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1 Introduksjon

Gruppen Kobra har gjennom en iterativ bruksorientert designprosess utviklet prototypen Motus som
skal bidra til gkt motivasjon og ekt interaksjon for brukergruppen vér. Brukergruppen bestar av
personer med utviklingshemming 1 samlokaliserte boliger. Ansatte her har lyst til 4 hjelpe beboerne
med paminnelser av oppgaver uten at det oppleves som mas, samtidig som de vil at beboerne skal
oppleve en folelse av selvstendighet. Prosjektet inkluderer én beboer som primerbruker og
personalet som sekundarbrukere. Sistnevnte har fungert som domeneeksperter. Visjonen for

designprosessen var har vert & integrere den digitale verden inn i beboerens hverdagsliv.

Figur 1: Motus

Motus bygger pé en interaktiv og morsom form for dagsplanlegging. Den skal skape motivasjon til
a utfere oppgaver ved hjelp av lyd og lys. Beboeren oppnér en hey grad av selvbestemmelse ved a
registrere inn og ut gjeremalskort etter eget enske. Gjeremalskortene henger oversiktlig pa Motus’
framside og Motus vil lyse opp som en regnbue i takt med utforte gjereméal. Hvis brukeren fullforer

dagsplanen sin spiller Motus av en tilfeldig sang.
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2 Planlegging

2.1 Samarbeid 1 gruppen

Kobra bestar av Inger, Haweya, Kjersti, Yas og Julian som alle studerer informatikk ved
Universitetet 1 Oslo. Inger og Kjersti studerer sprakteknologi andre éret, Yas studerer
programmering og nettverk tredje aret, Haweya studerer design, bruk og interaksjon andre éret, og
Julian studerer design, bruk og interaksjon forste aret. Vi har fordelt oppgaver ut fra interesse- og
kompetanseomrader gruppemedlemmene identifiserer seg med (fig. 2). Vi tror kombinasjonen av
ulik kompetanse innad i gruppen har bidratt til et mer effektivt arbeid og et bedre resultat for

prosjektet vart i INF1510.

Ansvarsomrade Hovedansvar Ansvarsomrade Hovedansvar

Rapport Kjersti og Inger Datainnsamling Inger

Dokumentasjon Alle Design/prototype Julian og Inger

Bilder Haweya Arduino og teknisk Haweya og Yas
rapport

Oppdatering av Kjersti Film og redigering Haweya og Kjersti

nettside

Presentasjoner Inger og Kjersti Koordinering/ Kjersti

prosjektplan

Figur 2: Ansvarsomrdder

2.2 Prosjektplan
Ved starten av gruppearbeidet utarbeidet vi en plan for arbeidsprosess med tidsfrister der vi
inkluderte milepaler for prosjektet. Dette var for a kunne holde en oversikt over hvilke tidsfrister

som burde overholdes til enhver tid og a sikre god fremgang.
Arbeidsprosess

5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

Datainnsamling

Lavoppleselig prototyping

- Skisser og papp
Rapport/video

Figur 3: Arbeidsprosess
Side 5 av 30



Prosjektoppgave INF1510 Kobra Vér 2017

I tillegg til en arbeidsprosess-plan jobbet vi ut ifra en mer detaljert plan med alle gruppemeater og
neyaktige tidsfrister. Denne planen inkluderte ogsé kortere metereferater, samt oversikt over utforte/
ikke-utforte gjoremal. Prosjektet fulgte en fremgangsmate med flere iterasjoner der vi gjorde
datainnsamling; jobbet med analyse av funn, som igjen dannet grunnlag for hva vi ville undersoke
videre, -og hva slags metoder vi ville benytte i neste steg av designprosessen. Vi valgte derfor 4 ha

en detaljert plan for & holde oversikt i en prosess der flere endringer ble gjort underveis.

3 Valg av malgruppe og tema

Kobra ensket & se nermere pa velferdsteknologiske lesninger for personer med utviklingshemming
som bor 1 samlokalisert bolig. Dette er en brukergruppe der vi ser et stort potensial for utvikling av
teknologiske hjelpemidler som kan brukes i hverdagslig sammenheng. I dag ser vi at bruk av
teknologiske hjelpemidler i samlokaliserte boliger ikke er en stor del av beboernes hverdag, men at

bdde ansatte og beboere er nysgjerrige og positive til muligheter for bruk av teknologisk verktey.

En samlokalisert bolig er en fellesbetegnelse pa selvstendige boliger samlet under et borettslag med en egen

personalbase. Brukergruppen styrer derfor sin egen husholdning og bor i selveid leilighet.

Brukergruppen har forskjellige vedtak
nar det gjelder behov for bistand og
tilrettelegging av egen hverdag.
Miljearbeidere er ansatt for & yte bistand
etter brukers vedtak, ensker og behov.
En stor del av beboers vedtak er hjelp til
tilrettelegging og bistand til daglige

gjoremal pa en slik méte at beboeren er

mest mulig selvhjulpen og selvstendig.

Struktur i hverdagen er en stor del av var Figur 4: Post-it-lapper fra brainstorming
brukergruppes utfordring og motivasjon er en

viktig faktor for & oppnd positive resultater.
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Med velferdsteknologi som utgangspunkt kom vi frem til mélgruppe og tema gjennom a
brainstorme forskjellige idéer ved hjelp av & bruke post-it-lapper (fig. 4). Temaet vi har valgt &
undersgke er beboers hverdag og hvordan hverdagslige gjeremal kan oppleves mer oversiktlig og

bli mer strukturert gjennom motivasjon.

3.1 Utfordringer med brukergruppen

Ettersom utviklingshemmede gjerne har ulike grader av kognitive funksjonshemninger, i tillegg til 4
lage noe mer brukerorientert, valgte vi & designe prototype for én beboer. For & kunne designe en
prototype tilpasset kun én beboer og ett tjenestested har dette krevd et detaljert datamateriale. Vi har
jobbet med et lite utvalg av deltakere i prosjektet. Vi tok hensyn til ulike etiske forhold, der

beboerne blant annet trengte godkjenning fra sine foresatte for & bli intervjuet.

