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Innledning

Da vi satte oss ned for a komme opp med en ide til prosjekt hadde vi allerede fatt presentert
mange av lesningene som finnes 1 dag og tidligere prosjekter knyttet til trafikanten.
Losningene pa problemstillingen knyttet til informasjonsformidling om offentlig transport var
mange og nye ideer var vanskelige & komme opp med. Vi fant ut at vi ville gjore noe litt
alternativt til alle de andre lesningene og fokusere pd tiden nar du venter pa transporten og
eventuelt tiden man tilbringer pé transporten. I og med at de lesningene som finnes i dag ikke
fungerer optimalt er ventetiden uunngéelig. Vi ensker & lage et system som skal gjore denne
daedtiden lettere & leve med. Ved & utnytte mobilens nettleser skal vi lage ett system som tilbyr
spill og chat med andre deltagere. Den storste trenden pé internett er 1 dag sosiale fora. Vi
onsker & utnytte dette og viderefore det til mobilen. I kombinasjon med informasjon tror vi ett

slikt system ville ha stor nytteverdi for brukere av kollektiv transport.

Technologies, an analysis of requirements

a.k.a. non-functional requirements (*1)

A question of compatibility

Making a standardized system that would be interoperable between a plethora of mobile
phone models is a challenge. If an application was to be developed to work on most phones, it
would need steep development resources as compatibility would most likely require the appli-
cation to be programmed for almost every single phone model. However, there are alterna-

tives to this approach.

Today's mobile phones and PDAs etc. are getting increasing amounts of hard- and software
support for standard browsers, and at the same time browser developers are making software
especially tuned for mobile devices, small screens and so on. Often, the device manufacturers

themselves make browsers as well.

These modern Internet browsers does take care of a large amount of the interoperability, so
the system in its current state of planning is browser-based and will very likely stay that way.

Of course there are many different browsers on the market too, but that's not nearly the same



number as different phone models. To make sure that web applications and normal websites
work in all browsers is nevertheless a challenge for all developers today. In fact, most sites on
the Internet at this time does not work (universally) as the developers originally intended. This
is largely a question of how much the browser developers implement the standards of web
programming. I have for the most part laid “the blame” on browser developers and not on de-
velopers of other technology used for the web, such as Javascript or PHP. This is because the
latter are either means of producing content server-side, or that errors are more a result of a
programmer's mistake rather than an inconsistency in how different end-user setups handle
the programs. A more detailed discussion of this problem would go beyond the scope of this

project.

It is suffice to say that the system would need a lot of testing and likely a number of fixes for
the most popular browsers and platforms. A goal should be that users would not feel like they
spend time thinking about if the browser they're using will run the system. However, in initial
development the most efficient thing to do would be to use the standards and not base any-

thing upon custom functionality that's only available to one browser or device.

Another problem experienced software developers notice is that many users tend to not up-
grade their systems, so their device would not even support the newest standardized software.
This problem is to some degree not as present in the mobile device “world” as with the PC,
because of the fact that mobile devices are replaced much more frequently. Also, the users of
this system would arguably be interested enough in technology so that their devices would be

relatively updated — however this could be risky to assume and would require more research.

Trying to think ahead

It is a fact that most mobile devices today still don't have much processing power available to
them. Many devices would simply be too slow or they would at least not feel responsive
enough to run any entertaining games — and I'm not necessarily talking about graphics-inten-
sive games, but even running a simple two-player game could be a frustrating experience on a
mobile phone. Care should be taken to only use the least demanding technologies that would

still do what we need.



Besides from processing power we have the small screens, which is a design problem, but
also there's the problem with low bandwidth available in mobile devices today. However this
is constantly evolving and already some devices are not too bad when it comes to bandwidth.
Some systems to save bandwidth that already exist could also be considered — like simply sav-
ing the non-changing content like images and game files on the device and make sure it does
not delete in between sessions. This is an obvious thing to try, but could be hindered by low
storage capacity on today's devices and also by the previously discussed compatibility prob-
lems. A significant part of the application could also be the ability to chat with one or more
persons which would put a low, but nevertheless constant and additional strain on the band-

width.

With an Internet connection being involved, we would do well to remember the economic im-
pact on the user such a system would have. The PC market now have most customers con-

nected using flat rates. This is far from the case with mobile devices, where customers are of-
ten charged according to how much data they transfer or the amount of time they are connect-

ed.

