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1. Innledning

De fleste som tar en tur til byen gnsker a fa informasjon om de tilbudene som eksisterer
innenfor omradet kultur og underholdning. De er opptatt av & holde seg oppdatert pa det
nyeste som skjer. Dersom det dpnes en ny kafé, utested eller kunstutstilling er de interessert i
a fa denne informasjonen sa raskt som mulig. De vil vaere de som vet om de hotteste stedene

og de kuleste tingene som skjer hver dag.

Samtidig kan man utvide nettverket sitt ved a finne personer med samme interesser som deg
selv. Personer med samme interesser som deg selv vil veere pa jakt etter den samme
informasjonen som deg. Samtidig kan disse dele informasjon om hva de har tenkt til & finne

o

pa.

Hvor ofte har ikke du stilt deg selv disse spgrsmalene?

Finnes det en god konsert i neerheten? Hvilke aktiviteter skjer i omradet rundt meg? Hva er
de mest populare tingene som skjer akkurat na? Hva skal vennene mine gjare i kveld? Hva
skal de som har samme interesser som meg gjere i dag? Hvordan er stemningen pa det

utestedet jeg er pa vei til? Er det mange mennesker der?

Tenk & ha muligheten til & besvare alle disse sparsmalene mens du er i byen og lurer pa hva
du skal ta deg til. Dette kan muliggjeres kun med hjelp av en dings som alle har med seg:

Mobiltelefonen.

Prosjektet vart baserer seg pa et gnske om & utvide den kulturelle opplevelsen av Oslo. Den
overordnede malsettingen for prosjektet er a utvikle en tjeneste som kan gi Osloregionens
innbyggere og dens besgkende muligheter for nye mater a oppleve kulturtilbudene. Visjonen
er at man pa en helt ny mate kan interagere med andre mennesker rundt en spesiell hendelse.
Alle som befinner seg pa et sted skal kunne ha muligheten til & kommentere hendelsen mens
de er der. Dette vil gjgre det mer interessant a bruke slik informasjonstjenester i og med at
man alltid kan stole pa at informasjonen som er tilgjengelig er oppdatert av mennesker som
enten kan betraktes som eksperter pa omradet eller mennesker du vet har samme interesser og

synspunkter som deg selv.



2. Bakgrunn

2.1. Tradlgs kulturby

Ideen om den tradlgse kulturby oppstod i hovedstadsprosjektet som en oppfalging av
regjeringens innovasjonsplan for 2003. Oslo kommune har hovedansvar for prosjektet, i
samarbeid med andre organer. Hensikten med prosjektet er markedsfgring av byen Oslo for
utenlandske turister, og ikke minst for befolkningen i byen.

Ideen baserer seg pa gnsket om a utvikle digitale tjenester og produkter som kombinert med
tradlgs kommunikasjonsteknologi kan formidle byens kulturtilbud pa en ny mate.

Teknologi og kultur har tett sammenheng i dagens samfunn, og det medfarer til tradlgs
teknologi som et kulturelt fenomen. Tradlgse anvendelser strammer inn i ungdommens
hverdag, som ulike varianter av mobile tjenester, tradlgse nett og fleksible arbeidsformer.
Tjenestene er stedsuavhengig og dermed er ikke bruksomradet begrenset sa lenge det
eksisterer tilfredstillende god dekning.

Prosjektet legger opp til at publikum kan laste ned informasjon om arkitekturhistorie og
kulturtilbud via SMS og MMS (mobiltelefon) fra ulike informasjonspunkter rundt om i byen.
Informasjonen kan presenteres pa ulike sprak og vil bidra til & markedsfere Oslo som en
avansert teknologi - og kulturby [15].

Mer presist skal prosjektet bidra til etableringen av et geografisk basert, brukerskapt og
tradlgst informasjons- og kommunikasjons-verktgy som skal gi Osloregionens innbyggere og
besgkende muligheter for nye mater a oppleve og dele erfaringer og informasjon om
kulturtilbudene. Ved a innarbeide et sterkt interaktivt element skal brukerne kunne skape egne
subnetteverk ut fra interesser og behov, der de kan produsere og fa tak i informasjon som
interesserer akkurat dem, og som er aktuell og relevant akkurat der og da.

Med deltakere fra Akerselva innovasjon, Arkitektur og designhggskolen i Oslo, Grafill, Inex
Consult, Innovasjon Norge, Kulturell Dialog, Norsk Filmstudio, Norsk Form, SINTEF, Opera
Software, Oslo Kommune, Oslo Teknopol, Telenor, Norsk Regnesentral, Microsoft og
Institutt for Informatikk. Prosjektet ledes av Pal Sgrgaard fra Telenor R&D. Akerselva
Innovasjon fungerer som sekretariat for prosjektet, mens Oslo Teknopol er prosjektansvarlig
[14].



2.2. Underskog

Underskog.no (www.underskog.no) er et nettbasert mgtested for folk som er interessert i
norsk kulturliv. Her hjelper brukerne hverandre med a finne informasjon om interessante
aktiviteter og sosiale arrangementer i Oslo. Dette gjeres ved at brukerne legger til kulturelle
hendelser i tiden som kommer i Underskogs kalender. Kort og godt kan vi si at Underskog er
en sosial kalender og forum for kulturinteresserte. Det er ikke mulig a melde seg inn selv,
men man ma bli invitert av et eksisterende medlem. Hittil er det ca. 2000 brukere.

Ved & melde seg pa en aktivitet kan de andre brukerne fa et inntrykk av hvor populer denne
hendelsen er. Pa den maten kan man fa et bedre inntrykk av aktiviteten nar en vurderer om en
selv skal dra pa den eller ikke. Brukerne kan ogsa legge inn informasjon om seg selv med
bilder. Det er mulighet for samtaler mellom brukerne i form av et diskusjonsforum. Brukerne
av Underskog har store muligheter for & finne frem til aktiviteter med hensyn til personens
interesser. Dette gjer at man kan utvide nettverket eller bekjentskapskretsen ved a finne
personer med samme interesse.

