingenieren mente at en mulig arsak til feilmelding om “ukjent
Firmware” var at RFID-en ble tilkoblet og testet for den ble loddet. Mer om feilens drsak kan leses om
i den tekniske rapportens diskusjonsdel (s. 13-14). Etter samtale med ingenigren og Arduino-orakel,
ble det foreslétt & bruke fotoresistor eller temperatursensor som alternativ lesning. P4 denne maten
kunne komponenter tilgjengelig pa Sonen implementeres, uten behov for bestilling av ny RFID uten
garanti for funksjon. Denne oppfordringen ble formidlet og fulgt to uker for innlevering.

Fotoresistor ble valgt som den beste lgsningen, av
hensyn til dens tilrettelegging for flere fremgangsmater
i handfast interaksjon. Det ble konkludert at data
innhentet av sensoren lett kunne manipuleres av
handfast manipulering, gjennom tildekking av
fotoresistor. Til iterasjon 5 gikk vi derfor videre med &
bruke fotoresistor til elev-del, og LED-lys til

underviser-del.

i

Figur 21: Lodding av RFID
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Iterasjon 5 - Ferdigstilling av prototype 3

Konsept: Tilbakemelding fra elevene

Formkonsept elev del: Skuff

Formkonsept underviser del: Meldings-boble

Sensor: Fotoresistor

Rolle: Inkludering av alle elever i klasserommet der enhver elev far en stemme

Brukskontekst: Klasserom

Vi utviklet nye former for bade undersviser-delen og elev-delen.

Figur 22: De prototypene som ble presentert for brukerne. Forslag a: Navneskilt-holder, forslag b: Melding, forslag c:
Tastatur

Vi fikk tilbakemeldinger fra brukerne som indikerte at forslag a (trekantformen) bedre kunne
opprettholde anonymiteten. Vi mener imidlertid at forslag b er mer relevant for konseptet vart. Derfor

kombinerte vi begge formene og gjorde endringer basert pa forslag b for a sikre anonymitet.

Underviser-Del

Elev Del ‘N ‘ .,ﬁtg mad slide

Figur 23: Skissen til underviser-del justert etter tilbakemeldingen fra brukerne og skissen til elev-del
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I denne losningen er det tre fargekoordinerte fotoresistor, slik at elevene vet hvilken som er knyttet til
hvilket lys hos underviser. Det er en skyve-brikke som til vanlig vil vere pa siden av fotoresistorene,
der elevene kan skyve den foran fargen de ensker. Dersom de for eksempel ikke skjenner hva
underviseren gjennomgar, kan de flytte skyve-brikken til red fotoresistor, som de da vil skygge for.
For hver tredje elev som registrerer en farge, vil underviser-delen lyse etter hvilke farger elevene
registrerer. Vi utforsket andre losninger enn skyve-brikke. Disse var at elevene dekker til fotoresistor
med handen, eller en form for luke man kan vippe opp eller ned. Problemet med disse lgsningene er at

elevene kan dekke til flere fotoresistor om gangen. Derfor landet vi péd skyve-brikke.

Sensoren vil i denne forstanden “sanse det usanselige” ved at den sanser for laereren hvor mange som
forstar eller ikke forstar det som blir gjennomgatt. For noen elever kan det vare vanskelig &
"innremme" at noe er vanskelig for dem, og det kan resultere i at de ikke sier ifra. Underviseren kan
ikke lese tankene til elevene, og derfor vil denne artefakten hjelpe underviseren med & sanse hva

elevene tenker.

Figur 24: Utvikling av form

Endelig produkt
Form

Formen pa Elev-delen ligner pa en skuff som kan plasseres under bordet. Dette sikrer elevens
anonymitet og holder skrivebordet ryddig. Pa den bevegelige delen brukte vi LEGO for & dekke
fotoresistor. Dette gjor det mulig for brukerne 4 justere sensoren semlost bade til venstre og hayre, og

tilforer en lekenhet til brukeropplevelsen. Den bevegelige delen inkluderer ogsa fire komponenter som
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minner elevene om hvilke tilstander de har valgt. I tillegg til rodt, gult og grent inkluderer den ogsa
blatt, som representerer den opprinnelige tilstanden. Et blatt lys pé venstre side indikerer at eleven har

utfort operasjonen vellykket.