Processing power, bandwidth and economics. The development of these things directly affect
our application's development. We would need to decide where to position ourselves when
planning the development — should we try to make the best out of today's opportunities or
should we assume a change in the mobile device market both in hardware and pricing. Con-
sidering the rapid growth that computers and mobile devices have had in both technology and
importance, it would be likely that mobile devices will see a huge improvement to all these ar-
eas in the near future. And so it would probably be a good idea to start with planning and

building a little bit ahead of what's available or runnable right now.

If we were to speculate even further into the future, a special note should be made about the
games' importance. They could actually be able to drive the advancement in mobile device
technology, as seen with home computers. If the system or similar systems should become
very popular, there would be an opportunity to instantly reward people that upgrade their de-
vices by offering better games to them, while still maintaining successful “old” games. While
you shouldn't fix something that works, you should maintain it for new technology and new
kinds of users. This, however, goes more into business planning than a technology discussion
and will not be analyzed further, but it is essential to at least be aware of the huge opportuni-

ties that results from technological advancement.



Security

How secure the system should be depends entirely on whether or not there will be user pro-
files and passwords involved. Particularly if other, more complex profile-systems like Face-
book should become a part of the system in some way there would be a need for a large in-
vestment in security development time. On the other hand, the other systems will already have
their own security system in place — we “only” need to make sure that no private information

can be retrieved by a random chatting or gaming partner.

Technology options

Given the benefit of browsers already flourishing on desktop computers, the system will be
developed for browsers. Many programming languages used in normal web development

scale very well performance-wise. Alternatives will be discussed individually.

An obvious technology, or programming language, to use would be hypertext markup — better
known as HTML. There are many versions of this in use today, and a likely candidate that is
both a good standard and widely supported is XHTML 1.0 Transitional. XHTML is better be-
cause it requires “correct” markup to be written — and the benefits of sticking to the standards
should not be underestimated. Also from a pure performance perspective, I can quote the
W3Schools; “[mobile phones and hand helds] do not have the resources or power to interpret

a "bad" markup language.”(*2)

Alternatively to Transitional, the Strict rule set could be used depending on browser support
for CSS (Cascading Style Sheets, a technology developed to take care of the presentational as-
pect of XHTML documents). “Strict” allows for cleaner and even more standardized code,
which — while being a bit more hassle to write — does improve the final product and possibili-

ties / effectiveness in the development of post-release additions.

(X)HTML is the “framework”, if you will, to the system. Indeed, a chatting and gaming client

will not require much of this at all, but needs other components to do the real work.



The chatting part is a good example of why the bulk of the system needs to be made with oth-
er, more dynamic technologies. When you chat, you need something that can dynamically
process everything being written so that the text window updates itself — which represents a
conversation in the most natural way possible. There are many examples of chatting clients,
mIRC and Windows Live Messenger is two well-known systems for this. Our program, how-
ever, would not need to be as advanced and only needs basic functions. Java applets are excel-
lent for this kind of work in browsers. Also the Java technology are already very present in to-
day's mobile devices, so it is likely that we don't have to worry too much about creating sup-

port for the devices to run Java.

To run the system, a dedicated server (or servers, depending on the projected load on the sys-
tem) should be used (as opposed to devices being servers/clients themselves). The presence of
a server also introduces the possibility of having a database running which would take care of

things like login data, high-scores in games, or any such thing should we decide do include it.

With a server, the framework (X)HTML could be generated in PHP. The user (“client”) would
not notice. One benefit of using PHP server-side is that it probably could detect what kind of
device or browser an individual user has, and then generate the compatible (X)HTML for that

browser if there is any known problems with the default code.

As mentioned earlier, bandwidth is an important consideration. Connections often have to
share a low total bandwidth. With more and more devices supporting high-speed wireless data
connections, such as Wi-fi, this problem will be solved in the future. However, in a transition-
al period, we could speculate into the possibilities of devices picking the best available con-
nection in the current area. Some central transport hubs already have wireless Internet connec-
tions, but the number of locations are still very limited. Maybe a scenario where you walk into
a subway station and, either if you our system or more specific systems such as Trafikanten,

you could get connected for free while you are there to be able to plan your travel route.