3. Vart prosjekt

Var visjon er a utvikle en mobilportal for Underskog, et allerede eksisterende kulturnett.
Mobilportalen gar ut pa & holde brukerne oppdatert pa kulturlivet i Oslo. P& den maten
utvikler vi et system med tilgjengelig informasjon som er uavhengig av sted og tid. Visjonen
gar ut pa a fa oversikt over dagens aktiviteter med oppdaterte detaljer. Hensikten med denne
lokasjonsuavhengige lgsningen er a gi brukerne av Underskog muligheten til fa informasjon
nar de er pa farten og trenger oppdaterte opplysninger om hvilke aktiviteter de er pameldt
eller finne en spesiell aktivitet nar de allerede er i byen.

Utviklingen av en slik mobilportal vil bidra med a skape den tradlgse kulturbyen og utvide
norsk kulturliv. Informasjonen blir mer tilgjengelig og skaper muligheten for innkludering av
nye brukergrupper. WAP-teknologien gjar det mulig for mobile terminaler a fa Internett-
tilgang. Av den grunn har vi valgt & utvikle grensesnittet med WAP-teknologi i vart prosjekt
ettersom de fleste nyeste mobiltelefoner har innebygd WAP.



Vi har valgt navnet ”iLomma” for prosjektet. Denne tittelen forteller enkelt og greit at vi
gsnker a tilby en tjeneste som er tilgjengelig fra mobiltelefonen som alle har med seg til en
hver tid.

3.1. Problemstilling

For & gjere det klarere hva vi faktisk gnsker & gjere i dette prosjektet har vi stillt en del
spgrsmal vi gnsker a besvare. Dette har gitt oss en problemstilling i form av mange mindre
utfordringer. Her er noen av de spgrsmalene som vi mente at vi kommer til & legge
hovedfokus pa og derfor vil vare var problemsstilling som vi tar for oss i denne besvarelsen:

e Hvaer Tradlgs Kulturby? Og hvilke systemer eksisterer innenfor dette prosjektet?

e Hvordan ser vi for oss et aktuelt system?

e Hva slags informasjon og funksjonalitet har mennesker behov for nar de er i byen?

e Hva ma til for at folk skal bruke de tjenester som vi tilbyr?

e Hvordan skal brukergrensesnitt (HCI) pa mobil vere vist for at det skal vere enkelt,
intuitivt, pent og brukervennlig for normale brukere?

e Hva ma til for at folk skal fale seg komfortable med a bruke de tjenester som vi gnsker
a tilby, og unnga sukk og stenn nar de prgver disse tjenester?

e Hvordan kan et kommende system fungere ved hjelp av dagens teknologi?

e Hvilke samfunnsmessige virkninger vil man fa ved utstrakt bruk av tjenestene vi
tilbyr?

| vart prosjekt, iLomma, gnsker vi a fokusere pa interaksjonen mellom brukerne og teknologi,
og studere dette i forhold til mobilitet.

4. Prosjektplan

4.1. Fremdriftsplan

Denne oppgaven har en ganske apen ordlyd. Dette legger opp til at vi selv bestemmer hva
som skal gjgres og nar det skal gjares.. Ettersom mange pa gruppen jobber ved siden av
studiene kan det veere vanskelig a mates til en fast tid og pa grunn av dette vil
arbeidsmengden variere i perioder. Rundt de store milepzlene vil vi jobbe tettere sammen for



a samkjare det som er blitt gjort og dermed fa et fullstendig dokument. De viktigste punktene
i dette prosjektet er presentasjonen, underveisrapporten, den endelige rapporten og til slutt den
muntlige eksamineringen. Se forgvrig tillegg 1 for en komplett aktivitetsplan.

4.1.1. Presentasjon

Presentasjonen bestar av en power point-presentasjon og en veldig tidlig utgave av det mobile
grensesnittet for Underskog. Pa dette tidspunktet skal ogsa artikkelen vi fikk tildelt vare lest,
og i tillegg til & inkludere den i foilsettet for presentasjonen, har vi skrevet et sammendrag
som kommer senere i dette dokumentet.

4.1.2. Midtrapport

Fram mot innlevering av midtrapporten gnsker vi a fa pa plass alle hovedtrekkene i oppgaven.
Pa den maten kan vi fa en god tilbakemelding og vi vil oppdage om vi er pa rett spor eller
ikke. | dette dokumentet skal det ogsa finnes en komplett liste over funksjonene som skal
inkluderes i implementasjonen av WAP-siden. Samtidig haper vi a fa plass en prototype av
det mobile grensesnittet vi jobber med. Pa dette tidspunktet er det naturligvis vanskelig a si alt
for mye under punktene om resultat og drefting, samt konklusjon og etterord. Dette vil
komme pa plass nar prosjektet nsermer seg slutten og vi har fatt litt mer erfaring. | denne
innleveringen vil vi farst og fremst fokusere pa undersgkelser vi har gjort. Dette inkluderer
blant annet sparreundersgkelser og leting etter lignende arbeid som allerede har blitt gjort pa
dette feltet.

4.1.3. Den endelige rapporten

Nar denne leveres skal dokumentet veere fullfert. Da kan vi fullfgre draftingen og komme
med en konklusjon og et etterord eller oppsummering av prosjektet. Her haper vi ogsa a ha et
fullt fungerende mobilt grensenitt for underskog.no med alle de planlagte funksjonene
implementert.

4.1.4. Muntlig eksaminering

Pa dette tidspunktet ma vi lage en ny power point-presentasjon hvor vi legger inn de viktigste
punktene om vart prosjekt.



4.2. Avgrensninger

Ettersom dette bare er et kurs ved Universitetet er det naturligvis begrenset med ressurser.
Alle pa gruppa studerer full tid og har av den grunn mulighet til & sette av en tredjedel av
tiden sin pa dette prosjektet. Samtidig kan det av og til veere vanskelig & fa i all den
informasjonen vi trenger fordi vi ikke far snakke med de menneskene vi skulle gnske vi
kunne prate med.

| begynnelsen av kurset sa ble vi informert at pga. tidsrammene til prosjektet som ble satt, vil
vi under arbeidet med denne rapporten ikke fa inkludert sa mye av resultater eller av den
faktiske utviklingen. Men likevel synes vi prosjektarbeidet vil bli interessant a jobbe med, og
vi haper & oppna resultater som vi blir tilfredsstilt med.

