Det Intelligente Hus

BAIT3-projekt 2009: Gruppe B303a:

Det Intelligente Hus Michael K. Nielsen
Christoffer H. Poulsen

Vejleder: Daniel N. Hangen

Anders Albrechtslund Maxymilian A. Schou

Simon C. M. Sgrensen

Aalborg Universitet
Institut for Datalogi
BAIT og Informatik

Aalborg Universitet - Selma Lagerlofs Vej 300 - 9220 Aalborg st






BAIT og Informatik 3. Semester

Projektgruppe: B303a

Titel:

Tema:

Projektperiode:

Projektgruppe:

Linje:

Deltagere:

Vejleder:

Oplagstal:

Sideantal:
Afleveret:

Det Intelligente Hus

It-systemer:

Behov, krav og design
BAIT3

2. sep. - 21. dec.

2009

B303a

BAIT / Informatik

Michael K. Nielsen
Christoffer H. Poulsen
Daniel N. Hansen
Maxymilian A. Schou
Simon C. M. Sgrensen

Anders Albrechtslund

7
03
21/12/2009

Synopsis:

Denne rapport omhandler design
og udvikling af et IT-system til
brug i private husstande, med
fokus pa el besparelse.

Projektet har haft brugeren i
centrum for udviklingsprocessen.
Der er i den forbindelse taget
udgangspunkt i UIM metoden,
der anvender brugerdreven inno-
vation, samt en rakke vaerktojer
til dataindsamling.

Rapporten ender ud i en rakke
mock-ups, der er opstillet pa bag-
grund af brugernes krav og be-
hov, med henblik pa at ligge til
grund for en videreudvikling af
systemet.

Rapportens indhold er frit tilgeengeligt, men offentligggrelse (med kildeangivelse) méa kun ske efter

aftale med forfatterne.







Forord

Denne rapport er udarbejdet i forbindelse med et 3.semesters BAIT projekt. Projektet
er forlgbet i perioden 2. september til 21. december 2009 ved den tvaerfaglige Bachelor i
IT og Informatik linie p4 Aalborg Universitet under temarammen: It-systemer: "Behov,
krav og design”

Indenfor temarammen, beskaeftiger dette projekt sig med en problemstilling, der
forholder sig til “Det Intelligente Hus”. Som temarammen foreskriver, er brugerne en
betydelig faktor for udarbejdelsen af projektet. Det vil sige at brugerne skal inddrages
for at fastsaette behov og krav til systemet. Derfor vil dette projekt arbejde indenfor om-
rader som brugerdreven innovation og brugerforstaelse. Via disse metoder vil der blive
udarbejdet en prototype skabt pa baggrund af brugernes preaemisser.

Det anbefales alle der laeser rapporten, at satte sig ind i appendikset forst. Herved
opnaes en bedre forstaelse for, hvilke tanker der ggres i forbindelse med refleksionen. I
appendikserne er der blandt andet vedlagt de brugerundersggelser, som er blevet gennem-
fgrte. Disse er vedlagt, som de er blevet prassenteret for testfamilierne og giver siledes
en uddybende forstaelse for projektets problemomrade. Det skal dog understreges at det
ikke er ngdvendigt at laese appendix for at forsta denne rapport

Rapporten er sédledes skrevet i et forstaeligt sprog, hvor laeseren ikke behgver stor
baggrundsviden indenfor fagomridet. Rapporten henvender sig til vejleder og andre s-
tuderende ved Bait- og Informatikfagretningerne.

Referencer fglger Harvard modellen til indsattelse af referencer. Her anfgres kilder
ved hjeelp af firkantede paranteser, med forfatternavn og udgivelseséar. I litteraturlisten
er der uddybende detaljer om kilderne, denne kan findes lige for appendix i rapporten.

De gnskes god laeselyst!

Michael K. Nielsen Christoffer H. Poulsen

Daniel N. Hansen Maximillian A. Schou

Simon C. M. Sgrensen
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KAPITEL 1

Indledning

1.1 Indledning

Der er gennem de seneste artier sket store fremskridt inden for computere. De er blevet
béde mindre og hurtigere. Desuden er computere blevet en integreret del af vores hverdag
og man kan stort set ikke undgé at komme i kontakt med dem, i lgbet af en dag. Men
et sted, hvor man endnu ikke har set det store indtog og integrering af computere, er
til styring af hjemmet. Man har ofte simple teend/sluk sensorer til lyset i garagen og en
elspareskinne til tv’et og computeren, men et samlet system, der kan styre blandt andet
el, vand og varme, er endnu ikke hver mands eje. Dette har blandt andet skyldtes to ting,
for det fgrste var de tidlige systemer, “lukkede” systemer.

“Lukkede” systemer: Der er iscer markedsfort “lukkede” (proprietere) sys-
temer, som man ikke kan kombinere med andre produkter og koncepter. Med
Qukkede” systemer er det sveerere ol udvide, og prisen bliver hgjere for ek-
straudstyr og tillegstjenester, fordi det “lukkede” system giver et monopol-
marked. [Elsparefonden), [07. dec. 2009]

For det andet, at de fleste apparater brugte ledning, hvilket er dyrt i installation
omkostninger og mindre fleksibelt.

For mange ledninger: De fleste apparater pa markedet har veret med led-
ning. Det koster meget, nar apparatet skal installeres, og er mindre fleksibelt,
hvis de skal flyttes rundt. [Elsparefonden, [07. dec. 2009]

Men er der en interesse blandt almene forbrugere til at fa en (komplet eller delvis)
styring af deres hjem, eller vil man hellere styre det manuelt. Hvis de gerne vil have
et “intelligent hus”, er det s nemt nok for forbrugeren, at bruge produktet og hvilke
funktioner vil de egentlig have?



1.1.1 Problemanalyse

Elsparefondens fremtidsforsker redeggr for to mulige grunde, for at “det intelligente hus”
ikke er hvermands eje, men Jesper Bo Jensen, der er fremtidsforsker ved Fremforsk,
Center for fremtidsforskning, argumenterer for en helt tredje mulighed. Han mener at
den almene befolkning ikke har taget det til sig, fordi ingenigren og de tekniske eksperter
ikke har kunnet satte sig ind i befolkningens behov.

Han mener ydermere, at der mangler brugerdrevet innovation til at seette fokus pa,
hvad det er for nogle funktioner et “intelligent hus” skal have.

"Det intelligente hus er ingenigrdromme, der bliver il mareridt ude i fam-
iliernes virkelighed. Tekniske eksperter er meget darlige til at scette sig ind i
menneskers daglige behov. De er simpelthen for meget pd arbejde og for lidt
derhjemme 1 kokkenet, vaskerummet og stuen. Der er alt for lidt brugerdrevet
innovation i opfindelserne.” [Jensen, [07. dec. 2009]

"Det intelligente hus"bliver i stedet for til et hus fyldt med ligegyldige "gadgets",
som ikke vil lette familiernes dagligdag, men maske have den modsatte effekt. Dette vil
holde familierne fra at kgbe et produkt, der ellers potentielt set kunne hjselpe dem 1
deres hverdag, med blandt andet at styre el, vand og varme og maske en langt raekke
andre ting. Man kunne ogsa forestille sig, at et "intelligent hus"kunne hjzlpe med til at
nedbringe den mangde C'Oy en familie bruger og méske derved vaere en reel kandidat i
klimadebatten.

Men en af de vigtigste realiteter man kan ggre sig i forbindelse med hjemmet er, hvad
der faktisk foregar i det. Innovation er ikke anvendelsen af nye ideer ud i det bla, de skal
forholde sig til de reelle problemstillinger, der findes pa markedet og bland brugerne. Som
Jesper Bo Jensen siger:

Teknologiske lgsninger pd ikke eksisterende problemer har vi set alt for
mange af. Lad os tage en rundtur i hjemmet og se pa mulighederne. |Jensen),
07. dec. 2009/

1.2 Problemformulering

Som fglge af ovenstdende kan man hermed formulere fglgende problemformulering.

e Hvordan designer man et I'T-system, der imgdekommer brugerens behov og krav
for funktionalitet og udseende?
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1.3 Afgreensning

Da problemformuleringen sigter meget bredt og projektet forlgber over en begranset
periode, er det ngdvendigt at afgraense rammerne for problemomradet, se L2l Derfor vil
projektets fokus blive lagt indenfor nedenstdende rammer.

Projektet vil saledes blive afgraenset i forhold til felgende:

e At lave en prototype til styring af det intelligente hus, herunder yderligere afgraenset
til elbesparelse. Dette er gjort af hensyn til den begraensede maengde tid, der er til
radighed for projektet. Ydermere er elbesparelse blevet valgt, da dette emne er
meget oppe i tiden, iszer med klima debatten og dette menes at vaere en af de
sterre omrader, hvor man kan athjalpe sendringer af klimaet.

e Prototypen bliver afgraenset til detaljerede mockups. Dette er blevet valgt, da ud-
viklingsprocessen af software er meget tidskraevende og det ville ikke kunne lade
sig ggre, at programmere en prototype i projektets forlgb. Ydermere vil der ikke
blive designet hardware, s& som en eventuelt skeerm /panelers rammer etc., da det
ikke falder indenfor projektets rammer.

e Dette projekt vil afgraense sig til at bruge brugerdreven innovation, dette er valgt
da projektet gnsker at undersgge brugernes behov, men ogsd undersgge hvad det
er brugere egentligt gnsker sig af det intelligente hus. Der vil dog ikke blive sat
begraensninger for brugerne, hvilket vil sige at brugerne skal ikke prove at teenke
i lgsninger, som kun kan lade sig ggre med nuveerende teknologi, men derimod de
ting der vil kunne lette deres hverdag i hjemmet.

e Ydermere vil projektet se pa eventuelle etiske sporgsmél vedrerende det intelligente
hus. Dette er grundet i, at nogle af de Igsninger brugerne kan finde smarte, ogsa
kunne stille nogle etiske spgrgsmal om for eksempel, overvigning og privatliv.
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1.3.1 Temarammeredeggrelse

Det fplgende afsnit vil redeggre for 3. semesters temaramme pa Bachelor i I'T samt Infor-
matik: It-systemer: Behov, krav og design. For at redeggre for dette vil projektet tage fat
i det intelligente hus som et it-system. It-systemer understgtter i mange sammenhange
menneskelig interaktion. Det er derfor vigtigt, i forbindelse med udvikling af it-systemer,
at kunne fa et indblik i de kommende brugeres behov og krav til systemet, samt at
inddrage brugerne i udviklingsprocesserne. Projektenheden skal séledes sikre at de stud-
erende opnar feelles fundament om omkring forstaelsen af brugere og disses behov og
krav, der kan udnyttes i efterfolgende semestre. [stul, 20. dec. 2009]

Dette projekt omhandler saledes bade behandling af diverse teorier omkring hvordan
man inddrager brugeren men ogsd hvordan man analyserer og designer derudfra.

Nedenfor er de kurser, der indgér i projektenheden, beskrevet og sat i relation til
projektet.

e Systemdesign og brugerinddragelse

Kurset indbefattede, hvordan man designede og udfgrte tests, der er rettet imod
brugerinddragelse. Ydermere omhandlede kurset, hvordan man ud fra data fra disse
tests analyserede og designede en prototype. Denne metode bliver ogsa kaldet Us-
er Innovation Management(UIM). I forhold til projektet har dette kursus vist sig
at vaere meget relevant. Der er blevet givet veerktgjer til stort set alle trin i pro-
cessen. Dette viser sig ogsa, idet kurset indgar i alle kapitler i rapporten. Projektet
omhandler, den teoretiske ramme for brugerdrevet [T-innovation og den metodiske
proces, der skal til for at skabe samarbejde, kontekstuel viden og konceptualisering
af brugerdrevet innovation.

e Computere og kommunikation

Dette kursus giver et historisk overblik over forskning i computermedieret interak-
tion og kommunikation samt en introduktion til forskellige teoretisk og metodiske
traditioner indenfor feltet. Dette kursus fokuserer pa kognitive, virksomhedsteo-
retiske og andre postkognitive tilgange til arbejde med computermedieret inter-
aktion og kommunikation. Derudover bergrte kurset ogsd emnet etik. Projektet
omhandler emnet aktivitetsteori.

e Digitale mediers formsprog og astetik

Dette kursus behandler multimedierne aestetik og formsprog samt aspekter af digital
design. Malet medkurset er at introducere til og opgve teoretisk viden og analytiske
feerdigheder. Der er altsi tale om et overvejende teoretisk og analytiskorienteret
kursus. Dette projekt behandler emnerne remediering, gestaltteori, WIMP og Post-
Wimp.
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1.4 Valg af case

Dette afsnit vil omhandle de overvejelser, der er blevet gjort i forhold til projektet, inden
der blev valgt teori og metode.

Med udgangspunkt i det intelligente hus samt elbesparelse, fulgte en diskussion om
maélgruppen. Der blev blandt andet diskuteret, hvem dette intelligente hus bedst ville
henvende sig til. Her blev der taget udgangspunkt i to forskellige problemstillinger. Den
fgrste problemstilling var hus kontra lejlighed. Da det intelligente hus ville kunne indga
i begge tilfalde, blev der diskuteret placerings muligheder. En af disse var blandt andet,
hvor det ville veere nemmest at opsaette et eventuelt system. Her faldt valget pa huset,
da dette i de fleste tilfaelde var ejet af brugeren. I tilfaeldet af at systemet kraevede, at
der skulle installeres ledninger f.eks, ville det eventuelt vaere muligt at indbygge det deri.
Lejede boliger ville ikke give mulighed for et sddant indbygget system. Derudover var
muligheden, at mange nybyggerier ogsa kunne drage fordel af et sddant system, i og med
at det kunne indbygges fra husets opforelse. Der var altsa i alle tilfzelde stgrre muligheder
ien ejet bolig, end i en lejet. Den anden problemstilling indbefattede bgrnefamilier kontra
enlige/par uden bern. I og med at valget faldt pa husstande, var det samtidig naturligt
at kigge pa, hvem der kunne bruge systemet. Bgrnefamilier blev valgt, da der muligvis
var flere penge at spare for dem. Derudover ville et system. der var automatisk kunne
bidrage til friggrelse af tid. Projektet stod saledes med et udgangspunkt i bgrnefamilier,
der boede i eget hus.

Den naeste problemstilling der optradte, var hvilke egenskaber disse familier skulle
have. Her gjorde to specifikationer, som alder pa bgrnene og foraeldrenes teknisk bag-
grund, sig geldende. Alderen pa bgrnene var vigtig, da de skulle vaere gamle nok til,at
der kunne forté og komme med brugbare data ud af undersggelsen. Foraldrenes tekniske
baggrund var ogsa et afggrende element, idet de ikke matte have for mange holdninger og
viden omkring tekniske lgsninger. Dette gjorde sig galdende, da viden omkring tekniske
lgsninger méaske kunne forhindre familien i at teenke "out of the box”.

Med den definerede mélgruppe optradte der saledes et nyt spgrgsmal. Hvordan finder
man deres behov og krav, til design af et it-system? I denne forbindelse ville det saledes
vaere relevant, at kigge pa hvilke apparater de bruger nu, samt hvordan de bruger dem?
Herefter kunne der tages fat pa brugerens ideer. Disse tanker blev gjort, med henblik pé at
fa brugeren inddraget i udviklingsprocessen. Fglgeligt kunne det ogsa vaere interessant, at
kigge pa hvilke etiske holdninger brugerne havde. Derudover skulle der selvfglgelig findes
en metode til at indsamle disse data.

Ydermere skulle dette ggres uden at influere brugeren for meget, da det var brugerens
meninger, der gjorde sig geeldende. Derfor blev kurset i “Systemdesign og brugerind-
dragelse” set som et veerktgj til dette.
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KAPITEL 2

Teori og metoder

2.1 Introduktion

Gennem det folgende afsnit vil relevante metoder og teorier blive beskrevet. P& bag-
grund af de indledende overvejelser er en raekke teorier og metoder blevet identificeret.
Disse danner senere grundlag for dataindsamling, analyse og design-delen af rapporten.
Metodeafsnittet er bygget op saledes at metoder og teorier kommer i kronologisk rakke-
folge i forhold til en projektudvikling.

I dette projekt er der blevet fokuseret pa tre overordnede metoder: UIM, Abstract
Thinking og aktivitetsteori. Oprindelig er Abstract Thinking blevet praesenteret som del
af UIM metoden, men méden hvorpa det indgér i dette projekt, har betydet at Abstract
Thinking tilbyder et ordnet plan at forankre de andre metoder i. Abstract Thinking kan
séledes ses som et slags rammevaerktdj til styring af de forskellige processor igennem et
brugerdrevent udviklingsforlgb.

2.2 UIM

UIM (User Innovation Management, herefter bensevnt brugerdrevet innovation) er en
proces, der inddrager brugeren i udviklingsprocessen. Denne teknik blev udviklet i takt
med, at man opdagede, at produkter der er udviklet til en bred befolkningsgruppe ikke
altid imgdekommer den individuelle bruger. Dette betyder at det er brugeren der ma
tilpasse sig produktet og ikke omvendt, her opstar altsd en friktion mellem bruger og
produkt. Dette er fordi designeren ikke har svaert ved at leve sig ind i, hvad brugeren vil
have. Som eksempel kan man beskrive brugerens viden som et isbjerg. Det er kun ca.
10 procent af den viden brugeren har som designeren har reel indsigt i uden videre og
resten er skjult og kan altsa ikke tilgas for brugeren selv inddrages. Denne viden kaldes
ogsa “sticky information” (Se afsnit 2.2.T]).[Kanstrup and Christiansen, 2009]

Det kan derfor veere en fordel at inddrage brugeren i udviklingsprocessen. Her indsam-
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ler man viden fra brugeren og opnéar indsigt i det egentlige behov. Innovationsprocessen
er altsd baseret pa forstéelse af brugerbehov og involvering af brugerne.

Termerne bruger, udvikler og designer er ikke det samme. Det er korrekt at brugeren
indtager en rolle som har indflydelse pa udvikling og design, men derfra og til at sige at
det er en og samme person kan der ikke tales om i dette projekt. Dette betyder imidlertid
at nar der refereres til udvikler og designer er det de personer som star bag projektet.

Tune ind

Udfordringen kan i visse sammenhzenge ligge i at fa brugeren sporet ind pa selve prob-
lemet. Nar man taler om eksempelvis folks eget hjem kan de have sveert ved at se prob-
lemet fordi de selv er en s& integreret del af det. Derfor er man ngdt til at gegre det
familizert for brugeren, altsd tune dem ind pa problemet siledes at de kommer til at
teenke over dette.[Bell et al., 2005] [Kanstrup and Christiansen) 2009]

Fokuser

Det kan vaere ngdvendigt at fi brugeren til at fokusere pa enkelte emner i stedet for
hele emneomradet. Dette kan ggres pa en raeekke méder. Man kunne eksempelvis give
brugeren et kamera og bede dem tage 10 billeder af de vigtigste ting. Dette er en god ide
fordi det far brugeren til at teenke og prioritere. Dernzest har det ogsé den fordel at det
kan udfgres fra hjemmet samtidig med at det giver god mulighed for at der kan opnéas
diskussioner omkring de forskellige emner.[Kanstrup and Christiansen|, 2009]

Check ud

Lige sa vigtig som at indspore testbrugeren, ja ligesd vigtigt er det at afslutte sessionen
ordentlig. Derfor er en gennemtaenkt afslutning essentiel for et projekt. Testpersonerne mé
ikke st& med et tomt hul til sidst, de skal have fornemmelsen af at have bidraget med noget
og kunne se synlige forandringer, som resultat af deres hjelp. Iseer fordi det til tider kan
vaere ngdvendigt at vende tilbage til brugeren, enten for yderligere information, eller for at
teste en sendring i systemets funktionalitet. Andre projektet har med held implementeret
et nyhedsmagasin, mail eller brev for lgbende at holde kontakte til testpersonerne og vise,
hvor meget de har betydet for projektet.|[Kanstrup and Christiansen| 2009]

2.2.1 Sticky information

“Sticky”’-information kan siges at veere den information eller viden som en bruger ligger
inde med, men som brugeren ikke umiddelbart kan videregive. For eksempel kan det vaere
svaert for en videnskabsmand at kopiere en apparatopstilling og f& den til at virke. Dette
kan veere fordi videnskabsmanden, hvis opstillingen bliver kopieret, méaske glemmer at
forteelle, at han har limet, nogle, dele pa og brugt en bog som vaegt og derfor kommer
opstillingen ikke til at virke korrekt. Ofte er information, som bliver brugt til teknisk
problemlgsning “sticky”, da dette er problematisk at fa fat i, videregive og bruge i et nyt
omréde. [von Hippell, 1993]

16



Néar man gerne vil arbejde med problemlgsningen kan man opsgge stedet, hvor den
“stick”™-information opholder sig, altsd man kan opsgge brugeren i de situationer, hvor de
bruger den “stick™information [von Hippel, [1993]. Dette gores for at fa fat i den “stick”™
information som bliver lagret hos de personer der arbejder med et produkt. Det er en
uudtalt information som man ikke kan finde andre steder. Som eksempel kan man kigge
pa en jet motor til et fly. I starten har det taget lang tid for arbejderne at reparere
motoren fordi de ikke praecist vidste, hvordan de skulle gribe reparationen an. Men over
en periode pa for eksempel 10 ar kunne reparationsomkostningerne méske skares ned
med en stgrre procentdel af start omkostningerne fordi arbejderne laerte, hvordan man
reparerede den pa bedst mulig made.[von Hippel, [1993]

Det er den “sticky’-information som brugerdreven innovation skal bruges til at ind-
samle, som igen kan hjxlpe designere med at designe produkter der passer til deres
brugere.