Spagrreundersgkelse

Hvorfor

Etter at vi hadde satt oss ned og satt opp en skisse over systemet hadde vi en del ubesvarte
spersmal. Disse var knyttet til forskjellige ting rundt systemet og bruken av det, blant annet
om vi skulle dpne for registrering av egen profil, hva som ville vere formalet med & bruke
systemet og om systemet kun skulle inneholde underholdning eller om det ogsa skulle gi
informasjon om kollektivtrafikken. Vi bestemte oss for a lage en brukerunderseokelse for a

prove a besvare noen av de spersmalene vi satt med.

Undersgkelsen

Vi ensket & lage en kort undersekelse for & senke barrierene for a delta. Slik ville vi prove &
oppna sa mange svar som mulig. Vi begrenset informasjonsmengden til det vi mente var

relevant for 4 svare pd spersmélene og holdt antall spersmél pd ett minimum.

Gender
- Male

- Female

Age

Information

We are planning to make an entertainment system for people who use public transporta-
tion. The system will be mobile based. Users will have the option to use chatting rooms
and play some smaller games. The system uses Wi-fi, normal Internet-connection and

not wap, and therefore using the system will be free of charge.

Would you prefer to register a profile using the system?



Yes

No

Don't care

If you had to register a profile, would you prefer doing this on a computer or on

you mobile phone?
Computer

Mobile phone

What would be your main interest in using the system?

Get to know people
Play games

Make the time go by

Would you be comfortable using your mobile keyboard for chatting?
Yes

No

Don't know

We think it would make things easier for you to import an existing profile from
somewhere else. would you be interested in importing your profile from for exam-
ple Facebook? *

Yes

No

Would you like information on public transport on the system? *
Yes

No

When starting the system, how would you like to enter? *
By selecting games

By selecting member groups

Comments:




Resultatene

Antallet deltagere 1 undersgkelsen var 44 personer, 27 menn og 17 damer, og
gjennomsnittsalderen 1a pé rett over 24 ar. Disse tallene var ikke uventede i forhold til méten

vi spredde undersokelsen pa.

Svarene vi fikk ut av sperreundersgkelsen var noe blandede. Vi fikk noen klare svar, som for
eksempel at mange ville ha informasjon om kollektivtrafikken, mens pa noen av spersmélene
var svarene veldig jevnt fordelt mellom alternativene vi hadde satt opp. Dette gjaldt blant
annet spersmalet om importering av profil fra andre kilder, men siden de fleste var negative til
registrering av profil 1 utgangspunktet droppet vi denne losningen videre 1 prosjektet. Disse
uklare resultatene kan vere et resultat av at vi valgte a vare korte 1 beskrivelsen av systemet.
Skjermbilder av resultatene finnes i vedlegget.

Dataene vi fikk inn har fert til noen endringer i systemspesifikasjonene. Vi har bestemt oss for
a kutte ut personlige profiler pa sidene. Vi valgte a endre pa dette fordi undersekelsen viste at
deltagerne var noe negative til registrering av profil. I tillegg foler vi at 4 kutte ut dette kan
senke barrierene for 4 bruke systemet. Vi har ogsa valgt & fokusere mer pé informasjon om

kollektivtrafikken siden flertallet gnsket dette.

Metoden

Vi forsgkte 4 gjore undersegkelsen i tradd med metoden beskrevet i pensum. Likevel stater man
pa en del utfordringer nar man har begrenset med tid og ressurser til & gjennomfoere en slik
undersgkelse. Vi startet med noen demografiske spersmal for & kartlegge deltagerne av
undersekelsen (*3). Dette er nyttig og nedvendig for 4 kunne se svarene i sammenheng med
deltagerens situasjon. For eksempel vil en person pa 20 ar ha ett helt annen forhold til digitale

medier og teknologi enn en person pé 50 ar.

Pa grunn av den begrensede tiden vi hadde til radighet for & gjennomfore og analysere
undersekelsen valgte vi & bruke avkrysningsbokser for & svare pa spersmalene. Pa en side kan
en overdreven bruk av dette pavirke resultatene. P4 en annen side er det en effektiv mate a
samle klare data pd som er enklere & analysere. Har man for eksempel ett &pent spersmaél kan

svarene variere veldig og uventede svar kan dukke opp. Dette gjor det vanskelig a sette opp



figurer for 4 illustrere dataene, men man vil fa bedre tilbakemelding pa det man sper om.
Bruker man avkrysningsbokser har man klare alternativer og analysering og produksjon av
figurer gar raskere. Likevel mister man ofte tilbakemelding som deltageren sitter inne med. Vi

kompenserte noe for dette med & ha en boks for kommentarer nederst i undersekelsen.