Vi har valgt a utelate det meste av problemstillingene rundt turister. Dette er mest fordi vi i
farste brainstorm rundt tittelen tradles kulturby tenkte mer pa kulturlivet i form av uteliv og
konserter enn besgk av typiske turistmal slik som Holmenkollen og Vigenlandsparken. |
tillegg er problemstillingene knyttet til turister er allerede et tema for den andre gruppen som
jobber med Tradlgs Kulturby. Temaene vi fokuserer pa, kultur og uteliv, har ogsa en starre
brukergruppe og dermed flere potensielle brukere.

4.3. Samarbeid — og kommunikasjon innad i gruppen

Ettersom INF5261 er et prosjektfag, og iLomma er en gruppe pa fem studenter, er godt
samarbeid mellom oss i iLomma viktig.

For a effektivisere et godt samarbeid har vi satt opp en fast tid hver uke pa 2 timer hvor det
passer for alle i gruppa a mete opp. Pa metet pleier vi a diskutere hva vi skal gjere, slik at alle
er enig om det som skal gjares videre. Deretter delegerer vi arbeid til hver enkelt som ma
gjares til neste gruppemate hvis det viser seg at det er behov for det. Selv om vi noen ganger
arbeider selvstendig sa pleier vi 2 kommunisere med hverandre via e-post for a sikre at alle
tenker det samme om prosjektet og har en felles retning mot det endelige resultatet.

For a gjere det mest mulig ut av prosjektet har vi samarbeidet med Underskog. Vare
kontaktpersoner i Underskog er Even Westvang og Simen Svale Skogsrud.



5. Tidligere arbeid innenfor dette feltet

5.1. Mobilitet

| forbindelse med prosjektet vart sa gnsker vi a forsta mer av begrepet mobilitet, derfor vil vi i
dette avsnittet ta for oss litt om hva som ligger bak begrepet mobilitet og presentere noen
tanker og definisjoner rundt begrepet.. I den anledning vil vi gjennomga forskjellige sider ved
mobilitet og mobilitetsbegrepet.

5.1.1. Hva betyr mobilitet?

mobil (av lat. mobilis, via fr.).
1. Bevegelig, rarlig; som kan flyttes pa.
2. Bevegelig skulptur. - mobilitet, bevegelighet.

(Hentet fra Caplex' nettsted. (Caplex n.d.))

mo*bil*i*ty Pronunciation: (mO-bil'i-tE), [key] -n.
1. the quality of being mobile.
2. Sociol.the movement of people in a population, as from placeto place, from job to job,
or from one social class or level to another. Cf. horizontal mobility, vertical mobility.

(Hentet fra Infoplease' nettsted. (Infoplease n.d.))

Begrepet mobilitet blir definert ulikt utfra hvilket fokus man selv har. Mens Caplex gir 0ss en
faglig definisjon av begrepet, vil for eksempel en dansk kroppsproteseleverander fokusere pa
mobilitet i forbindelse med evnen til a bevege seg ved hjelp av deres proteser.

Mobilitet som begrep har alle et forhold til, men vi legger ulik mening i uttrykket utifra vart
fokus og stasted (Gallis 2000). Fellesfaktoren er at det har noe med lokasjon a gjare, enten det
er a bevege seqg fra et sted til et annet med bil, eller & kunne kommunisere med mobiltelefon
fra ”hvor-som-helst”. Nar det gjelder bruken av IT-lgsninger spiller mobilitet inn pa

kommunikasjonen mellom systemer og/eller brukere, deres lokasjon og konteksten den er i.



| de siste tjue-arene har informasjons- og kommunikasjons -teknologi har endret var livsstil
og levemate, hvordan vi kommuniserer med andre folk, hvordan vi mottar informasjon og
hvordan vi forflytter oss. Begrepet mobilitet dreier seg om frigjegring fra geografiske
begrensninger. Som vi fleste allerede vet sa har var livsstil i mye stgrre grad blitt mobilt.
Baerbare datamaskiner, PDA’er, mobil telefoner og iPod er eksempler pa teknologisk utstyr
som har kommet pa markedet i de senere ar, og som man har blitt avhengig av. Disse
apparatene kan vi ta med oss rundt omkring og benytte pd mange forskjellige steder. Mobilitet
kan narmest oppfattes som nomadevirksomhet (Kakahari et al 2001). Computer Supported
Collaborative Work (CSCW) er en forskningsgruppe som forsker blant annet pa hvordan
mobilitet gir oss nye arbeidsprosesser og oppgaver. Med moderne teknologi kan vi na ta med
oss teknisk utstyr, og utfare arbeidsoppgaver pa flere steder eller mens vi beveger oss. Dette
letter arbeidsprosessen for mange som har behov for & bevege seg rundt, samtidig som de ma
ha informasjon tilgjengelig, ved a bruke utstyr som PDA’er eller andre lomme-PCer.

En mye brukt kategorisering av mobilitet innen vart fagomrade er a dele det inn i fglgene
kategorier (Thanh 1997):

- personmobilitet hvor et menneske kan aksessere eller aksesseres av nettverket
uavhengig av lokasjon i forhold til nettverket.

- terminalmobilitet tillater terminalen & endre lokasjon uten & miste tjenestetilgangen.

- tjeneste/applikasjonsmobilitet hvor en programvareprosess kan flyttes fra en maskin
til en annen mens prosessering pagar.

- sesjonsmobilitet sikrer at pagaende sesjoner ikke blir avbrutt selv om personer,
terminaler eller applikasjoner flytter pa seg/flyttes eller relokaliseres.



Personlig mobilitet

Terminalmobilitet Sesjonsmobilitet

Figur 1: Fremstilling av ulike typer mobilitet

Dermed syntes vi at det & gi en konkret definisjon av mobilitet kan vaere en veldig vanskelig
oppgave da det involverer mange aspekter. Som nevnt ovenfor, brukes begrepet i mange
sammenhenger. Vi vil her relatere begrepet mobilitet til vart iLomma prosjekt.

