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Bakgrunn

Denne midtveisrapporten er en del av en prosjektoppgave i faget ”Utvikling av mobile informasjonssystemer”. Det er allerede levert et undringsdokument, hvor vi fortalte tanker og ideer rundt prosjektet, og tilslutt vil alt resultere i en sluttrapport som skal leveres 11.mai 2005. 

Ved Barneavdelingen ved Rikshospitalet (RH) foregår det et prosjekt der de skal utvikle et program for kreftsyke barn. Programmet går i hovedsak ut på at barnet oppgir forskjellige symptomer ved hjelp av å velge mellom flere alternativer, slik at barnets helsetilstand kartlegges og resulterer i en rapport lege/sykepleier bruker til diagnostisering, oppdatering av pasient journal og lignende. Dette skal skje på en mobil enhet. Et lignende prosjekt har foregått på voksne pasienter – CHOICE, men utfordringene med å tilpasse dette til barn er mange. 

Vi vil i dette prosjektet se på noen av disse, spesielt vil vi ta for oss design av brukergrensesnitt og hvilke enheter som kan være passende å bruke. 
Vi har til nå hatt tre møter med prosjektgruppen ved RH. Det første møte (16.02.05) var et generelt informasjonsmøte hvor vi fikk et innblikk i hva prosjektet gikk ut på og hva RH forventet av oss. Neste møte (02.03.05) hadde vi med teknikeren i prosjektgruppen slik at vi fikk avklart spørsmål som gruppen lurte på med hensyn på tekniske valg/muligheter og mobile enheter. Det foreløpig siste møte (09.03.05) var en oppdatering på hvor langt alle parter hadde kommet og hvor veien gikk videre. Vi har hatt jevnlig kontakt med prosjektgruppen både gjennom møter og e-post. Prosjektgruppen har vært veldig positive til vårt bidrag til dette prosjektet og vi har delt informasjon og tanker. 

Tone Bratteteig ved Universitet i Oslo har vært vår interne kontaktperson. I tillegg har vi hatt Cornelia Ruland (PhD, forskningssjef og leder ved senter for pasientmedvirkning og sykepleierforskning) og Roar Andersen (systemutvikler) som kontaktpersoner ved RH. Ved møtene har i tillegg disse personene vært til stedet; Dennis (designer), Torun Vatne (psykolog) og Ragnhild Hals (barnesykepleier). 

Vårt prosjekt

Vi tar sikte på å komme med et forslag til prototype som skal kunne brukes til uttesting på barn. Vi vil designe brukergrensesnitt og arkitektur i henhold til krav fra prosjektgruppen på RH samtidig som det også skal tilpasses til mobile enheter. I den anledning vil vi se på ulike tekniske plattformer og hvilke muligheter og begrensninger de forskjellige har. 
Litteratur

Vi vil ha et pensum bestående av ca. 20 artikler som vi i stor grad kan bestemme selv. Av disse vil noen handle om mobilitet generelt, noen om design og noen om lignende prosjekter som har vært gjennomført tidligere. Vi tar også for oss deler av boken Design of Children's Technology av Allison Druin, som blant annet handler om hvordan og hvorfor ny teknologi blir designet og forklarer rekkevidden av teknologier som blir laget for barn. 
Fra prosjektgruppen har vi fått anbefalt en artikkel som de selv anser som relevant. Denne heter ”The Role of Children in the Design of New Technology” av Allison Druin. Vi har lagt denne artikkelen til vår egen pensumliste. 

Mobilitet

Hvis man stiller seg spørsmålet ”Når er man mobil?” er det mange mulig svar å gi. Men er man mobil hvis man har med seg sin datamaskin og kan sette den opp hvor som helst i verden? Eller hvis man sitter på en Internett kafé i England og leser sin e-post? Hva hvis man går rundt i gatene med en mobiltelefon og leter etter informasjon gjennom denne? (Hjelm 2000,s.1). 

Mobile enheter skal være håndholdte og små nok til å passe i lommen slik at du kan ta den med deg hvor hen du går. Du skal kunne bruke den med én hånd eller ingen hender. Hvis man, i følge Hjelm, benytter seg av penn-baserte håndholdte enheter eller enheter som bruker tastatur vil ikke dette gi umiddelbar tilgang hvor hen du måtte befinne deg. Hvis man bruker disse gjenstandene må man stoppe opp og rette all oppmerksomhet mot enheten. En mobil telefon kan brukes med én hånd, mens man gjør andre oppgaver som å handle. Etter denne definisjonen vil ikke laptop’er bli ansett som en mobil enhet. Den er en bærbar stasjonær PC (Hjelm 2000, s.3). Noen vil mene at hvis du kan jobbe fra forskjellige steder så er du mobil. Men hvis du ikke kan ta med deg enheten og applikasjonene du jobber med ut fra en bygning og fortsette å bruke applikasjonen, kan den ikke klassifiseres som mobil. Hvis en applikasjon binder deg til en skrivepult for en liten stund er den ikke mobil. Selv om en enhet er flyttbar  trenger det ikke å mene at den kan flyttes rundt. 