Det viste seg & vaere vanskelig & fa utfort intervjuer med beboeren vi designet for. Basert pa
personalets anbefalinger om & ikke involvere beboeren i intervju har vi derfor utviklet mye av
prototypen ut ifra data vi har samlet inn gjennom undersgkelser med personalet. Vi gnsket primeert &
intervjue beboeren, men personalet mente at beboeren ikke ville skjenne verken tekstuell- eller
situasjonskontekst i en intervjusituasjon og at dette kunne fore til forvirring og frustrasjon. I tillegg
har beboeren en travel hverdag med flere aktiviteter hun felger, og vi ble derfor enige med
personalet om at vi ikke ville gjore undersokelser med beboeren for vi hadde en heyoppleselig
prototype a vise til. Derfor har beboeren vert involvert sent i prosessen (pkt. 7.2), delvis under
evaluering av design, form og materiale, samt endelig prototype (pkt. 9). Vi sd likevel pa
undersokelser med personalet som viktige da personalet er en vesentlig faktor for at systemet blir

tatt 1 bruk.

Vi har hatt fokus pa 4 opptre tydelig og profesjonelt med brukerne. I forbindelse med intervju og
fokusgrupper utformet vi en intervjuplan og -guide for & kunne holde oss innenfor visse temaer. For
a ivareta hensyn til personvern innhentet vi skriftlig samtykke fra alle deltakere, inkludert beboernes
foresatte. Alle intervjuene ble transkribert for & samle dataen oversiktlig og for & gjore tilgjengelig
lik informasjon for alle gruppemedlemmene. Det ble da lettere a sette fokus pa viktige omrader som

skulle folges opp.
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4 Innledende datainnsamling

Malet for datainnsamlingen var & innhente informasjon for a kunne forsta beboers kontekst. Dette
var et hovedmoment for & kunne lage en prototype tilpasset beboers bruk, behov og ensker. Vi
benyttet oss av kvalitative metoder for datainnsamling med triangulering for & oppné en god
dybdeinnsikt for & identifisere problemomrader. Ved 4 triangulere har vi oppnadd heyere
troverdighet av data fordi kombinering av feltstudier og semistrukturerte intervjuer har vaert med pa

a kunne styrke eller avkrefte vare funn.

4.1 Feltstudie med observasjon

For a bli kjent med brukergruppen, og videre danne et generelt grunnlag for senere undersokelser,
startet vi designprosessen med observasjon av to beboere og en ansatt i naturlige omgivelser. Malet
med observasjonen var 4 se hvordan en vanlig dag i1 beboernes liv var, samt se om de brukte noen
hjelpemidler som kunne vaere interessante & underseke videre. Samtidig ensket vi a se hvilke
problemer som kunne oppsta for beboerne 1 lopet av en dag, samt deres generelle oppforsel og

interesser.

Vi var passive observaterer under en vanlig morgen og en ettermiddag hos to beboere. Vi valgte &
ha en passiv rolle fordi vi ville fa et bilde av samhandling mellom beboeren og personalet 1
hverdagssituasjon. Samtidig kunne vi gjennom brukerkontekst delvis identifisere beboerens behov
(Preece et al., 2015). Vi ansé det som unaturlig at vi skulle ha en mer deltagende rolle, fordi
spersmél underveis kunne avbryte interaksjon mellom beboer og personal som vi ensket a
observere.Vi observerte beboeren vi skulle designe prototype for i tillegg til én annen beboer fordi

vi ogsé ensket en bedre forstéelse av hva det vil si & bo i en samlokalisert bolig.
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4.1.1 Analyse av data

Vi gjorde en generell koding av data for & plukke ut det vi ansd som aktuell informasjon. Vi forsekte
a basere analysen pa det som dukket opp underveis, uten at vi selv kom med egne idéer. Temaet
som viste seg 4 vaere mest fremtredende under analysen var paminnelser, noe vi ans som den

starste irritasjonen til beboerne.

Beboerne brukte ulike systemer som viste oversikt over gjoremdl de skulle utfore. En av beboerne
brukte nummererte /ister der han 1 samarbeid med personalet skrev ned aktiviteter som skulle
utfores. Den andre beboeren brukte tavle med piktogrammer som illustrerte aktiviteter for dagen.
Piktogrammene ble fjernet ndr aktiviteten(e) var utfort. Fra dette tolket vi at beboerne hadde behov

for oversikt over gjoremadl, og at planlegging av dagen virket nedvendig for beboerne.

Fra datamaterialet fikk vi et inntrykk av at personalets rolle var & motivere og pdse at beboerne fikk
utfort aktivitetene sine. De var alltid tilstede under planlegging av dagen, noe som tilsa en viktig
samhandling mellom beboerne og personalet. Personalet var innom flere ganger for 4 minne

beboerne pé a gjore aktiviteter. Fra dette kom vi frem til et basisbehov vedrerende paminnelser.

Vi plukket ut menstre som var opphav i flere spersmél vi satt igjen med etter observasjon:
«Beboeren planlegger alle aktiviteter med personalet pd forhandy, eller «personalet er innom for
3.gang. P spor om B har fatt smurt matpakken til i morgen. (...) B dpner ikke doren for personal.
Vi satt igjen med spersmél som: «Ble beboeren irritert na?», og brukte dette som utgangspunkt for
en intervjuguide for semistrukturerte intervjuer. Vi oppnadde en generell forstaelse for beboernes
hverdag etter endt feltstudie, der vi satt igjen med et inntrykk av at dagsplanlegging styrte mye av

dagen.

4.2 Semistrukturerte intervju

Etter observasjonen satt vi igjen med spersmal vedrerende det vi tolket som beboerens behov, og
gikk videre med semistrukturerte intervjuer med seks ansatte. Gjennom observasjon hadde vi fatt et
generelt inntrykk av beboernes situasjon, og vi ville ha svar pa spersmalene som omhandlet -

hvordan, -hva og -hvorfor ting vi observerte var som de var.
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Triangulering av observasjon med semistrukturert intervju hjalp oss a definere og avgrense et
problemomréde der vi hadde lite kunnskap fra fer. Dette fordi sammenligning av data kunne styrke
de tolkningene vi hadde gjort under observasjon, og avkrefte funn der vi hadde mistolket

situasjonskonteksten.