Vi syntes at det er nd ikke veldig vanskelig & se sammenhengen mellom mobilitet, som vi har
diskutert ovenfor, og vart prosjekt.

Vi syntes at iLomma gar under begrepet ”personlig mobilitet” fordi man har tilgang fra hvor
som helst man befinner seg i og til hvilke som helst informasjon som man sgker etter.

Vi mener at iLomma ma falle innenfor begrepet terminalmobilitet ettersom vi ved a lage et
wap-grensesnitt for et allerede eksisterende nettsted gjer informasjon som tidligere bare var
tilgjengelige hjemme pa datamaskinen, na kan letes opp fra en mobil enhet (en enhet, PDA —
Personlig Digital Assistent) som f.eks. ikke ha et tastatur (Hjelm 2000)).

iLomma er sesjonsmobilt fordi man f.eks kan holde en samtale gaende per meldinggssystem i
underskog. Denne meldingsutvekslingen kan fortsette selv om en av brukerne gar ut og
kommuniserer via et wap-grensesnitt.

Som i artikkelen til Kakihara og Sorensen; ”Expanding the *Moblity’ Concept”, hvor de
snakker om mobilitet ved menneskelig interaksjon, ser ogsa vi pa i vart prosjekt hvordan
mennesker oppfatter og faktisk bruker teknologien. Konteksten vi bruker til
mobilitetsbegrepet er mobilt Wap sgketjenester nar man er ute pa byen i Oslo og
problemstillinger som hvordan brukerne oppfatter det nye systemet, om det dannes et nytt
bruksmgnster av tjenestene, nye forflytningsmgnster og om det endrer var sosiale interaksjon.
Vi haper var prosjektoppgave kan belyse en del av de nevnte problemstillingene.
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5.2. Expanding the '"Mobility’ Concept

Her falger en utvidelse av mobilitetsprinsippet definert av Serensen og Kakihara i artikkelen
”Expanding the "Moblity” Concept”.

5.2.1. Formal

Segrensen og Kakihara gnsker & utvide mobilitetsprinsippet. Dette gjer de ved a innfare noen
nye begreper innenfor mobilitet. Malet er & gjere prinsippet om mobilitet til noe mer enn bare
muliggjeringen av geografisk uavhengighet. Det handler ogsa om kommunikasjon og den
sosiale interaksjonen som skjer mellom menneskene som reiser. For a gjere dette klarere deler
forfatterne begrepet mobilitet inn i tre nye dimensjoner; Romlig, midlertidig og
kontekstavhengig.

5.2.2. Romlig mobilitet (Spatial mobility)

Denne dimensjonen baserer seg pa den klassiske forstaelsen av mobilitet, nemlig at menneske
na, ved hjelp av moderne teknologi, kan arbeide og interagere naermest geografisk uavhengig.
Dette gjer oss til «<nomader» ved at vi nar som helst kan dra hvor som helst og likevel snakke
med andre som om de var i samme rom. | tillegg fokuserer forfatterne pa at andre typer
mobilitet skjer samtidig for a statte interaksjonen med andre mennesker.

Mobilitet av objekter. For a kunne kommunisere med andre mennesker mens de er pa farten
ma mennesker ha med seg f.eks. laptop, pda eller mobiltelefon.

Mobilitet av symboler. Bilder og lyd kan na sendes over hele jorden pa fa sekunder. Dette gjor
at mennesker enkelt kan sende og motta informasjon uansett hvor de matte befinne seg.

Mobilitet av rom. Internett, chat-rom og andre medier skaper virtuelle rom som farer til at
geografisk avstand ikke lenger er en faktor & regne med.

5.2.3. Tidsavhengig mobilitet (Temporal mobility)

Ny teknologi gjgr at vi na kan utfgre arbeidsoppgavene vare raskere enn fgr. Vi sparer tid og
kan gjere flere ting pa en gang. Fra en linezr arbeidsmetode ser man na at det blir mer og mer
vanlig med multitasking. Tidligere satt man kanskje opp en og en aktivitet i en kalender, na
kan man selv strukturere arbeidet slik man gnsker. Da er man bedre forberedt dersom et mgte
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blir utsatt. Med ny teknologi er det enkelt a flytte rundt pa arbeidsoppgavene slik at de kan
gjares nar det passer hver enkel person best.

5.2.4. Kontekstavhengig mobilitet (Contextual mobility)

Nar man er i bevegelse eller pa reise havner man stadig i nye kontekster. Disse pavirker
handlingene mennesker utfarer. Med dagens teknologi kan man lgsrive seg fra disse faste
kontekstene og selv bestemme hvilken kontekst man gnsker & befinne seg i. F.eks. kan man
ved hjelp av en datamaskin og internett ha filene fra jobben tilgjengelig uansett hvor du matte
befinne deg i verden.

5.3. Lignende prosjekter

Digitale tjenester og tradlgs teknologi har i lgpet av sveert fa ar blitt en del av hverdag til de
fleste av oss. Blant unge er bruken av slik teknologi serlig utbredt, og utgjer en betydelig og

helt naturlig del av kulturen [14].

| falge undersgkelser som vi har gjort hittil sa viste det seg at det finnes noen andre prosjekter
om Tradlgs Kulturby i dag som er enten under utvikling eller i prototypefase. Mens andre er
nesten ferdig prosjekt, og selvfglgelig kan det hende at vi fortsatt ikke har full oversikt over
alle liknende prosjekter om Tradlgs Kulturby. Allikevel sa vil vi prgve a presentere noen
liknende prosjekter og litt teori som omhandler Tradlgs Kulturby. Med & studere aspekter ved
lignende lgsninger kan vi se hva som er gjort tidligere innenfor de forskjellige feltene som
inngar i utviklingen av Tradlgs Kulturby. Erfaringer fra pilotprosjekter med nyskapende bruk
av tradlgse kommunikasjons-tjenester som na er under utprgving i en rekke land og regioner
har avdekket et stort og omfattende potensiale for utvikling av nye og gkt bruk av
eksisterende kulturtilbud basert pa formidling av informasjon via tradlgs informasjons- og
kommunikasjonsteknologi [14].