Mobilitet handler om perspektiver og relasjoner mellom menneske, teknologi og situasjon (Herstad 2005, s.1). Man er avhenging av forståelse av situasjonene for å oppfatte relasjonene. Hvis man sitter i et tog og ser på andre tog ved siden av, er det ikke like klart om hvilke av togene som beveger seg. Hva er mobilt? Men hvis man i stedet er i et observasjons tårn vil man ikke ha noen problemer med å se hvilke tog som beveger seg. Oppfatningen av situasjonene er avhenging av hvordan man erfarer/oppfatter situasjonene. 


Personlig mobilitet er evnen for en bruker til å få tilgang til tjenester fra hvilke som helst terminal og sted (Herstad 2005, s. 2) (se figur 1). Terminal mobilitet er evnen for en terminal til å forandre lokasjonen fysisk. Dette inkluderer terminaler som kan fortsette å støtte tjenester mens den er i bevegelse, og de som ikke kan dette (Herstad 2005, s. 3). Sesjons mobilitet er kapasiteten til å utsette en sesjon og fortsette på en annen lokasjon og/eller en terminal (Herstad, s. 3). Når det gjelder forskjellige synspunkter knyttet til mobilitet, har man blant annet; mikro mobilitet, diskré mobilitet (hotspots), fortsettende mobilitet (GSM), lokal mobilitet, global mobilitet og komponents mobilitet (Herstad, s. 3). 

Når man har å gjøre med et mobil enhet/system, forventer brukeren at han kan gå hvor han vil og enheten vil fungere. Hvis systemet ikke møter forventningene, vil han oppleve at systemet ikke fungerer. Systemet som blir omtalt ovenfor involverer blant annet mobile enheten, nettverk, landlinje forbindelse, servere, terminaler, software og informasjon i en kombinasjon med hverandre (Hjelm 2000, s.2). Ved mobile enheter kan ikke informasjonen presenteres på samme måte som for eksempel stasjonære PC’er. Mobiltelefonen har de siste årene visket ut skille mellom sted og tilgang til kommunikasjon. 425 millioner mobil telefoner blir solgt på verdensbasis hvert år (Hjelm 2000, s.2). 

Hvis en bruker skal samhandle med samme informasjonen på to forskjellige enheter, for eksempel en trådløs enhet og en stasjonær PC, må systemet bli designet med tanke på dette. Hvis man skal få informasjon inn i den mobile enheten som allerede finnes på Internett kan dette gjøres på tre muligheter (Hjelm 2000, s.5). Den første er ved å endre størrelsen på informasjonene. Med tanke på at dette skal brukes på en mobil enhet er ikke dette et foretrukket valg. Web sider er designet på feil måte hvis man vil ha noe meningsfullt ut av det. Noe som er designet for en 21 tommer skjerm passer ikke på en mobiltelefon. Den andre muligheten er å reformatere informasjonen slik at den tilpasses den gjeldene enheten. Men dette gjøres uten å endre på innholdet. Dette er ikke et uvanlig valg og mange bedrifter har to versjoner av deres operativ system; Microsoft Internet Explorer og Netscape Navigator. Den tredje muligheten er å reformulere informasjonen. I stedet for å be om hele telefonlisten, får man i stedet telefonnummeret til en person. Man trenger informasjonen, og ikke hele dokumentet. 

Hvis vi skal utvide vårt perspektiv i forhold til mobilitet, kan vi si at det også gjelder også interaksjonen som mennesker gjør seg i mellom. Det er tre dimensjoner av menneskelig interaksjon; romlig, tidsmessig og kontekstuell mobilitet (Kakihara, Sørensen, s. 33). 

Romlig mobilitet betegner mobilitet i våre sosiale liv, som for eksempel den dramatiske økningen av både turisme og forretningsreiser i det tjuende århundre (Kakihara og Sørensen 2001, s. 33). Mennesker kan bli kalt geografisk uavhengige ”nomader” som blir støttet av forskjellige teknologier. Mobilitet av objekter bør bli tatt i betraktning. Reisende objekter blir ofte assosiert med bevegelse av mennesker, selv om objektene følger en mer kompleks og flerfoldig rute enn mennesker. Sammen med mobilitet av objekter trenger vi også mobilitet av symboler. Globale satellitter og fjernsyns nettverk vil for eksempel sende visuelle bilder og lyd og dette muliggjør for at millioner av mennesker samtidig kan motta nyheter. Internett har på samme måte blitt en plass for utrolig mengder med informasjon, bilder og lyd som krysser landegrenser. Det tredje er mobilitet i rommet. PC’er dematerialiserer kommunikasjon og sammenkoblede millioner av mennesker, slikt som løst koblet nettverk av datamaskiner bringer en virtuell romlighet – virtuell samfunn eller cyber samfunn. Romlig mobilitet refererer ikke bare til omfattende bevegelser av mennesker, men også betegner også objekter, symboler og rommet i seg selv. 