2.2.2 Valg af innovatdgrer

De centrale dele af brugerdreven innovation handler om at afgraense lgsningsrummet,
udvaelge innovative brugere samt opstille rammer, der gor brugerne i stand til at komme
med innovative input, der kan kan bruges i designet af systemet.

Lgsningsrum

Sterrelsen af lgsningsrummet har ikke betydning for selve innovationsprocessen, men
det er ngdvendigt at klarlaegge, hvilket lgsningsrum man arbejder inden for, da det er
afggrende for hvilke brugere, man udvaelger til innovationsprocessen.

I et bredt lgsningsrum er der fa begraensninger med hensyn til systemets platform og
design. Det handler om at fa brugeren til at identificere helt basale funktioner, behov og
komponenter i systemet og derved bestemme retningen for designet i lgsningsrummet.
Det kan veere en god ide at udveelge nye brugere i malgruppen for systemet, da de ikke vil
vaere forudindtaget i forhold til opbygningen af den pagaldende systemtype. De vil ogsa
se pa systemets kontekst med “friske gjne” og de vil derfor kunne satte spergsmalstegn
ved ting, der maske forekommer ligetil for erfarne brugere og designere.

I et smalt lgsningsrum er der mange begraensninger for systemets platform. Brugerne
vil her for eksempel skulle designe en graenseflade med allerede definerede komponenter.
De ngdvendige funktionaliteter er allerede kendt, sa brugerne skal fokusere pa at kom-
binere dem og designe dem i innovationsprocessen. Man bgr typisk vaelge erfarne brugere,
der allerede kender til funktionaliteterne og har erfaring med dem fra tidligere systemer.
[Kanstrupl, [16. dec. 2009al

Det er ligeledes vigtigt at afgraense, hvilken malgruppe man vil henvende sig mod.
Indenfor malgruppen skal der udveaelges en gruppe brugere med innovativt potentiale.
Disse findes ved at valge brugere, med bestemte behov eller erfaringer indenfor systemets
omrade, der er motiverede til, at deltage i innovationsprocessen. Det er dog vigtigt at
brugerne ikke heenger fast i traditionelle tankegange, der kan haemme kreativiteten, men
far lov til at tzenke frit og innovativt.
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Ved en meget specifik malgruppe er det nemt, at identificere relevante brugere, hvor
det ved en bred méalgruppe er sveaerere, at definere og udvelge brugere. Brugerdreven
innovation er en kvalitativ proces og det handler derfor ikke ngdvendigvis om at f& mange
brugere til at deltage.Otte brugere er typisk det optimale antal til innovationsprocessen.
Flere brugere vil have en tendens til at fgre til gentagelser og feerre vil levere individuelle
meninger snarere end sammenhaengende mgnstre. Da man bliver ngdt til at arbejde pa
brugerens preemisser kan man risikere, at fa afbud fra en eller flere brugere det er derfor
en god ide at have et par reserve brugere klar.[Kanstrupl [16. dec. 2009al

2.2.3 Brugerforstaelse

En af de store udfordringer ved udvikling af et produkt er at forsta brugeren. Designere
er ikke brugere og brugere er ikke designere.

Technical progress is a great source of innovation, but too often technology
1s developed with little regards to its ultimate use. If a new technology should
make a real difference in peoples lives, it has to be coupled with a holistic view
of technology use. [Ljungblad and Holmquist, [2007]

Designerens indsigt i brugerne vil i mange tilfeelde veere begraenset af, at brugerens
viden er sticky. Uden denne viden er man ngdt til at designe ud fra lidt eller ingen
indsigt eller ud fra deres egne ideer og forestillinger. Denne strategi virker i tilfaelde,
hvor brugerne ikke har andet valg end at kgbe deres produkt fordi det er unikt og der
ikke findes andre alternativer, se kapitel 2.4l Designerne tillader sig, at designe som de
vil, fordi de har eneret pad markedet og rammer ikke deres malgruppe sé praecist som
de méaske ville have kunnet. Denne metode er dog i mange tilfzelde blevet erstattet af
brugerdreven innovation og brugeren er nu med i innovationsprocessen. Dette betyder
samtidig at produktet har sandsynlighed for at ramme méalgruppen idet det er designet
specifikt hertil.

Opportunityspaces

For at stimulere testpersoner er det afggrende for udvikleren, at lave omgivelser til dette.
Det kraever, at testpersonerne bliver motiveret, et dbent designmiljp og at man far test-
personerne ud af deres normale roller. Testpersonerne skal fgle, at de bliver hgrt og ikke
blot er ligegyldige brikker i designprocessen. Forholdet mellem designer og bruger er der-
for af stor betydning. Hvis designerne udviser ekspert adfserd kan dette virke haemmende
for samarbejdet, da brugeren ikke fgler sig komfortabel i design situationen.

Det er en udfordring, at designe til brugere. Mest af alt fordi designerens forstielse
og baggrundsviden for produktet ligger pa et hgjere niveau end brugerens. Derfor er det
ogsa vigtigt, at kommunikere p& den korrekte made.|Ljungblad and Holmquist], 2007]
|[Lurie and Wodiczkol, [1988§]

Det er designerens opgave, at forstd brugeren. Formélet er at opnd stgrst mulig
forstaelse for brugerne og de problemer eller viden denne har om opgaven. Jo taettere
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man kommer pa denne tilstand, jo mere opnar man det "drive” der skal til for at udvikle
produktet p& brugerens praemisser.

Néar man skal forstd brugeren er det vigtigt at man saetter sig ind i deres situation
og baggrund. Det er derfor designerens opgave at kunne hjzlpe brugeren af forsta hele
problemet saledes at hans viden kommer brugeren til gavn.

Udfordringen ligger saledes ikke i at designe selve produktet men i at udvikle pro-
cesser, som har til formal at styrke testpersonernes kreative side. Disse processer kan

involvere flere trin, men falles er at brugeren i storre eller mindre grad har veeret in-
volveret.|Ljungblad and Holmquist, 2007| [Lurie_ and Wodiczkol [T988]

Indsigter, pastande og principper

Det feedback, der kommer fra testpersonerne, skal efterfglgende analyseres for at finde de
indsigter som er udtrykt. Indsigter kan veere mange forskellige ting, men felles for dem
er, at de udtrykker testpersonernes meninger og tanker pa et forholdsvist ubearbejdet
niveau. Disse indsigter skal grupperes og inddeles i emner.

Dernaest forsgger man udlede pastande eller principper for designet. Hvad vil brugeren
have, hvad er kravene og har de nogle specifikke ideer til designet?

Disse principper/pastande kan direkte henlede til koncepter som skal laegge grundlag
for design. Endeligt er det vigtigt at pastande og principper kommer til udtryk i designet,
altsa skal der kunne spores en rod trad fra analysearbejdet til designet.

Under hele denne proces er det ngdvendigt, at gore sig tanker om de indsigter, temaer
og pastande/principper man er néet frem til er baseret pa forstaelse at brugeren eller ens
egne ideer.|[Kanstrup and Christiansen]

2.3 Dataindsamlingsveerktgjer

For man tager fat i testpersonerne og selve problemet er det vigtigt, at fastseette indenfor
hvilke omrader, man gnsker indsigter. Dernaest er det vigtigt, at ggre sig nogle tanker
omkring, hvordan undersggelsen skal designes.[Kanstrup, [16. dec. 2009b)

For at fa indsigt i testpersonerne er der udviklet en raekke vaerktgjer.

2.3.1 Spdrgeskemaer

Traditionelt kunne man lave spgrgeskema. Denne metode er god hvis man skal generere
mange data med relativt fa ressourcer, her er der kvantitet over kvalitet (dybdegaende
data). Et udsendt sporgeskema giver fordele i at respondenten har tid og ro til at svare,
derfor kan der stilles mange spergsmal. Derudover kan respondenten forblive anonym. Det
kan dog veere svaert at sikre sig udfaldet da man reelt ikke ved om man far spgrgeskemaet
retur eller om det er troveerdige svar. [CEMIP, [07. dec. 2009]
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2.3.2 Interview

Interview har visse fordele idet dette giver stgrre indblik i den enkelte bruger i forhold til
sporgeskema. Samtidig er det en relativ billig made at indsamle data fra flere personer
pa. Det er en mulighed, at komme under "huden"pa brugeren fordi intervieweren fgrer
en dialog med brugeren. Der findes flere forskellige former for interviews, her indbefattet
fokusgruppe, semistruktureret og explorativt interview.

Det forstnaevnte gor sig gaeldende ved, at der samles en gruppe(eller flere) testperson-
er. Disse personer har sa til opgave, at diskutere et bestemt emne. Ulempen ved denne
form for interview er at det kan vaere svaert, at fa private informationer ud af testperson-
erne.

Det andennzevnte er et interview der i stedet for et fast emne, kan have en lgs struk-
tur. Dette betyder at man kan fi spontane svar i stedet for svar der laegger sig til et
bestemt emne. Dog kan svarene ogsa veere fglelsesbetonede og af privat karakter hvilket
kan bevaege sig veek fra det oprindelige problemomrade.

Det sidstneevnte ggor sig geeldende ved, at det er abent og meget lidt struktureret.
Denne form anvendes oftest hvis bade interviewer og den interviewede ikke har speciel
stor viden omkring emnet. Ulempen ved denne form for interview er, at data kan fa
betydning for selve undersggelsen. Disse svar ville have vaeret taget hensyn til tidligere
hvis de var kendt.[Sundhedssekretariatet]

2.3.3 Probing

En Probe er et virkemiddel til at fa indsigt i testbrugerne. Man ved aldrig hvordan ens
brugere vil reagere pa ens produkt og derfor er denne metode en rigtig god made at
finde frem til lgsnings muligheder. Man kan ogsd benytte en probe kit til, at identificere
forskellige problemstillinger.

Denne metode er effektiv, hvis man bade gnsker at f& indblik i bade bruger og kon-
tekst. Brugeren kan fa udleveret en pakke eller gave med eksempelvis en dagbog og far
til opgave at skrive tanker og fglelser ned omkring en given problemstilling. Brugeren
teenker pa en helt anden méade og kan komme pa ideer og tanker der maske ikke var
forekommet ved brug af andre metoder.[Gaver et _all [1999]

2.3.4 Storyboard

Ved hjeelp af storyboarding kan brugernes interaktioner identificeres. Metoden forsgger
altsd at konkretisere et haendelsesforlgb ved at behandle hovedpunkter i et haendelsesfor-
lgb. Et heendelsesforlpb kan beskrives med varierende detaljegrad. Typisk ville resultatet
vise sig effektiv nar den abstraheres i en storre kontekst, eksempelvis kunne det veere,
hvorledes vil brugeren sige de oplever deres morgen eller nar de kommer hjem fra arbejde?
Ved at lade brugeren ggre sig nogle tanker om deres adfeerd i hjemmet som sidegevinst
en indsigt i, hvorledes brugeren interagerer med problemomradet.
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Konkret kan storyboarding geres meget forskelligt, alt fra situationer tegnet pa Post-
It’s, til skitser pa en tavle. Fealles er blot, at alle beskriver situationer mere fyldestggrende
end en skriftlig beskrivelse ved at beskrive hovedpunkterne.[Lowgren| [16. dec. 2009]

e i dore e
.

Figur 2.1: Eksempel pd hvorledes et storyboard kan se ud. Her kunne en given testperson fé mu-
lighed for at flytte rundt pd opgaverne eller skrive nye til. Figuren giver et indblik i
hvilke ting familien forbinder med en morgen.

l&se deren
og kerer
pa arbejde

De to ovenstéende figurer, se figur 2] og B2 giver et godt indblik i et storyboards
opbygning. De er kronologisk praeget og forsgger at skrive et haendelsesforlgb. Der er
en raekke opgaver som skal nas i et givent tidsrum og derfor bliver sadanne scenarier
typisk meget rutine preeget. Hvor den forste figur, se figur 2.1 er tekstbaseret og derfor
meget orienteret mod direkte handlinger, giver anden figur , se figur (2.2)), langt friere
mulighed for fortolkning og repraesenterer derfor neermere sma underscenarier, som igen
kunne uddybes i et storyboard. Der opstar sdledes et valg i hvor konkret man gnsker sit
storyboard.

2.3.5 Sketching

Sketching indgar som endnu en metode i brugerdreven innovation. Brugerne kan via disse
skitser fa4 mulighed for, at beskrive et problem eller lgsningsmulighed. Denne proces kan
benyttes til, at bestemme i hvilken retningen af designet og ikke mindst understgtte

brugerens sprog.|[Lowgren| [16. dec. 2009]

Figur 2.2: Fksempel pd hvorledes situationen i figur [21] ogsd kunne beskrives. Disse scenarier
bliver langt mere dbne og giver plads til videre fortolkning af testpersonen. Hvorimod
tekst baseret storyboarding bliver mere handlings orienteret.
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Figur 2.3: Ved sketching forstis en proces hvor brugeren kan visualisere sine tanker og ideer .
Deite foregir dog typisk pa skitseniveau og er gerne lavteknologisk. Det er sdiledes en
metode til at efterprove idéer med brugergruppen og teste hvorvidt gruppen kan relatere
til disse. Denne metode kan anvendes nar der er indsamlet data om brugerne og deres
behov er fastlagte.

2.3.6 Artifakter

Artifakter er et redskab til at skabe kommunikation mellem testperson og udvikler, eller
bruger og bruger imellem. Artifakter symboliserer redskaber vi har adgang til i vores
dagligedag for eksempel mobiltelefoner, computere , pda, osv. Ved at lave artifakter af
disse redskaber, vil en bruger kunne benytte dem som inspirations kilde. De vil ogsé kunne
forklarer og forankre deres idéer med hjexlp fra artifakterne. De repraesenterer altsa en
metode til, at hjelpe brugeren med at formidle deres idéer, med hjeelp fra eksisterende
teknologier.[Kanstrup and Christiansen|, 2009]

2.3.7 Koncepter

Udvikling af koncepter, kan fungere som omdrejningspunkt for den videre udviklingspro-
ces. Hvis testpersoner og designer samarbejder kan danne nogle simple koncept krav,
er der mulighed for at bruge det som platform for den videre udvikling. Selvom man
forsgger at fa testpersonerne til at taenke ud over sine graenser og fa ideer i en ny retning,
sé er det ogsa ngdvendigt med nogle guidelines. Dels til at veekke inspiration, ved at give
et feelles udgangspunkt, dels ved at holde brugeren last indenfor de funktioner som er
defineret af det indsamlede data.[Kanstrup and Christiansen) 2009]

2.3.8 Mock-Ups

Mock-ups er simple opstillede udkast eller ideer til design. De er en form for lavniveau
prototype og de indeholder en eller anden grad af funktionalitet. Med mock-ups kan man
ud fra koncepter opstille eksempler pa designs, der implementerer behov og krav. Ud fra
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de pageldende mock-ups kan man s evaluere og videreudvikle designet for eksempel i
samarbejde med brugeren.[Brandtl, 2007|

Prototyping

Der er altid stor usikkerhed om hvorvidt et nyt design opfylder de krav og behov som
brugerne stiller til det, se side 2.2.3l Nye designs oplever derfor ofte uventede problemer
hvis de ikke er testede forst. En prototype er saledes ofte brugt til, at efterprgve ideer og
udforske alternativer. Fordelene ved prototyper er siledes ogsa, at de kan vaere et billigt
alternativ til at udvikle produktet fuldt ud. En prototype kan for eksempel bruges til,
at bekrafte eller afkraefte brugerens interesse i produktet, mens andre prototyper kan
forsgge at fastsla produktets egnethed. Der vil normalt optraede en serie af prototyper
for det endelige design er lagt fast.[Lim_ et all 2008]

2.4 Abstract thinking

For at komme frem til et design kan man ggre brug af abstract thinking. Denne metode
beveeger sig veek fra den traditionelle made at taenke, pa idet den ikke beskaftiger sig
med selve produktet som problem, men derimod konteksten. Der er her tale om hvad der
ligger bag folks handlinger.

Analyse E Udvikling
------- e {2
A : B

Figur 2.4: Model for hvordan traditionel udvikling foregar. Her gor analyse af produkt og om-
givelser sig iser geldende, idet disse data ligger til grund for det nye produkt. Denne
metode gor sig iser geldende ved virksomheder der teknologisk set beveeger sig lang-
somt

I ordinzer produktudvikling har man et eksisterende produkt som man gnsker at
viderefgre til et nyt produkt, se figur 2.4 Dette sker som oftest via analyse af produktet
og omgivelserne. Denne metode virkede traditionelt og virker stadig for de virksomheder
der har en meget langsom omstilling, hvor konkurrencen er forudsigelig og hvor brugeren
ikke har mange andre muligheder. I stedet for denne metode kan man tilfgje et nyt niveau.
Dette niveau kaldes et abstraktionsniveau, idet man abstraherer fra problemet, se figur
2 A]Whitneyl, [08. dec. 2009]
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Et godt eksempel pa denne metode er Apples udvikling af Ipod’en. I stedet for at se
mp3 afspillere som probleme,t som man ellers ville have gjort i traditionelt produktdesign,
s abstrakterede Apple problemet. Der var ikke lsengere tale om at det var mp3 afspillere
der var problemet, men naermere at nyde musik. De bemaerkede at folk overfgrte musikken
til deres baerbare computere og delte det med hinanden, ofte ulovligt, hvilket medferte
at pladeselskaberne sagsogte deres kunder.[Whitney), [08. dec. 2009]

Derfor opstillede Apple pa en raekke muligheder for dels hvordan en ny musikindustri
kunne taenkes at veere og dels hvordan man hjalp folk med at nyde musik. Formalet i denne
metode er at det dbner nye muligheder. Herfra udsprang der en raxekke nye produkter
som eksempel kunne naevnes: Itunes og Ipod der alle beskaftiger sig med spgrgsmalet,
"hvordan hjelper vi folk med at nyde musik?". Det er pludselig ikke kun et spgrgsméal om
at komme fra produkt 1 til produkt 2, men derimod et spgrgsmal om at lgse en generel
problemstilling der maske kraever, at man ikke udvikler ét produkt men flere.[Whitney),
08. dec. 2009]

Abstraktion Nye Produkter

Nyde | ; i _> W

Muligheder
. C

v
P1A)X X 3 3% % ¢ 2 [P2

A i D
Analyse : Udvikling
1

Figur 2.5: Model for hvordan abstract thinking kunne forega. I stedet for den traditionelle metode,
har man abstraheret og forstar sig nu blandt andet pd kontekst. Her kunne eksemplet
med Ipod’en trekkes ind. Apple abstraherede problemet sdiledes at det ikke var mp3
afspilleren(A) der var problemet, men det at nyde musik(B). Dertil udviklede de forslag
til hvordan dette kunne lgses(C), for derefter al udvikle en rekke nye produkter(D)

Denne metode giver et godt indblik i, hvordan UIM fungerer. Den illustrerer en
proces, der i stedet for, at ga direkte fra produkt 1 til produkt 2 ved hjaxlp af analyse af
produkter og omgivelser undersgger, hvordan brugeren interagerer med problemomradet.
Dernaest abstraherer man problemet og ser ikke de eksisterende lgsninger som problemer,
men derimod hvordan brugeren interagerer med lgsningerne.

Hvis man skal forsta teorien bag abstract thinking kan aktivitetsteori inddrages. Den
aktivitetsteoretiske tilgang til mennesket er ikke at forsti det kognitive, men derimod
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psyken og hvorledes denne er.