5.3.1. Tradlgs kulturby

Osloregionen engasjerer seg i disse dagene i et prosjekt om "Tradlgs Kulturby”. Prosjektet
Tradlegs kulturby [12] vil kreve et neert samarbeid mellom regionale myndigheter, neeringsliv
og utviklingsakterer. Osloregionen vil kunne bidra til prosjektet Tradlgs kulturby med
utgangspunkt i medlemmenes ansvar for sentrale kulturinstitusjoner. Det foreslas at det
gjennomfares et forprosjekt med en ramme pa 1,0-1,5 mill. kroner som samfinansieres av
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naringsaktarer, offentlig virkemiddelapparat, og regionale myndigheter. Det ma tas stilling til
hvem som skal ha ansvaret for gjennomfaring av forprosjektet. Det forutsettes at
Osloregionen avsetter et budsjett pa 0,5 mill. kroner til et slikt forprosjekt.

Nar det gjelder tradlgs kulturby skal prosjektet gi Osloregionens innbyggere og besgkende
nye muligheter til & interagere; dele erfaringer og informasjon om kulturelle opplevelser samt
tiloud som eksisterer ved hjelp av tradlgs informasjons- og kommunikasjonsteknologi [13].

5.3.2. Interaksjon mot Underskog

Noen studenter ved Arkitekthggskolen har i et prosjekt foreslatt en mate & gjere underskog
mer interaktivt. Ved hjelp av RFID-teknologi gnsker de & gjere det mulig a registrere seg som
oppmagtt pa et arrangement. Dette skal gjgres at man holder mobiltelefonen opp mot et
klistremerke nar man akommer et evenement (I dette tilfellet, utestedet BIa i Oslo). Da kan
alle i kretsen fa en beskjed om at du har ankommet. | tillegg ser de for seg at man kan
registrere seg med enten et smileansikt eller et surt ansikt nar man forlater stedet slik at man
senere kan fa et inntrykk av de som var pa stedet syntes om konserten. Dessverre var denne
idéen bare en del av et starre prosjekt og det jobbes inntil videre ikke mer med den. Denne
lgsningen kunne ogsa apnet for posisjonering ved at man kunne fatt opp et kart som viste hvor
kretsen var akkurat na dersom de befant seg pa byen eller et annet kulturelt evenement.

(Hentet fra http://ubiquty.blogspot.com/2006/03/task-3-touchable-services.html)

5.3.3. Utvide kulturopplevelsen av Blindern

| forbindelse med eksamen i informasjonsdesign ved informatikkprogrammet bestemte tre
gutter ved navn Jostein Martinsen, Geir Normann og Simen Waglneberg a lage en internettside
hvor de i deres nettside vil gi utestedene pa Blindern karakterer og rangere en fem pa topp- og
bunn-liste [16]. Grunnet er at de vet hvor de skal fa tak i billig gl, og na gnsker de a dele
kunnskapen med andre. | tillegg sa skal gutta bedemme sjekkefaktor, harryfaktor, bertefaktor
og alle andre mer eller mindre dekkende faktorer i den nettsiden. Og for den slags oppgaver
trenger de hjelp fra andre sosial studenter. Meningen er at alle studenter skal legge inn
kommentarer om steder de har besgkt. Samtidig vil gutta samarbeide med STUDIiO-festivalen
og de ulike kjellernes hjemmesider for a kunne lage deres nettside best mulig. Hvis man lurer
pa hvilke puber som er harry, sexy, billige eller kjedelige sa kan man besgke deres nettside.
(http://heim.ifi.uio.no/josteifm/inf3210/prosjekt/kaffeogol.php)
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6. Behovsanalyse

En viktig del av prosjektet vart er behovsanalyse. Vi brukte sparreundersgkelsesmetode til &
undersgke hvilke funksjonaliteter og tjenester som er gnskelig fra brukerne.

Vi har foretatt to undersgkelser som har hjulpet oss i prosjektet. Den fagrste undersgkelsen ble
foretatt pa underskog.no’s nettside og den andre ved Institutt for Informatikk. Her har vi
skrevet en konklusjon av dem, mens maten de ble gjennomfart pa star forklart i vedlegget.

Det vi gnsket & oppna med den farste undersgkelsen var a finne ut om, dersom vi hadde laget
et WAP-grensesnitt for Underskog, ville folk veere villige til 4 bruke det og om de mener at
tjenesten kunne vaere nyttig? Og vi fikk et klart svar: JA. Underskogingene vil gjerne ha
mulighet til f.eks. & se dagens kalender med hvem i deres krets som skal gjgre hva, eller se
kalenderen for en hvilken som helst dag. Frihet i forhold til lokasjonuavhengighet vil gjare at
de bruker tjenestene.

Mobilportalen vil ikke bare gke tilgangen til norsk kulturliv, men vil ogsa bidra med det lille

ekstra for a skape den tradlgse kulturbyen som mange underskoginger vil sette pris pa.

Formalet med den andre undersgkelsen var a finne ut om folk generelt bruker mobilen sin til
andre formal enn & bare skrive SMS og ringe, og i tilfelle ja, hvilke tjenester kunne de tenkt

seg?

Her var det forskjellige svar og gnsker, noe som ikke kom overraskende pa oss.Undersgkelsen
viste at det er stort interesse for & bruke mobilen til andre formal. Og ikke minst viste svarene
vi fikk at var tjeneste var noe informantene ville sette stor pris pa og at den kunne komme til &
spille en sentral rolle for dem, noe som igjen fikk oss til & tenke pa videre utvidelser og nye
implementasjoner av vart system. Men denne undersgkelsen ble foretatt pa Institutt for
Informatikk og et av vare spgrsmal var "Er du teknolog-freak?”. Alle svarte positivt pa dette
spgrsmalet, noe som forteller oss at bruk av “gadgets” kanskije er mer utbredt blant den
utvalgte gruppen enn hvis vi hadde gjennomfart samme undersgkelsen pa f.eks. Humanistisk
fakultet.