Det er ofte en stor utfordring, spesielt for studenter med begrenset med tid og ressurser, &
finne nok deltagere til underseokelsen. Vi valgte derfor & spre undersekelsen pé nettet via e-
post fordi dette er en effektiv metode for & na ett sd stort antall deltagere som mulig. Men
denne metoden forer ogsd med seg problemer. Som beskrevet i pensum (*4) er det svaert
vanskelig & identifisere et representativt utvalg ved bruk av internett. Noen database over
nettbrukere finnes ikke og om man sprer undersegkelsen via mail har man ingen mulighet til &
sikre dette kvalitetskravet. Vi forsekte & bruke skolens mailingliste, men fikk ikke tilgang til
dette. Derfor har vi brukt vare egne mailinglister for & spre undersgkelsen Dette har uten tvil

pavirket resultatene.

Systemkrav

Teori

I dag er mange nettsider lagt opp kun for 4 passe vanlig pc bruk. A bruke mobil for 4 surfe sli-
ke sider er derfor ikke mye brukervennlig. Dette pa grunn av begrenset skjermstorrelse. Man
mister dermed oversikten pa siden. I mange tilfeller vil innholdet miste sin mening. Tastene pa
en mobil er ogsa veldig begrenset i forhold til et tastatur til en pc. Derfor er det tungvint &

skrive lange urler for & komme seg til forskjellige sider pa nettet.

Har man ikke tilgang til Wi-fi er det ogsa begrenset med bandbredde. Store sider som for ek-
sempel VG, som har mange store bilder, vil ta en evighet a laste pa et mobilt nettverk. I tillegg

er utgiftene ganske store pa disse nettverkene.

Det finnes ogsé fordeler ved bruk av mobil surfing. En mobil har man alltid med seg slik at

tilgangen alltid er til stede. Er det noe man skal gjore pd nettet slipper man & vente til man



kommer hjem, du kan bare ta opp din mobil & gjere det pa stedet slik at det ikke blir glemt.
Det at alle har mobil vil etter hvert gjore at nettsider blir designet ogsa for bruk av mobil. Nett
vil bli raskere og det vil ogsa bli billigere a bruke. Dette er ting vi har i vente den naermeste

fremtid.

De forskjellige delene av systemet

Det er mange maéter 4 ga frem pa nér vi skal sette opp de forskjellige delene av systemet. Vi
har jo som mél & gjere det s& enkelt som mulig og mest mulig brukervennlig for mobil. Nér
man kommer inn pé siden skal man f& opp tre valg. Chat, spill og informasjon om rutetider og
forsinkelser. Velger man chat kommer det opp en side for registrering av nick og hvilken
gruppe man vil chatte i. Deretter trykker man ok og chattesiden dukker opp. Nedenfor er et
lett eksempel pa hvordan chattedelen av nettsiden kan settes opp. Utfyllende diagrammer for

hele delen av system vil komme pé den avsluttende rapporten.

Trykker man pd spill kommer det opp en side hvor man skal registrere tre ting. @verst skal
man skrive inn spiller navnet sitt. Nedenfor skal man velge om man skal spille alene eller ha
en motspiller. Hvordan man skal velge motspiller kan gjores pé forskjellige méter. Her kan vi
sette opp en «dropdown» boks der man vil kunne se alle spillere som er online for gyeblikket.
Er man ikke sikker pa spillernavnet til den du vil spille med er jo dette en fin mate & gjore det
pa. Problemet her ligger i at hvis det er mange spiller online det oyeblikket man skal velge
spiller, vil det komme opp en veldig lang liste. Noe som ikke gjor denne metoden veldig bru-
kervennlig. Et annet alternativ er at man bare skriver inn nicket pa personen man skal spille
med. Her ma man skrive nicket pa motspiller helt korrekt. Det er problematisk 1 de tilfellene

man ikke helt husker nicket til personen du vil spille med.