2.4.1 Aktivitetsteori

Mennesket adskiller sig fra dyrene, ifglge teorien, ved at de fremstille og bruge redskaber.
Disse redskaber sendrer ikke blot livsbetingelser, men samtidig ogsé den psykiske tilstand
og situation. Grundet denne sendring udvikler menneskets bevidsthed sig ikke pa et
naturligt plan der er biologisk bestemt, men er derimod ud fra samspil af omgivelserne
og hinanden.

En aktivitet bestar bade af et subjekt og et objekt. Nar mennesker designer, laerer eller
sxlger sa designer, leerer og selger de ogsa noget. Sagt pa en anden méade, al menneskelig
aktivitet er rettet mod et objekt. Deres drgmme og folelser er ogsé rettet imod noget i
verden. Hvis man vil bestemme disse ma man séledes ogsa forsté aktiviteten. En aktivitet
bliver rettet mod et objekt, hvilket kan veere ting, mennesker, koncepter etc. Aktiviteten
kan skildres ud fra objektet.

Analyse af objektet er derfor en ngdvendighed for at forstd mennesket. Samtidig kan
et objekt bade vaere internt og eksternt. En lettere made at forsta objekter pa, er ved at
forestille sig dem som det, der giver mening i folks handlinger.

S ) . O

A

Figur 2.6: Simpel model der viser den aktivitetsteoretiske tilgang. En aktivitet(A) fra et subjekt(S)
er rettet mod et objekt(O)

Objekter giver dog ikke hele meningen i aktiviteten og det er saledes subjekt-objekt
forholdet, der bestemmer, hvordan bade subjektet og objektet udvikler sig.

Et nyt hus kan eksempelvis vaere et objekt af en person og hans families aktivitet.
Over aktivitetens forlgb kan initierende ide om huset sendre sig mange gange og den
sidste kan variere meget fra den i starten. Individerne som er subjekt af aktiviteten, altsa
manden og hans familie kan ogsé sendre sig. Derfor er hverken subjekt eller objekt den
afggrende faktor. Det er derfor vigtigt, at begge parter inddrages, nar man skal forsta
menneske og aktivitet.

En aktivitet kan ud fra subjekt og objekts perspektiv analyseres ud fra forskellige
niveauer. Her taler man om aktiviteter, aktioner og operationer. En aktion er en bevidst
malrettet handling, der skal til for at opna objektet. Forskellige aktioner kan bruges for
at opnd det samme mal. Aktiviteter har en herakisk struktur. Det vil sige at en handling
udlgser en anden handling osv. Hvis en jaeger skal lave et vaben, udlgser det saledes en
ny handling. Det kunne eksempelvis veere at indsamle materialer til dette vaben.
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Disse sub-handlinger kan opdeles i et vilkarligt antal operationer, og bevaeger man sig
ned igennem disse handlinger, krydser man pa et tidspunkt graensen mellem bevidsthed og
automatiske processer. For eksempel kan det at trykke et telefonnummer vaere en bevidst
aktion, men at implementere denne funktion ved at trykke telefontasterne ned bliver
udfgrt automatisk. Disse automatiske processer bliver kaldt for operationer. Operationer
kan opsta spontant, men de kan ogsd vaere en automatisering af aktioner, som bliver
rutinepreegede med tiden. Operationer har ikke deres eget objekt eller mal men sgrger
derimod for at korrigere aktioner til deres aktuelle mal. Nar man eksempelvis tager
korekort, er det at skifte gear et eksplicit mal, der bevidst skal tages stilling til. Senere
bliver det at skifte gear rutinepraeget og kan ikke leengere ses som en bevidst méalrettet
handling. [Whitneyl, [08. dec. 2009]

Aktivitetsteori skelner mellem interne (mentale) og eksterne aktiviteter. Aktivitetste-
ori haevder, at interne processer ikke kan forstas, hvis de bliver analyseret i isolation fra
eksterne processer. Eksempelvis kunne det at leere at skrive pa et tastatur fremhaeves.
Nar man forste gang prgver, er man ngdt til at kigge pa tasterne for at skrive. Efter
nogen tids gvelse sker denne proces automatisk, og uden at man kigger pa tasterne. Den
interne aktivitet er s& at sige kommet ud af den eksterne. [Whitneyl, [08. dec. 2009]

Der skelnes her mellem internalization og externalization. Internalization sgrger for,
at mennesker kan overveje potientielle interaktioner med virkeligheden gennem fantasien.
Altsa en slags handling uden egentligt at manipulere med nogle fysiske objekter. Dette
kunne eksempelvis vaere, at regne et regnestykke i hovedet, uden at skulle skrive det ned
pa et stykke papir. Externalization transformerer interne aktiviteter til eksterne. Dette
er ofte ngdvendigt, nar interne aktiviteter ikke leengere er tilstraekkelige, for at kunne
udfgre en handling. Eksempelvis kunne det veere et kompliceret regnestykke, hvor inter-
nalization ikke leengere er tilstraekkelig. Her kunne man benytte sig af en lommeregner.
Aktivitetsteorien haevder at transformation mellem interne og eksterne aktiviteter ligger
til grundlag for menneskelig aktivitet. [Whitney, [08. dec. 2009]

Denne teori skal ogsa saettes i kontekst i forhold til de overordnede metoder. Aktivitet-
steorien kan bidrage under fgrste og anden del af “abstract thinking” metoden. Herved
forstas at aktivitets teori har bidraget til at saette problemerne perspektiv og herved opna
en klarere forstaelse af de egentlige arsager, som ligger bag ved de abenlyse problemstill-
inger. Som eksempel pa dette kunne vaere en klassisk morgen, hvor familien glemmer
at slukke lyset p& badevaerelset. Den umildbare problemstilling vil veere: “hvorledes kan
undgd at glemme at slukke lyset?” Denne problemstilling laegger op til en lgsning via
klassisk analysearbejde. Men ved at bestemme en aktivitet for morgenen, ja si giver det
via Abstract Thinking en mulighed for at overveje situationen i sin overordnede helhed.
For at forstd helheden, kan man overveje motivet for handlingen eller malet om man
vil. T dette eksempel kunne det f.eks. veere at komme pa arbejde eller at tjene penge.
Aktiviteten, der forarsager disse mal, kunne saledes vaere: “At opretholde ens nuveerende
livsstil”. Det er dog veesentligt at understrege at dette pa ingen méade er det eneste svar
der vil kunne udledes, men det giver mulighed for at abne nye perspektiver og dreje
nye vinkler over problemstillinger. Saledes kan det altsa ses hvorledes aktivitetsteori kan
bidrage til udvidelsen af problemfeltet i metoden Abstract Thinking.[Whitney, 08. dec.
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2009]

2.5 Designteori

Der vil i dette afsnit primeert blive beskrevet teori baseret pa kurset “Digitale Mediers
Formsprog og Aistetik”. Der vil blive fokuseret pé teorier, der kan ligge til grund for et
prototype design.

2.5.1 WIMP

WIMP er en méde, hvorved man kan opbygge grafiske brugergraenseflader (GUT). WIMP
star for “Windows, Icons, Menus and Pointers”. Denne made at lave et GUI pa blev
introduceret af Xerox i starten af 1980°erne, og graensefladen bliver ogsa kaldt Xerox
Star User Interface. Denne made at opbygge greenseflader pa har veeret med til at rev-
olutionere brugen af computere, og det var med til at ggre computere populare hos
private.|Beaudouin-Lafon! 2000]
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Figur 2.7: Denne figur viser grundelementerne i WIMP (Window, Icon, Menu and Pointer)

Windows

Windows (vinduer) er et areal af skeermen som opfgrer sig som om de var uafhaengige
konsoller. Et vindue indeholder ofte bade tekst og grafik. Et vindue kan ogsd flyttes
rundt pa skaermen og man kan sendre stgrrelsen af disse. Mere end ét vindue kan vaere
pé skaermen ad gangen, hvorved man kan se flere forskellige opgaver pa en gang. Brugere
kan springe fra et vindue til et andet og derved skifte mellem arbejdsopgaver.

Normalt har vinduer forskellige attributter associeret med dem, sa de bliver mere
brugbare. Dette kunne for eksempel vaere “Scrollbars”. Disse kan hjalpe brugeren til
at mangvrere rundt i vinduet. Dette ggr at vinduet pludseligt bliver et meget storre
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arbejdsfelt. Panoreringen forgar ved at manipulere “scrollbaren”, og derved opnar man,
at ny information kommer ind i synsfeltet.

I toppen af vinduet er der ofte en bar, hvor der er knapper til at minimere, maksimere
eller lukke vinduet. Et eksempel pa et vindue kan ses i figur 271 [Dix et al., 2004]

Icons

Vinduer kan lukkes og veere forsvundet for evigt, eller de kan skrumpes ind til en meget
reduceret repraesentation. Et lille billede, bedre kendt som et “icon” (ikon), kan bruges
til at repraesentere et lukket vindue. Ved at bruge ikoner kan man repraesentere mange
vinduer pa skermen samtidigt. Disse kan sa igen dbnes ved at klikke p& dem. Ikonerne
kan ogsa hjzlpe brugeren med for eksempel at gemme arbejdet i et tekstdokument ved
at gemme vinduet som et ikon. Dette kaldes ogsa “iconifying”.

Ikoner kan ogsé repraesentere andre aspekter af et system som for eksempel skraldespan-
den, hvor man kan “smide sine filer ud” (slette dem). Ikoner kan ogsa repraesentere pro-
grammer. Selve billederne for ikonerne varierer meget. De kan veere eget stiliserede, eller
de kan ligne de objekter, de &bner. Eksempler pa dette kan ses pé figur 271 [Dix et al.l
2004]

Menus

Interaktionsmenuer findes bade i WIMP men ogsa i andre ikke vinduesbaserede systemer.
En menu giver mulighed for forskellige operationer eller services, som systemet kan ggre
brug af pa et given tidspunkt. Menuerne lister operationerne, som derefter kan tilgas ved
hjelp af en “pointer” (Se nedenstaende afsnit om pointers). Der kan ogsé ggres brug af
en hovedmenu, som altid kan ses af brugeren. Denne kan, ligesom menuer generelt, vaere
inddelt i undermenuer. Menuer er ofte sat i en bar, enten gverst pa skeermen eller gverst
i et vindue. En anden mulighed er, at menuen breder sig ud som en teerte rundt om en
“pointer”. Det vil sige, at der vil vaere lige langt til alle menu punkterne fra pointeren. Et af
problemerne med menuer er, at de til tider kan blive for lange, altsa indeholde for mange
punkter, hvorved de kan blive uoverskuelige. Ydermere skal man veere opmaerksom pa
ikke at leegge modsatte funktionaliteter taet pa hinanden. Det kunne for eksempel vaere
“gem” og “slet”, da der kan opstd uheldige situationer, hvor man sletter istedet for at
gemme. Eksempler p&4 menuer kan ses pa figur 27 [Dix et _al., 2004]

Pointers

“Pointers” (markgr) er et vigtigt redskab for WIMP interfacet, da interaktionsstilen, som
WIMP bruger, leegger op til, at man skal pege pa og veelge genstande sd som vinduer og
ikoner med markgren. Der findes forskellige redskaber til at flytte markgren pa blandt
andet joysticks, trackballs og mus. Der findes mange forskellige slags markgrer, og de kan
bruges til blandt andet at give brugeren feedback om, at systemet er optaget, eller at der
er en bestemt type opgave der kan udfgres. Eksempler pa sadanne markgrer kan ses pa
figur [Dix et al.l, 2004]
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2.5.2 Post-WIMP

Det forrige afsnit forklarer, hvordan man forstar WIMP. Nar man taler om Post-WIMP,
kan man ikke undga at sammenligne med WIMP, da det ene er udledt af det andet. Da
det er fastlagt, hvad WIMP dakker over, er det lettere at forklare hvad Post-WIMP er. 1
kontrast til WIMP sa bygger Post-WIMP pa, at der ikke skal veere menuer, former eller
veerktgjslinjer. Systemet skal vaere mere intuitivt, og betjeningen skal kunne ggres for
eksempel ved tale, bergring eller ved at systemet kan genkende ens mimik. Dette er en
stor forskel i forhold til det meget udbredte tastatur og mus opsatning til computere,
der er WIMP orienteret.

Essensen i Post-WIMP er et gnske om at fa et mere direkte styreform. Vaerktgjerne,
der skal benyttes for at udfgre en opgave i et system, skal vaere sa f& som muligt. Helst
skal der slet ikke vaere nogen. Det perfekte Post-WIMP system ville vaere en butler, der
vidste lige preaecist, hvad man gnskede, uden at man skulle fortzelle det selv. Hvis denne
butler kom til at fejle, sd skulle man forteelle, hvad man egentlig gnskede, og han ville
sa leere heraf. Dette er jo i modstrid med det almindelige WIMP, da dette giver dig let
navigation, men pa bekostning af at alt skal udfgres manuelt ved hjelp af veerktgjer.

act:un comrna nd
reamlon - Sﬂﬁl{/
feadback

instrument domain object

HH‘ ||

Figur 2.8: Her ses interaktion mellem bruger og objekt der illustrerer WIMP og Post-WIMP
metoderne. [Beaudouin-Lafon|, [2000]

Pa figur .8 er der et eksempel, der ved hjeelp af billeder illustrerer forskellen pad WIMP
og Post-WIMP i en scroll-funktion, som ogsa blev omtalt i WIMP afsnittet. Brugeren
skal her benytte nogle vaerktgjer, i dette tilfeelde mus og scrollbaren, for at kunne scrolle
i det egentlige objekt.

Man starter med at foretage en handling, i dette eksempel bruger man en mus pa
scrollbaren, hvorefter der bliver givet en kommando til objektet. Herefter svarer objektet
ved scrolle ned og dette bliver ogsa vist pa scrollbaren. Hvis man sa ser det med henblik
pa Post-WIMP er forskellen, at man skal kunne handle udenom disse vaerktgjer. Som de
rgde pile indikerer skal brugeren kunne give kommandoen direkte til objektet, hvorefter
objektet giver direkte feedback. Interaktionen mellem objekt og brugeren skal her kunne
ske ved brug af enten stemme, ansigtsgenkendelse eller bergringssensor. Brugeren skal
altséd kunne manipulere objektet pa en mere direkte made.

Post-WIMP er i dag til dels implementeret i forskellige apparater. Her taenkes bl.a.
pa mobiltelefoner, PDA’ere; navigations systemer og tablet-computere. Disse styres ved
hjelp af stemme eller bergring. Dog er det feelles for dem alle, at ingen af dem er designet
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helt efter Post-WIMP principperne, da de stadig benytter sig af knapper, menuer, ikoner
og navigationstaster. Dog naermere Post-WIMP designet sig, da man har teknologierne
der vil ggre det muligt helt at fjerne pegeudstyret og benytte bevaegelsessensorer, stemme
og bergring til at styre med.[van Daml, [1997]

2.5.3 Gestalt

Grundprincippet 1 gestaltteori er, at de forskellige dele i et design udggr mere, end sum-
men af de enkelte dele. Deres indbyrdes relationer er vigtige at vare opmaerksom pé.

Der er 11 relevante gestalt principper, der gor sig geeldende i designet af et skaerm-
billede.|[Chang et all 2002] Objekter bgr fremst& symmetriske, for at brugeren far en
fornemmelse af, at systemets design er i balance. Brugerens syn vil instinktivt felge lin-
ier i designet. Det er ngdvendigt med et fokus punkt, der fanger opmaerksomheden. Ud
fra tidligere tilegnet erfaring med forskellige systemer, vil brugeren opfatte betydnin-
gen af bestemte elementer pa bestemte mader. Brugeren vil instinktivt prgve, at opfatte
ufuldendte mgnstre som helheder. Brugeren opfatter forgrunden som adskilt fra bag-
grunden, for eksempel gennem forskellige farver. Elementer vil opfattes som veaerende
i forgrunden, hvis de farvemaessigt adskiller sig fra baggrunden. Enkelt elementer kan
tilsammen danne en anden betydning end de ggr hver for sig, typisk hvis de er opstillet
i et simpelt og symmetrisk design. Elementer der er placeret teet ved hinanden fremstar
mere samhgrige end elementer placeret leengere fra hinanden. Elementer der ligner hi-
nanden vil blive opfattet som hgrende sammen og skille sig ud fra andre elementer de
befinder sig iblandt. Jo simplere ting fremstar, jo lettere opfattes de. Sammenblanding
af elementer kan fgre til misforstéelser. Elementer der sammen skaber en enhed opfattes
som hgrende sammen.

2.5.4 Remediering

Midt i halvfemserne, producerede Hollywood talrige film der var baseret pé klassiske
noveller. Nogle af disse film var meget tro overfor de originale noveller. Dog oplever man
ingen referencer til de noveller de er baseret pa. At erkende at, filmene er baseret pa noget
andet vil s&, at sige gdelaegge den illusionen det giver seeren at tro at det er novellen,
hvilket de ogsa forventer idet de gerne vil have samme folelse, som at leese novellen. Her
er ogséd tale om immersion, altsa indlevelsen.

At remediere vil sige, at lane et medies egenskaber og bruge det i et andet medie.
Méaden er blandt andet kendt i moderne kultur. Et konkret eksempel er malerier der
illustrerer historier fra Biblen. Her er det historierne der er lant og lavet om til billeder.
Hvis et nyere eksempel skal fremhaeves kan webaviser naevnes. Disse kan tilgas over nettet
og man far, stort set, det samme ud af den som nar man kgber en avis. Webavisen kan
siges, at have lant indholdet for derefter at udgive det via et andet medie.

Nar der remedieres fglger der samtidig en redefinition. Det er ikke et kriterie, at der
skal kunne traekkes nogle paralleler mellem medierne. Hvis en sddan parallel sker, er det
i ¢jnene af en der kender begge versioner og kan sammenligne dem.|Bolter and Grusin,

1999
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KAPITEL 3

Dataindsamling

3.1 Introduktion

Dette kapitel beskriver hvilke tanker der er gjort i forbindelse med dataindsamlingsme-
toden, samt hvordan denne er opbygget.

3.2 Anvendelse

Dette de folgende afsnit omhandler brugen af den teori der er blevet beskrevet i teoriaf-
snittet. Derudover vil de fglgende afsnit ogsa omhandler de overvejelser, der er foretaget
i forbindelse med udvikling af den test, som bruges til at producere brugerdata til en
analyse. I disse afsnit vil man ogsé beskrive disse data.

3.2.1 Valg af metode

Som nzevnt i teori, findes en raekke dataindsamlingsmetoder man kan ggre brug af heri-
blandt interview, sporgeskemaer og probing, hver iseer med deres individuelle fordele og
ulemper.

Probing blev valgt, da det er en pakke som kunne abnes og arbejdes med, nar fami-
lierne havde tid til det. Derudover ville det vaere muligt at hive klisteret, sticky informa-
tion, ud af dem i det efterfglgende interview. Dette var et bevidst valg, da malgruppen
oftest ikke har tid i deres hverdag, til at mgdes i et stgrre debatforum udenfor hjemmet.
Derudover var det meningen, at testen skulle lgbe over en laengere periode end blot 3-4
dage, man havde i starten forstilt sig cirka en uge. Dette ville have givet testpersonerne
bedre tid til at ggre sig tanker om problemstillingen. Dermed ville de blive sporet bedre
ind pé denne.

31



3.2.2 Malgruppe

Bgrnefamilier blev valgt som malgruppen i undersggelsen, dette blev blandt andet valgt
fordi disse hgjst sandsynligt ville eje et hus. Dette ville ggre at man uden videre ville
kunne sztte systemet op og at det maske lige preecis var bgrnefamilier der havde brug
for en hjzlpende hand til at spare. Den mest hensigtsmaessige familie ville besta af to
voksne og to bgrn i alderen 8-18. Det var vigtigt, at bgrnene ville kunne forsta konceptet,
for det var muligt at de kunne give input til systemet.

3.2.3 Lgsningsrum

Der er afgreenset til bgrnefamilier med egne husstande, samt blev fokus sat pé elbespar-
else. Men der er ikke fastlagt nogen bestemt platform der skal udvikles hen imod, alts&
hvilken type af system der er tale om (mobiltelefon, display, tavle med blinkende knapper
etc.) Ligeledes er der ikke blevet valgt hvilke funktionaliteter systemet skal understotte, i
og med at rapporten behandler brugerinddragelse, er det vigtigt at systemet designes ud
fra brugernes(testpersonernes) krav. Det skal saledes vaere testpersonerne, der opstiller
kravene til funktionalitet og definerer hvilken type platform, der skal anvendes.