Ved tidsmessig mobilitet gir teknologi innflytelse til vår sosiale aktiviteter (Kakihara og Sørensen 2001, s. 34). Forsøk på å finne opp nye teknologier og introdusere dem inn i den allerede eksisterende arbeids settingen blir motivert i hovedsak av ønske om å øke arbeidstempoet og spare tid. For å studere tidsmessig mobilitet på arbeidsplassen, skilles det mellom strukturelle og fortolkende aspekter. Strukturelle aspekter blir målt av hensiktsmessige parametere, i blant dem sekvenser, varighet og tidsmessig lokasjoner. I tillegg til disse aspektene , er det også viktig å få frem fortolkende aspekter av tidsmessighet; hvordan mennesker på arbeidsplassen tolker forandringer av de strukturelle parametrene. 

I kontekst mobilitet er menneskelige handlinger innebygd i en bestemt kontekst som former og er formet av personens utførelse av handlingen (Kakihara og Sørensen 2001, s. 35). Slik kontekstualitet av menneskelige handlinger er kritisk for å fange naturen av interaksjonen. 

Man kan argumentere at kontekstualitet spiller en kritisk rolle for å utgjøre menneskelig interaksjoner slik som romlig og tidsmessig mobilitet gjør. Konteksten som mennesker befinner seg i blir formet kontinuerlig av deres interaksjoner med andre. Dette inkluderer menneskers kulturelle bakgrunn, bestemt situasjon eller humør, grad av gjensidig anerkjennelse osv. I fjes mot fjes interaksjoner mellom mennesker er likhet en viktig kontekstuell faktor; samme kulturelle bakgrunn, delt humør og høy grad av gjensidig anerkjennelse er å foretrekke. Mobilitet er ikke bare å flytte på kroppen, men involverer også geografisk plassering, tidsperspektiv og kontekst.  

Mobile enheter

Prosjektgruppen ved RH er åpne for flere mulige tekniske plattformer, så lenge enkelte retningslinjer blir fulgt. Grunnet behovet for å presentere billedlig informasjon for barn, vil det i praksis være et visst minstekrav til skjermoppløsning. Barna, og da spesielt alvorlig syke barn, kan også ha problemer med finmotorikk noe som vil tilsi et visst minstemål på den fysiske skjermstørrelsen hvis trykksensitiv skjerm skal benyttes. Barna må kunne ligge i en seng ved bruk av programmet. Dette begrenser den fysiske størrelsen på enheten som skal benyttes av barna. I tillegg har RH et ønske om å benytte den mobile enheten som velges i en prototypings fase. Nærmere bestemt ønsker RH å benytte et Microsoft RAD (Rapid Application Development) verktøy fra starten av. Dermed setter RH et krav til operativsystemet på den mobile enheten og innskrenker dermed valget radikalt.

Både (Bers m.fl. 1998) og (Weiss m.fl. 2001) har i de prosjektene de beskriver, fått spesialdesignet sin hardware for at barn letter skal ha kunnet akseptere de tekniske enhetene i den/de oppgavene barn skal benytte dem i. Dette er oppgaver som økt ”telepresence”, ”transitional object”, projiseringsobjekt i historiefortelling og liknende. RH søker å løse alle slike behov i programvaren.

Teknisk plattform

Prosjektgruppen ved RH har selv foreslått en Sony Vaio VGN-U50 maskin, som har en 5’’ skjerm og veier ca. 500 gram. Dette er en datamaskin som standard kommer med Microsoft Windows XP. Den har separat tastatur og har trykkfølsom skjerm. At den har innebygd blåtann (Bluetooth) gjør at den kan kobles til ulike pekerenheter trådløst uten at noe må kobles til enheten og som i så tilfelle muligens ville måtte være avhengig av en hard flate og plasseres på eller i minstefall gjøre bruk av enheten i en seng vanskelig. Pekerenheter, tastatur eller liknende vil i praksis ikke kunne kobles til USB port eller annen ledningsbasert tilkobling grunnet nevnte behov for å kunne benytte enheten i en seng.

Videre har Sony Vaio VGN-U50 en oppløsning (800x600) som vil si en oppløsning som en litt eldre stasjonær datamaskin. Dette tilsier at en vil ha relativt god plass til presentasjon av grafiske elementer og at design og utvikling kan utføres mer eller mindre som om sluttproduktet skulle benyttes på en vanlig PC. Til sammenlikning vil en Nintendo GameBoy ha mindre enn en 1/8 del av oppløsningen. Derfor ville å benytte en GameBoy eller en billigere PDA løsning, gitt helt andre forutsetninger for design og utvikling av programmet. Flere kommersielt lett tilgjengelige mobile enheter som for eksempel nevnte GameBoy har heller ikke trykkfølsom skjerm. Trykkfølsom skjerm har tilsynelatende fra starten av vært sett på som et selvsagt krav.

