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Markedsstudier viser at der er et udekket marked innenfor feminin baserte funksjonaliteter. Jenter spiller ikke så mye dataspill. 

Produksjons beskrivelse

Produktet er en lite håndholdt enhet som er ’touch’ sensitiv med input fra penn, infrarød kommunikasjon og audio output. Interaksjonen mellom barn og produkt gjøres gjennom penn og skjerm. Brukeren har forskjellige applikasjoner som kalender/vekkeklokke, fotoalbum, spåkone, kommuniserer med mer. Brukeren kan bruke enheten til å lage brev, melodier og tegninger som kan lagres på enheten, på kort eller sende til andre ved å bruke infrarød kommunikasjon. 

Oppstart

Målet med start fasen var å oversette en idé til en fornuftig kombinasjon av markedsmuligheter, gjennomførbar teknologi og designretning som bestemmes ut fra brukerens behov. 

Målet med den første med-design workshop’en var å få innsikt i hvordan det personlige og sosiale aspektet til 7-12 årings jenter daglige liv. I tillegg var det for å få design retninger ved å aktivt involvere barna i ’paticipatory design’. Barna ble besøkt på skolen og intervjuet i grupper. For å få riktig setting som enheten skulle brukes i, fikk barna også utdelt et kamera.

Resultatet var at kommunikasjon, den penn baserte interface’et og multi funksjonalitet ble satt pris på. Det var forskjeller mellom gutter og jenter med tanke på hva slags spill de var interessert i .  Personlighet var også viktig og barna ville tilpasse produktet til seg selv.  

Den andre sesjonen på samme skole ga tilbakemeldinger på de første modellene. Barna uttalte seg om aspekter på modellen som farge, fasong, stiler, robusthet osv. Barna oppfattet enheten som personlig. Selv om de evaluerte skum modeller, var barna kapable til å bedømme mange aspekter av produktet. Den første bruker innvolveringen ga ikke bare feedback, men også input for interface. 

Konsept skapelse

Målet var å komme mot definisjonen av et klart konsept med hensyn på produkt design og interface. Produktet måtte ha noen bestemte verdier

1. Støtte kommunikasjon 

2. Fremkalle kreativitet

3. Være levende

4. Personlig

Barna lagde metaforer til disse verdiene. Resultatet var at jenter foretrakk et interface hvor de kunne lage, kommunisere og organisere personlige ’ting’. 

Spesifikasjon

Målet var å produsere en første kladd av funksjonalitet og interface spesifikasjoner. Det ble gjort undersøkelser for størrelse og oppløsning av skjerm. Alle barna valgte skrivbarhet fremfor bærbarhet. Som forventet var det store forskjeller mellom barnas skriveferdigheter mellom aldrene 7 og 12 år. 

Det var to konsepter som var alternativer til interface. Den ene hadde en ’hjemme skjerm’ som viste alle tilgjengelige funksjoner. Den visuelle presentasjonen og størrelsen på hver funksjon var begrenset. Det andre konseptet hadde en ’verden’ som bestod av flere skjermer. Applikasjonene var distribuert over skjermen og var ikke alltid direkte tilgjengelig. De fleste barna synes det andre konseptet var morsommere.

Avslutning

Målet var at for å lage produktet og få det ut. Ulike bruker evalueringer ble utført for å gi svar på generelle problemer med interface’et. 

Prototyping spilte en viktig rolle. Simuleringer av interface’et ble brukt som en del av markeds evaluering. 

Hva lærte de

· Lag milepæler

· Produktet vil forandre seg

· Brukere er ikke designere

· Handle fort hvis nødvendig

· Nær kontakt mellom utviklere og barna

· Barn er ofte mer kreative enn voksne

· Det kan være vanskelig å forklare at det er produktet, og ikke barna, som skal testes

· Barn har begrenset erfaring med å uttrykke følelser

· Barn er ’media generasjonen’

· Det er vanskelig å forklare hvorfor/hvorfor ikke barn liker en ting

· Barn forandrer interesse fort

· Barn vil å produkter som underholder

· Produktet skal ’vokse’ sammen med barnet

· Barn har ofte en bakgrunn med bruk av teknologi og har derfor store forventinger til nye produkter

· Bruker gruppen er begrenset og utvikler seg raskt