3.2.4 Testgrupper

Der vil blive inddraget tre testfamilier. En pilotfamilie der har til opgave, at afprgve
det indledende test design. De to andre familier har derefter til opgave, at levere de
ngdvendige indsigter, som man vil kunne f& ud af familierne gennem interview. Alle
familierne er fundet i forbindelse med universitetsmiljget eller i gruppens omgangskreds,
men med beskrivelsen af den relevante mélgruppe i tankerne.

3.2.5 Testudviklingsproces

I dette afsnit vil selve testen blive beskrevet. Denne test blev udfert af to omgange. En
pilottest der lagde grundlag for den endelige test, samt to reviderede tests. Begge test’s
findes i bilagene[/ref BILAG]|. Afsnittet er skrevet pabaggrund af pilottesten. Derefter er
erfaringerne af denne test beskrevet. Til sidst er 2endringerne i den endelige test beskrevet,
i henhold til overvejelser omkring udfaldet af pilottesten.

Hensigt og opbygning

Pilottesten var som fgrnaevnt opbygget omkring probing. Denne blev fremstillet til at
ligne en "gave", som brugeren skulle modtage. Denne "gave” bestod af en kasse, der
indeholdt nogle opgaver, kameraer og en raekke veerktgjer, sdledes at testpersonerne kunne
nedfelde deres tanker og ideer. I proben fandtes ogsa en beskrivelse af selve testen, der
er vedlagt i bilag [Bl og [Al

Hos pilottestfamilien forelagde en kort praesentation af proben og indholdet heraf,
hvorefter familien overladt til sig selv.
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Figur 3.1: Selve proben.

Pilottesten blev opdelt i tre dele. Den fgrste del bestod af en kort introduktion til emnet
og en gennemgang af probens indhold.

Del to bestod af en opgavedel med tre opgaver. De forste to opgaver skulle vaekke
familiens interesse for omradet. Den bestod af en opgave, hvor familien skulle sidde og
diskutere, hvilke apparater de troede der brugte mest strgm. Den anden opgave bestod af
et ark med et cirkeldiagram, der var delt op i felter. Under cirkeldiagrammet var der listet
forskellige katagorier af elektriske apparater, som kan forekomme i en hustand. Familien
skulle saledes udfylde cirkeldiagrammet med de katagorier de troede passede til delene i
diagrammet.

Den tredje og sidste opgave bestod i et spil, der er vist pa figur 3.2l Dette spil var
opbygget saledes, at der blev udleveret en spilleplade, der skulle danne grundlag for en
konkurrence mellem foreldre og bern. Konkurrencen bestod i, at den ene part skulle
fange den anden i, at bruge ungdigt strem og omvendt.

Idéen bag spillet var, at der skulle opsta en konkurrence og de skulle s&ledes synes det
ville veere speendende at spille spillet. Spillet havde til opgave, at afdaekke problemom-
rader i hjemmet, idet det ville give en ide om, hvilke rum og apparater testpersonerne
havde problemer med at styre stromforbruget i/pa. Altsa ikke en direkte afdaekning af
problemet, men det ville give en ide om, hvilke dele af husstanden der kunne vare inter-
essante, at lave en forbedret styring af.

I sidste del af proben bliver testen rundet af med et kort interview om, hvordan probe
perioden er forlgbet. Her igennem kan der opnas informationer om, hvad der er godt i
test designet, samt hvad der ber sndres.

33



Point: Point:

meene mOd for&’drene

Et spil om strom

Bornenes hold Forzeldrenes hold

Alder: Alder:
Stue: Kokken: Stue: Kokken:
(Sove)veerelse: Badeverelse: (Sove)veerelse: Badeveerelse:

Figur 3.2: Spilleplade til spillet. Her geelder det om at fange modparten i at spilde ungdig strom,
for derefter at sl en streqg ud for det pigeeldende verelse i huset. Spillepladen er
opbygget sidan at de mest generelle rum er listet, herefter kan brugeren selv skrive
hvad det pageeldende verelse eller apparat er.

Udfald

Efter pilot testen kunne det konstateres, at det afsluttende interview i lang hgjere grad
havde bidraget med relevant information end selve proben havde. Proben havde faet
testpersonerne til at taenke over el forbruget og hvor der formentlig ville kunne spares,
men det var i interviewet deres indsigter kom til udtryk. Testpersonerne gav udtryk for
at de ikke fik s& meget ud af opgaven med at gaette energiforbruget i cirkeldiagrammet.
Til gengxld havde de haft stor gavn af de medfglgende elmélere, der ellers ikke indgik
i nogen specifik opgave. I det hele taget havde proben faet skabt diskussioner mellem
testpersonerne.

Testen blev desveerre haeemmet af, at testpersonerne ikke havde bgrnene hjemme i den
periode pilottesten fandt sted. De var derfor ngdt til at bruge spillet indbyrdes, i stedet
for mellem generationerne.
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Figur 3.3: Cirkeldiagrammet fra pilottesten. Cirkeldiagrammet viser hvordan forbruget af elek-
tricitet ligger for en gennemsnitlig husstand. Meningen med denne var at testperson-
erne skulle skrive, hvad de troede de forskellige apparater brugte og pdé den mdade blive
indsporet. Dette virkede imidlertid ikke efter hensigten og blev derfor udskiftet i den
endelige test.

Andringer

I det indledende test design var det hensigten, at spillet skulle levere de reelle infor-
mationer og at det efterfglgende interview, blot skulle vaere check outet, for at runde
underspgelsen af. Det viste sig imidlertid, at det var i interviewet, de flest brugbare
informationer opstod og at proben reelt blot havde fungeret som tune in.

En af ulemperne i pilottesten var, at det kun var forzldrene, der var hjemme pa
det givne tidspunkt. Derfor betgd det, at det kun var deres side af historien der blev
fremfprt. Det blev saledes valgt, at beholde spillet idet reglerne i spillet er meget simple
s& bgrn ogsé kan veere med. Dette er et veesentligt aspekt, da de i ligesd hgj grad som
deres forzeldre er brugere af systemet.

Der ligger dog helt andre udfordringer i at fa bgrn til at teenkte i design baner og her
skulle spillet gerne indspore dem i et problem, der er meget abstrakt for et barn.

Samtidig blev det besluttet, at sendre hensigten med proben fra, at veere fokus i
undersggelsen, til blot at motivere testpersonerne til at blive innovative. Der forventes
saledes, at det efterfglgende interview bidrager med relevante data til udviklingen af
systemet.
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Figur 3.4: Sparometret blev indfort pa baggrund af udsagn fra pilottestpersonerne. De ville gerne
have sparometrene med som en decideret opgave snarere end noget der ld ved siden af
i kassen.

Idet det viste sig, at der ikke havde noget formal i opgaven med cirkeldiagrammerne
(opgave 2), blev der valgt en anden tilgang til problemet.

Testpersonerne fik i stedet til opgave, at skrive en ide eller et spgrgsmal omkring
elforbrug eller styring ned pa en “Post-It”. Dette skulle gores hver aften og derefter skulle
de klistres pa den medfslgende kasse.

Samtidig blev det besluttet, at indfgre el-malerne som en decideret opgave og ikke
bare som “sjovt tilbehgr®. Dette ville forhabentlig give en bedre tune-ind.

Figur 3.5: Eksempel pd et artefakt. En model af en mobiltelefon skulle fa brugeren sporet ind og
tenke i kreative baner

Med hensyn til det efterfglgende interview blev der indfgrt en raekke artifakter til,
at hjalpe innovationsprocessen. Her var blandt andet tale om modeller af en baerbar
computer, en mobiltelefon og et display. Disse havde til opgave, at indspore brugeren og
fa dem til at teenke i design baner. Der blev samtidig indfert storyboarding, som havde
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til opgave, at fa brugeren til selv at udpege problemomraderne. Endeligt blev testen
afrundet med en diskussion, hvor sketching blev brugt som middel til, at f& brugeren til
at komme med nogle konkrete design ideer. Disse ideer skulle indga i designet. Grundet
at der ikke var mulighed for, at fa fat i brugerne to gange blev denne strategi derfor valgt.
Det ville have vaeret at foretraekke, hvis man kunne vende tilbage til brugeren med nogle
mock-ups, som de kunne evaluere.
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KAPITEL 4

Analyse

4.1 Introduktion

Analysen af de indsamlede data er sket pa baggrund de metoder, som er blevet praesen-
teret 1 teori afsnittet i kapitel Bl Metoderne er dog blevet kombineret sdledes at UTM
metoderne nu indgar som en del af Abstract Thinking, der er beskrevet i afsnit 2.4
Dette er sket pa grundlag af adskillige overvejelser, hvor de to metoder er set som en
pendant til hinanden, der ved kombination kan bidrage veesentligt anderledes end de ville

kunne hver for sig.

Sketches
Indsigter
&

Principper

->

Koncepter

A

<--L.

P2 / Prototype

Analyse

Udvikling

Figur 4.1: Figuren viser hvorledes sammenfletningen af UIM og Abstract Thinking sker. Den
overordnede fremgangsmdade i Abstract Thinking er holdt, men forskellige UIM metoder
er knyttet ind til at understgtie forstaelsen af brugeren.
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Maden, hvorpad UIM metoderne bidrager, er ved at opna indsigt i brugeren. Denne
indsigt kan s& udnyttes af metoderne i Abstract Thinking. Denne metode ses som firedelt.
Forste del tager udgangspunkt i brugerens eksisterende lgsning, og hvorledes de inter-
agerer med disse. De primaere metoder til at fa denne indsigt har veeret storyboard og
interview. De indsigter, som er opnaet, er herefter blevet grupperet og videreudviklet til
principper.

Anden del bidrager til at satte de eksisterende lgsningerne i relief for herved at
finde problemstillinger. Disse problemstillinger findes ved at abstrahere problemet med de
indsigter, som er opnaet i fgrste del. Ligeledes bidrager principperne ogsé til en uddybende
forstaelse af problemfeltet.

Via de sketches, som brugerne selv har designet, bliver der mulighed for at overveje,
om brugernes egne lgsninger overholder deres egne principper. Ved at reflektere over
sketchene i forhold til principper og statements, bliver det muligt at udvikle koncepter,
som herefter kan fungere som rammevaerktgj for de nye lgsninger. Det kan ogsa veere
en mulighed at udvikle forskellige lgsningsmodeller og holde dem op imod koncepterne.
Det vil veere vigtigt at inddrage brugernes sketches som grundidé for systemet. Ved at
sammenligne disse med det udviklede koncept, kan resultatet ende med at blive forskellige
lgsningsmodeller. En af disse lgsningsmodeller bliver valgt i fjerde del, og herefter kan
der s udvikles en prototype.

4.2 Abstrahering

Forst vil det vaere npdvendigt at analysere eksisterende produkter, i dette tilfeelde vil
det sige manuelle produkter, samt konteksten de indgar i. Dette gores med henblik pa
at opna en indsigt i de eksisterende produkters begraensninger. Denne forstéelse kommer
som resultat af de data, der findes gennem forsggene.

Dette afsnit knytter sig til metoden abstract thinking, som nsevnt i afsnit 2.4 og
vil blive bearbejdet i to dele. Den fgrste del, der beskriver nuverende produkter og
abstraktion af problemfeltet, vil naturligt ligge i analysen. Den anden del, der omhandler
ideer til hvordan man lgser det abstraherede problem samt generelle lgsningsforslag, vil
befinde sig i designfasen, der beskrives i kapitel Bl

4.2.1 Forstaelse af brugeren

For at opna forstaelse for hvordan de nuvaerende produkter bliver brugt, er det ngdvendigt
at undersgge i hvilken kontekst de indgar. Derfor er det ogsa ganske vigtigt at se pa, hvor
problemomréaderne ligger for brugerne. I den forbindelse vil det vaere oplagt at tage fat i
proben og de data, der er opnaet fra spillet, storyboards samt interviews.

Néar man undersgger hvilke problemomrader, der er tale om, er det ngdvendigt at kigge
pa testpersonernes synspunkter. Derigennem kunne der identificeres generelle problem-
stillinger om, hvad testpersonerne oplevede. Det er vigtigt at ga ind og kigge pa hver
enkelt problemstilling og fa defineret, hvor problemet ligger for at kunne abstrahere og
undersgge, hvad brugerens virkelige problem er. Altsd at finde en sammenhaeng.
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Hvis man abstraherer testpersonerne generelle problemer, skal man prgve at finde en
feellesfaktor, som binder dem alle sammen. Her m& man bevaege sig vaek fra de eksis-
terende lgsninger og kigge pa, hvad der ligger bag. Problemet ligger nu ikke i de eksis-
terende lgsninger, men derimod i begrebet “strgm”. Dette er vigtigt for forstaelsen, idet
mange af de problemer, som testpersonern beskriver, beskaftiger sig med dette emne.

Tager man skridtet videre, kan man undersgge, hvad brugerne anvender strgm til, og
hvordan de ser pa strgm som begreb.

“Sa har vi noget lys pd badeveerelset, altid lys der.” [Transskriberet 1 :
00.20.02] Se bilag [DL

Her stod det blandt andet klart, at en stor del af de ting, som 13 til grundlag for
strgmforbruget, ikke var noget testpersonerne var bevidst om. Der optradte saledes sit-
uationer, hvor testpersonerne var uopmerksomme, idet de glemte at slukke for ungdige
strgmkilder. Der optradte samtidig ogsa situationer, hvor testpersonerne faktisk ikke var
klar over, hvad deres strgmforbrug var. Til sidst optradte der situationer, hvor testper-
sonerne rent faktisk godt var klar over at de spildte strgm, men bevidst ikke ville sendre
adfeerd, idet dette ville resultere i at de mistede dele af den komfort, som de havde.
[Transskriberet 1 : 00.22.15] Se bilag [DI

Testen viste at testpersonerne i hgj grad brugte manuelle lgsninger, altsd manuelle
teend /sluk kontakter, manuel afleesning af stromforbrug osv. Dette gor samtidig ogsa
at testpersonerne oplevede en form for tvetydighed i deres forhold til strgm. De havde
ikke nogen generel form for indikator pa, hvor meget de brugte, ud over at de manuelt
kunne aflaese elmaleren, der viste kilowatttimer, altsd noget som de kunne forholde sig
til. Samtidig havde de ogsa en indikator, nar de sa regningerne for strgmforbruget, men
da var det som regel for sent at ggre noget ved problemet. Spildt strgm var spildt.

“Noget af det jeg troede ville bruge, for eksempel sddan noget som mikroov-
nen, nar den stod pa standby, den bruger ikke mere, altsa det er den samme
pris, det er sjovt nok det samme som min mobil oplader og som hele mit s-
tandby udstyr derude. Prisen er preecis den samme, det er den ikke engang,
den er faktisk under en ogre, 0,008 kr. i timen.” [Transskriberet 2 : 00.03.00]
Se bilag [DL

Det er saledes konkluderet, at det er brugerens forhold til strgm, der ligger til grundlag
for mange af de situationer, der forer til et overflgdigt forbrug. Det méa siledes veere
ngdvendigt at zendre dette forhold for at pavirke brugeren. Derfor er det ogsé relevant at
sporge, hvordan et system skal designes, sa det kan sendre brugerens forhold til strgm.
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4.3 Konceptinddragelse

Analysen veeret et skridt i retning af at forstd problemet og brugeren. I dette afsnit
vil der blive introduceret koncepter. Disse skal ses som et skridt i retning af et design.
Koncepterne vil beskrive, hvad der skal til for at lgse brugerens problemer.

4.3.1 Indsigter

Indsigterne er opnaet som resultat af bearbejdningen af data fra testen. Optagelserne fra
de to interviews er blevet transskriberet. Ud fra disse har det veeret muligt at identificere
gnsker og krav fra testpersonerne. Det samme gor sig gaeldende for data, der ikke har
vaeret indbefattet i interviewet. Disse gnsker og krav er blevet samlet i overordnede kat-
egorier og vil blive forklaret nedenfor. Som naevnt i teori afsnittet er det vigtigt, at man
holder testpersonernes meninger i centrum. Derfor er testpersonernes udtalelser brugt til
at skabe en reference til en konkret udtalelse eller handling, som gor sig geeldende for em-
net. Selve opdelingen af data er sket i forhold vurderingen af testpersonernes prioriteter.
Det vil sige pa baggrund af, hvor mange gange problemstillingen har veeret gaeldende
testfamilierne imellem. Emneopdelingen er sket i henhold til, hvordan gruppen har synes
dataene passede bedst sammen. Det vil sige, at de indsamlede data er blevet grupperet
og opdelt i overordnede emner, hvorefter der er forsggt sat ord pa disse emner, sa de
passer bedst muligt til grupperingerne. Dataene, herunder transskriptioner og post-its,
kan ses pa den medfglgende cd, se bilag [Dl Emneopdelingen er blevet grupperet pa en
skala fra 1 til 4, saledes at 1 er vigtigst i henhold til problemstillingen og 4. er mindst
vigtig. Prioriteter og emner er listet nedenfor.

Emner og prioriteter

1. Prioritet
HAstetik

Hstetik er et ganske vaesentligt punkt for testfamilierne. Gentagende gange er det blevet
nzevnt, at systemet skal se godt ud. Det tolkes som et udtryk for, at den astetiske veerdi
af selve apparatet skal veere hgj. Med apparatet forstds méden hvorpa skasermen, der skal
vise vores prototype, reprasenterer sig. Familierne laegger veegt pa, at den skal veere flot
og i moderne design. Ofte har brugerne en vidt forskellig stil, og derfor ma det udledes
at det er vigtigt at apparatet fas i forskellige design, saledes at det altid kan passe ind
i familiens stil. Gentagende gange bliver det af begge testfamilier nesevnt, hvor vigtigt
udseendet af apparatet er:

“Jeg ved jo ikke hvordan sadan noget ser ud, men jeg forstiller mig ligesom
en fladskerm der henger pd veggen” [Transskription 2: 00.50.00] Se bilag (D

“Ja, det vil jeg sige det skulle ikke wveere vildt skemmende ikke en s-
tor rod kasse der skulle henge ude i gangen, men mere fladskerms agtigt”
[Transskriberet 1 : 00.37.22] Se bilag [DL
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Det giver et klart udtryk for, hvorledes familierne ser systemet. Skeermen skal veere
som en fladskeerm, og denne vil haenge synligt fremme i huset, derfor skal den ikke vare
skeemmende for resten af huset.

Komfort

Komfort er en svaer del at behandle ud fra dataene. Den ene familie har brug for effektiv
maélseetning, kontrol og overholdelse af spillet, som indgik i proben. De vil siledes prgve
at sendre pd deres vaner for at spare strgm. Dette star i steerk kontrast til den anden
familie, der blot gnsker at eliminere deres overfladige forbrug. Dette skal ske, uden at de
bliver pavirket af systemet. Som eks. pa dette navnes bl.a. af familien:

“Lyset pd badeveerelset bliver ikke slukket da man gar ind og ud flere gange
og ikke gider at tende/slukke hver gang ogsa sidste gang man benytter lyset
derinde” [Transskriberet 1 : 00.21.48] Se bilag [Dl.

“Sadan er det ogsi med koleskabet. Sd skal man lige ha’ smgr, sd skal man
lige ha’ meelk sd skal man lige altsd. Sa star det bare dbent.” [Transskriberet

1:00.22.15] Se bilag [D

Her er et klart udtryk fra den ene familie, der pa ingen made vil ofre deres komfort for
at spare strgm. Ovenstaende giver et utrolig konkret og preecist indblik i deres tankegang
og hvilke ting, der seettes hgjt i familien. Omvendt tenker den anden familie slet ikke
i disse baner. De gnsker at spare, hvor det giver en effekt. Men de er meget i tvivl om,
hvor det er nyttigt at spare.

“Det kommer an pd om det kunne svare sig for mig at og have nogle ting
der kunne blive skiftet ud med nogle of de der ting de siger der sparer penge

de der smd dioder” [Transskriberet 2 : 00.33.30] Se bilag (D

Derfor efterlyser de et system, der kan hjalpe dem med at endre deres forbrugsvaner.
For at &ndre deres vaner mener de, at et system, som giver en klar malsaetning i forhold
til forbrug og et slags alarmerende vaerktgj, er ngdvendigt. De er séledes klar til at sendre
vaner, hvis blot de umiddelbart kan se en effekt af deres indsats.