Skjermen på den mobile enheten vil med andre ord ha mye å si for både design og utvikling av programmet.

Det skal også være mulig at programmet skal kunne benyttes hjemmefra, f.eks. via Internett.
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Bilde 1:Sony Vaio U 
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Bilde 2, til venstre: Nintendo DS

Bilde 3,til høyre: Nintendo GameBoy
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Bilde 4: Sony PSP
Pekerløsning

Vedrørende pekerløsning er vår tro at dette bør testes ut i praksis med barn. Trykkfølsom skjerm og ”Trackball-mus” er løsninger som kan benyttes i en seng. En vanlig mus er en pekerløsning som vanskelig kan brukes i en seng, men som derimot de fleste har tilgang til ved for eksempel bruk av programmet via web. Siden begge bruksmåter er mulig, burde løsningen kunne benytte begge. I en Microsoft Windows løsning vil ikke valg av pekerløsning affektere programmets utforming. Benyttes derimot PalmOS eller Sega Dreamcast kan dette bli ett vesentlig aspekt ved utviklingen hvis ikke enheten benytter ønsket pekerløsning som standard.

Smittefare vil i henhold til RH ikke utgjøre noe problemstilling. Utstyret vil måtte tåle rensing med sprit, men dette er vanlig rutine for personellet som vil ta seg av den daglige bruken.

Lyd 

Programmet skal kunne brukes uforstyrret og uforstyrrede av et barn. I tillegg kan barna som skal benytte programmet være slitne og ikke orke lyd. Men lyd bør kunne benyttes hvis barna ønsker det, og i så fall burde det kunne benyttes hodetelefoner. 

Design

Prosjektgruppen ved RH har ikke kommet langt i designprosessen. Vi har derfor fått stor frihet med tanke på design av struktur og brukergrensesnitt, og vi ser for oss at vi skal komme opp med flere forslag som de skal kunne velge mellom.

Design av brukergrensesnitt er i stor grad er avhengig av hvilken teknisk plattform som skal brukes. Vi må for eksempel vite hvor stor skjermen er før vi kan bestemme størrelsen på skrift og figurer. Vi tar som utgangspunkt at en Sony VaioU-series skal brukes, og må få klarlagt alle tekniske detaljer slik at vi kan starte designprosessen. Noen aspekter kan bestemmes uavhengig av plattform, for eksempel arkitektur og navigasjonsmønstre.

Brukergrensesnitt

Programmet skal kunne brukes av barn fra 7 til 12 år, en aldersgruppe med store variasjoner når det gjelder blant annet leseferdigheter. Vi vil derfor bruke grafiske fremstillinger der de er hensiktsmessig. Selve diagnostiseringen består av 90 spørsmål som omhandler både kroppen og psyken. Brukeren  trenger ikke nødvendigvis svare på alle spørsmålene, bare de som angår den delen av kroppen der de har symptomer.

En måte å løse dette på er at på spørsmål om kroppen, dvs. fysiske spørsmål kan man ha en ta utgangspunkt i et bilde av kroppen med klart markerte kroppsdeler. Et barn skal da kunne trykke på den kroppsdelen han vil svare på spørsmål på. Vi har ennå ikke kommet frem til et endelig forslag for hvordan man kan fremstille psykiske plager grafisk.

Når det gjelder lyd har man flere muligheter. Det står ennå ikke klart for oss hvordan det skal benyttes. En mulighet er å fortelle historier eller tydeliggjøre grafiske elementer. Vi mener programmet bør kunne brukes uten å ha lyden på, da enkelte kan bli distrahert av den. Man må også ta hensyn til at tunghørte og døve barn skal kunne bruke programmet.

For å få et barn til å fullføre undersøkelsen kan det være en idé å gi dem en form for belønning når de svarer på et spørsmål. Dette kan gjøres i form av et puslespill der man for hvert spørsmål som blir besvart får en brikke, slik at man får se stadig mer av et bilde. Når undersøkelsen er gjennomført får barnet se hele bildet. Man kan bruke forskjellig bilde for hver gang. Bildene kan for eksempel knyttes opp til noe som er kjent og trygt, som et bilde av foreldrene eller andre familiemedlemmer. Dette vil også mulig føre til at barnet får et mer personlig forhold til den mobile enheten.  

Vi har ikke tatt stilling til bruk av farger. Men hvis det blir for mange farger blir det fort for distraherende for barnet. Ved å kun bruke svart/hvit vil det bli for kjedelig, så det gjelder å finne en middelvei.

Siden den mobile enheten skal dekke aldersgruppen fra 7 til 12 år, varierer det mye i interesse mellom de yngste og eldste i denne gruppen. De yngste vil kanskje synes at en snakkende hare vil være morsomt, mens de eldste vil ha en helt annen oppfatning av situasjonen. Det er derfor viktig at man har muligheten på den mobile enheten å velge setting ut fra alder, slik at bilder, ”hovedpersonen” og eventuelle fager ligger så tett opp til den bestemte aldersgruppen som mulig. 