TR T

EX XX XXXXX
T ——

Figur 25: Elev-del

Formen pa underviser-delen har en tredimensjonal utforming som ligner pa en melding. Formens
utseende er i trdd med konseptet vart, som er & motta tilbakemeldinger fra elevene. Artefaktens skra
form tilrettelegger for anonymitet samtidig som den er enklere for underviseren a se pa. De rode, gule
og grenne LED-lysene her ser ut som meldingsbobler. Vi har ogsé inkludert tre fargede ringer for &

gjore lysene mer synlige. Reset-knappen er en stor knapp som er enkel & trykke pa.

Figur 26: Underviser-del

Mer om form og fargevalg pé side 10-11 i teknisk rapport.

Teknisk losning

Etter en rekke uventede vendinger, ble losningen et kompromiss som mette brukerens behov og
artefaktens hensikt. Mer om artefaktens hensikt og hvordan den tekniske lesningen ble implementert
finnes i den tekniske rapporten pa side 2-3. Fotoresistor pa elev-enheten tar inn input som registreres
av en teller, som holder oversikt over hvor mange elever som faller inn under de tre niviene av
forstaelse. Dataen presenteres av LED-lys pa underviser-enheten. Implementasjon av krets og kode

kan leses om i den tekniske rapporten side 5-10. Enhetene kommuniserer med hverandre gjennom
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tilkobling av ledninger, med hensikt & simulere tradles kommunikasjon. Mer om denne beslutningen,
samt alternativer som ble provd, kan leses om i den tekniske rapportens side 12-14. Det viktigste var

at Arduinoen simulerte det den skulle, noe den gjorde med mange ledninger.

Héndfast interaksjon

Fotoresistor utvider perspektivet til & bli rom-sentrert, i tillegg til & beholde sitt data-sentrerte-
perspektiv. Systemet er fysisk innebygd i rommet, bade i henhold til sin plassering ved pulten og
reaksjon til rommets lysstyrke. Her kombineres det fysiske rommet og dens objekter med digitale
fremstillinger. (Hornecker & Buur, 2006, s 438). Her er det interaktive systemet innebygd i pulten,
som tilbyr mulighet for interaksjon, som igjen pavirker den digitale representasjonen av
forstaelsesniva. Denne pavirkningen av systemet muliggjores av skyve-brikken som faller innen
kategorien hdndfast manipulasjon (Hornecker & Buur, 2006, s. 441). Det vil si at den materielle
representasjonen for formidling av forstaelsesniva har felbare kvaliteter, som kan enkelt manipuleres i

fysisk interaksjon.

Evaluering

Brukbarhetstesting med Bruker 2

Bruker 2 evaluerte den ferdigstilte prototypen gjennom brukbarhetstesting. Evaluering skjedde
sammen med brukeren i samsvar med DMB, pa brukerens arbeidsplass i isolerte omgivelser. Pa denne
maten ble brukerens anvendelse og plassering av designet testet i brukskontekst, men uten elever til
stede. Brukeren ble gitt relevante oppgaver hen skulle forseke & utfere, der designerne observerer
underveis (Bratteteig, 2021, 203). Brukeren ble forklart at det ikke var brukeren selv som ble testet,
men om designet er forstaelig nok. Her foretar man malinger som hvor raskt en oppgave lgses og hvor

mange brukerfeil som gjores underveis.

Oppgaver

I forste aktivitet skal Bruker 2 ha underviser-delen foran seg, og en av oss med elev-delen. Bruker blir
bedt om a forklare noe enkelt, der vi signaliserer forstaelse underveis. Forklaringene kan sa justeres,
etter hva Underviser-delen signaliserer. I neste aktivitet var det et rollebytte, der underviseren har

rollen som elev.
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Fremgangsmate

Oppgave 1
I forste omgang gikk brukeren gjennom rotasjons-teori, et tema som er relevant i hens undervisning.
Brukeren forsto det slik at hen matte forklare alt pa nytt, finne et annet eksempel & forklare noe pa,

eller gd videre dersom lysene enten viste redt, gult og grent respektivt.

Under interaksjonen forsto brukeren raskt at reset-knappen skulle trykkes, men var usikker pa nar det
skulle gjores. Brukeren spurte designerne om dette tre ganger for hver gang red, gul og grenn kom
opp. Her feilet designerne i brukbarhetstestingen med & forklare interaksjonen i detalj for brukeren.
Designerne ble raskt pAminnet om at brukeren skulle fa lov til & feile, der tiden brukt pa & forsta

interaksjonen skulle indikere svakheter i designet.