Okonomi

(Okonomi har vaeret et vaesentligt aspekt for alle testfamilierne. Det er her imod at ind-
satsen skulle rettes, hvis nogen af familierne skulle motiveres til at ggre en forskel i deres
daglige rutiner. En vaesentlig pointe, som alle familierne fremhaever, er deres nuvaerende
el-maler. Den ene familie udtaler:

“Den elmdler der sidder der ude i dag viser hvor meget der er brugt indtil
i dag, og trykker man pd en knap kan man se forbruget lige nu [lige i det man
trykker/. Det er hvad den kan i dag.” [Transskriberet 1 : 00.41.10] Se bilag[DL.
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“Ja, i stedet for kW /t sa skrive det i kr./ore.” [Transskriberet 1 : 00.58.58]
Se bilag [D

Dette giver en klar indikation om hvilken faktor, der kan motivere familien og det ses
i lignende grad udtrykt hos de andre familier. Der er her altsa en klar indikation om, at
der blandt andet gnskes anderledes el-méalere, som stadig kan vise forbrug, men i kroner
og grer. Dette skal kunne munde ud i bedre overblik i forhold til gkonomien, idet de i s&
fald har noget som de kan forholde sig til.

2. Prioritet
Fravalg

Selvom det er vigtigt at vide, hvad familierne vil have, er det ligesd vigtigt at finde ud
af, hvad de ikke vil have. Selvom punktet ikke ses som en faktor, sd anses det stadig for
at veere et vaesentligt aspekt. Gennem bearbejdningen af dataene er alle udtalelser, der
vedrgrer funktioner, som de ikke gnsker, citeret og fortolket. Der udtales blandt andet:

Michael: “Kunne det vere interessant at se fra arbejdet hvad der er tendt
1 huset?”
Gitte: “Jeg vil sige at jeg ikke har noget behov for det. Jeg synes at behovet for
mig ligger i min udgangsposition, altsd lige nar jeg gar her fra” [Transskriberet

1 :00.44.29] Se bilag Dl

Her ses et klart udtryk for, at testpersonerne ikke oplever et behov for et system med
fjerntilgang. Men i kontekst har det veeret sveert at skelne, om testpersonerne har ladet sig
begraense af deres forstaelse omkring problemomradet. Der er samtidig diffuse holdninger
til systemer uden for hjemmet. P4 den ene side har de ikke brug for systemer uden for
husstanden. P4 den anden side er ngdvendigheden af systemet uden for husstanden ikke
en lgsning:

“Ja, det ved jeg godt, men hvis den sender mig en sms inden jeg laser
“hallo hallo moster du skal lige slukke...” det gor jeg jo ikke. Jeg kan ikke
bruge en sms ndr jeg gar afsted. Den ser jeg sd forst, nar jeg kommer pd

arbejde.”[Transskriberet 1: 00.48.04] Se bilag D
Men i en anden kontekst ville det maske veere nyttigt:

Daniel: “Kunne det vere en ide at slukke lyset med mobiltelefonen maske
via en sms for eksempel?”
Ulla: “Ja ja, hvis man ku’ det sd er det jo ogsd dejlig nemt. Helt sikkert. Helt
sikkert.”
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Funktioner

De praecise funktioner, som testpersonerne har udtalt sig om i de forskellige interview, er
blevet behandlet til konkrete lgsningsforslag. Sasom personer der efterspgrger en made
at overvage deres samlede strgmforbrug pa. Det er igen vigtigt at pointere, at det er
forstéelsen af brugerens problemstilling, som er blevet behandlet. Testfamilierne er blevet
bedt om at udtaenke idéer og lgsningsforslag til deres problemstilling. Ligeledes er de
blevet bedt om at stille spgrgsmal, hvis de gnskede svar pa nogle ting. Dette gav et
indblik i, hvorledes testfamilierne sa et saddan system, som udvikles gennem projektet.
Sammen med dette syn star en klar holdning til, hvilke funktioner systemet skal benytte
sig af. Den ene familie udtaler sig pa en Post-it om et evt. system:

“Kontrol hvor alt stromforbruget vises (tradlgst). Gronne lamper ved nor-
mal forbrug. Rodt eller Alarm ved overforbrug.” [Emner + Post-its’ side 2,
stk. 3] Se bilag [Dl

Her ses et klart udtryk for hvordan familien ser et evt. system, hvor logning ogsa
indgér som element i fortolkning. For familien her er det veesentligt at kunne registrere
@ndringer, sddan at evt. fejlkilder, sdsom kgleskab, vaskemaskine eller fryser, der er géet
i stykker, bliver opdaget i tide. Denne idé kommer senere i interviewet til udtryk som
en slags opdragende system, hvor der bliver fastsat et mal, og overskrider man graensen,
skal man kgbe mere strgm. Men interessant er det, at selv i familierne indbyrdes er der
vidt forskellige syn pa systemet.

“For mit vedkommende at det der skulle fa mig til at spare yderligere, det
var at hvis man afsatte 1 et hjem. Man siger der bor 5 personer i et hjem,
der er registreret hver person har lov at bruge sd og sd meget strom - hvis du
overskrider det, skal du lige pludseligt betale det dobbelte for strommen. Det
ville jo motivere mig” [Ref Transskriberet 2 : 00.26.30] Se bilag Dl

3. Prioritet
Opdragelse

Den ene familie efterspurgte et system, som kunne hjzlpe dem med at kontrollere deres
forbrug. De gnskede en made hvorpa de blev gjort opmarksomme pa overfladigt forbrug,
og herefter ogsd hjulpet med at @ndre rutiner. Et af forslagene, som blev stillet, var et
styringssystem, hvor hvert veerelse fik indtastet et strgmforbrugsméal. Nar dette mal var
naet, skulle systemet slukke for strommen, og man ville veere ngdsaget til at bede om
eller kgbe mere strgm af systemet. Det konkrete udsagn fra familien lyder saledes:

“Det var det jeg mente med det, nar vi sagde en uge for eksempel vi siger
der blwer. Du md bruge sd og sd meget pd en uge, det der med kortet som du
siger man har det i for eksempel derhjemme. Sadan en man lige kan trekke
dankortet tgennem sd sige vi vil bruge sd meget strom i den her maned for vi
skal spare. Treekker igennem og taster belgbet ind nar man sa kommer fjorden
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dage eller en uge hen, sd siger hov den er squ da helt galt vi bruger for meget
strom, sd siger vi det er fint, s er der altsd 2 aftner hvor der ingen fjernsyn,
2 aftener hvor der ingen playstation er, 2 aftner hvor der ingen computer er,
fordi 1 skal bare vide at i har brugt for meget strom og ved du hvad det kommer
til at gé ud over? Vores ferie. Nichts weider. der er bare lukket ikke i tre dage
sd mda ¢ lere det. Og man kan gd ind specifikt og se hvad for nogle rum der
bliver brugt for meget i...” [Transskriberet 2 : 00.32.30] Se bilag

“Du har strom til 30 dage du ma bruge sd og sa meget om dagen, ndr der
sd er gaet en uge nu er du altsd noget kun foran makker, nu skal du bare vide
at de sidste 8 dage der har du altsd ingen strgm, hvad vil du gore ved det?
Det er jo en opdragende faktor pd en pen made ikke ogsd der ligesom gor at
man positivt begyndte at tenke pad det ikke ogsd fordi du vil 1 den anden ende
fa at vide at den gar bare ikke den her fordi du fradser.” [Transskriberet 2 :
00.30.30] Se bilag [Dl

“Der er altsda for meget B.S. Christiansen i det der” [Transskriberet 2 :
00.80.30] Se bilag [Dl

Dette viser igen diversitet af meninger og holdninger til systemet. Det ene familie
medlem er ikke bange for at saette graenser pa, i et forsgg pa at styre forbruget, men det
andet medlem er mere tilbageholdende og gnsker egentlig blot at fjerne ungdigt forbrug.
Dette afspejler méske mere den brede holdning, og er ogsé derfor placeret som 3. prioritet.

En forstaelse, som samtidig er opnaet, er den implicite pavirkning. Systemet vil kunne
fjerne overflgdigt forbrug, men hvis systemet ogsa kan synligggre betydelige omkostninger
ved forskellige arbejdsopgaver, s& kunne det evt. veere at familien sendrer adfeerd og beg-
ynder at benytte alternative metoder. Det er altsd vaesentligt at indregne den implicite
pavirkning som en motivations faktor. Opdragelsesfaktoren kunne ogsa komme til udtryk
gennem aspekter som alarmer, der ogsé foreslds af testpersonerne. Dette ville give ad-
varsler ved overforbrug og pa den made opdrage brugerne pa en “paen” made.

4. Prioritet

Udvidelse

Blandt de mange lgsningsforslag har der ogsa veeret en lang raekke, som har kraevet en
vis udvidelse af projektet og fundamentet for dette. Derfor er disse idéer lavt prioriteret,
og de vil med stor sandsynlighed blive set helt bort fra. Dette drejer sig altsd om visse
ting, der ikke er realiserbare for projektet nu og her, men som eksempelvis kunne komme
som en udvidelse. En vasentlig tanke kan alligevel veere at perspektivere over projektet
allerede nu, og opbygge systemet saledes, at der senere ville vaere plads til udvidelse.
Blot det at give udvidelse en platform at arbejde pa, og at denne er tznkt igennem i
opbygningsfasen, kan veere nogle essentielle overvejelser at gore.
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Daniel: “Hvad hvis man nu kunne styre det fra arbejdet af ?”
Ulla: “Det skulle veere noget med at man skulle kunne fylde badekarret til man
kom hjem... haha...” [Transkriberet 1 : 00.44.55] Se bilag [DI

INFORMATION
ZSTETIK FUNKTIONER

(SYSTEM)
FRAVALG

=. Prioxitet

Figur 4.2: Dette billede viser emnerne opdelt efter prioriteter.

4.3.2 Principper og statements

Ud fra emnerne kunne udledes en rackke statements og principper. Emnerne er her samlet
og udledt til principper. Det skal derfor siges, at disse principper skal ses som topprior-
iteter for testpersonerne nar det kommer til design. Derfor skal der ogsd kunne spores
en rgd trad fra principper og statements til designet. Principperne er samtidig vigtige
for forstaelsen af det kommende design. Herunder er det forsggt eksplicit at forklare
de enkelte opstillede principper. Dette vil forhabentligt give laeseren et godt indblik i

prototyper udledt heraf samt nogle af tankerne bag disse.
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Principper

Herunder er de udledte principper beskrevet eksplicit. Dette er brugerens overordnede
krav og behov til designet.

e Princippet i komfort

Her behandles komfort som en forstaelse af familiernes dagligdag. De daglige ru-
tiner, familierne har faet, skal ikke sendres pa grund af et system, med mindre
en vaesentlig gkonomisk gevinst er opnéelig. Nogle af de steder, hvor familierne
bruger meget strgm, er familierne godt klar over deres strgmspild. De begrunder
dog, hvorfor det er sddan, og familierne star ved at dette sker, for at ggre deres
dag lettere. Som eksempel pa dette kunne situationen til kgleskabet godt nsevnes
igen [Transskriberet 1 : 00.22.15] Se bilag [Dl Familien er godt klar over at ved at
lade kgleskabet sta abent, sa bruges der rigtig meget strgm, men det er nu engang
nemmest sddan. En sddan komfort ma systemet ikke influere pa. Der skal ikke veere
en alarm som begynder, fordi familien bruger unyttigt meget strom. Det er et valg
familien har taget, og det skal systemet tilpasse sig efter.

e Princippet i rentabiliteten (indtjeningsevne)

Den gkonomiske vinkel har veeret vaesentlig for alle familierne. Alle deres indsatser
skal kunne begrundes finansielt. Det er eksempelvis vigtigt, at systemet skal kunne
tjene sig selv ind igen i form af besparelser i forhold til almindelige lgsninger.

Michael: “Hvad med pa lengere sigt, hvis I kunne spare rigtigt rigtigt
mange penge lige pludseligt. Hvis det var noget der kunne spare jer for en
3000, det ved jeg tkke, nu ved jeg tkke hvor meget man bruger pd strom.
Men lad os nu siger man bruger en 1000-1500 udelukkende pa strom pa
sin almindelige husholdning. Hvis nu man kunne kgbe et system til 10000
eller sadan og det havde tjent sig ind i lobet af nogle ar eller tre, fire ar?”
Kim: “Det er der ingen tvivl om at det ville gjeblikkeligt blive en succes
i hele Danmark.” Gitte: “Det tror jeg ogsa” Kim: “Det ville squ ikke kun
veere her det ville blive hele Danmark” [Transskriberet 2 : 00.28.00] Se
bilag

e Princippet i udseendet (det aestetiske)

Alle familierne omtaler at udseende er rigtig vigtigt. Systemet skal med andre ord
kunne passe ind i forskellige stilarter og tilpasses til det enkelte hjem. Det er ogsé
vaesentligt, hvor graensen gér for, hvor de enkelte synes at et display skeemmer deres
indretning. Bl.a. bliver en tradlgs lgsning naevnt som ideelt, da det giver mulighed
for mere fleksibel opsaetning og mindre kabeltrakning.

“Ja sddan ot mine apparater gik tradlpst ind i det sd jeg skal ik’ have
alle de ledninger korende for det ser virkeligt ikke godt ud” [Transskriberet
2 :00.53.00] Se bilag [Dl
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e Princippet i multifunktionalitet

Dette punkt er fremkommet som resultat af forskellige holdninger til systemet i
testfamilierne. Nogle familier vil have et system til direkte styring, mens andre blot
vil have det til at give overblik. P4 baggrund af dette er der opstillet det kriterium
for systemet, at det skal kunne udfylde flere roller i et hjem. Der skal altsd bade
vaere mulighed for at benytte systemet enkelt og effektivt, og samtidig skal familier,
som gnsker det, have mulighed for at udbygge systemets funktionalitet specifikt til
dem.

“Sa skulle man ogsd kunne bruge sdadan en tavle her til noget for-
nuftigt, sa hvis nu du kom til et andet billede kunne det vere altsa noget
som wvar, altsd hvis den her var forbundet til netiet ikke ogsd. Det wved
jeg tkke om jeg fik sagt jeg ville gerne have sadan at udstyret det var sd-
dan en multiskerm. Sa kunne du ga pa nettet ikke ogsa tyekke, altsa vi
internettet” [Transskriberet 2 : 00.55.30] Se bilag (D

e Princippet i synligggrelse

Ganske essentielt efterspgrger familierne en made, hvorpa de kan synligggre deres
forbrug. Det skal gerne vaere pa detalje niveau, siledes at man kan eliminere ungdigt
spild af strgm. Dette bunder samtidig ogsa i det gkonomiske. Som eksempel kunne
en oversigt over samlet forbrug i den pagaldende méned blive synliggjort, samtidig
med at man kunne sammenligne med andre méaneder.

Daniel: “Sa @ er godt tilfredse med sadan som det fungere nu, 1 gnsker
blot noget der kan hjeelpe jer med at spare?”
Ulla: “Ja, noget der gor en opmeerksom pd tingene.” [Transskriberet 1 :
00.46.27] Se bilag Dl

Statements

Herunder er statements identificeret. Der er her sat ord pa hvad det er testpersonerne
mener. Det vil sige at deres krav og holdninger er “kogt sammen” til enkelte saetninger.

"Vi vil se hvor meget det koster, vi vil se effekten af vores valg, vi vil ikke cendre
rutiner og vi vil nemt kunne begrense overflgdigt forbrug.”

Med denne sxtning er det forsggt at fa alle principper samlet i en praecis ssetning.
Dog skal saetningen vejes lige sa tungt som principperne.

For at bevage sig hen imod design er det vigtigt at tage udgangspunkt i testperson-
ernes problemer. Det overordnede spgrgsmal var, hvordan man andrer brugernes forhold
til strgm. I denne forbindelse kan man tage udgangspunkt i testpersonernes egne krav og
holdninger og hvad vil for dem &ndre den méde de interagerer med apparater der bruger
strom. Her kan principper og statements inddrages i en sggen pé at lgse hvad der kraeves
af et system, der skal kunne fa brugeren til at forholde sig anderledes til strom.
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4.3.3 Sketching

Sketches bliver set som ideer til opbygning af en prototype, der giver designeren en vi-
suel forstaelse for, hvad brugerne vil have. Derfor skal det ses som retningslinier, der
kan virke som rammeveerktgj for videreudvikling af et design. Dette vil blive gjort med
udgangspunkt i testpersonernes sketches, der er vist péa figur €3] og 4 idet disse speci-
ficerer bade en del funktioner samt udseende for et sddan system.

Figur 4.3: Sketch der viser et display design til gangen.

Ud fra disse sketches kan der udledes en raekke funktionaliteter, som skal overfgres til
designet. Der var samtidig ogsa krav til selve @stetikken af systemets ydre. Der var krav
om at systemet skulle veere tradlgst, rengeringsvenligt og generelt ikke alt for prangende.
Derfor var der ogsa krav om, at det skulle veere en eller anden form for fladskaermslgsning.

Der er saledes identificeret en rackke funktionaliteter i systemet. Den ene testfami-
lie mente, at det skulle vaere et display, der skulle veere i gangen, som kun skulle vise
oplysninger, se figur Den anden familie mente, at det skulle veere et display, man
skulle kunne interagere med, se figur €4l Tankerne centrerede sig altsd om en form for
displaylgsning. Nar der fgrst var tale om en displaylgsning, var der pludselig ogsa en
raekke andre funktioner, der kom péd bordet. Der var blandt andet tale om, at man kunne
indbygge en webbrowser, sd man kunne tilga nettet. Der var samtidig ogsa tale om en
“memo” funktion, som kunne huske indkgbslister, kalender osv. Dette ville blive gjordt
med henblik pa at lave systemet til mere end blot et system der ville hdndtere brugerens
strgmforbrug. Samtidig ville det give gget mulighed for at brugeren lagde meerke til sys-
temet idet de ville ga forbi hver gang de interagerede med en af de andre funktioner. En
af de ideer, der kom pa bordet, var samtidig en funktion, der kunne holde styr pa samtlige
rum i huset, og hvad der var taendt. Altsd en underbygning af hele overbliksaspektet.

4.3.4 Sketches i forhold til principper og statements

Fglgende ville det veere interessant at kigge pé, om der var nogle af de navnte ting, der
burde tilfgjes til lgsningen for udviklingen af koncepterne. Principperne for et system
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Figur 4.4: Sketch der illustrerer et display man skal kunne interagere med.

skal indbefatte noget, der ikke gar ud over brugerens komfort, det skal kunne tjene sig
selv ind igen, det skal veere sestetisk, det skal udgve en form for synligggrelse og endeligt
skal det vaere multifunktionelt.

Senere, i forhold til sketches, blev det praeciseret hvilke funktionaliteter og ideer sys-
temet skulle opfylde. Displaylgsninger, “memofunktioner”, webbrowser og krav til ud-
seende var alle her iblandt.

Der begyndte at tegne sig mgnstre, bade i de sketches der var analyseret, men ogsé i
de principper og statements, som udsprang fra de gvrige data. Her kunne saledes drages
en raekke paralleller.

Her kunne blandt andet konkluderes, at testpersonerne lagde meget vaegt pa bag
begrebet overblik, der kunne spores tilbage til at spare penge. Der lagdes ogsa vaegt pa
begrebet aestetik, altsd udseende savel indvendigt som udvendigt. Multifunktioner var et
af de principper, som blev fremhavet, idet et system ikke bare burde kunne vise én ting
men ogsa burde kunne bruges til andre ting.
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4.4 Funktioner

I forhold til overstiende analyse ville det vaere interessant at kigge pé, om de funktioner,
som brugerne eftersporger i et system, gar p&d kompromis med nogle af principperne.
Disse funktioner er blevet kendt som fglge af analyse af indsamlede data. Tidligere blev
brugerens overordnede krav til et system, der skulle kunne sendre deres forhold til strgm,
specificeret. Disse krav understgttes af specifikke funktionaliteter, som brugeren selv
gnsker. For at praecisere hvad et sddan system naermere skal kunne understgtte, kan der
tages udgangspunkt i brugerens funktionsspecifikke udtalelser.

Herunder vil blive listet, hvilke funktioner brugeren gerne vil have, hvilket princip de
gar ind under, samt eventuelle fravalgsgrunde i forbindelse med kompromis.

Funktion

Beskrivelse

Advarsler ved overfor-
brug

Denne funktion blev naevnt som lgsning pa, hvis der var ap-
parater, der uventet brugte mere strgm end normalt. Det
blev samtidig naevnt, at man kunne lgse dette problem ved
at tilfgje en tavle med lamper. Grgn ved normal brug og rgd
eller alarm ved overforbrug.

Hvornar kan udskiftning
betale sig?

Denne funktion kom som felge af en undren hos brugerne.
De gnskede en funktion, som kunne svare pa, om der ville
vare fordele i at udskifte de eksisterende apparater med nye,
hvis de pa sigt kunne tjene sig hurtigere ind.