Vi valgte en undersgkelsesmetode med semistrukturerte intervjuer fordi vi ensket en &penhet med
personalet for & se om vi kunne fi avdekket mer spesifikke behov, og at personalet kunne svare lost
ut ifra egne erfaringer (Rogers et al., 2015). Vi mente dette ville gi oss tilstrekkelig med data &

jobbe med videre.

4.2.1 Analyse av data

Datamateriale fra semistrukturerte intervjuer ble bearbeidet med induktiv koding (Hegnes &
Lilledahl, 2000). Dataene ble tolket ved & fargekode det vi identifiserte som behov og ensker i
tillegg til det vi ansd som potensielle krav. Intervjuguiden ble brukt som en pekepinn, hvor vi
markerte 1 transkripsjonsnotatene; -hva som gjores, -hvem som gjor hva, -behov?, -negative
aspekter?. Figur 5 viser et utdrag fra ett av intervjuene vi gjennomferte, der behov blir presentert
som radt og negative aspekter som lilla. Funn her sa vi som en bekreftelse av funn fra

observasjonsanalysen.

For meg ville det vaert noe som kunne... kanskje hjulpet beboerne til & bli mer SENSIGHEIGE.-
Du vet, de trenger at vi gar innom dem hver dag og minner dem péa hva de skal gjere. Det
blir litt [iESENE. og derfor far vi mindre |iEIBISM med dem. Noe som kunne sagt at for
eksempel “Per, na ma du pusse tenna dine, for klokken er 11". Vi hadde noe lignende fer. En

[BUIB' Men beboerne mente den var litt [filSeE o KENMBIENE dagene deres, sa det sluttet vi
med. Noe som de kanskje kunne [[SGISIEN at “na er det gjort!”, og sa kan de gjere den neste

tingen. De har s& mange avtaler i lapet av en dag... [N 2v gjeremal er noe de
trenger!

Figur 5: Utdrag fra intervju

Personalet snakket om sin rolle i boligen: «Min rolle er a motivere og pdse at beboer far gjort
aktivitetery», og «Det blir mye a ga inn og ut hos beboer for ad minne om daglige aktiviteter. (...)

Beboerne syns nok jeg maser for myey». Dette tilsier at motivasjon og oppmuntring fra personalet

Side 10 av 30



Prosjektoppgave INF1510 Kobra Var 2017

ikke er tilstrekkelig for & fa beboer til & utfore aktiviteter. Beboer tar lite initiativ selv fordi stadige

paminnelser fra personalet virker nedvendig.

Det fremgikk av data at personalet opplevde at det var lite tid til & gjere andre oppgaver enn 4 ga inn
og ut hos beboere for a pase at de har gjort aktivitetene de skal. Dette kunne vare et resultat av en
travel hverdag der unedvendig mye tid gar med til oppfelging av beboerne i aktiviteter i dagliglivet

(ADL).

Personalet fortalte at de ofte minner om gjoremdl for beboerne, og det virket som om det opplevdes
som ubehagelig da beboerne ofte ansa personalet som masete og kontrollerende. Blant annet kom
det frem fra ett av intervjuene at «...noen ganger virker det som om noen beboere gjor mindre og
mindre for hver gang jeg md gd innom og minne om oppgaver..» Altsd kan mas og pdminnelser fra

personalet ha en negativ effekt pa beboerens lyst til & utfore ADL.

Fra alle intervjuene virker det som at se/lvbestemmelse og selvstendighet er noe personalet ensker at
beboerne skal ha. Av analyse fremkom det at pdminnelser/mas og motivasjon kunne identifiseres 1

samtlige av intervjuene og vi ansd dette som et reelt tema & fokusere pa videre i prosjektet.

4.3 Definering av krav
Vi definerte potensielle krav fra behovene og enskene som ble identifisert under intervjuene:
(1) Oversiktlig, (2) legge til rette for selvbestemmelse og selvstendighet, (3) enkelt & forstd og

bruke, (4) motiverende, (5) tidsoversikt, og (6) kommunikasjon med personalet.

4.4 Problemstilling
Ansatte i samlokaliserte boliger bruker i dag mye tid pa & planlegge dagen sammen med beboerne.
Vi gnsket med undersgkelsene & finne en lgsning som gir god oversikt over aktiviteter og gjoremal

for beboeren. Dermed endte vi med folgende problemstilling:

«Hvordan gjore arbeidsdagen til helsefagarbeidere i samlokaliserte boliger enklere, og

samtidig gjore beboerne mer selvstendige og selvhjulpne?»
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5 Farste iterasjon

5.1 Ideer og prototyping

Vi tok utgangspunkt i data fra innledende datainnsamlinger for 8 komme opp med idéer og skisser
(fig. 6-9) som kunne svare pa problemstillingen. For & danne et godt grunnlag for evalueringen
eksperimenterte vi med ulike idéer. Da vi startet med a utforme designideer ensket vi & utvikle et
samspill mellom design og bruk, med utgangspunkt i bruk (Silverstone & Haddon, 1996). Vi ensket
at beboerne ville ha lyst til 4 bruke vért design, og at de skulle fole at prototypen foltes hjemlig for

dem.

Basert pé data fra observasjon fokuserte vi pd ADL og pdminnelser knyttet til dette temaet. Vi
onsket & presentere konsepter basert pa motivasjon og oversikt over gjoremal/paminnelser, og gikk
ut ifra at personalet ville vite om beboeren har utfert oppgaver. Forméalet med denne evalueringen
var & avdekke dimensjonen rollen til prototypen fra Houde og Hills artikkel (1997). Vi ensket & vite
hvordan disse konseptene ville spille en rolle i brukerens liv, og om det var andre idéer til
prototyper som kunne ha en sterre rolle hos brukeren. Basert pa tilbakemeldinger her ville vi

narmere konkretisere idéene vare for 4 kunne gé ett skritt lengre i1 utviklingsprosessen.

Motus (fig. 6 og 7): Motus er en boks som viser tid med en digital klokke. Til venstre for lysene vil det
henges opp RFID-kort som viser gjeremal, hvor ett lys vil henge over hvert kort. Disse lysene vil slds pd ved
utfort gjeremal for & gi oversikt over progresjon. Samtidig vil det minne beboerne pd hva de har gjort/-ikke
har gjort. Oppa boksen registreres RFID-kort i en RFID-leser, og ved siden av legges gjoremal som ikke skal

gjores.