Nederst skal man velge type spill man vil spille. Dette vil gjores via en «dropdown» boks. En
annen mulighet her er & hente opp en ny side etter registreringen der det vil vaere en liste med
linker til det spillet man vil spille. Dette vil vaere tilfellet der vi har veldig mange spill & velge
mellom. Ulempen med & laste en ny side er at det tar tid pA mobil. Mye ventetid er ikke bru-

kervennlig

Naér alle valg er gjort og man trykker ok, vil det bli sendt en forespersel til den andre spilleren.

Da vil det sta en venter beskjed helt til den andre spilleren svarer pa foresperselen.



Trykker man pé informasjonsknappen kommer det opp en side der man skal skrive inn hvor
man skal reise fra og til og tidspunkt. Vi snakket ogsd om en mulighet der man skriver inn
hvor man skal fra, linjenummer og retning. Det vil vi se naermere pa til sluttrapporten. Neste
side vil komme opp med informasjonen du er ute etter og eventuelt forsinkelser. P4 denne si-
den vil det ogsa vare en knapp som linker til spillsiden. Da vil spillsiden dukke opp samtidig

som informasjonen om rutetiden du sekte vil legge seg som en liten linje nederst 1 vinduet.

Hva brukeren vil ha

Som nevnt har vi gjennomfert en sperreundersokelse der det kommer frem at brukeren vil
bruke denne type side for 4 fa tiden til & ga. Vi tenkte 1 utgangspunktet & gjore det slik at bru-
keren oppretter en profil pa siden for &8 komme i mer direkte kontakt med de andre brukerne
av systemet og finne ut mer enn bare et navn. Det kom da frem at dette ikke var nedvendig.
En grunn for dette er at brukeren har begrenset med tid som skal fordrives. Er bussen
forsinket noen minutter, kan det ta for lang tid 4 logge inn og sette opp diverse ting pa
profilen. Det vil da vere lettere & komme inn pa en side der du kun skriver et nick si er man i
gang. Det finnes ogsa en losning der begge deler er mulig. Der folk som vil opprette en profil
kan gjore dette og de som vil hoppe rett i et spill kan fa lov til dette. De som vil opprette
profiler er de som bruker mye av tiden siden pa 4 sitte pd med et offentlig transportmiddel og

kanskje vil gjere noe annet enn a lese aviser.

Pé grunn av den dérlige bandbredden pa mobile nettverk burde vi tenke slik de gjorde nar de
forst begynte a lage nettsider for pc'er. Maten de tenkte pa var som det nevnes i boka «Interac-
tion Design: beyond human-computer interaction» at man best skal strukturere informasjon 1
et interface for at brukerne skal kunne navigere og aksessere siden lett og fort. Utfallet av

denne tankegangen er noe vi tror alle brukere er forneyd med.

Konklusjon

Etter mye diskusjon, som nevnt fer i rapporten, om hvordan informasjonssiden burde fungere
1 praksis, er vi blitt enige om at vi skal kun ha en «til» og en «fra» inputboks. Nér dette da er
fylt inn skal man trykke pé en ok-knapp. Neste side som lastes inneholder en liste med forslag
over «fra» stedene som finnes. Nar et navn trykkes pa kommer neste side som inneholder
«til» forslagene. Nar dette er valgt kommer neste side automatisk opp og viser fra, til og tids-

punkt ut i fra hva klokken er akkurat na. Tidspunktet vises 1 en «dropdown» boks for & velge



avgangstider videre utover dagen. Det finnes en opplysningsboks under tidspunktboksen som
skal vise eventuelle forsinkelser. Denne vises ikke like sterk som de andre boksene hvis det

ikke finnes forsinkelser for denne avgangen. Helt nederst er knappene for spill og chat.

Alt dette er illustrert via bilder i vedlegget vart.

Design av Ul

Gjennomsnittssterrelsen pa en mobilskjerm er 1,5-2 “, og opplesningen ligger pa 120 x 120
+/- 50 piksler avhengig av skjermsterrelsen. Systemet vi gnsker a lage vil/kan bli brukt pa
mange forskjellige innretninger, forskjellige telefoner og andre handholdte apparater med
nettilgang som for eksempel mp3-spillere (ipod touch) og spillkonsoller (PSP).
Spesifikasjonene og brukervennligheten pé de forskjellige varierer veldig og de aller fleste har
darlige applikasjoner for visning av nettsider. En nettside vil typisk vises som en liste med

tekst og linker.