Strukturering av informasjonsinnhold

Vi mest sannsynlig designe er hierarkisk arkitektur (figur 2), men vi vet ikke hvor mange nivåer vi vil komme til å trenge. Prosjektgruppen på RH ser for seg å dele det opp i to nivåer.

Det vil da si at det første nivået vil være et åpnings bilde, for eksempel av kroppen som nevnt over. Hvis barnet trykker på hodet vil et nytt bilde komme opp med noen spørsmål, dette vil være det andre nivået. For at barnet ikke skal miste oversikten av programmet vil ikke prosjektgruppen at programmet skal gå lenger ned enn disse to nivåene. Vi må ta en avgjørelse om å innføre ett nivå til og vil dette nye nivået føre til at navigasjonen vil bli svekket eller om det tilfører programmet noe nytt. 


Figur 2: Hierarkisk struktur

Når det gjelder klassifisering av symptomene må dette gjøres systematisk slik at moderbegreper kommer før underbegreper. På denne måten vil det være et hierarkisk forhold til symptomene. Når det gjelder kategorisering av symptomer, vil vi  om mulig vente med å ta beslutninger rundt dette før psykologen har avsluttet sine intervjuer med barna og fått et inntrykk om barna kategoriserer som voksne eller ikke. 

Andre prosjekter

For å få et inntrykk om hvordan barn kan bidra med tanker og ideer til prosjektet har vi tatt for oss artikler som omhandler barns bidrag og medvirkning i designet av en enhet. 

I artikkelen ’Interaction Design And Human Factors Support In The Development Of A Personal Communicator For Children’ av Ron Oosterholt, Mieko Kusano og Govert de Vries fortelles det om at Phillips ønsker å utvikle en mobil spillenhet med vekt på barns medvirkning i designet (Oosterholt et al 1996). Produktet skal være et lite håndholdt enhet med ’touch’ sensitivt med innmating fra penn, infrarød kommunikasjon og med utgående audio. Applikasjonene er blant annet  kalender/vekkeklokke, fotoalbum, spåkone og kommunikasjonsprogrammer. Denne enheten kan brukes til å lage brev, melodier og tegninger. Det ble arrangert en arbeidsgruppe for barna. Det designerne lærte var at barna var både idéskapere og kritikere og det ble en utfordring å finne balanse og rammer for barnas deltagelse. Det ble brukt tid på å forklare at det var programmet som skulle testes og ikke barna. Barn har også begrenset erfaring med å uttrykke følelser. Interessen til barn forandres raskt og produktet må derfor ’vokse’ med barnet. Voksnes oppfatninger av den mobile enheten var ikke nødvendigvis den samme som barnas oppfatninger. 

Allison Druins artikkel ’The Role Of Children In The Design Of New Technology’ tar for seg fire roller som barn kan ha i teknologi design prosessen (Druin). Disse fire er bruker, tester, informant og design partner. Hvis barnet har rollen som bruker, vil barnet bidra med forskning og utviklings prosessen ved å bruke teknologi, mens forskerne observerer eller tester egenskaper til barnet. Ved denne rollen kan forskerne prøve å forstå virkningen av eksisterende teknologier har på barn slik at de har en forestilling om hvordan fremtidig teknologi kan forandres eller forbedres. Ved rollen som tester, så er det barnet som tester prototyper av teknologi som enda ikke har blitt utgitt av forskere eller industrien. Barn blir observert med teknologien og deretter spurt etter deres kommentarer rundt deres erfaringer. Test resultat brukes for å forandre fremtidige versjoner. Hvis barnet har rollen som informant er det med i en del av design prosessen i forskjellige stadier, alt dette er avhengig av når forskere tror barn kan informere de om design prosessen. Før teknologien blir utviklet, blir barn observert med eksisterende teknologier eller blir spurt om innspill på design tegninger eller prototyper. Når teknologien er utviklet, kan barn bli bedt om å gi tilbakemeldinger. Ved rollen som design partner blir barn ansett som å være likeverdige partnere i design av nye teknologier gjennom hele prosessen. Som partnere vil barna bidra til prosessen på måter som er passende for barna og prosessen. 