En mer omfattende beskrivelse av undersgkelsene finnes i vedlegget.
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7. Resultat (Prototype)

Vi har i dette prosjektet utviklet en prototype for et mobilt grensesnitt for Underskog. Under
falger noen skjermbilder og forklaringer pa hvordan det kan brukes. Prototypen ligger pa:
http://heim.ifi.uio.no/amundle/ilomma

og kan testes med en hvilken som helst mobiltelefon som stetter WAP.

7.1. Skjermbilder av prototype

Velkommen

Logg inn:

Mavm

espenao Her er innloggingsvinduet. Nar man har tastet inn
Passord brukernavn og passord en gang, kan man lagre
R neste side som et bokmerke slik at man slipper &
Logg inn gjare det flere ganger.

Min plan for 09. mai

*
i dag
: ¥
Dette bildet viser dagens kalender for brukeren.
1200 Oslo: Axksjon for Kunstekadlereiet pé Dette er aktiviteter brukeren selv har meldt seg pa
Eaieiepe el L enten gjennom underkog.no eller ved bruk av var
21:00 Oslo: Winn Minn Lights pé Sound of Mu prototype. Dersom man gnsker mer informasjon
kan man trykke pa den aktuelle hendelsen.
Fal
Fat
MKmts Alles
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Aksjon for
Kunstakademiet

i dag kI 12:00 pa
Kunstheyskolen i

b

Oslo

Dette bildet viser informasjon om en spesiell
Ardyphara deltok. aktivitet. I tillegg kan brukeren velge om han
T SR . eller hun gnsker a delta, anbefale eller strykes.
Kunsthenyskoler 1 Oslo. : : :
i b i em ik lighet £ & 7tze Keavens o fagli Nederst er det linker tilbake til kalenderen for
selvstendighet og deraokeatiske beslutningsprosser for brukeren, kretsen eller alle. | tillegg star det
Funstakaderniet. Dette 1 anledningen av o
kunnskapsminister Djupedals besak pa gverst om noen i din krets enten deltok eller har
Kunstheyskalen 1 Osla. Eunstens levevilkdr i Morge e
raseres 1 ekspresafart. Sjekk lerken under, mat opp og tenkt til a delta.
iz solidaritet!

Jeg... deltar | anbefaler | vil stryles

#
M Krets &lles

8. Konklusjon

Dette prosjektet har vist oss at det er stor interesse for tradlgse kommunikasjonsmidler og at
denne typen teknologi er fremtiden. Dette ble ikke bare pavist gjennom undersgkelsene, men
det faktum at det allerede eksisterer lignende prosjekter som har mer eller mindre samme
agenda som o0ss viser at denne typen kommunikasjon bare vil bli mer og mer populer. Den
nye teknologien gjer at mennesker ikke lenger er avhengig av a sitte hjemme foran
datamaskinen for & kommunisere eller finne oppdatert informasjon. Mobiltelefoner og andre
beerbare enheter gjgr informasjonen tilgjengelig totalt uavhengig av tid og sted slik som
Sarensen og Kakahari beskriver i sin artikkel "Expanding the Mobility Concept”.
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10. Vedlegg

10.1. Full aktivitetsplan

Leveranser Milepaeler
L1 Lndringsdokument M1 Danne grupper
L2 W idtrapport M2 Presentasjon
L3 Sluttrapport M3 Muntlig eksaminasjon

M1 (L1 M2 L2 L3 M3

Aktivitet Eeskiivelse Us |Ué (U7 U Uud U100 (U1 U2 U3 (U 015 16 U1y uig ug (uzo U
A1 G ruppeaktiviteter
AT Danne grupper
A12  Ukentige mater I
A2 Arbeid med rappoten
A2 Skrive undringsdokument
A22 Lese artikkel
AZ3 Skrive referat av artikkel
AZd Skrive hoveddokumentet
AZA M idtrapport
AZE Sluttrappart
A3 Sperreundersekelser
231 P& underskog.no
232 P& kursets studenter
A3.3 Testing av prototype ]
Adq Arheid med presentasjon
Adn Lage presentasion
Ad 2 Holde presentasjon
A5 Arbeid med muntlig eksaminasjon
A Forherede muntlig eksaminasjon
An2 M untlig ek saminasjon

Full aktivitetsplan

Figur 2
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10.2. Kravspesifikasjon for mobilt grensesnitt

Vi har som mal & utvikle et mobilt grensesnitt for portalen underskog.no. Siden underskog i
seg selv er et kollaborativt medium, gnsker vi a knytte oss opp mot miljget for respons og
feedback.

Det er tre primaere mal som utvilklingen av det mobile grensesnittet burde mate:

1. Gi relevant og oppdatert informasjon
2. Brukervennlig interaksjon.
3. Plattformuavhengig

Disse malene er retningslinjer og fokus for utviklingsprosessen. Oppdatert og relevant
informasjon er det tjenesten beerer seg pa sa det er av starste prioritet. Brukervennlighet
inkluderer menneske og maskininteraksjonsprinsipper og plattformuavhengighet vil vaere

essensielt for tilgjengeligheten til systemet.

10.2.1. Systemoversikt

Systemet skal besta av et grensesnitt for underskogbrukere pa mobile enheter. Produktet skal
tilby brukerne deler av underskogs funksjonalitet som kalender, evenement, personlig
kalender og meldinger. Slik at man kan holde seg oppdatert uansett hvor man her.

Produktet integrerer teknologi pa flere nivaer for a bygge et brukervennlig og
plattformuavhengig grensesnitt. Det bruker WURFL (Wireless Universal Resource File) for &
samkjgre standardiseringen mellom de potensielle mobile plattformene. Samtidig har det blitt
utviklet en mini-PHP-WALL (Wireless Abstraction Library) for a lettere generere sider for

presentasjon.

Samkjaringen med underskog vil forega over et XML-RPC grensesnitt. Pa den maten far man

tilgang til all informasjon og mer til.