-I"

At
@ Lol -@: @1

DAGENS OPPGAVER

starT M

storr ™

Figur 6 og 7: Motus - alt. 1 og alt. 2
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KORT SCANNES
HER

Boksen (fig. 8 og 9): Boksen har et belonningssystem der

beboeren kan samle opp poeng til en sterre belenning i regi
av personalet. I motsetning til Motus, som har lys over hvert

kort, vil det pa boksen vaere en neopixel-ring som lyser opp

hvor mye tid som har gétt i et gitt tidsintervall. I tillegg er det B LTETT—— e
et kommunikasjonselement som skal plasseres hos 7 - over /
personalet. Der far de oversikt over hvor mange gjoremal /

som har blitt utfert og beskjed nér beboeren er ferdig med ©

alle oppgaver.

Lys som viser hvor langt beboeren har kommet i oppgavene sine.
Denne vil ligge i personalrommet, Hvert Iys representerer en oppgave.
Alle lysene starter med 3 vare slatt p3 og vil sl seg av

etterhvert som beboeren utfarer oppgavene.,

[=] =
0

Figur 9: Boksen alt. 2

Figur 8: Boksen alt. 1

5.2 Evaluering: Fokusgruppe

For & fa respons pa skissene valgte vi a fortsette designprosessen med fokusgruppeintervju med seks
ansatte av ulik bakgrunn. Ved & bruke fokusgruppe ensket vi a starte en diskusjon der personalet
sammen kunne diskutere og beslutte ut ifra den konklusjonen de sammen kom fram til (Preece et
al., 2015). Skissene (fig. 6-9) skulle vere et springbrett for mer kreative tilbakemeldinger der
personalet kunne ta utgangspunkt i konseptene, men ogsa se rommet i mellom de for & komme med
andre innspill og forslag (Bratteteig, 2017 c). Vi stilte spersmal vedrerende grensesnitt, utforminger
og design. Siden skissene bygde pa var analyse av datamaterialet var det viktig 4 fa

tilbakemeldinger pa om vi hadde ivaretatt deres ensker og behov.
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5.3 Analyse av data

Vi kodet dataen fra notater og transkripsjoner for & skille mellom realistiske og urealistiske behov
og krav. Fra fokusgruppen kom det frem at ansatte bruker mye tid til padminnelser av daglige
gjoremadl for beboerne. Vi oppfattet at beboerne ble irriterte ved stadige besok av personalet, noe
som virket masete. ADL kan derfor bli en ond sirkel i en kontekst der det & bo 1 egen leilighet

nettopp inneberer det & vere selvstendig.

Gjennom analysen fikk vi bekreftet selvstendighet og selvbestemmelse som behov, da personalet
uttrykte at de onsket at beboerne selv skulle kunne legge opp dagen og planlegge gjoremaél uten &
involvere personalet. Dette er noe prototypen Motus (fig. 6 og 7) kan hjelpe med, ettersom beboerne
selv velger hvilke kort de skal registrere inn og ut. En selvstendig beboer trenger heller ikke
paminnelser fra personalet. Vi oppfattet at en endret opplevelse av dagsplanlegging kan motivere

beboere til & holde en viss struktur 1 lopet av dagen.

Nér det kommer til & utvikle noe som bidrar til motivasjon er det viktig & forstd hvem det designes
for: Havgars (2016) masteroppgave gir en oversikt over motivasjonsteori og hvordan man kan
kombinere det med konkret interaksjon for & designe for tilknytning til en fysisk artefakt for
utviklingshemmede. Personer som er direkte berort av kognitive funksjonshemninger vil ofte ha
andre type behov enn personer uten kognitive funksjonshemninger. Gjennom NAKUs artikkel som
beskriver diagnose: Psykisk utviklingshemming, inngér «Kognitive ferdigheter som viktig for
hvordan vi tolker og forstdr omgivelser, evner til a forstd og uttrykke sprdak i tillegg til hvordan vi
utforer og planlegger oppgaver.» 1 tillegg beskriver NAKU at «kognitive ferdigheter er viktige for
hvordan vi lcerer og erfarer,» samt at «kognitive ferdigheter spiller en viktig rolle i maten vi
regulerer folelser pa, som for eksempel sinney (NAKU, 2017). Dette viser at under designprosessen
vil det vaere viktig & differensiere mellom personer med og uten kognitive funksjonshemninger for a

lage en prototype som dekker brukergruppens ensker og behov.
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5.4 Endringer
Konseptene med kommunikasjonselement mellom beboerens leilighet og personalrom ble forkastet
ettersom det oppfattes som overvéking. Dette motstrider da alle intensjoner rundt det & vaere

selvstendig. Dermed ble konseptet Boksen (fig. 8 og 9) forkastet.

Et storre belonningssystem ble ansett som overflodig, fordi teorien bak belenningssystemer generelt
er at belenning skal fases ut etter hvert som brukeren lerer seg interaksjonen. Likevel ensker vi &
videre se pd belenning i form av feedback. 1déen med tidsstyring og klokke ble forkastet, ettersom

personalet blant annet nevnte at det kunne virke kontrollerende hvis aktivitetene var tidsbestemte.

Personalet besluttet at utformingen av prototypen burde vere en tavle fordi den er mindre
plasskrevende. De mente det ville vaere lettere for beboerne & skaffe seg oversikt med en tavle, samt
at det ville veere enklere 4 interagere med prototypen nér alle elementene er plassert pa én side. Ut
ifra tidligere intervjuer kom det ogsé frem at en av beboeren i dag er vant til & bruke en tavle for
dagsplanlegging. Ifelge Silverstone og Haddons (1996) tre prosesser spiller commodification inn for

a designe noe gjenkjennbart for beboeren, noe en tavle vil vaere her.

For videre design valgte vi & g& videre med Motus (fig. 6 og 7), ettersom personalet gav inntrykk av
at de likte det konseptet best. Utformingen og tidligere funksjoner i Motus, med unntak av RFID-

leser, ble na forkastet.