Hvad bruger vi strgm
pa?

En generel undren hos brugerne bundede i, at de ikke vidste,
hvad de brugte strgm pa og hvor meget de brugte pa de
enkelte apparater.

Hvilke apparater er
mest strgmslugende?

Denne funktion udsprang af et spgrgsmal om hvilke appa-
rater, der statistisk set brugte mest strgm.

Hellere kroner og grer
end watt og timer

Der var en klar undren hos brugerne, idet de ikke kunne
forholde sig til begrebet kilowatttimer. Derfor foreslog de, at
man udtrykte forbruget i kroner og grer i stedet.

Elmaler 1 hvert rum

Der blev ogsa gnsket en funktion, der kunne male elforbruget
i hvert rum.

Ingen teendfunktion

Brugerne gnskede ikke nogen teendfunktioner, idet man nok
selv skulle huske at teende for strommen. Problemet var at
slukke det igen. Dette kommer ogsa til udtryk i funktionen
“central sluk”.

Man kan selv
bestemme, hvad der
skal overviges mest

Denne funktion blev gnsket i forbindelse med en forespgrgsel
omkring, at man skulle kunne have en funktion, der kunne
overvage specifikke apparater efter eget valg.

Funktion s& man kan se
hvilket elselskab, der er
billigst

Denne funktion blev gnsket i forbindelse med, at der opstod
forvirring omkring, om det bedre kunne betale sig at skifte
til et andet elselskab i forhold til ens nuveerende.
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Sluk funktion fra mobil

Funktionen blev gnsket som resultat af en snak om at imple-
mentere systemet pa mobiltelefonen. Der var generel enighed
om, at man ikke havde behov for advarselsfunktioner osv.
herfra. Dog kunne det veere smart med en funktion, saledes at
man kunne slukke alle apparater fra mobiltelefonen, hvis det
skulle veere glemt, inden man tog hjemmefra. Denne funktion
fraveelges dog, da projektet fokuserer pa systemets software
del og ikke alternative platforme.

Timerfunktion

Dette blev gnsket i forbindelse med en snak omkring, at den
ene familie ofte havde deres udelys taendt. Dette betgd at
lyset ofte stod tendt fra de tog p& arbejde og til de kom
hjem. Her kunne det veere smart med en timerfunktion.

Automatisk sluk for

maskiner

Med dette menes at de apparater, der bruger meget strgm i
standby (vaskemaskine, torretumbler osv), skal slukkes helt.
Saledes elimineres standbystrgm.

Faerre fjernbetjeninger

Her er automatik i fokus. Der naevnes blandt andet, at man
skal kunne styre tingene fra et centralt panel.

Central knap sa alt s-
lukkes

Dette indbefatter funktionen at kunne slukke alt fra et sted, i
stedet for at man skal g& ud og slukke for hver enkelt kontakt.
Det naevnes blandt andet, at det kunne vaere en fordel, hvis
den var let tilgaengelig, nar man var pé vej ud af dgren.

Registrering om der er
personer i et rum

Denne funktion laegger sig op af funktionen timer. Der er
her tale om en funktion, der skal kunne registrere personer
(bevaegelsessensor, varmesensor osv.). Hvis ikke der er per-
soner i rummet, si slukkes strgmmen.

Taletidsstrom

Der er her tale om en funktion, hvor man skal kgre et betal-
ingskort igennem systemet og derigennem opné strgm. Deri-
gennem kan man bestemme hvor meget strgm, der skal kunne
bruges i lgbet af en maned. Hvis man overskrider forbruget,
er man ngdt til at kere kortet igennem igen. Denne funk-
tion er blevet fravalgt, som fglge af at det gar for meget pa
kompromis med komforten. Der er ikke nogen pointe i at
skulle tanke strgm, og det er blevet bestemt, at systemet
skal kunne lette hverdagen for brugerne, og at de altsi ikke
skulle behgve at tanke strgm.

Straf hvis man bruger
mere strgm end normalt

Der er her tale om en funktion, der giver brugeren en s-
traf, hvis man bruger for meget strgm. Det blev foreslaet,
at elselskabet kunne tilbyde den forste meengde elektricitet
til en relativt billig pris. Hvis brugerne s brugte over den
mengde, ville prisen blive sat op efter hvor meget de brugte.
Denne funktion er blevet fravalgt, idet det vil g& pa kompro-
mis med komforten i et sddant system.
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System der opdrager pa
en pzen made

Der blev sdledes naevnt, at man godt kunne have et sys-
tem, der opdrager pa en paen made. Dette kunne komme
til udtryk i advarsler, der p& en paen méade udtrykte, at man
eksempelvis havde brugt for meget i den pagaeldende méaned.

At inddrage bgrnene

Det blev ogsd naevnt, at iser de mindre bgrn havde svaert
ved at forsta konceptet i at skulle slukke for kontakterne, at
spare pa strgmmen osv. Derfor kunne det veere en fordel med
et system, der involverede bgrnene.

Brugernes generelle spgrgsmal omkring forskellige ting, for
eksempel omkring hvor de kunne spare, hvad de kunne svare
pa osv. Dette kunne komme til udtryk i en svarfunktion, som
kunne svare pa ens spgrgsmal eller kunne komme med tips,
hvis man havde gammelt udstyr som brugte mere strgm end
nyere udstyr.

Det blev samtidig naevnt at det kunne vaere smart hvis sys-
temet ogsa kunne andet end bare at hjelpe med at styre
strgmforbrug, overblik osv. Dette kunne komme til udtryk
som en webfunktion eller en browser, der kunne gi pé net-
tet.

Brugerne gnskede en memo funktion, siledes at den kunne
huske bla. ens indkgbsliste.

Tips og svar pa
spgrgsmal

Webfunktion
Memofunktion

Ingen  firmaer  skal

kunne overvage

En funktion, som skulle udelukkes, var, at firmaer ikke skulle
kunne overvage forbruget for derefter at kunne reklamere for
sig selv.

Reklamer

I forhold til at ggre systemet mere gkonomisk blev det fores-
laet, at man kunne tillade reklamer fra firmaer, som kerte,
nar man ikke brugte systemet. Her taenkes der pa aktuelle
tilbud o.l. Dermed kunne firmaerne betale en vis sum saledes
at systemet ikke ville blive s& dyrt. Dernaest ville der ogsa
veere en miljggevinst, idet der sé ikke var brug for at f& trykt
s mange reklamer.

Fleksibilitet
skaermbilleder)

(Flere

Det blev nzevnt, at der skulle vaere en funktion, saledes at
der kunne optraede flere skeermbilleder.
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KAPITEL b

Design

5.1 Introduktion

Dette kapitel beskriver designfasens forlgb og hvilke tanker, der er gjort herom. Dette vil
til sidst ende ud i mock-ups, der skal afspejle brugerens krav og holdninger pa prototype
niveau. Senere kan disse praesenteres for brugeren som igen kan give feedback. Dette
projekt vil dog ikke omhandle denne feedback fase.

Dette afsnit beskriver samtidig, hvorledes brugeren har faet indflydelse pa designet.
Der tages udgangspunkt i de principper og funktioner brugerne efterspgrger i analy-
sekapitlet, se kapitel Ml Det er vigtigt at det er brugerens, og ikke designerens, tanker om
et sddant system der kommer til udtryk.

5.2 Mock-ups

P& grundlag af analysen i kapitel Hl er folgende mock-ups blevet designet. Disse danner
et samlet billede af en prototype, som implementerer de funktioner som testpersonerne
har efterspurgt.

Folgeligt vil hver enkelt mock-up blive beskrevet og sammenlignet i henhold til prin-
cipper for design samt brugerens gnskede funktionaliteter.

5.2.1 Designet

For at kunne implementere flest mulige af de opstillede funktionaliteter, vil det vaere
ngdvendigt at designe et system, med flere skaermbilleder. Samtidig skal systemet op-
fylde princippet om multifunktionalitet, hvilket bedre vil kunne implementeres med flere
skeermbilleder. En fanebladslgsning vil vaere oplagt i denne sammenhaeng, da brugerne
efterspgrger faerre fjernbetjeninger og foretrackker bergringsfglsomme skaerme. Disse faneblade
ser ud som pa figur B.11 der opdeler funktionerne i forskellige kategorier.
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For at gore systemet mere overskueligt bliver der lavet et grunddesign, som gér igen
i alle skaermbilleder saledes at forvirring undgés. Dette er kommet til udtryk som set pa
figur[5.1l Dette betyder saledes at man kan tage fat péa, funktionaliteterne af systemet. Her
er der blandt andet taget udgangspunkt i brugerens funktionsspecifikationer se sektiond.4l
Navigation i de forskellige menuer, foregar i henhold til brugerens udtalelser, via en
touchfunktion. Dette betyder at man kan klikke direkte pa objekter i stedet for at bruge
en traditionel musemarkgr. Dette kan ses som et post-WIMP design da det fordrer til
direkte manipulation.

[ forhold til gestaltteori tages der udgangspunkt i et design, der opdeler skaermbilledet
i flere sektioner. Der er her tale om noget brugeren allerede kender da denne opdeling
ogsd optraeder i mange styresystemer. I forhold til fanebladsmenuen er der samtidig
ogsd gjort brug af noget brugeren kender. Fanebladsmenuen er desuden en udbygning
af menusystemet og menuen ligger i toppen af vinduet (i dette tilfelde hele skeermen)
hvilket fglger WIMP standarden. Ydermere er der gjort brug af elementer der ligner
hinanden s& brugeren fgler sig bedre tilpas.

Mit Hieml Memo I WEB IStatistikI OpsaetningISpcrgAme

Figur 5.1: Billede viser selve grunddesignet i alle skermbillederne bortset fra pauseskermen.

Bevaeger man sig videre til selve systemet og ser, hvilke funktionaliteter det skal
understotte tages der udgangspunkt i fanebladet “Mit hjem” Her er der mulighed
for at fa et overblik over strgmforbrug i huset. Der er her taget udgangspunkt i husets
grundplan, som ogsd illustreres til hgjre i billedet. Her er der mulighed for at fa et
overblik over rummene i huset. I venstre side af skeermbilledet er der mulighed for at se
husstandens strgmforbrug i alt, for det nuvaerende ar og lige nu. Der er ogsa implementeret
en funktion, der sgrger for at forbruget vises i kroner/grer og watt samtidig. Dette er
gjort i henhold til testpersonernes udtalelser omkring mere oplysning. Samtidig er der
mulighed for at se, hvordan ens stregmforbrug ligger i forhold til lignende husstande. Her
er der en méler der indikerer lavt forbrug(gren farve), normalt forbrug(gul farve) og hojt
forbrug(rgd farve), dette er samtidig en slags advarselsindikator. Her bliver kravet om en
oplysning ogsa overholdt.

Husets grundplan fungerer samtidig som en slags menu. Hvor man trykker pa de
individuelle rum, for derefter at fa informationer om disse.
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I forhold til elementer, der optraeder i skaermen er disse farvet vil disse, ifolge gestalt-
teorien, treede ud fra baggrunden og fa brugerens opmaerksomhed. Dette skal samtidig
give brugeren en ide om, at dette er elementer man kan interagere med.

Mit Hieml Memo I WEB I Statistik I Ops=tning I Sporg Arne
Forbrug
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Figur 5.2: Billede der viser “Mit Hjem” funktionen. Her er der mulighed for at se stromforbrug for
hele husstanden. Samtidig er der mulighed for at se hvordan ens stromforbrug ligger
i forhold til lignende husstande. Her kan navigeres videre til enkelte rum via touch
funktionen.

Klikker man eksempelvis pa “stue” i grundplanen kommer, der er nyt billede frem, se
figur B.3l Her er der mulighed for, at se hvilke apparater der er i stuen. Apparaterne er
illustreret via smé ikoner, hvilket ogsa er en del af WIMP standarden og man kan klikke
pa et af ikonerne/apparaterne og fa statistikker om strgmforbrug. Hvis en af disse bruger
meget strgm i forhold til det gennemsnitlige forbrug, vil de pulsere med en rgd farve.
Dette vil foregd op gennem niveauerne, via et advarselsskilt, der er placeret i det rum,
hvor apparatet star, s& man kan se det fra hovedsksermen.

I venstre side af skeermbilledet ser man, at to af funktionerne fra forrige skaermbillede
gar igen (Forbrug lige nu, samt spar’o’metret), se figur 5.2l Det nye er, at der imple-
menteret en funktion, som kan vise om et apparat er taendt, slukket eller sat pa timer.
Her vil det veere muligt at teende eller slukke apparatet, samt satte det pa timer siledes,
at det slukker af sig selv. Her er der taget hgjde for testpersonernes krav om en sluk-
funktion og en timerfunktion. Der er samtidig blevet tilfgjet en tzendfunktion idet det
skal veere muligt, at satte timeren til at teende eksempelvis lyset eller varmen nar man
ikke er hjemme).
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Mit Hjeml Memo | WEB lStatistikI OpsztninglsmrgArne
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Figur 5.3: Figuren viser, at hvisk man klikker pd en aof rummene i grundplanen, se figur[5.2, vil
man fa vist det enkelte rum. I dette tilfelde er stuen valgt. Man kan se at der er nogel
galt © stuen, hvilket ogsd vil kunne ses i grundplanen over huset. Nar man nu er inde
pa stuen kan man sda se, hvor fejlen er - i dette tilfeelde er det lampen der pulsere rgdt.

“Memo” fanebladet, se figur 6.4l giver udtryk for brugerens krav om en memofunktion,
der kan holde styr pa deres oplysninger, kalendere, noter osv.

Fra denne menu, kan man indtaste noter, samt gemme dem i en kalender. I hgjre side
af skeermbilledet kan man se en tavle med overskriften “Whiteboard”. Man kan indtaste
sine noter, enten ved at skrive i boksen med sin finger eller ved at trykke pa det tastatur,
der dukker op nar man trykker pa knappen med tastaturikonet, se figurh.5l Det at man
kan skrive med fingeren direkte pa skaermen er en post-WIMP funktion, da det er direkte
manipulation, det kan s& diskuteres om tastaturet er en WIMP funktion. Det vil sige at
der er altsd mulighed for bade at skrive hurtige beskeder til hinanden eller skrive leengere
indkgbslister osv. Se eventuelt 5.4 og 5.5

Mit Hiem| Memo | WEB |statistik | opsetning |sporg Arne
Memo opsatning

= Whiteboard

Memotype [ § |

Skriv her

Gem
Memo

Figur 5.4: Figuren viser, hvordan “Memo” fanen er opbygget. Feltet “skriv her” er hdndskrifts-
genkendende, og skriver teksten i feltet ovenover pd linjerne. I nederste hgjre hjorne
er der et ikon, som kan fremkalde et tastatur. Derudover er der opsetningen af memo
og en kalender sa man kan se kommende “memoer”,
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Mit Hiem| Memo | WEB |statistik | opsetning [sporg Arne
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Skriv her

Figur 5.5: Figuren viser, hvordan dropdown boksen fungerer. Ved tryk pd dropdown menuen ud
for dato, kommer der en kalender frem, hvor man kan velge en dato ud fra.

I venstre side vil man se en funktion der kan opsatte det pageeldende memo. Dette
bliver gjort ud fra dato, tid og memotypen, se figur .6l Efterfglgende vil dette blive
lagt i kalenderen som befinder sig under opseetningsfunktionen. Kalenderfunktionen viser
kommende aftaler, samt en kalender, se figur 5.6l Disse dropbokse kan ses som en slags
menu systemer og kan derfor ses som en del af WIMP. Det skal dog siges at dropbokse
ogsa er nevnt i WIMP standarderne som selvstaendige dele, men dette er dog ikke med
i teori afsnittet om WIMP.

Mit Hieml Memo I WEB I Statistik I Opsa=tning ISpurg Arne
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Figur 5.6: Figuren viser hvordan tids angivelse kunne foregd, desuden bliver der vist, hvad der
sker, ndr man trykker pd tastatur ikonet, se figur[5.4] Der kommer et touch tastatur
frem, og billedet af tastaturet bliver erstattet af et touchpad ikon som vil skifte tastaturet
ud med touchpad’en. Tastaturet her er et billede of HTC HERQ’s virtuelle tastatur.
Dette billede er redigeret fra [her, [20. dec. 2009].

En internet browser er ogsa blevet integreret og befinder sig under fanen WEB, se
figur Her er der taget udgangspunkt i testpersonernes gnske, om at integrere en
webbrowser. Til venstre i skeermbilledet er funktionerne “favoritter” og “sidst besogte
sider” implementeret. Disse er lavet siledes at man kan kgre igennem dem ved hjeelp
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af en scrollfunktion der styres med fingeren. Dette folger post-WIMP, fordi der foregar
direkte manipulation.

Mit l-lieml Memo l WEB lStatistikI OpmningISpargArne
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Figur 5.7: Figuren viser WEB funktionen. Til venstre finder man sider med sidste besggte og
favoritter. Billederne, der illustrerer disse funktionerne, er fra HTC HERO Bookmarks
Jher, [20._dec. 2009]. Billedet, som illustrer browseren er et skermbillede fra Google
Chrome Browseren [goo, [20._dec. 2009].
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Figur 5.8: Pd dette billede ser man forste side i fanen “Statistik”. Som standard er hele grundpla-
nen markeret, og i venstre side kan man sd se statistik for hele huset. Dette vil blive
illustreret med en graf og et felt ved siden af med andre vigtig information. Oven over
kan man velge hvilken del of huset man gnsker at se statistik for - enten ved at trykke
pd navnet pd rummet, eller trykke pd rummet i grundplanen.

Fanebladet “statistik” viser statistikker for huset, enkelte rum samt apparater. Som
udgangspunkt vises statistikker for huset, se figur B8 P& menuerne til venstre kan man
i en graf se, hvor meget huset har brugt over en periode, som man selv kan valge, samt
relevante informationer omkring huset. Trykker man for eksempel pa “kgkken” i grund-
planet, bliver kokken samt apparater vist 5.9 Under kgkkenet kan man se statistikker for
kgkkenet samt relevante information herom. Ydermere kan man valge enkelte apparater
og fa vist tilherende statistik
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Mit Hieml Memo I WEB I Statistik I Opsatning ISparg Arne
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Figur 5.9: Figuren viser at man har valgt, at se statistik for “Kgkken”. Kgkkentegningen er mark-
eret og ligesd er teksten til venstre ¢ skeermbilledet. En liste med apparaterne i kokkenet
fremkommer og i dette tilfelde er komfuret blevet valgt. Dette kan ses da ikonet er
blevet farvet desuden er teksten markeret i boksen til venstre. Statistik og info om
komfuret kommer frem under denne liste.

Mit Hieml Memo I WEB I Statistik I Opsatning ISparg Arne

Zndre ops@tningen
for

Timere Stue Varelse Kekken
Tilfojede apparater

\ Bad
Gang/Entré \
L

Vearelse Vearelse

Figur 5.10: I opsetnings fanen ses grundplanen igen hvor den plejer at vere og til venstre kan
man velge, hvad man gnsker at endre opsetning for. Grundplanen er ikke markeret
her, da man forst skal velge hvilken opsetning der skal endres.

Under fanebladet “Opsetning” finder man muligheden for at sendre opseetning for
system, timerfunktionen, tilfgjede apparater etc., se figur 5101 Til venstre i figuren kan
man vealge, hvilke opsaetninger man vil sndre. Veelger man “system”, kan man endre
generelle ting fra systemet sa som lysstyrke, kontrast etc. Hvis man vaelger “timer” kan
man indstille timerfunktionen for de forskellige apparater i huset. Disse to funktioner er
der dog ikke udviklet mockups for.

Valger man tilfgjede apparater, kan man sndre opsatning af apparaterne. Her kan
man tilfoje og fjerne apparater i de forskellige rum, se figur .11l Her er der samtidig
tilfgjet en hjeelpefunktion i form af en “butler”, der kan hjalpe med opsatningen. I dette
tilfeelde bestar hjeelpen i at man skal vaelge et rum i huset.
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Mit Hiem| Memo | WEB [statistik | opsatning |spore Arne
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Figur 5.11: Figuren viser, at man har valgt: “Andre opsetningen for: Tilfgjede apparater”. Huvis
det er forste gang man skal opsette noget vil vores hjelpe funktion “Arne” hjelpe
brugeren i gang, hvorefter man kan veelge at “slé ham fra”.
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Figur 5.12: Figuren viser, at man har valgt “Andre opsetningen for: Tilfgjede apparater” i stuen.