10.2.2. Funksjonalitet

Vi har i farste omgang utviklet en prototyp for & identifisere ukjente behov. Den baserer seg
pa a presentere den generelle underskog-kalenderen og enkel evenementsinformasjon.
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Tilgjengelig her: http://heim.ifi.uio.no/amundle/ilomma

Det er flere funksjonelle og ikke-funksjonelle krav til systemet, og via en lgpende prosess
under utviklingen av prototypen far vi frem og presisert systemets funksjonelle behov.

Systemets tre primaere mal var essensielle prinsipper under fremstillingen av prototypen, for
fa et realistisk resultat.

Bildet vi har lagt ved her viser Kalendervisningen til prototypen, og hvordan den er fremstilt.
Her har vi fokusert pa brukervennelighetsprinsipper, som gjenkjenningseffekt og klare og
tydelige valgmuligheter. Presentasjonen av informasjon er ogsa vurdert for fa uthevet tekstens
lesbarhet.

Navigasjonen er fremstilt ved ett symbol for ”Spol ned”, et intuitivt og klart signal. Samtidig
er hvert enkelt evenements aktive tekst uthevet slik at man lett ser hva man har fokusert pa og
hva som kan lese mer under.

| .'ul.. OPEMWMWE
Undgrskna
[ Kalender ;

4 28 Mar
i dag =

oo o Pl e WEGHD mid
Oond

___Underskog

1 dag -

Uil el P o WEGHT o
anlk bpud your WE GHY an i
| Py il Sch b sgur
|

THO0 Oy Evreckok pd O e ket

ety v bt | L
im T
L=t
|

s VR TIHT an i
Frophooy il Celkn Schofiager

| M NICn Sk ) Camenalake ||

! Select | Options |

Figur 3:Prototype — kalender
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Hvis man sammenligner resultatet med det originale utgangspunktet pa underskog.no (Se

figur pa neste side) ser man klart likhetene, og det er viktig, slik at brukeren vet hvor han er.

Kalender : 28. mar — 28. apr 2006

i dag

10:00

15:00

1500

15:00

1500

Oslo: Put your WEIGHT on it, Don't put yvour WEIGHT on it, Prophecy! pa
Galler Schouberger

Kristian Everland Dahl viser rominstallasjonen *alvekongen®, Espen Lomsdalen viser som
en del av en installasjon bl.a, et 5,5 meter langt malern; ..

Oslo: Eurodok péd Cinemateket

Premiere pa *Bare Belle” av Anne Berit Westhy

Oslo: jentetrening snowboard pd Yaringskollen Skisenter

PowderPuff Girls, jentesatsningen til KSEF, tilbyr | samarbeid med snowboardklubber i
Oslo, jenter over 18 ar i Osloomridet snowhoardtrening. Deltakelse er helt gratis, men
man ..

Oslo: Ondskapens Anatomi - Oslo Dokumentarkino pd Parkieateret

The Anatomy of Evil is not a nice sight ..

Oslo: Uautoriserte biografier - sladder eller kritisk journalistikk? pa
Masjonalbibliotelket

LALITORTSFRTE RIOGRAFTFR — 51 ANDOFR FI I FR ERTTTSE 10LIRRMAI TSTTER?

Figur 4: Skjermbilde fra underskog.no
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10.3. Eksempel pa sparreskjema

10.3.1. iLommas spgrreundersgkelse

1. Har du brukt Wap far?
[ ] Regelmessig [ 1 Noen ganger []En gang [TAIldri [] Har ikke WAP

2. Har du Java-muligheter pa telefonen?
[1Ja [] Tror jeg har [ 1 Nei

3. Hvilke type tjenester kan du tenke deg & motta nar du er pa byen?
[ ] Utelivsinfo [1Pub [ ] Restaurant [ 1 Info om kultur
[ 1 Hvor mine venner befinner seg? [] Annet:

4a. Har du noen gang brukt mobilen din til & seke diverse informasjoner som du trenger nar
du er i byen?
[ ] Ofte [ 1 Noen ganger [1Sjelden  []Aldri

4b. Huvis ja, hvilke tjenester?

5. Hva slags teknologi foretrekker du helst & bruke, nar du er ute i byen, for a sgke fram de
informasjonene du gnsker a fa svar pa?

[1Wap [1SmS []Java

[ 1 Annet:
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6. Kan du beskrive deg som en teknolog-freak?
[ ] Seff, that’s me [ 1 Maybe [ ] Absolutely not

Sett kryss (gjerne flere) pa de tjenester du gnsker deg!!

[ ] Hva som skjer hvor (naermest der jeg er)

[ ] Hvem som er her i omradet jeg er i?

[ ] Vise aktiviteter du er pameldt / Dine venner er pameldt

[ ] Aktivitetskalender

[ ] Hvilke filmer / Hva vises det pa den nermeste kino?

[ 1 Er det noen live / gratis konsert i Oslo i dag?

[ ] Hvilke omrade er det kulest for meg a veere i kveld?

[ ] Hva koster pilsen pd Mono?

[ ] Hvem danser pa Baerum kulturhus i kveld?

[ ] Hva mener medstudentene mine pa kunst historie om den nye utstillingen pa Galleri Sand?

[ ] Hva mener byens arkitekturinteresserte om belysningen pa Samtidsmuseet?

[ 1 Annet (skriv dine forslag her):
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10.4. Sparreundersgkelse foretatt pa underskog.no

For a vite hvilke tjenester som er nyttige for vart prosjekt, og hva folk synes om dem, har vi
valgt a plassere forslaget pa "forslag til videreutvikling av underskog” pa underskog.no.
Dette gjorde vi for & hgre hva “underskogingene” synes om prosjektet og ikke minst for a fa
et innblikk i om folk faktisk vil bruke tjenestene om de blir realisert. Dette har fungert som en
viktig kilde for oss. Her fikk vi info om 3 ting:

1. Er det noe poeng i a utvikle wap-portalen for underskog.no?
2. Huvis ja, hvilke type tjenester er relevante?
3. Huvis realisert, kommer noen til & bruke disse tjenestene?