Begge artiklene tar for seg barn som en del av design fasen. Artiklene til Oosterholt et al. er et konkret studie av barn som medvirker i utviklingen. Druins artikkel er noe mer overordnet og filosofisk. Men begge gir et inntrykk av hvor involvert et barn kan være og hvor viktig tilbakemeldinger fra dem er. Prosjektgruppen på RH har valgt å bruke skolebarn fra Tåsen skole for deres prosjekt. Disse barna vil gi tilbakemeldinger både på forståelse av symptomene og prototyper. Hvor mye medvirkning barna skal ha har ikke vi så mye informasjon om enda. Men vi kan tenke oss at det vil bli en blanding av tester og muligens informant, dette tatt fra begrepene fra Druin. Men dette kommer an på hvor mye tid man har til disposisjon, for å jobbe med barn tar både tid og ressurser. For best mulig resultat på det nye produktet, hadde det ideelt sett vært best om bruke et barn (eller flere) i rollen som design partner. Men denne fremgangsmåten krever mye av både voksne og barn som medvirker i prosjektet. I tillegg må forskerne blant annet være i klasserommet med barna. Prosjektgruppen tenker at barna vil kunne gi dem tilbakemeldinger på tidlig prototyper, slik at de har noen å jobbe videre med. Vi mener at skal denne enheten bli brukt av barn, er det en nødvendighet at også barn er med i design fasen. Men hvor stor del de skal ha er enda for tidlig å si noe om. Men vi tror at de ikke kommer til å ha rollen som design partner, da dette er for krevende på dette tidspunktet av prosjektet. 

Innføring av mobile systemer kan føre både til positive og negative virkninger. I artiklene nedenfor er mobilitet satt inn i ulike settinger. 

I artikkelen ’Mobility In Collaboration’ av Paul Luff og Christian Heath berettes det om å støtte mobilitet innenfor samarbeidsaktiviteter i ulike settinger; legekontor, byggeplass og London Underground (Luff og Heath 1998). Ved legekontoret er det papirdokumenter som brukes under konsultasjonen. Disse kan legges på fanget og skrives på mens legen snakker med pasienten eller vises til pasienten. Men datasystemer er for rigide slik at de ikke direkte klarer å erstatte papirdokumentene. Det er vanskelig å plassere arbeidsstasjonene. Dette er et eksempel på mikro mobilitet hvor artefaktet er mobilt og kan manipuleres for ulike formål, og dette skjer rundt et begrenset området. Ved byggeplassen er det fjern (remote) mobilitet, det vil si individer som går rundt ulike fysiske lokasjoner som krever tilgang til informasjon og kollegaer. Formannen ved byggeplassen fyller ut fordelings ark (allocation sheets) med informasjon fra arbeidslagene. Det nye mobile systemet skal hjelpe formannen med å dokumentere informasjon raskere og øke kommunikasjonene. Men det ble en økt arbeidsmengde for å overføre informasjon fra formannen og arbeidslagene. Det førte til at formannen noterte ned informasjonene og fikk det i ettertid inn i systemet. Det hele endte med at de måtte ansette en person for å håndtere systemet. Ved London Underground er det behov for både mikro og fjern mobilitet. De har et drifts rom hvor de blant annet har radio kontakt og monitorer. De ansatte trenger visuell tilgang til et område og diskutere mulige løsninger med andre ansatte. Det mobile systemet må støtte ulike samarbeid som gjelder audio og visuelt i sann tid. 

Victoria Bellotti og Sara Blys artikkel ’Walking Away From The Desktop Computer: Distributed Collaboration And Mobility In A Product Design Team’ tar for seg bedriften QED som jobber med en elektrisk ugressluker (Bellotti og Bly 1996). Det er mye kommunikasjon mellom ulike parter av designteamet.  De benytter seg bevisst av lite mobil teknologi, for de synes det er bedre å komme til kontoret til en person enn å sende en e-post. De møter personlig opp for å reservere et møterom. De ansatte går ofte mellom bygninger og kontorer for å lete etter hverandre eller for å vise hverandre modeller og ideer. Bakdelen med dette er at informasjon sprer seg ikke like raskt og alle får ikke sett alt av tilgjengelig informasjon. De ansatte foretrekker fjes-til-fjes når dette var mulig, i stedet for telefoner og e-post.  

Artikkelen ’Amish And The Telephone’ av Diane Zimmerman Umble skildrer Amishenes strenge tradisjoner og regler når det blant annet gjelder teknologi (Umble). For eksempel ble telefonene forbudt i 1909. Amish står som en kontrast til kommunikasjon teknologiene. Telefonen demonstrerer hvordan sosiale, religiøse og kulturelle kontekster definerer meningen av ny kommunikasjon teknologi blir konstruert. Amish påminner oss om at meningen med teknologi er kulturelt konstruert og forhandlet for i tjeneste av bestemte verdier og behov. De påminner også om at sosiale grupper kan og vil utøve kontroll over kommunikasjons teknologier. I tillegg må man forstå den dynamiske årsaken for avvisning av telefonen eller andre kommunikasjons teknologier kan være like nyttige for å forstå de som aksepterer dem. 