6 Andre iterasjon

6.1 Endelig problemstilling
Vi ville fremover undersgke om det var mulig a gi beboerne en endret opplevelse av
dagsplanlegging, samtidig som vi ensket & motivere beboerne til & utfore aktiviteter. Etter forste

iterasjon valgte vi & endre problemstillingen til:

«Kan en endret opplevelse av dagsplanlegging gi okt motivasjon til aktiviteter i dagliglivet
(ADL)? ».
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6.2 Nye krav og implikasjoner
Fra fokusgruppen endret vi kravlisten var og fjernet kravene 5 og 6, da disse ikke lenger var ensket.

Vi la til (7) feedback i1 form av lyd og lys og (8) estetisk pent og lite plasskrevende.

6.3 Lavoppleselige prototyper

! 1 b 3 4 ‘,5 C Z g
4 = =3 ] 2

Figur 10 og 11: Papp-prototyper av Motus

De nye prototypene av Motus utforsket look-and-feel for a lettere evaluere dimensjoner som
utseende, storrelse og form (Houde & Hill, 1997). Vi lagde to mulige lavoppleselige prototyper (fig.
10-11) basert pd tidligere tilbakemeldinger om utseende. Optimalt sett burde vi klart & presentere
prototyper med storre forskjeller. P4 grunn av tidsmangel og konkrete tilbakemeldinger fra
evaluering av skisser med fokusgruppe (pkt. 8), valgte vi & ikke bruke mer tid pa flere prototyper
med veldig ulikt utseende. Personalet hadde vert tydelige pé at de onsket en tavle, der aktiviteter
kunne henge oversiktlig pd fremsiden og vi hadde under evaluering av skisser fétt tilbakemelding pé

hvilken sterrelse prototypen burde ha.

6.4 Evaluering: Fokusgruppe

For evaluering av papp-prototype valgte vi igjen & ha fokusgruppeintervju med personalet, denne
gangen med fem ansatte. Vi ensket personalets forslag til forbedringer og for & se om det var feil
eller mangler, som de kunne diskutere seg frem til. Vi hadde ogsa gode erfaringer fra tidligere

fokusgruppe (pkt. 5.2).
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Hovedmalet med evalueringen var & se om vi hadde tolket behovene og enskene riktig. Samtidig
var det viktig & fa tilbakemeldinger som kunne bidra til et mer appellerende design for beboerne.
Personalet onsket & gd videre med designet fra figur 11, fordi de blant annet likte at den ga feedback

pé progresjon ved hjelp av lys. Vi stilte denne gangen spersmal om form, design og funksjonalitet.

6.5 Analyse av data

Vi analyserte data med samme metode som i forrige fokusgruppe (pkt. 5.3). Personalet bekreftet pa
nytt at en klokke-funksjon var unedvendig. Et av mélene med Motus er & oppnd god strukturering
av ADL, men en hoy grad av tidsbundet avtalestyring kan til visse grader virke de-strukturerende.
Vernepleier Thomas Owren har 1 sin artikkel «Zilrettelegging av tilbud for mennesker med
utviklingshemming» beskrevet sine erfaringer om bruk av dagsplaner med bruker (Owren, 2003).
Han forteller at beboerne i dag planlegger aktiviteter i samradd med personalet gjennom planmeter,
der beboerne har mye frihet i valg av aktiviteter, og lite tidsbundet styring. En av
hovedutfordringene i tilretteleggingen av tjenestetilbud for mennesker med utviklingshemming
beskrives som «(...) utfordrende d kunne tilby tjenester som ivaretar tjenestemottakers motivasjon
og rett til selvbestemmelse» (Owren, 2003 s. 5). Tilbakemeldingene vi fikk underbygger dermed at
Motus ogsa kan brukes 1 planmeter. Ved hjelp av lysdioder (fig.10) vil det signaliseres om utforte

gjoremal, slik at beboerne kan holde styr pd progresjon i sin dagplan uten a vere bundet til tid.

Personalet oppfattet Motus som en teknologisk versjon av gjeremalslister/tavler. De mente at flere
beboere pa sikt ville kunne ta Motus i bruk, og at det derfor kan bidra til mer standardisering i
rutinene hos hver enkelt beboer nar det gjelder ADL. Dette viser at et gjenkjennbart design gjor at
flere kan bruke Motus. Det er ogsa en vesentlig faktor for at prototypen skal kunne tas i bruk. At
personalet indikerer at flere beboere kan klare & bruke Motus tilsier at ogsa personalet kan bruke

Motus, som er viktig om Motus skal brukes i planmeter.
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7 Tredje iterasjon

7.1 Tidlig heyoppleselig prototype
Vi lagde en mer heyoppleselig prototype med Arduino-komponenter (fig. 12 og 13), og ville ga
narmere inn pa dimensjonen implementasjon fra Houde & Hill (1997). Vi hadde fra tidligere

klassifisert dimensjonene rolle og look-and-feel, og ville na se den helhetlige oppfatningen av

Motus.

Figur 12 og 13: Tidlig utforming av hoyopplaselig prototype (Motus)

P& dette tidspunktet var de fleste funksjonene ferdig implementert. Prototypen demonstrerte
storrelse, materiale og simulering av hvordan systemet kom til & virke. Prototypen var utformet som
en tavle med pleksiglass som materiale. Vi informerte personalet om at systemet var bundet til atte
gjoremal. Her kunne brukerne registrere inn RFID-kort i RFID-leser. Da ville 4 lys blinke for & gi
feeback om at kotene var registrert, og ved avregistrering ville 4 lys bli slatt pa som muliggjer for &

trykke pa den gule knappen for & avslutte interaksjonen.

7.2 Evaluering: Brukbarhetstesting med intervju
Vi egnsket raske tilbakemeldinger da vi selv ikke ansa prototypen som estetisk pen eller funksjonell,
og ville dermed komme i gang med ny idémyldring for videre prototyping. Vi gjennomferte

brukbarhetstesting etterfulgt av semistrukturerte intervjuer med to ansatte. Vi ensket en bekreftelse
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fra personalet om at Motus kunne testes med beboer ved at en ansatt testet pa forhand. Dette
grunner 1 pkt. 3.1 som utdyper utfordringer med brukergruppen i prosjektet. Fokuset var pa
brukbarhet og brukervennlighet rundt prototypen (fig.12-13), samtidig som vi ville se om det var
noen kritiske feil eller endringer som matte gjores. Vi ville i tillegg se om de forstod interaksjonen

og om feedbacken fungerte slik de ensket.