De store forskjellene pa innretningene gjor designprosessen til en stor utfordring, og vi valgte
a finne en artikkel som kunne belyse temaet nermere. Vi vil videre ga igjennom systemet vart
1 forhold til artikkelen ” Designing the Mobile User Experience”. Artikkelen deler opp temaet
i tre deler: kontekst, teknologi og enkelt design.

Kontekst

“Your first step is to determine the contexts in which people will be using your mobile

service.”

Kontekst deles opp i fire deler:

Omgivelser:

Systemet er ment a bli brukt pa holdeplassene mens brukeren venter pa offentlig transport.
Forhapentligvis skaper situasjonen ett behov for underholdning og/eller informasjon som kan
tilfredsstilles med vart system. Dersom vedkommende har en innretning med nettilkobling gir

situasjonen mulighet for bruk av denne til & aksessere systemet.



Tid:

Dersom brukeren ensker informasjon ma dette skje raskt. Dersom vedkommende har god tid
til transporten kommer og finner ut dette raskt gir dette mulighet til for eksempel & gjore noe
annet i mellomtiden (ta en kaffe, gé i butikker og lignende). Tar det lang tid 4 hente
informasjon vil kanskje muligheten for & ga a kjope kaffe vere borte. Dersom brukeren
ensker & spille spill eller chatte méa ogsé dette gé raskt siden det kan vere kort tid til
transporten ankommer. Holdeplassen er ofte ett sted hvor mye skjer og dette pavirker
brukerens oppmerksomhet. Er omgivelsene distraherende ber oppgavene utfores raskt slik at

vedkommende ikke mister fokus pa systemet.

Kultur:

Historisk sett er mobilen en innretning laget for kommunikasjon med andre mennesker med
fokus pa umiddelbar kontakt med omverdenen. Etter hvert som teknologien har forandret seg
har ogsa mobilen utvidet sitt bruksomrade. Dagens stikkord kan sies & vaere umiddelbar

informasjon og underholdning pé farta.

I Norge i dag er fokus pa teknologi veldig heyt. Stadig flere har innretninger som mobiler
med internettilkobling og nettleser. Interessen for teknologi barer ogséd med seg en lav terskel

for bade & prove og a bruke regelmessig nye systemer basert pd den nye teknologien.

Innretning:

Innretningene som vil kunne brukes kjennetegnes ved at de har nettilgang og mulighet for
visning av vanlige nettsider (ikke WAP). Begrensingene er mange pa de aktuelle
innretningene: liten skjermstorrelse, begrensede navigeringsmuligheter, ulike og ofte darligere

nettlesere, lav netthastighet og lignende.

Teknologi

“Achieving simplicity and speed of access is the key to expanding people’s perceptions of the

mobile Web to include information, entertainment, and commerce services.”

Vi har valgt & bruke web av flere grunner. De fleste mobiler stetter dette i dag, noe som gir en

bred brukerkrets. I tillegg gir web gode muligheter for dynamiske applikasjoner som er



nedvendig bade nar det gjelder multiplayer spill, chat og dynamisk informasjon. Alternativet
kunne vert ett program som brukeren kunne laste ned, men dette ville gjore ting vanskelig:
spilling med andre over lange distanser (for eksempel pa andre holdeplasser) ville vert
vanskelig og man matte tatt i bruk internett pa en eller annen méte. Chat ville kunne basert
seg pd SMS, men det mest effektive her er ogsé internett. Dynamisk informasjon er avhengig

av internett for hyppige oppdateringer.

Innretningene som vil brukes har store svakheter nar det kommer til brukervennlighet.
Skjermsterrelsen og darlige nettlesere er bare noen. Systemet ma designes for & gi okt
brukervennlighet til alle, ikke bare til de med de beste innretningene. Ett enkelt system med

enkelt design vil vaere den beste méten 4 tilfore brukervennlighet pa.

Enkelt design

“People use their mobile phones in environments in which there are hundreds of distractions
competing for their attention. In such environments, services that require complex interactions

fail.”