Hvis man som eksempel vaelger stuen fra grundplanet, se figur .13 kan man se
illustrationer af de respektive apparater der befinder sig deri. I venstre side af skaermen,
kan man tilfgje eller fjerne apparater ved hjezlp af drag and drop. Der vil samtidig vaere
mulighed for at tilfgje sine egne apparater.

Den sidste fane, “Sperg Arne”, har til formal at svare pa spgrgsmal eller hjelpe med
opsetning. Pa figur star den fgromtalte “butler” og er klar til at hjalpe. Testperson-
erne gav udtryk for at de gerne ville have en funktion, der kunne hjaelpe med at give dem
svar pa generelle spgrgsméal omkring strgmforbrug, kan det betale sig at udskifte paerer,
kan det betale sig at skifte elselskab osv. Ydermere er der implementeret en funktion, som
kan hjzlpe med spgrgsméal omkring systemet. Den pagaeldende mock-up, se figur 5.16]
viser funktionen i brug. Hvis man for eksempel spgrger, hvordan man laver et memo, sa
vil han vise, ved hjelp af billeder, hvordan man praecist udfgrer handlingen. Man kunne
ogsa forestille sig, at der bliver spurgt om, om det kunne betale sig at skifte elselskab,
hvorefter Arne ville hente prisinformationer omkring forskellige elselskaber. En funktion
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Figur 5.13: Figuren viser hvilke apparater der befinder sig i stuen og hvilke of disse der er tendt og
slukket. Man kan se at lyses og lampen tendt. Derudover er der kommet en liste frem
i venstre side af skeermbilledet. I denne liste kan man se en lang liste med apparater,
og disse kan man trekke fra listen over i stuen. Billede af papirkurv er fra Microsoft
Windows Recycle bin.
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Figur 5.14: Figuren viser, at Stereoanlegget og Xbox’en er trukket fra listen over i stuen. Deru-
dover har man trukket lampen fra stuen ned i papirkurven sd den ikke lengere befinder
sig 1 stuen. Billede af papirkurven er fra Microsoft Windows 7: Recycle bin.

som Arne medfgrer samtidig at man kan indfgre popups pé skaermen. Disse popups vil
kunne advare brugeren, hvis der bruges for meget strgm og der kan gives rad om, hvad
man kan ggre ved problemet etc. Her er altsd en mulighed for at fa sparetips.

Generelt igennem hele mock-up’et kan det tydeligt ses, at der ikke er nogen markgrer.
Der vil i stedet blive gjort brug af en touch skeerm. Dette gor det overfladigt at have en
markgr, da man i alle tilfeelde ville bruge sine fingre. Dette er en afvigelse fra WIMP
standarden, men er i stedet en del af post-WIMP, i det at det fgrer til en mere direkte
manipulation af skeermen/vinduerne.

Der vil samtidig, med systemets gvrige funktionaliteter, ogsad veere lagt veegt pa
rentabiliteten. Nar systemet er inaktivt vil pauseskaermen sla til og reklamer fra lokale
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Mit Hiem| Memo | WEB |[statistik | opsetning |sporg Arne

Hvis du har et

e gkaih] $11 Ao Goddag, jeg hedder Arne.
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kriv det i feltet
o i med at huske at undga
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statistikker, da jeg husker|
dit stromforbrug for ar
tilbage.
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hvis du har nogle
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Figur 5.15: Pd figuren ser man "Spprg Arne'fanen. Arne kommer med en kort introduktion af sig
selv s man ved, hvem han er og hvad han kan. Til venstre skriver man, i det tomme
tekstfelt, det spprgsmdl man eventuelt mdtte have og trykker pd “Spgrg” knappen.

Mit Hieml Memo I WEB IStatistikI Opsaetning[Sporg Arne
Du spurgte Arne om Memo
Solgende:
. nI Memo I Dato [¥ ]
“Hvordan laver jeg en Tid =
Memo” = M.emotype T 1
I pi 1T 2 12:12:12
[ XN
ety I
og WEB.

2. Nar du er inde i Memo fanen si
skal du velge dato, tid og memo-

type. Dog er dette ikke et nodven-
digt. =

3. Under den store Whiteboard
skrift finder du tekst feltet. Her
vises hy ndel | 3

Figur 5.16: Her har man som eksempel skrevet et spgrgsmdl der hed: Hvordan laver jeg en memo?
Herefter har man sd lavet en illustration af hvordan Arne sd vil besvare spprgsmadlet.
Dette skulle veere en "let-at-folge"quide med tal, sd man bide kan se billeder af hvor-
dan det skal udfores, samt lese Arnes opfolgende forklaring.

butikker vil blive vist, se figur 5.17] Her er sat fokus pa at butikkerne vil give tilskud til
systemet, hvis de ikke skal bruge penge pa at fa trykt reklamer. Der vil dog stadig vaere
muligt at fa generelle oplysninger omkring strgmforbruget i hjemmet.
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Figur 5.17: Pd figuren ses pauseskermen, som gar i gang, nar systemet ikke er i brug. Her ses
blandt andet memoer. De forskellige memoer har hver deres dedikeret farve for at
det skal veere lettere at kunne skelne mellem dem. Generel information om hvad
husstandens forbrug er pt. vises samtidig i menulinien i toppen. Samtidig vises der
reklamer for de lokale butikker. Billeder af post-its er fra [?], nettoreklame er fra [nel,
20. dec. 2009]. Billederne er blevet redigeret.

5.2.2 Design i forhold til principper og funktioner

Fglgende afsnit beskriver, hvordan mock-ups er designet i forhold til principper og funk-
tioner. Der vil blandt andet blive taget udgangspunkt i hvert princip.

¢ Komfort

Systemet har til opgave at gge komforten og dermed ggre en lang raekke opgaver
lettere for brugerne. Dette princip bunder i, at brugerne ikke vil ga pa kompromis
med deres daglige ggremal og dermed, skal tingene ikke ggres mere besvaerlige. Ved
at skrive strgmforbruget i kroner/gre gor man det lettere for brugeren at danne
sig et gkonomisk overblik og man har derved gjort strgmforbruget mere synligt.
Derudover er hjelpefunktionen med til at ggre systemet mere komfortabelt. Denne
er til for at svare pa spgrgsmal og hjeelpe brugeren med opgaver.

e Udseende

Princippet i udseende ggr sig ikke specielt geeldende i forhold til afgreensningen
af projektet. Iser fordi projektet beskaftiger sig med det softwaremaessige aspekt.
Dog er man ngdt til at ggre sig visse overvejelser omkring udseendet af apparatet.
Der er taget stilling til, at det skal veaere en displaylgsning og at systemet skal
have en tradlgs funktion siledes, at de fleste ledninger er overflgdiggjort. Samtidig
er brugergraensefladen lavet siledes, at den kan bruges som touch Igsning, hvilket
testpersonerne ogsd naevnte. Kravene og ideerne om, hvordan systemets bruger-
graenseflade skulle se ud var fa. Designet af prototypen 14 derfor i designers haender
og er derfor blevet designet ud fra sketches, samt generel viden om brugergraense-
fladedesign.
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e Multifunktionalitet

Et multifunktionelt design betyder samtidig, at man i mange tilfaelde er ngdt til
at ga pa kompromis med udseendet. Hvis man vil have mange funktioner med
i et design, er man ngdt til at gore plads til disse. Svaret har veeret at lave et
fanebladssystem, hvor de overordnede funktioner er repraesenteret.

Mulighederne bliver i denne forbindelse mange. Testpersonerne gnskede blandt an-
det WEB og Memo-funktion. Dette har blandt andet ogsa bidraget til det multi-
funktionelle. Altsa at systemet har flere funktioner og g¢r samtidig, at systemet
ikke blot skulle szlges pa baggrund af den primaere sparefunktion.

e Synligggrelse

Synlighed bunder i at brugerne gerne vil vide sa detaljeret s& muligt, hvad de bruger.
Her gor en rakke funktioner sig geeldende. Blandt andet vil advarsler om overfor-
brug kunne illustreres med lamper der blinker siledes at der optreeder en gget
synlighed. Ved hjzlp af elméalere, oversigt over apparater og en pris kan brugeren
danne sig et overblik over, hvor meget de bruger for eksempel pa timebasis. Kobles
dette sammen med en planoversigt over huset vil dette bidrage til en gget synlig-
gorelse. Der optraeder samtidig en slags remediering af nogle af brugergreensefladens
komponenter.

e Rentabilitet

Princippet om rentabilitet kommer til udtryk i muligheden for, at inkludere reklamer
i systemet. Dette kunne hjxlpe til med at finansiere systemet, men det ville sam-
tidig ogsd vaere ngdvendigt at gi pa kompromis med principperne om komfort,
astetik og synlighed. Det ville saledes veere en oplagt mulighed at finde ud af, hvad
brugeren ville foretraekke, ved en senere interview.
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KAPITEL O

Opsamling

6.1 Diskussion

De indledende skridt

Dette projekt har veeret praeget af ganske mange skift i problemformuleringen. Udgangspunk-
tet var ganske vist det intelligente hus, men naturligvis kan det afgreenses pa mange
méader. Dette projekts forste afgreensning skete i forhold til det fgrste kursus gruppen
blev praesenteret for, Computere og kommunikation. Derfor lgd den fgrste problemfor-
mulering:

"Hvordan kan privatehjem energioptimeres?”

Denne problemformulering blev udgangspunktet for, det indledende arbejde med
dataindsamling. Det stod dog hurtigt klart at denne matte afgreenses idet den sigtede for
bredt. I forhold til temarammen for semestret métte det dog konkluderes, at HCI méatte
indga. Samtidig stod det uklart pa hvilken made det private hjem skulle energioptimeres.
Dette fgrte til den fgrste reviderede problemformulering:

"Hvorledes kan elektronisk styring of private hustande optimeres ved hjelp
af HCI?”.

Denne problemformulering 14 til grundlag for brugerundersggelserne. Gennem analy-
searbejde af de indsamlede data stod det dog klart, der matte ske endnu en revidering.
Denne gang matte der afgreenses og specificeres yderligere. Her blev det konstateret at
HCI som det valgte omrade sigtede alt for bredt. Dette matte derfor afgraenses til hvilket
omrade inden for HCI, projektet skulle inddrages. Da brugerinddragelse var en essentiel
del af semestret, blev der taget udgangspunkt i brugerens behov og krav. Her dannedes
samtidig grundlag for at szendre problemformuleringen til sin endelige form:

“Hvordan designer man et IT-system, der imgdekommer brugerens behov
og krav for funktionalitet og udseende?”
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Metodevalg

Projektet har vaeret fokuseret omkring brugerdrevent innovation, ikke mindst p& grund af
temarammen der lagde veegt pa, at brugerens krav og behov blev sat i centrum. Derfor har
metodevalget naturligvis ogsé afspejlet dette. Maden hvorpa metoderne er blevet brugt
har veeret noget speciel, da man har forsggt at kombinere de forskellige metoder. Til
indsamling af brugerdata blev der gjort brug af diverse UIM teknikker sasom Sketching,
se afsnit 2351 artifaktdrevne interview, se afsnit osv. Disse metoder har givet data,
som har givet grundlag for arbejdet med abstract thinking.

Andre metoder har ogsé vaeret under overvejelse til indsamling af data. Men metoderne,
som blev preesenteret i kursus Systemdesign og brugerinddragelse, er blevet fortrukket
fremfor spgrgeskemaer. UIM er siledes valgt som grundlag for dataindsamlingen.

Udgangspunktet vil derfor ligge i cultural probing, i stedet for til interview og sporgeske-
ma. Dette giver adgang til en raekke informationer, som ellers ikke ville vaere tilgaengelige
for designer. Se afsnit 2.2.7] Det kan diskuteres, hvor vidt andre dataindsamlingsmetoder,
ville give stgrre indsigt i brugerens behov og krav. Metode er valgt ud fra et kriterie
om, at indsigterne i brugerens behov og krav ville blive storre. I og med, at probing
gav muligheden for at lave en “gave” til familien, kunne det derfor ogsa designes, sa de
yngste kunne veere med. Designet af et spil har saledes ogsa veeret under fokus. Der blev
lagt fokus pa at skabe konkurrence og via denne, kunne man engagere hele familien til
at deltage. Senere stod det dog klart, at denne metode kunne have haft indflydelse pa
udfaldet af dataindsamlingen. I og med, at spillet var bygget op omkring en konkurrence,
var der saledes ogsa mulighed for, at de gik alt for meget op i at tage hinanden i at
bruge ungdig strgm, hvilket gav et unaturligt hverdagsbillede. Der var tale om tilfaelde,
hvor der blev skabt en konkurrence i at spare pa strgmmen og dette var ikke hensigten.
Der var altsa her tale om en fejlkilde da, indsigten skulle tage udgangspunkt i brugerens
normale dagligdag.

Med opbygning af proben, blev artifakter og storyboards inkluderet. Artifakterne
havde til opgave at inspirere brugeren og tenke uden for de normale rammer. Dette
virkede dog ikke helt efter hensigten og disse blev saledes mere rammeskabende end
rammebrydende. Tankerne bag dem var reelle, men de havde stgrre effekt pa brugerne
end forventet. Storyboards havde til opgave at identificere problemomrader for brugeren.
Fa af disse var vellykkede og derfor lagde de ikke megen grundlag for analysen. Opgaven
lgd pa at testpersonerne skulle lave et storyboard af hvilke apparater de interagerede med
i lgbet af en dag. Det viste sig dog, at de havde svaert ved at identificere apparaterne og
fordi de ikke var bevidste om dette. Et sadant storyboard skulle set i lyset af dette, vaere
udarbejdet af brugeren mens de rent faktisk interagerede med apparaterne saledes at det
sakaldte “sticky” informationer kunne opfanges.

Det er dog lykkedes at fa brugeren til at teenke "out of the box"i et enkelt tilfaelde.
Her gnskede brugeren at badekarret kunne fyldes med et tryk fra mobiltelefonen. Det var
denne type af information, der var gnsket.
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Indsamlingen af data

De data som projektet bygger pa, er opsamlet af de udfgrte undersggelser. Som der er
gjort rede for i analysen, har cultural probes primaert fungeret som en interesse vaekker,
altsa en tune-in proces. Denne struktur var resultatet af den gennemfgrte pilottest, hvor
det blev konstateret, at de mest vaesentlige data blev opfanget i det efterfplgende inter-
view.

Testresultater

En interessant ting ved resultaterene har veeret, at de havde sa forskelligt udfald. Hvor
pilottesten gav viden omkring testopbygningen og indsigt i familierne. Denne viden var
nyttig til at reviderer testen og endre indholdet af interviewet, séledes at den stod mere
i kontekst med den gazldende problemformuleringen. Efter pilottesten, fulgte en grundig
revision af testen. De to efterfolgende interviews blev udfert af to forskellige hold, hvilket
ses som en medvirkende faktor til forskellige udfald. Mere interessant er resultatet af deres
sporgsmal og deres refleksioner over processen. Fokus for familierne har veeret forskellige
og som resultet heraf behandler de to undersggelser ogsa to forskellige problemstilling.
Den ene familie har veeret meget opmaerksom pa strgmforbruget. Resultatet heraf er at
de har brugt undersggelsen, som en méade at blive opmaerksom pa deres forbrug. Den
anden familie derimod har taenkt meget i gnsker og hvordan smarte lgsninger vil kunne
@ndre deres liv og lgse deres problemstillinger.

Denne skildring mellem at veere lgsnings- eller forbrugsorienteret, har altsa vist pro-
jektet alsidighed. Dette var ogsa en faktor der lagde til grundlag for at problemformu-
leringen matte revideres. Ligeledes matte afgreensningen ogsa foretages anderledes. Det
var blandt andet pa disse grundlag, at den endelige problemformulering opstod. Testre-
sultaterne lagde samtidig grundlag for en revidering af testen.

Malgruppen kunne siledes ogsa diskuteres. Pilottestfamilien bestod af to voksne to
bgrn, dog var begge bgrn pa ferie og manden var forholdsvist inaktiv. Dette betgd at de
reelle data kun kom fra en person, hvilket naturligvis ikke var hensigten. De to familier,
som man havde valgt at teste, bestod af to voksne og to bgrn, hvor af det ene barn var
lige pa nedre graensen af hvad der var brugbart i forsgget. Det kan saledes teenkes, at der
kunne fas flere data ud af en eldre testperson. Yngre personer ville saledes ikke kunne
forholde sig til begreberne i en sddan test.

Ekspertrolle

En vigtig del af projektet har veeret at treede ud af rollen som eksperter og ind i rollen
som observatgrer. Da brugeren skal medudvikle prototypen, er solution spaces blevet
bergrt, se afsnit 2.2.2] . Det har veeret vigtigt at brugeren har fglt sig tryg ved at teenke
i lgsninger. Derfor blev interviewene holdt i familiernes egne hjem, hvor artifakter blev
medbragt, til at hjelpe med at forklarer idéer.

Det har veeret interessant at gennemlase transskribtionen af de udfgrte interviews.
For selvom der ikke har veeret nogen fornemmelse af at pavirke testpersonerne, er det
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alligevel ikke helt lykkedes at traede ud af ekspert rollen. Dette kan ses i nedenstaende
citater:

Familie 1 udtaler:

“Det er derfor vi har nogle unge kloge mennesker som jer til ot udvikle
sidan noget her” [Transskriberet 1 : 00.48.45] Se bilag [DL

Dette viser at testpersonernes opfattelse af interviewer stadig er at de er eksperterne.
Dette har selvfglgelig ikke veeret hensigten idet det har veeret hensigten at traede ned og
blot observere. Ligeledes udtaler familie 2 sig:

“G: Sa skulle den nesten have den funktion som en mobiltelefon har altsd
med at ndar den er pd nettet ikke ogsd, sidan at jeg med det samme kunne
hente de der ting ind sd jeq nu havde brug for

Ma: RSS feeds?

G: Jeg ved ikke hvad sidan noget det hedder

M: Det er sadan noget, si far man ogsd mdaske nyheder der pd og sidan
noget

G: Eller sidan noget der ikke ogsd, tjekke vejrudsigten” [Transkriberet 2 :
01:01:00] Se bilag [DL

Da det aldrig har veeret interviewernes intentioner at indtage ekspertrollen, forméar
de aldrig helt at komme ned pa et niveau, hvor de blot observerer. Det har vist sig at
vare en yderst vanskelig opgave at treede ud af, idet testpersonerne i begge tilfaelde har
set dem som eksperter. Data der er kommet som et resultat af testen kan ogsd beere
praeg af for megen indsporing. I og med at interviewerne ikke har formaet helt at traede
ud af ekspertrollen er der méske sket en indsporing herfra. Smé hurtige bemaerkninger
har maske vaeret med til at brugerne er begyndt at taenke i andre retninger og dermed
er blevet indsporet i interviewers ideretning. Det vurderes dog at testens resultater er
palidelige og principperne er de problemstillinger brugerne har, men nogle mere utra-
ditionelle leesninger kunne have veeret resultatet hvis det var lykkedes at traede ud af
ekspertrollen.

Analyse

Tidligere er UIM blevet fremhaevet som den overordnede metode og denne metode gor
sig siledes ogsa gxldende her. En af de vaesentligste aspekter har veeret metoden som
analysen bygger pa. For at forsta og overveje kontekstuelle problemstillinger, er metoden
koblet sammen med abstract thinking. Dette har givet en forstéelse for, hvilken kontekst
brugerne benytter de nuvaerende systemer og hvorfor de bruger dem.

Metoden har dog veeret vanskelig at benytte i forhold til de varierende resultater
fra testpersonerne. Der er séledes sket en sortering i data og som fglge heraf er disse
bearbejdet. Derfor kan der, veere problemstillinger som projektet ikke er géet i dybden

70



med, hvor metoden méske ogsd kunne have veaeret nyttig at benyttet. En af de overve-
jelser, som blev gjort relativt tidligt i projektet var den etiske synsvinkel. Denne er dog
ikke blevet bergrt i projektet, men er dog blevet naevnt i forbindelse med udtalelser fra
testpersonerne. Dette indbefatter overvagning og miljg indsigt.

En primeer arsag til, at omrader ikke har veeret veesentlige for udviklingen af pro-
totypen, er at testfamilierne har nedrangeret betydningen af dem. Men under de tre
interviews er nogle interessante indsigter blevet gjort. Derfor vil problemstillingen blive
yderlige bergrt i perspektivering.