7.3 Analyse av data
Vi analyserte data fra brukbarhetstestingen og intervjuene ved & sortere datamateriale fra
observasjon og vi triangulerte med data fra etterfelgende intervju. Vi ga én ansatt oppgaver med

forklaring pa hvordan Motus fungerer, og ensket & se om hun klarte & utfere oppgavene uten a gjore

feil.

Testpersonen hadde problemer med opphenging av gjeremalskortene uten at de falt ned. Dette ble
bekreftet i intervju da personalet syntes det var klenete & henge opp kortene og at man maétte ha
stodige hender for & treffe plastopphenget kortene skulle plasseres pa. Motus er da lite
brukervennlig for personer med ustedige hender og utformingen tillater derfor ikke at Motus er

enkel a bruke.

Vi merket oss at personer som bruker Motus for forste gang har en tendens til & vaere hardhendt med
Motus, noe Motus pé dette tidspunktet ikke talte. Denne observasjonen ble ogsé styrket med
uttalelser fra intervju der testpersonen var usikker pd om en av sidene til Motus kunne komme til &

falle av. Dette dannet derfor et grunnlag for & bytte ut pleksiglassrammen med noe mer robust.

Underveis i intervjuene kommenterte personalet hvordan Motus kunne brukes som en

motivasjonsfaktor for utfering av oppgaver. Personalet kunne bruke spersmal som: «Har du fdtt
mange lys pd regnbuen?» som indikasjon pd hvor mange gjoremal beboeren har fatt gjort.
Personalet indikerte ogsa at beboerne kunne fa lyst til & kontakte personalet med et enske om & vise
frem opptjente lys. Derav kan Motus motivere beboeren til & enske & utfore planlagte aktiviteter,

fordi lysene kan motivere beboeren til & ville oppna progresjon.

Side 19 av 30



Prosjektoppgave INF1510 Kobra Var 2017

Selv om vi bygget prototypen pé bakgrunn av undersekelser gjort med én beboer, ga personalet
uttrykk for at dette ville veere en interessant prototype for alle beboere i boligen a ta i1 bruk,
uavhengig av beboers funksjonsniva. Det ble bemerket som negativt at det ma skannes inn 8

gjoremal for a bruke Motus.

7.3.1 Redesign

Personalet ville at knappene skulle vaere pa andre siden slik at lyslenken kunne lyse fra venstre til
hoyre. De onsket ogsa en smalere ramme, sa vi ville endre til treramme som ogsé sikrer at Motus
téler hardhendt bruk. Gjeremalskortene falt stadig ned fra Motus og var vanskelige & henge opp.
Kortene fikk derfor borreldsoppheng slik at brukeren ikke trengte & fokusere for mye pa & holde
kortene stodig. Et enskelig element for fremtiden mente personalet ville vert 4 endre antall
aktiviteter slik at det ikke blir noen nedre begrensning for aktiviteter. Dette valgte vi & ikke fokusere

pé 1 denne utviklingen grunnet tidsspersmal.

7.3.1.1 Symboler for kort

Vi ble anbefalt av personalet & designe gjeremalskortene
spesifisert for beboeren, for at hun kunne tilegne og gjore

systemet til sitt. Dette gar til dels under Silverstone og Haddons

(1996) appropriation, der beboeren vil kunne gjenkjenne, lere
seg, og ta Motus 1 bruk. Beboeren fikk se vare forslag til

design (fig. 14). P& bakgrunn av symboler og farger som

appellerte mest til denne beboeren kunne vi lage et nytt design

for kortene. Figur 14: Et utvalg av designforslag
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7.4 Endelig kravliste

Kobra

Vi la til nye krav basert pé tilbakemeldingene fra brukbarhetstestingen: (9) Bidra til struktur i

hverdagen, (10) oversikt over progresjon og (11) endret opplevelse av teknologiske hjelpemidler. Vi

utformet en tabell (fig. 15) med oversikt over de endelige kravene med implikasjoner.

Endelige krav

Implikasjoner

(1) Oversiktlig

(2) Legge til rette for selvstendighet og
selvbestemmelse

(3) Enkelt & forsta og bruke

(4) Motiverende

(7) Feedback i form av lyd og lys

(8) Estetisk pent og lite plasskrevende
(9) Bidra til struktur i hverdagen

(10) Oversikt over progresjon

(11) Endret opplevelse av teknologiske hjelpemidler

Figur 15: Tabell over endelige krav

Utformingen skal veere oversiktlig for at beboere
uansett grad av funksjonshemning skal forsta bruk
og interaksjon.

Brukerne skal kunne bruke Motus alene, og dermed
oppleve mer selvstendighet og selvbestemmelse.
Mindre mas fra personalet kan ogsa fore til et bedre
samhold mellom beboere og personalet.

Brukervennlig for alle brukere.

Det skal vaere motiverende & bruke Motus, der det
gir positiv feedback.

Gi feedback med lys og lyd nar brukerne har
registrert og utfort aktiviteter.

Enkel utforming.
Struktur i hverdagen kan fore til en roligere hverdag.

Oversikt over progresjon for at beboere (0g
personalet) kan se hvor mye de har gjort.

En endret, men gjenkjennbar, teknologisk
opplevelse av eksisterende systemer.
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7.5 Ferdigstilling av funksjonell prototype
Vi ensket & ivareta bade personalets og beboernes behov og ensker under prototypingen.

Implementasjon, rolle, look-and-feel og interaktivitet var i fokus under utviklingen (Houde & Hill,

1997). Alt av tidligere materiale ble forkastet, og vi bygget na en helt ny prototype.