Ved tilfellene i artiklene ’Mobility In Collaboration’ har ikke alltid mobile systemer ført til forventede fordeler. Pasientene og legen følte seg utilpass med datasystemet ved at legen for eksempel satt med ryggen til pasientene når informasjonen skulle skrives inn i systemet.  Formannen på byggeplassen ble så opptatt av å få informasjonen inn i det mobile systemet at han ikke hadde mulighet til å ta seg av problemer eller være tilstedet når det trengtes. I Bellotti og Blys artikkel syntes de ansatte at det rett og slett var enklere for de å møte hverandre enn for eksempel å benytte seg av mobiltelefoner. Vi har ingen grantier for at barna på RH vil benytte seg av den mobile enheter som prosjektgruppen utvikler. Sosiale, kulturelle og religiøse aspekter vil blant annet være med på å bestemme barnets bakgrunn og forutsetninger. Slik som med Amish folket, så må vi forstå årsaken til å avvisningen eller bruken den mobile enheten. Det er ikke alltid at mobile enheter er bedre enn det som allerede eksisterer. 

Analyse av målgruppe

Målgruppen for BarneCHOICE er barn i alderen 7-12 år. Disse barna er på mange områder kognitivt, motorisk og følelsesmessig lik alle andre barn, men enkelte barn kan avvike fra det vanlige på grunn av sin spesielle situasjon og sykdom. Noen har mistet skolegang og således den tilgang på læring og sosialisering som tilbys på skolens arena. Andre igjen har fått innskrenkede muligheter for å delta i aktiviteter med venner og jevnaldrende på fritiden. For noen kan maktesløshet ovenfor sin egen situasjon stå i fokus, mens for andre igjen er sykdommen fortsatt et abstrakt tema. 

Ettersom barn i utgangspunktet er svært forskjellige bør det være med en viss skepsis man plasserer denne målgruppen i forhold til de klassiske teorier om barns utvikling av blant andre Jean Piaget (Jerlang et al 1996). Likevel kan noen elementer av hans teori gi et lite bilde på hva man kan forvente seg av 7-12 åringen. 

Piaget blir stadig referert til når man skal diskutere korrekt alder for skolestart. Han beskriver barnets lek opp mot 6-7 års alderen ved at den skifter til mer logisk, fremadskridende og sammenhengende. Barn i 6-7 års alderen har lært seg flere viktige ”mentale verktøy”. Blant annet er de ikke styrt av det direkte sansende, men de kan ”holde en tanke” og trekke inn begreper som tid og dimensjon. Overført til programmet som skal designes vil derfor 7-åringer lettere kunne vite hvor de kom fra i en datameny enn barn i barnehagealder, som fort kan ”miste tråden” i det deres måte å erkjenne på mangler reversibilitet. 

Når det gjelder manglende skolegang og kontakt med jevnaldrene vil nok både Piaget, Erik H. Erikson (ibid) med flere, se mulige hindre i deres mentale utvikling. Å ha tilgang på lek og samvær med andre gir mulighet for økt selvsikkerhet, bedre evne til å ta andres perspektiv og større tro på egne ferdigheter. At BarneCHOICE derfor ikke bør ha en for bratt læringskurve, vil sikkert være spesielt viktig for enkelte av pasientene, foruten at det er et generelt mål.

Bers beskriver i (Bers m.fl. 1998) et studie gjort  rundt bruken av SAGE(Storytelling generation environment ), en historieforteller og/eller en man kan fortelle historier til, som er innbakt i en liten kanin. De har i dette studiet, og i designfasen av dette systemet tatt ulike ”moder” i betraktning når de ser på hvem sitt ståsted brukeren setter seg i. Hvilke ståsted velger fortelleren at fortellingene skal ta. Er det det artikkelen forklarer som direkte, altså selve personen/brukeren som forteller om seg selv fra et personlig perspektiv, eller er det et mer indirekte perspektiv som er brukt. Enten ved å lage en historie om dyr og dukker, eller et mer symbolsk perspektiv, der man indirekte avpeiler seg selv. 

De ble i dette systemet valgt at barnet/brukeren selv kunne velge hvilke mode han/hun ville sette seg inn i. I barne-choice er ikke slike avgjørelser rundt ulike moder gjort. Det er allikevel snakket rundt mulighetene om å kunne tilby to moder. Sykepleier …. , sa at de yngste barna ofte synes det var lettere å snakke om seg selv på en indirekte måte, en slik måte som likner veldig på det artikkelen definerer som indirekte og annerledes mode. 

Veien videre

Til nå har vi hatt tre møter med prosjektgruppen, som blant annet består av psykolog, systemutvikler, sykepleier og designer.  Det er veldig lærerikt å jobbe så tett inntil denne tverrfaglige prosjektgruppen. Hver enkelt bidrar med sine erfaringer og kunnskaper, og vi får mulighet til å snakke sammen, dele erfaringer, visjoner og ideer. 

I starten fikk vi kartlagt situasjonen, fikk presentert ønskene, mulighetene, begrensningene og forventningene for prosjektet. Målet var klart, men veien og hvordan det hele skulle sys sammen var mer ukart og vagt.