Som artikkelen beskriver er det viktig & fjerne det opplagte og legge til det meningsfulle. Slik
kan man lage ett design som gir brukeren mer brukervennlighet og verdi. I sterre systemer er
en stor del av denne prosessen kategorisering av informasjonen. En inndeling ma vaere sé
intuitiv som mulig samtidig som innholdet skal snevres inn s mye som mulig. I systemet vart
har vi forsekt & gjere dette ved 4 begrense mengden informasjon péd hver skjerm og antall
vinduer brukeren ma igjennom for & oppna ensket resultat. I tillegg har vi delt opp hele
systemet 1 3 deler, spill, grupper og informasjon. Vi ser for oss en startsiden med bilde under

som utgangspunkt.

Designet vil vere enkelt og effektivt med fa valgmuligheter for & gjore ting raskere. Pa

spilldelen tenkte vi som vist 1 bildene som vi har referert til her(*5)



Evaluering

Selv om vi er ferdig med prosjektet, er ikke nedvendigvis systemet ferdig designet. Derfor ser
vi pa dette som en «formative evaluation» (*6), altsa en evaluering under designprosessen.
Boka sier «the goal of evaluation is to assess how well a design fulfills user's needs and
whether users like it» (*7). Da dette er en teoretisk oppgave og vi ikke har noe fungerende
system, og i vért tilfelle dermed ingen brukergruppe, vil vi prove & analysere hvorfor folk ville
likt produktet. Dette er uansett viktig; « The process us cyclical, with evaluation playing a key
role in facilitating understanding between designers and usersy» (*8).

Naturlig nok blir en del av vér evaluering rettet mot vart eget arbeid med prosjektet. Dette
inkluderer hva vi har lert og hvordan vi ville fortsatt & utvikle systemet, men ogsa en liten

analyse av hovedidéen og hvordan ting kunne blitt gjort annerledes.

Hva vil brukeren synes om systemet?

Vi har ingen konkrete erfaringer med hvordan brukeren vil oppleve systemet. Hele systemet
er ganske lite med tanke pa antall muligheter / bruksomrader, sé det er ikke nedvendigvis si
komplisert & sette seg inn i1 brukerens situasjon og & finne eventuelle problemomrader. P4
spersméal om brukere ville klart & hdndtere systemet vil vi, basert pd den ndvaerende modellen
av grensesnittet, pasta at det ikke vil vaere vanskelig & bruke. Det finnes fa menypunkter og
valgene skal vere selvforklarende eller forstaelige etter forste gangs bruk. Prosjektet heter
gamingroom; det har delvis utviklet seg til at trafikkinformasjon er kjerneaktiviteten, og s er
gaming innebygget for & forkorte ventetiden sammen med andre som venter pd / reiser med
offentlig transport. Av denne grunnen er det sannsynlig at brukere som aldri kan tenke seg a
spille eller bruke systemet til noe annet enn informasjon ikke vil bruke systemet 1 det hele tatt,
men for eksempel bruke Trafikanten via mobilen. Men alle andre brukere som spiller - lite
eller mye, eller bare bruker systemet til chatting, vil nok like informasjonen og eventuelle
varslinger om avganger godt mens de fordriver tiden med spill/chat.

Man kan dermed sperre seg om det er behov for et slikt system. Faler folk at de mangler noe 1
dag? Kan systemet fylle dedtiden under bruk av offentlig transport? Hvem ville vere
interessert i a bruke det? Man skal vaere forsiktig med & trekke konklusjoner uten videre, men

én ting kan sies: det trengs ingen undersekelse for a vite at, om ikke alle, sé er det veldig



mange som kjeder seg 1 ventetiden og under reisen og foler dette er rent bortkastet tid. Som
storbrukere av offentlig transport kan vi ogsa selv vitne om at det langt fra alltid er god nok
(eller noen) informasjon om avganger tilgjengelig selv nér det ikke er forsinkelser og
trafikken gar som normalt. En nettbasert kilde blir 1 hvert fall oppdatert bedre enn tabeller pa
stoppesteder. Og vi kan ogsé vare sikre pd at a spille spill eller chatte sammen med noen er
mye mer underholdende enn de 2-3 dérlige spillene som kanskje folger med pa mobilen din.
Kombineres dette med informasjon kan systemet bli populert om det «markedsferes» pa

riktig mate og dermed mange nok bruker det til at det alltid er noen & spille eller snakke med.