Figur 16, 17 og 18: Utvikling av prototyp€

Motus har i ny versjon en treramme for & gjore den stabil og robust. Fremsiden er i pleksiglass, og
skulle beboer enske & indikere tidspunkt for gjeremal kan dette gjores med whiteboard-tus;.
Ettersom pleksiglasset var for stort for laserkutteren matte vi bore og kutte selv, derav et litt mindre
rett resultat. Arduino UNOene og de tilhgrende komponentene er skjult pa baksiden av Motus
sammen med en hoyttaler. Lyslenken er plassert overst pd tavlen og lysene starter fra venstre til
hayre for en mer logisk utforming. Feedback blir gitt i form av lys og musikk, der brukerne far
tilbakemelding etter hver interaksjon de gjor. Brukerne registrerer inn atte gjoremal (RFID-kort) i
RFID-leseren, og da vil 4 lys pa lyslenken blinke. Disse vil lyse opp nar kort blir avregistrert. Nar
alle kortene er blitt avregistrert kan brukerne trykke pa den gule knappen for & fa belenning 1 form

av musikk.

7.5.1 Teknisk lgsning

Motus drives av to Arduino UNOer som kommuniserer sammen ved hjelp av Wire-biblioteket.
Hovedkomponenten er RFID-leseren som leser og registrerer RIFD-kort som representerer ulike
daglige gjeremal. Knappene, Mp3-shieldet og lyslenken gir feedback til brukerne ved hjelp av lys

og musikk.

Under utviklingen har vi opplevd problemer og vanskeligheter med & koble Arduinoene sammen,

noe vi fikk til ved slutten av designprosessen. I tillegg fikk vi ikke implementert funksjonen for &
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restarte systemet ved feilregistrering. A f4 alle komponentene til
a kommunisere sammen har til dels vert vanskelig, men med
hjelp fra teknisk veiledere og andre studenter har vi utviklet et
fungerende system med de viktigste funksjonene implementert.
Det er fortsatt enkelte feil med prototypen som vi ikke fikk lost,
deriblant startknappen som skulle fungere som restartknapp.

Hadde vi hatt bedre tid ville vi forsekt 4 lase det.

Figur 19: Arduino-komponenter

8 Presentasjon av prototype

Figur 20: Motus
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8.1 Hvordan meter Motus behovene?

Brukergruppen vér har uttrykt behov for mer motivasjon i hverdagen. A utfere aktiviteter oppfattes
som kjedelig og beboerne opplever mas rundt det & bli pAminnet av personalet hver dag. Motus kan
hjelpe beboerne med struktur i hverdagen der alle aktiviteter blir hengt opp og registrert. Beboerne
ser i tillegg egen progresjon ved hjelp av lyslenken. Motus er verken kontrollerende eller masete, og
beboerne velger selv hva de vil registrere inn. A utfore aktiviteter kan nd bli sett pA som morsomt,
der belenningen musikk ved slutten av interaksjonen kan bidra til glede hos beboerne. Prototypen
kan ogséd vaere med pa a eliminere mas og bidra til mer motivasjon gjennom en endret opplevelse av

dagsplanlegging og gjennomferelse av ADL.

8.2 Hvordan har Motus forsekt & mete kravene?

Under designprosessen har vi forsgkt 4 lage en prototype som er oversiktlig for beboerne, der de
selv kan planlegge dagen sin og dermed vise selvstendighet og fole selvbestemmelse. Motus er
enkel & forsta, estetisk pen og lite plasskrevende, og gir feedback pa interaksjonene. Dermed kan
beboerne bli motiverte til 4 utfore aktiviteter. Feedbacken viser samtidig oversikt over progresjon i
form av lyd og lys, og kan bidra til struktur i hverdagen til beboerne. Motus maser ikke pd beboerne
og lar de planlegge dagen sin selv med positive feedbacks. Ved 4 bruke Motus kan beboerne fa en
endret opplevelse av teknologiske hjelpemidler, der de kan fole glede og motivasjon istedenfor mas

og kontrollering.

9 Evaluering av funksjonell prototype

Den ferdigstilte prototypen ble testet og evaluert av beboeren og ansatte ved feltstudie med
observasjon. Mélet med denne evalueringen var 4 se om beboeren skjonte hvordan hun skulle
interagere med Motus, og a teste om Motus oppfylte de kravene og behovene som var satt for

systemet (pkt. 8).

Dette var forste gang vi kunne {4 en direkte feedback fra beboeren vi designet systemet for.
Metodevalg for evalueringen var grunnet i at vi gnsket & se Motus i de omgivelsene den er designet

for. Dermed utforte vi feltstudie i beboerens egen leilighet. Vi endte feltstudiet med semistrukturerte
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intervjuer av en ansatt og beboeren for a here hvorvidt de mente Motus kunne svare pa

problemstillingen.

Vi stilte apne spersmal, hvor vi gikk i dybden pé funksjonalitet og interaksjon, samt utseende og
materiale. Samtidig ensket vi & se om det var noen feil eller forbedringspotensiale ved prototypen.
Vi har forsegkt & designe med den siste prosessen fra Silverstone og Haddon (1996) conversion som
handler om & konvertere eller omdanne noe i en sosial betydning. Da vil beboerne kunne gjore
Motus til en viktig del av deres liv, og de kan enske & bruke, stille ut og vise Motus frem til

personalet og andre.

Figur 21 og 22: Under testing med beboer.

Beboeren vi utviklet systemet for forklarer hvordan man kan bruke Motus for en annen beboer, som her fdr prove d

registrere inn gjoremdlskort.

9.1 Metodiske utfordringer

Motus ble testet i beboerens egen leilighet og med en ansatt tilstede under testing. Dette kan bidra
til heyere egkologisk validitet siden Motus ble testet i naturlige omgivelser (Preece et al., 2015).
Beboeren var klar over at hun ble observert, noe som kan lage Hawthorne-effekt og pavirke
resultatet hvis beboeren for eksempel blir mer bevisst og dermed endrer oppferselen eller sier noe

hun ikke ville sagt i en vanlig situasjon (Preece et al., 2015).
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Det ville veert enskelig at beboeren brukte prototypen uten personalet tilstede da tanken bak Motus
er at beboeren skal kunne bruke det uten tilsyn. Vi fikk testet om beboer klarer & bruke prototypen,
men hadde lite data for & kunne konkludere med at Motus faktisk oppfyller visjonen med
motivasjon i ADL. Dette gjor validiteten lav, da vi ikke har stor kontroll over variabler i evaluering i

naturlige omgivelser (Preece et al., 2015).