Her falger en oppsummering av denne undersgkelsen:

Vi skrev:

Vi er en gjeng studenter pa Institutt for Informatikk ved UiO. Vi gnsker a utvikle et mobilt
grensesnitt for underskog.no | den anledning lurer vi pa hvilke tjenester folk der ute kunne
tenke seg & benytte nar de er pa farten (og ikke har datamaskinen tilgjengelig). Vi ser for oss
at en av de viktigste tjenestene blir & fa fram dagens liste over hva din krets gjor.

Dette ga god respons. Alle var positive til en slik portal. I tillegg til forslaget om & vise dagens
liste over hva du og din krets skal gjare, fikk vi forslag til andre tjenester. Her har vi laget en

liste over de tingene som ble nevnt:

Fa opp beskjeder som man ikke har lest

- Lese og sende meldinger (og mulighet for videresending til vedkommendes
mobiltelefon?)

- Oversikt over kalenderen

- Mulighet til & legge til en ny event i kalenderen (og nytt sted)

- Grensesnitt for Sony PSP

- Lese/legge inn kommentarer pa det evenementet jeg for gyeblikket befinner/nylig
befant meg pa

- Hvor ligger egentlig den nye puben alle snakker om?
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- Jeg vet at jeg skal pa ”Broken Social Scene”, men hvor pokker var den konserten hen
igjen?
- Mobil versjon av Nytt-siden

Men det som alle gnsket seg mest var posisjonering. Det er ikke sa rart; nar man har
posisjoneringen kan man utvide systemet til alle slags typer tjenester.

Her er noen forslag til posisjoneringstjenester:

- Er det noen underskoginger pa "Bare Jazz” for gyeblikket?

- Det kan vel ogsa vare mulig a lage en lgsning som gjar at man far meldinger nar man
kommer inn i et visst geografisk omrade — f.eks. at hvis man gar forbi "Blaest” i
Trondheim, sa far man beskjed om konserter den nermeste uka?

Vi vet at slike typer posisjoneringstjenester vil vaere nyttige, men siden vare muligheter til a
lage en slik mobilportal er ganske begrenset (tid og ressurser) har vi utelukket den inntil

videre.

10.5. Spgrreundersgkelse foretatt pa IFI

For a fa et inntrykk av hva vanlige folk kunne tenke seg av mobile informasjonstjenester,
holdt vi 8. mars 2006 en spgrreundersgkelse pa studentene som tar kurset INF5261. Totalt var

det 18 personer som deltok

Formalet for undersgkelsen var a finne ut om det er noen interesse for slike tjenester som de
vi hadde tenkt a implementere. Vi hadde hapet at undersgkelsen kunne gitt oss et klarere bilde
av om folk var interessert i en slik tjeneste og hvis ja, hvilke type tjenester det er som er de
mest populare blant dem. En slik informasjonen vil hjelpe oss videre med arbeidet i
prosjektet vart, ved a rette oss i den riktige retningen og finne nytten av a arbeide med slike
tjenester.

Undersgkelsen var delt i to deler. | den farste delen var det en del praktiske sparsmal som:

”Har du java pa mobilen”, mens den andre delen handlet om hvilke type tjenester folk kunne

tenke seg a bruke.
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10.5.1. Bruk av wap

Undersgkelsen viste at nesten alle hadde java pa mobilen sin. Det var kun 3 stk som ikke
hadde det. Nar det gjaldt wap pa mobilen hadde alle unntatt én det. Men bruk av wap viste seg

a ikke vaere sa spredt.

Diagrammet nedenfor viser en oversikt over hvor mange som har brukt wap far.

Bruk av wap

a Irq"j

A0 (&0

9y

mRegelmessig
| Moen ganger
OEngang

0 Aldr

W Har ikke wap

10.5.2. Generell bruk av mobiltelefonen som informasjonssgker

Videre viste undersgkelsen at bruk av mobilen for a sgke opp ngdvendig informasjon ikke var
sa utbredt. 6 av 18 har aldri brukt mobilen til dette formalet, mens 10 brukte det noen ganger
eller sjeldent. Noen tjenester som ble brukt var: Kart, 1881, Trafikanten, Gules ider, web og

Aker brygge.

Den mest vanligste maten a skaffe informasjon pa nar en er pa farten er per SMS. 10 stk
foretrakk SMS sammenlignet med 3 som foretrakk wap, 4 java og 3 en annen mate.
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iLonimse

10.5.3. Type tjenester

Alle var positive til tanken om & motta informasjon nar de er pa byen. Diagrammet under
viser hvilke type tjenester som utvalgte var mest interessert i. Der ser vi at utelivsinfo, info
om kultur og ”hvor mine venner er” dominerer diagrammet. Dette var noe vi var veldig glade
for ettersom prosjektet vart baserer seg nettopp pa dette.

Type tjenester

14

12

10

Antall
@

&

n i i | 2 s | - i | 22 4 - o i |
Utelivsinfo Pub Restaurant  Info am kuttur  Hwore mine
wEenner
befinner seq
Type
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10.5.4. Potensielle tjenester

| undersgkelsen spurte vi om noen av aktiviteter som vi mener er relevante nar man er pa
byen, ogsa var gnsket av de som svarte pa spgrsmalene og diagrammet under viser hva folk
svarte pa det.

Potensielle tjenester og populaeritet

16 -

14

14
13

12

10 10

10

Antall
Lo sl

Aktivitet
@ Hva som skyer hwor

W Hvern som er her i orrddet jeg er |

O Vise aktiviteter du er pameldt

O Aktivietdoalender

W Hyvilke filver vises pd nzrmeste kno

[ Er det noen gratiskonsert 1 Oslo 1 dag

B Hvike orrrdde er det kuleste for meg 4 veere ikveld

0 Hva koster pilsen pd Mono

W Hvern danser pd Barum kulburtus 1 kveld

m Hva mener medstudentene rmne pé kunst historie om den nye utstilingen pa Galleri Sand
O Hva mener byens arktekturnteresserte omb elysningen pd Samtid sruseest
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