Vi satte oss sammen etter møtene, bare vår lille gruppe, og gjort oss noen tanker og refleksjoner rundt hva vi ville oppnå, hva som var forventet av oss og hvilke metoder og teknikker vi skulle bruke. Vi produserte undringsdokumentet som skulle gi innblikk i gruppens tanker rundt prosjektet, der vi presenterte planen, motivasjon og kommunikasjon. Vi møtte prosjektgruppen to ganger til og alt ble litt klarere. Vi presenterte prosjektet for alle på kurset, og i tillegg til at dette arbeidet skal resultere tilslutt i en ferdig sluttrapport, skal vi levere ideer, forslag og anbefalinger til det reelle prosjektet.  

Vi har jobbet skrittvis i samarbeid med de berørte partene, og dette vil vi fortsette med videre, men håper at vi kan ha enkle mer konsentrerte møter, først og fremst systemutvikler, designer og psykolog. 

Vi har fordelt ulike artikler mellom i gruppen, og fremover er planen å la tanker, ideer, løsninger, visjoner og refleksjoner, spinne ut fra teorier, erfaringer og studieresultater fra artiklene. Samtidig må vi følge prosjektgruppens forslag som i tillegg til å bestå av kompetente folk, også driver med egen forskning innenfor disse feltene. Psykologen Torun Vatne driver med doktoravhandlings arbeid tilknyttet dette prosjektet. Akkurat nå driver hun med undersøkelser rundt hvordan barn kategoriserer ting og hvordan man forandrer voksen CHOICE sine spørsmål til noe barn forstår. Vi vil jobbe tett mot Toruns studieresultater, og ta disse til etterretning når vi tar avgjørelser. 

Prosjektgruppen har planer om allerede i mai, og starte opp med uttesting av prototyper på skolebarn. Ettersom det er resultatene fra denne uttestingen som skal skape veien og retningen på design avgjørelsene, er disse viktige, og vi håper at prosjektgruppen ikke har for høye forventninger til hva de får ut av resultatene. Målet er klart, men retningen og selve løsningen vil hele tiden bli skapt på veien.  

Vi, som en liten del prosjektgruppen, vil hele tiden ha en stram plan selv om vi produserer mer vage resultater. Resultatene skal være mer til innspill, hjelp og inspirasjon, enn klare realiseringer.
Referanser

Bellotti og Bly 1996

Bellotti, V., og Bly, S.

Walking Away from the Desktop Computer: Distributed Collaboration and Mobility in a Product Design Team

ACM 1996

Bers m.fl. 1998

Bers, Ackermann, Cassell, Donegan, Gonzalez-Heydrich, Ray DeMaso, Strohecker, Lualdi, Bromley og Karlin

Interactive Storytelling Environments: Coping with Cardiac Illness at Boston’s Children’s Hospital

ACM, CHI 9s Los Angeles CA USA,1998

Druin

Druin, Allison

The Role of Children in the Design of New Technology

University of Maryland

Herstad 2005

Herstad, Jo 

Forelesningsfoiler INF5261, 26. januar 2005

Hjelm 2000

Hjelm, Johan 

Designing Wireless Information Services

Wiley Computer Publishing, kap 1,(2000)

Jerlang et al 1996

Jerlang, Espen med flere 

Utviklingspsykologiske teorier, 

Ad Notam Gyldendal 1996

Luff og Heath 1998

Luff, P. og  Heath, C.

Mobility in Collaboration

CSCW/ACM 1998

Kakihara og Sørensen 2001

Kakihara, M. og Sørensen, C 

Expanding the 'Mobility' Concept, 

SlGGROUP Bulletin December 2001 Nol 22, No.3, 2001

Oosterholt et al 1996

Oosterholt, R., Kusano, M., de Vries, G.

Interaction Design And Human Factors Support In The Development Of A Personal Communicator For Children

ACM 1996

Umble

Umble, D. Zimmerman 

The Amish and the telephone (chapter 1), 

i Consuming technologies, media and information in domestic spaces; Silverstone, R. and Hirsch, E. (eds.). 

London, Routledge.

Weiss m.fl. 2001

Weiss, Whiteley, Treviranus og Fels

PEBBLES: A Personal Technology for Meeting Educational, Social and Emotional Needs of Hospitalised Children
Springer-Verlag London Ltd Personal and Ubiquitous Computing (2001) 5:157–168

UNIVERSITETET I OSLO


Institutt for informatikk





INF 5261 Våren 2005











Midtveisrapport








Barneavdelingen på Rikshospitalet











Av








Elisabeth Yvette Moe (elisabm)


Ingunn Bratteberg (ingbratt)


Marte Ødegaard (marteod)


Steinar Hamdahl (steinham)


Simon  Sigurdson Hjelle (simonhj)





06. april 2005


























�





Terminal mobilitet





Sesjons mobilitet





Personlig mobilitet





Figur � SEQ Figur \* ARABIC �1�: Fremstilling av ulike typer mobilitet