Motus skapte entusiasme blant andre beboere 1 boligen. Musikk og lys gjorde at forbipasserende
beboere ble nysgjerrige, og var test-beboer inviterte tre andre beboere inn i leiligheten sin for 4 fa
preve Motus. Pa dette tidspunktet hadde beboeren blitt s& fortrolig med Motus at hun kunne forklare
til andre beboere hvordan det fungerer. Selv om vi hadde sett for oss en evaluering med én beboer
var det interessant & observere forskjellige beboere bruke Motus. Gjennom observasjon av flere
beboere 1 interaksjon med Motus fikk vi en storre bekreftelse pa at flere beboere syns Motus er goy.
Likevel er det usikkert om vi hadde kommet frem til samme data ved nye undersekelser, ettersom
personer opplever motivasjon og glede pé forskjellige mater. Dermed vil reliabiliteten kunne vere

lav, og funnene vil heller ikke kunne generaliseres (Preece et al., 2015).

9.2 Analyse av data

Vi sa at evaluering av prototype med beboeren krevde en storre grad av forberedelse og forklaring
av systemet for det kunne testes. Beboeren skjonte at gjoremalskortene med piktogrammer
illustrerte aktiviteter hun vanligvis utferer i lopet av en dag. Denne beboeren kan ikke lese, sa
tydelige illustrasjoner pa gjoremélskortene viste seg a vere helt avgjerende for at beboeren skulle

skjonne hvilken oppgave som skulle utfores.

Beboeren bruker til vanlig en tavle med piktogrammer, og underveis i evalueringen av prototypen
pekte beboeren mot sin tavle og kommenterte at Motus lignet pd den tavlen hun allerede hadde.

Dette viser til at Motus er noe gjenkjennbart for beboeren.

Gjeremalskortene som kan henges pa tavlen er festet med borrelas. Etter 4 ha observert beboeren
bruke systemet fikk vi bekreftet at borrelds virket som en god lesning for oppheng av kortene da
beboeren skalv endel pa hendene. Denne beboeren var relativt hardhendt i bruken av systemet, sa vi

noterte oss at Motus ma vare robust.
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Det tok ikke lang tid for beboeren klarte & registrere inn og ut gjeremaélskortene uten problemer.
Dette tilsier at prototypen er enkel d forsta og a bruke. Beboeren likte godt at lysene blinket ved
registreringen. Beboeren skjonte ogsa at den hvite knappen maétte trykkes inn for hun kunne

begynne a registrere kort, som ogsd underbygger Motus som et intuitivt system.

Det beboeren uttrykte som det beste med hele systemet var at hun fikk en sang som belonning nér
alle gjoremal var registrert ut av systemet. Fra Havgars motivasjonsteori kan Motus dermed fremsta

som en gledesfaktor, der beboeren foler glede av & bruke prototypen (Havgar, 2016).

P& bakgrunn av beboerens entusiasme over sangene som Motus spiller ved endt registrering av
utforte gjoremal, er vi noe bekymret for at Motus kan misbrukes av beboeren ved at gjoremélskort
avregistreres for de er utfort. Likevel uttrykte beboeren at hun synes det hadde vert veldig goy &
utfore oppgaver sammen med Motus, noe som underbygger var pastand om at Motus er
motiverende. Tilbakemeldingen fra beboeren var: «4dd, jeg skulle virkelig onske jeg hadde en sdnn
eny. Personalet fortalte under intervju at flere beboere har spurt om Motus, noe som kan bety at

flere beboere ensker & bruke prototypen.

«Jeg er sd misunnelig altsd. Det er sd artig med kort og lys og sdnn. Er det slik at hun skal fd en

sdnn i leiligheten sin?» - Beboer fra samme bolig

10 Leerdommer

Fra designprosessen har vi lert at det er viktig & here pa brukergruppens behov og krav ogsa nar det
skjer endringer underveis. Triangulering har vert en nyttig metode & folge fordi vi kunne kombinere
flere type datainnsamlinger og stille spersmal til en eller flere brukere. Fokusgrupper har gitt oss
rask feedback pa idéer og skisser, og samtaler der personalet inspirerte hverandre under diskusjon

gav oss tilbakemeldinger sett fra flere vinkler.

Kvalitative undersgkelsesmetoder har gitt oss store mengder med data & bearbeide. Mye av
analysearbeidet vi har gjort er & luke ut irrelevant informasjon. Hver datainnsamling forte med seg

mye ustrukturert data, og det tok tid & fa oversikt over relevante momenter under analyse. Vi tar

Side 27 av 30



Prosjektoppgave INF1510 Kobra Var 2017
med oss videre at en kvalitativ tiln@rming i en designprosess gir mye data a jobbe med, og at

identifisering av sentrale punkter som virkelig svarer pd brukergruppens behov tar tid.

11 Konklusjon

Vi startet designprosessen med flere mulige malgrupper og tema der vi etter kort tid fant ut hva vi
onsket & fokusere pa. Under stort sett hele prosessen har vi hatt en viss forstielse for problemet
tilknyttet malgruppen vdr, slik at vi har sluppet drastiske endringer i designet. Allerede etter
innledende datainnsamling hadde vi nok materiale til & kunne begynne med tidlige skisser. Under de
tidlige iterasjonene snevret vi inn behovene og sd kravene. Derav ble det en prosess som l&rte oss

mye om fa aspekter.

I begynnelsen definerte vi et relativt bredt problemomréide, og vi métte omformulere
problemstillingen underveis. Det har vert helt nedvendig med en kvalitativ tilneerming for at
problemstillingen ikke skulle ende opp for bred. Gjennom analyse av data har vi sett at vi har gatt
bort fra det vi tolket som behov om effektivitet til motivasjon. Videre analysering av datamateriale
forte til at vi ville gi beboeren mer motivasjon i form av en endret opplevelse av rutiner og systemer

beboeren allerede kjente til fra for.

Motus endte opp med & vaere en lgsning pa problemomradene vi identifiserte, der vi mener at vi i
siste evaluering klarte & svare pa problemstillingen. Bade personalet og beboerne har uttrykt at de
liker Motus, og at beboerne kan bli motiverte av en slik form for dagsplanlegging. Fra de
evalueringene vi har hatt mener vi at en endret opplevelse av dagsplanlegging kan gi ekt motivasjon

til aktiviteter 1 dagliglivet (ADL).
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