Figur 27: Utforelse av brukbarhetstesting

Oppgave 2

Her fikk underviseren kjenne pa elevrollen, og gjore seg kjent med interaksjonen i elev-enheten.
Brukeren ga input ved & bevege skyve-brikken til red og gul nar forklaringen ble uforstaelig og
utydelig. Nar dette ble oppklart flyttet brukeren brikken til gronn for & signalisere “Forstatt!”. I denne
oppgaven opplevde brukeren f& utfordringer.

Tilbakemelding

Underviser-del

Brukeren mente at underviser-delen fungerte “ganske bra”, da eleven kunne si ifra uten & dra for mye
oppmerksombhet til seg. Brukeren bemerket at den ikke tilrettela for studentenes progresjon da LED-

lysene hang igjen. Videre bemerket brukeren at underviser-enheten krever konstant oppmerksombhet,
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dersom elevene signaliserte forstaelse underveis. Brukeren foreslo at underviseren forst sper elevene
om de forstar, for de signaliserer. Av den grunn ble dette prevd ut i andre omgang, der bruker raskt
tolket output og trykket reset etter respons fra elevene. Til videreutvikling ble implementasjonen av en
“volumknapp” foreslatt av brukeren, der hen selv setter grensen for nar lysene skal lyse. Brukeren

likte ring-illustrasjonene rundt LED-lysene pa underviser-delen.

Elev-del

Brukeren var positiv til artefaktens plassering, og opplevde at interaksjonen med skyve-brikken
oppfordret til bruk. Skyve-brikken ble beskrevet som “en morsom mate & registrere input”, samtidig
som opplevelsen av skyving var tilfredsstillende. Artefaktens plassering under bordet gjorde den mer
diskret, en ideell plassering sarlig da den ikke dominerte pulten. Bruker bemerket at skyving risikerte
fra tid til annen at input fra de andre fotoresistorene ogsa ble registrert. Eksempelvis ble gul registrert

pa veien til grenn. Som lgsning foreslo brukeren at milis burde velges fremfor delay i koden.

Refleksjon rundt samarbeid

Bruker opplevde det som gay & vaere med i prosessen. Under speed-skissingen var brukeren usikker
pa hva vi var ute etter. Det ble en redsel for & feiltolke oppgavene som ble gitt. Til tross for dette
kjente brukeren igjen sine forslag i designet. Av den grunn felte brukeren at hens forslag ble hert, noe

som mater DMB-grunnprinsippet om medbestemmelse (Bratteteig, 2021, s. 21).

Brukeren bemerket tilretteleggingen til anonymitet, noe som var et innspill hen kom med. DMB-
grunnprinsippet om samskaping handler om at bruker kommer med idéer til design pa et steg i

prosessen der dette kan bli hert (Bratteteig, 2021, s. 24). Dette prinsippet ble derfor mett.

Brukeren fortalte at hen leerte mye om selve designprosessen og hvordan et produkt blir utviklet i
form av skissing. Under brukbarhetstesting var det et gyeblikk der artefaktens rede LED-lys ikke
fungerte som de skulle, og Wizard of Oz ble brukt for & simulere denne funksjonen. Dette var nytt for
brukeren, og hen fikk dermed erfare denne teknikken. Designerne tilegnet seg samme laerdom ved &
bli bedre kjent med rollen som underviser, i tillegg til designprosessen og dens utfordringer.
Designprinsippet gjensidig leering gér ut pa en gjensidig utveksling av hverandres perspektiver, der
leering gér begge veier. (Bratteteig, 2021, 22). Med dette ble grunnprinsippet om gjensidig laering

mott.
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Konklusjon

Sammen med brukerne har Ohmtanke produsert et leeringsverktey, som fremmer engasjement og
relasjoner i klasserommet. Gjennom dette prosjektet har vi inkorporert DMB-grunnprinsippene med
varierende resultater. Under workshopene ensket vi & fa til mer samskapning enn det vi klarte. Dette
skyldes vare mangelfulle forberedelser. Likevel gjenkjente brukerne sine idéer og forslag i det
endelige resultatet, noe som viste oss at samskapning hadde latt seg utfere. Designprosessen var ikke
perfekt, og vendinger tvang oss til & forkaste designvalg. Vi har oppnadd et resultat vi er forneyd med.
Det har ogsa veert en prosess vi har lart mye av, og vi tar med oss denne leerdommen til videre

prosjekter.
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