Kommentarer pa rapporten

Teknologi. Noen vil kanskje hevde at det i liten grad er nedvendig & diskutere teknologi, men
dette foler vi er viktig nér vi snakker om & lage applikasjoner til noe sé begrenset som mobile
enheter. [ vart tilfelle er den tilgjengelige teknologien av stor viktighet under planleggingen av
systemet — bade brukergrensesnittet og selve funksjonene som mé vere spesialtilpasset og

forenklet nok for mobile enheter.

Brukerundersokelsen. Under formuleringen av spersmalene til brukerundersekelsen, var
hensikten primert a f& vite mer om Avordan potensielle brukere ville brukt systemet. Vi
forutsatte med andre ord at de som ble spurt allerede var interessert i systemet. Vi folte det
ville vaere mest hensiktsmessig a finne ut hvordan vi kunne forbedre funksjonaliteten i
systemet, og ser mer pa prosjektet som en oppgave for & lage systemet og 1 andre rekke om
det ville vaere interesse for systemet.

Det er et spersmal som vi ville ha forandret p4 om vi skulle laget brukerundersekelsen pa nytt.
Det er «what would be your main interest in using the system?» Det siste svaralternativet,
«make the time go by», er pd en mate noe som allerede er forutsatt og vil overlappe de to
andre alternativene. Dermed ville det pa flere mater vart bedre & forandre dette alternativet til
«would not be interested in using the systemy.

Vi foler at svarene vi fikk pd undersegkelsen ble brukt pd en god mate. Hvis vi skal tenke oss
flere anvendelser av informasjonen vi fikk der, kunne vi for eksempel brukt det i oppretting av

personas for ytterligere a evaluere hvordan systemet ville bli brukt.

Systemkravene og design. Vi foler at maten systemkrav ble satt opp pa passer bra til systemet.



Med tanke pd at det er et ganske lite system, er hver enkelt funksjon gatt igjennom noksa
grundig. Vi hadde en fin prosess med & planlegge funksjonaliteten og se for oss hvilke
funksjoner som kanskje var mer til bry enn nytte, med lengre diskusjoner 1 gruppa hvor vi
identifiserte og forbedret mange problemomrader underveis. Denne prosessen ble ogsa flettet
inn 1 selve designet av utseende og hensyn til sma skjermer og behovet for et enkelt men

tiltalende design.

Erfaringer

Vi har leert mye av prosjektet, serlig med tanke pa hvordan en brukersentrert
utviklingsprosess forandres og gar gjennom prosesser pa nytt og pa nytt. Skulle vi gjort
prosjektet pa nytt hadde erfaringene helt klart veert en ting vi kunne tatt stor nytte av. Vi feler
dermed at vi stdr mye bedre rustet til & designe systemer og brukergrensesnitt, og ikke minst
vet vi 4 alltid ha en tanke pé brukeren under nesten et hvilken som helst prosjekt. Alle har jo
opplevd irriterende brukergrensesnitt, men det har ikke alltid veart like bevisst selv blant
datafolk.

Hvis vi praver & se det 1 starre perspektiv, for eksempel om vi skulle jobbet med et storre
programutviklingsprosjekt hvor vi samtidig hadde ansvaret for eller en finger med 1 spillet nar
det gjaldt brukergrensesnittet, ville vi ut i fra dette kurset ha anbefalt at det trengs en grundig
iterativ prosess, som fokuserte kun pd menneske-maskin interaksjon og dermed hvordan hele
programmet skulle formes, gjennom hele utviklingen. Dette slik at grensesnittet er grundig
planlagt for programmeringsstadiet, noe som vil gi ikke bare en langt mer effektiv

utviklingsprosess men ogsé et bedre system pa alle méter.

Eventuelle forbedringer / forandringer

Som nevnt i kommentarer pa brukerundersgkelsen, hadde det kanskje vart enskelig a bruke
personas i designprosessen. Selv om vi for gvrig mener at vi uten a ha brukt denne litt lange
prosessen har fétt en god prosess, ville det veart en fin ting & ha med selv om det ikke er
forsteprioritet for akkurat dette prosjektet.

Dessuten, om tiden hadde strukket til, ville det vaert en stor fordel a ha hatt en interaktiv

versjon av systemet, for eksempel en flash-presentasjon som hadde et menysystem som



oppforte seg pd samme mate som det ferdige systemet ville. Dette kunne ogsa brukes til &
utsette brukere for systemet og evaluere nermere hvordan de brukte det, altsa mer som et

ferdig system.
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