I forhold til de opnaede indsigter omkring malgruppen har dette saledes ogsé veeret
til diskussion. Indsigterne er kommet pa baggrund af udtalelser fra testpersonerne og er
saledes essensen af, hvad deres krav og behov til et system er. Disse indsigter er grup-
peret efter emner og rangeret efter vigtighed. Da projektet tog udgangspunkt i brugerens
krav og behov var det saledes essentielt for bade videre udvikling og design. Det kunne
séledes taenkes at fejlkilder optradte i rangering og emneopdeling. Mange af testperson-
ernes udtalelser var, som fgrnaevnt, tvetydige og kunne tolkes pa flere forskellige planer.
Eksempelvis udtaler vores ene testperson, at “hun ikke vil have en mobillgsning” , men
pa et senere tidspunkt udtaler hun at “det kunne veere smart hvis man kunne slukke ting
i huset herfra”.

Principperne blev udledt af indsigterne. Disse har lagt til grundlag for designet af
prototypen. Disse repraesenterer essensen af indsigterne. Disse indsigter er bygget pa
brugerens udtalelser og reprasenterer behov og krav og er vigtig i forstaelsen af designet.
Man kan argumentere for, at hvis der er fejlkilder i indsigterne, sa ma der ogsa veere
fejlkilder i principperne. Séledes ligger samme problemstillinger sig hertil. Statements er
udledt af principperne og skal ses pa samme niveau. Dette er ogsé grundlag for design af
prototypen.

Funktionerne for systemet er blevet udvalgt ud fra de indsamlede data. Disse er blevet
set som specifikke krav til systemet. Der opleves en klar skildring mellem funktioner og
principper. Funktionerne er saledes blevet implementeret i systemet og er blevet designet
ud fra egne ideer til udseende, dog med udgangspunkt i brugernes funktionaliteter. For
at implementere disse matte de saettes op imod principperne. Her blev de sammenlignet
med hvert enkelt princip og fravalgt i forhold til om de dannede konflikt med disse.
Safremt der ikke opstod konflikt benyttedes de til design af prototypen. Saledes er nogle
af funktionerne valgt fra idet de stred mod brugernes egne behov og krav. Safremt der
er blevet fejlfortolket i analysen og de forkerte funktioner er blevet sorteret fra vil dette
samtidig ogsa fremsta som en fejlkilde.

Det er saledes valgt at prototypen skulle ende ud i mock-ups. Dette er en meget
"sketchy'"form for prototype, men illustrerer ikke desto mindre hovedtraekkene i det en-
delige system.

Design

Mock-ups er blevet siledes blevet designet ud fra principper og funktionsbestemmelser.
Her har teorier om gestalt, WIMP, Post-WIMP og remediering gjort sig gaeldende. De-
signet af en brugergraenseflade skulle fgrst og fremmest bunde i noget brugerne kendte.
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Derfor er der taget udgangspunkt i en opdeling af skaermbilledet som ses i 1 mange nyere
styresystemer. Dette var grundlaget i brugergraensefladen og var altsa en slags grund-
skitse. Denne grundskitse fik tilfgjet faneblade, der blandt andet skulle rumme brugerens
funktionaliteter. Dette blev gjort med udgangspunkt i ikke at have alle funktioner i et
skeermbillede. Der blev samtidig taget udgangspunkt i tidligere semestres kurser. Her
blev blandt andet lagt vaegt pa konsistens, altsa at blandt andet grundformen af skserm-
billedet skulle kunne fglges hele vejen gennem designet. Alle skaermbilleder med und-
tagelse af pauseskaermen folger dette grunddesign. Grunden til dette er at interaktion
mellem bruger og pauseskaerm ikke optraeder, da systemet skifter til aktiv ved bergring.

WIMP og post-WIMP blev saledes ogsa overvejet som en mulighed for at designe en
brugergraenseflade. Her er der blandt andet overvejet den bergringsfglsomme skarm, som
skal sgrge for mere direkte manipulering af billeder og ikoner, samtidig er der overvejet
en menustruktur.

Forskellige medier er brugt og remedieret. Blandt andet er den normale elméler blevet
remedieret og gjort digital. Samtidig er forbruget skrevet i kroner og grer da testperson-
erne mente at de bedre kunne forholde sig til dette. Testpersonernes funktionspecifikke
krav er alle blevet implementeret, dog er der ogsa tilfpjet ekstrafunktioner. Der blev b-
landt andet gnsket at der kun skulle forefindes en sluk knap, der kunne slukke for alle
apparater i hele husstanden. Valget faldt saledes ogsé pa en teendfunktion der kunne
teende apparater i husstanden. Dette bundede i at systemet skulle kunne tage over for
eksisterende lgsninger. Altsa ville det ogsa give mening af implementere en teendknap.

I forhold til implementeringen af "Memo-funktionen var der her stor forvirring om
hvad der ville fungere mest optimalt. Her var der tale om at man skulle kunne skrive
noter ved hjeelp af den bergringsfglsomme skaerm. Her abnede der sig siledes en ny
problemstilling for hele systemet generelt. Hvis man kun skulle kunne skrive med fingrene,
hvordan ville man sd indtaste navne pé& apparater, noter osv. sd ville skriften méske
ikke vaere tydelig nok. Efter overvejelse viste lgsningen sig som to muligheder. Bade en
implementering af en mulighed for at skrive med fingeren samt en tastaturmulighed, hvor
det skulle vaere muligt at indtaste pa virtuelt tastatur.

Hjeelperen "Arne"er saledes ogsd kommet som resultat af en bearbejdning af funk-
tionerne. P& den ene side har brugeren gnsket at kunne f& svar pa spegrgsmél omkring
forbrug og pa den anden side ville de gerne have et system der kunne ggre tingene lettere
for dem. Dertil blev butleren "Arne"indfgrt som hjalpemiddel. Han skulle saledes kunne
svare pa spgrgsmal og hjelpe med forskellige ting. Ligeledes skulle han kunne advare hvis
der var overforbrug. (Denne funktion var inspireret af IKEA’s hjalpefunktion péa deres
hjemmeside.)

Sporgsmalet omkring rentabiliteten af systemet var et vanskeligt emne. Maske kunne
systemet tjene pengene hjem, men det ville stadig veere en fordel, hvis det kunne ggres
billigt fra starten. Derfor blev reklamer set som en mulig faktor der kunne vaere med til
at gore systemet billigere. Desuden ville en sadan funktion kunne spare firmaer for penge
nar de ikke skulle betale for at fa reklamerne trykt. Her var altsi ogsd en miljgmaessig
gevinst samtidig med, at der ville vaere mulighed for at forskellige firmaer ville give tilskud
til systemet.
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6.2 Konklusion

Brugerne vil gerne have en intelligent styring af sit hus. Dog er der forskellige krav til,
hvad systemet skal kunne. Den ene testgruppe ville gerne have teend/sluk funktioner,
hvorimod den anden gerne ville have multifunktionalitet. Fzelles for dem begge var dog
at de ikke ville g& pa kompromis med komforten i hjemmet, det kan alts& konkluderes at
de stadig gerne vil beholde kontrollen af deres eget hjem.

En anden falles naevner var synligggrelse. Begge familier havde i begyndelsen ikke
noget forhold til deres strgmforbrug de brugte et vist antal Kr. pa strgm om &aret, men
havde ikke nogen ide om, hvor meget de forskellige apparater egentligt brugte og maske
mere vigtigt, hvor meget der var at spare. Sidstnaevnte var ogsé et kriterie for at anskaffe
sig systemet, der skulle vaere noget at spare, man ville ikke anskaffe sig systemet, hvis
der ikke var nogen gevinst. Systemet skulle hjelpe brugeren med at spare. Dette skulle
gores ved at omseaette kWh til noget brugeren forstod, nemlig kroner og gre. Dette ville
vare en stor motivationsfaktor for begge brugergrupper. Dette ville ogsd medvirke til
at synliggere deres strgmforbrug. Det kan altséd konkluderes, at synligggrelsen spillede
en vaesentlig faktor for begge testfamilier. Systemet skulle vaere westetisk, hvis det skulle
haenge/sta pa en central plads i hjemmet og det skulle passe ind i husets rammer. Der
skal blandt andet veere tradlgs teknologi, der ville gore apparatet ledningsfrit. Ydermere
skulle det vaere tyndt og det skulle méske endda mures ind i veeggen s det blev en del af
huset. Desuden skulle skaermen vaere bergringsfglsom, brugerne ville ikke til at bruge mus
og tastatur for at anvende apparatet. Her kan alts& konkluderes at udseende er vigtigt,
béade det indre og det ydre.

En anden ting man bgr konkludere er at de to brugergrupper, der er blevet brugt
ikke har veeret tilstraekkeligt til at lave en fuldsteendig analyse af, hvilke funktioner der
skal veere i det endelige system. Dette kan blandt andet ses ud fra de vidt forskellige
krav som testpersonerne stillede. Her ma man ogsad konkludere, at der ikke har veeret
en tilstrackkeligt fralaeggelse af ekspertrollen fra interviewerne og at man méske ikke har
varet for god til at informere, isser den ene familie, om hvad det egentligt var at de
skulle hjaelpe med. Dette kan have betydet et snaevert indblik i deres egentlige innovative
potentiale. En anden ting man ma tage fat i er, at fokuseringen pé elbesparelse maske
ikke har veeret den helt rigtigt i forhold til at lave et “intelligent hus”, men det har dog
veeret med til at finde funktioner til en del af det, nemlig elbesparelses delen. Ydermere
har hele forlgbet med brugerdreven innovation givet en viden om brugere og hvordan
man far fat i den klister/sticky-information de ligger inde med. Her skal det ogsi navnes
at man ikke skal lave systemet fuldsteendigt ordret efter brugeren, designeren skal ogsé
pa banen og lave beslutninger om systemet som brugeren ikke mener er ngdvendige. Her
kan blandt andet naevnes at brugerne ikke fandt en teend funktion nyttig, dog kan dette
skyldes indsporingen som udelukkende handlede om elbesparelse. Dette bliver man som
designer ngdt til at ssette sig ud over, da en teend funktion kunne vaere meget nyttig
i nogle tilfeelde. Her kan altsd konkluderes at opbygning af testen og udvelgelsen af
testpersoner er vigtig for udfaldet. Samtidig er det vigtigt at traede ud af ekspertrollen
for at vaekke det innovative potientiale.
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Endeligt skal det naevnes. at dette har veeret et skridt i den rigtige retningen for at
lave et intelligent hus. Men man ma ogsa indse at der stadigt mangler en hel del bruger
analyse ikke kun pa elbesparelses siden, men ogsa i andre funktionaliteter. Fremtidige
funktionaliteter vil blive diskuteret i perspektiveringen.

6.3 Perspektivering

Dette afsnit omhandler, hvad der skal ske med projektet hvis det blev fgrt videre. End-
videre vil det tage fat i problemstillinger som overvagning og miljg der indtil videre ikke
har veaeret bergrt i rapporten.

I forhold til projektet vil det veere relevant, at tage fat i de nuvaerende mock-ups.
Det ville veere en ide, at fa endnu et interview med testgruppen for, at se om de krav
og behov var indlgst i forhold til det, de havde forestillet sig. Fordelen i mock-ups er, at
det er en relativ billig made, at teste ideer af pa. Det vil sige at hvis brugeren ikke kan
lide designet er man ngdt til, at gé tilbage og redesigne og finde ud af hvor man tolkede
forkert. Her ville det samtidig veere muligt, at lave endnu en brugerundersggelse. Dette
vil ogsa veere tilfeeldet her, hvor der med fordel kunne laves alternativer til det system
der netop er udviklet. Fgrst nar brugeren har veeret involveret igen, og de har godkendt
designet, bgr man gé videre og designe mere handgribelige prototyper.

Endvidere ville det vaere relevant, at se videre pa brugerens andre ideer. P4 grund
af begraenset tid har dette projekt ikke kunne viderefgre ideer, som har ligget uden for
afgraensningen. Her kunne det vaere relevant, at se pa lgsninger til andre platforme. Der
ville veere mulighed for, at se pé systemets ydre og ikke kun den softwaremaessige del.

Der var samtidig tale om, at bygge systemet op i moduler som kunne szlges seperat.
Her var der mulighed for at kgbe softwaren i en pakke, hvorefter man selv kgbte udvidelser
til systemet. Dette ville samtidig blive en realitet med en platformmeessig udvikling.
Her kunne man forestille sig scenarier, hvor man kunne kgbe stikdaser for derefter at
programmere dem til hvert enkelt behov. Her ville der altsa samtidig opsta en mulighed
for at have et system der kan tilpasses de enkelte brugeres behov.

Der ville samtidig ogsa veere muligheder for, at lave andre lgsninger til energikilder
som eksempel kunne varme og vand kunne indbefattes her. Der vil under alle om-
steendigheder veere tale om et skridt i retning af et mere “intelligent” hus.

Med implementeringen af internettet vil det samtidig veere en mulighed, at kommu-
nikere med omverdenen og, at omverdenen kunne kommunikere med brugeren. Her er
altsd potentielt mulighed for, at udvide systemet pa flere forskellige méder. Her vil der
samtidig abnes for muligheder, der samtidig ville ggre systemet mere multifunktionelt.
En internetopkobling vil samtidig abne for, at man kan kommunikere med elselskabet,
kgbmanden, vandveerket osv.

Hvis pnsket om “det intelligente hus” bliver en realitet medfgrer det samtidig en raekke
etiske problemstillinger. Med implementeringen af internettet er der samtidig abnet op
for overvagning. Med udgangspunkt i malgruppen kunne det konstateres, at holdningerne
til overvagning var delte. Implementeringen af reklamer i et system vil give mulighed for,
at firmaer kan reklamere direkte til brugeren. Systemet ville kunne udregne, hvor meget
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strgm dine nuveerende produkter bruger af strgm og derudfra komme med foreslag til
opgraderinger eller kgb af nye produkter.

Dette abner for, at firmaer ogsa potentielt ville kunne betale sig til, at systemet skulle
anbefale firmaets produkter uden, at der reelt var brug for det. Dette var en af testper-
soners stgrste bekymring ved denne form for reklame. Set i lyset af dette bgr det naevnes,
at hvis der var visse gkonomiske fordele ved, at have reklamer. Der var bade fordelen i at
elektroniske reklamer ville skane miljget, bade papirmaessigt og produktionsmaesset. Ud
over dette ville der samtidig veere fordelen i at have et system der kan spare pa strgmmen.
P& trods af miljgmaessige fordele er den primaere drivfaktor dog stadig gkonomi.

I forhold til systemet vil det vaere et krav, at koble det pé internettet. Sa den etiske
problemstilling er i hgj grad relevant. Det er altsa et vaesentlig aspekt i overvigning, som
pa trods af gkonomiske fordele stadig veekker bekymring. Derfor vil aspektet ogsa veere
interessant at undersgge ved en senere brugerundersggelse.
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Pilot Test
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Introduktion

Hej allesammen.

Vi vil gerne starte med at praesentere os selv. Vi hedder Christoffer, Daniel, Max, Michael
& Simon, og studerer sammen pa dette semester pa hhv. Bachelor i Informationsteknologi
og Informatik.

Vi skal, i vores projekt, arbejde med at producere en prototype til styring af "det
intelligente hus". Denne prototype skulle gerne ende i et grafisk user interface (GUI),
hvorfra man skulle kunne styre f.eks. el og varme i sit hus. Via denne styring vil det vaere
muligt, at kunne skabe en energi besparelse pa el savel som varme.

Det kunne veere noget sa simpelt som en stikkontakt der i stedet for en manuel taend
og sluk knap kunne styres via en skeerm, som samtidig ogsa kunne holde styr pa samtlige
stikkontakter i hjemmet.

Derfor har vi brug for netop jer til denne undersggelse. Det vil nemlig kunne fortalle
os hvordan man bruger de allerede eksisterende manuelle lgsninger, og give os et godt
udgangspunkt for videreudvikling.
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Udstyr

Nar I modtager pakken, er det vigtigt, at I kontrollerer om de ting, som er naevnt herun-
der, er der:

e 1 Kasse

e 3 kuverter, markeret “1,2 og SVAR”, med indhold!

4 kuglepenne

1 marker

2 kameraer

4 Papir A-4

1 Stort stykke papir

1 rulle tape

Jeres rolle

Det er vigtigt at pointere, at I svarer i forhold til hvad I selv synes - ikke hvad I tror vi
gerne vil hgre! Det er samtidig ogsa vigtigt at alle familiemedlemmer er med, idet det
giver et mere nuanceret billede af jeres families mulige problemer med styring.

Jeres rolle under spillet er at opfore jer s naturligt som muligt, samtidig med at I holder
pje med de andre familiemedlemmer.

I og med at resultaterne fra denne undersggelse har direkte indflydelse pa rapport og
prototype, er det vigtigt at I ikke “snyder” mens spillet er igang. Ogsa selvom det kan
vaere fristende at vinde.

Det ville vaere mest optimalt hvis I finder alle de tilfeelde I kan, uden at I foler, at I er
pressede til det. Spillet skal vaere sjovt s I behgver ikke ga s& meget op i det, at I ikke
koncentrerer jer om andet.

Forlgbet

Denne undersggelse er opdelt i 3 dele. De to forste dele har til opgave at vakke jeres
interesse for emnet, mens den tredje del er opbygget som et spil. I m& meget gerne
gemme materiale fra alle forsgg, siledes at vi kan analysere dette bagefter.

e 1 DEL :
Det forste vi vil bede jer om, er at I hver isaer skriver tre ting ned pé et stykke
papir, hvor I tror at I har problemer med at styre jeres energiforbrug. Det er ogséa
tilladt at tegne billeder, med tekst til.
Eksempel: Glemme at slukke for lyset, komfuret, fjernsynet, 4bne vinduer samtidig
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med at radiatorene et teendt etc.

Efterfglgende kan i sammenligne de ting i skrev ned. Er der nogen der er unige i
nogle af svarene, skriv det eventuelt ned?

Nar i er feerdige laegger i alle svar i kuverten markeret “1”

2 DEL:

Denne gvelse skal stte jer igang med at taenke over strgmforbruget, og hvor [ maske
har problemer med styring af diverse el-apparater. I den udleverede pakke finder I
et ark med et cirkeldiagram over generel energiforbrug i danske husstande, hvor der
i bunden star en rackke elektroniske apparater. Jeres opgave er si at satte tingene
ind i cirkeldiagrammet, hvor I tror de hgrer til med den medfglgende marker.
Prgv engang, det kan veere I bliver overraskede over hvor man rent faktisk bruger
mest energi? HINT: Svarene ligger i kuverten markeret med et “SVAR”!

Néar I er feerdige leegger I alle svar i kuverten markeret “2”

3 DEL:

Bornene mod foraeldrene

- Et spil om strom

Introduktion: “Bornene mod foreeldrene - et spil om strgm” handler om at spare
pa strommen. Ved hjxlp af dette spil vil i blive gjort opmeerksom pé steder, hvor
I kan spare pa elregningen. Spillereglerne er som folger.

Spilleregler:

— Inddel jer i to hold, bgrnene sammen og forzeldrene sammen. Find derefter
spillepladen frem og skriv jeres aldre op pa linjen separeret med et komma.

— Nu begynder spillet. Det handler om at fange hinanden i at bruge ungdvendigt

meget strgm. Det kunne for eksempel vaere nar lyset braender i stuen, men der
er ingen der sidder i stuen. Det kunne vaere nar man sidder med sin beaerbare
og “ser” TV pa samme tid eller nar man falder i sgvn foran det osv.
Hver gang bernene fanger foraeldrene i at bruge unedigt meget strgm (og
omvendt) skal de g& hen til spillepladen og skrive hvilken genstand, der blev
brugt ungdigt. Genstandens navn skal skrives i den firkant, der passer til
rummet, hvor genstanden star (stue, kokken, (sove)vaerelse eller badevaerelse).
Man kunne for eksempel skrive TV i “stue”™firkanten, hvis en af deltagerne
havde glemt at slukke for fjernsynet. Hvis en genstand allerede stér i firkanten
kan man ngjes med at satte en streg ved siden af genstandens navn. Man
mé meget gerne tage billeder af de enkelte situationer med de medfplgende
kameraer og skriv eventuelt situationen derpa. Husk at der er et begraenset
antal billeder!
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— Nar spillet er slut teelles alle ord og streger sammen til point. Det hold, der har
flest point har vundet og de har derfor veeret bedst til at spare pa strgmmen.
Men husk man ma ogsé gerne spare pa strgmmen selv nar man ikke spiller <=

Til slut

Vi forestiller os at vi s@tter os ned og tage en uformel snak om forsgget. Hvordan har
det veere at gennemfgre, hvad kunne ggres bedre og hvilke dele har fungeret godt. Dette
vil veere til stor hjeelp senere i projektet. Da vi ogsa gerne vil bruge nogle idéer til en
senere designfase, vil vi gerne diskutere hvordan i ser mulige designlgsning, og om denne
weekend har &bnet nye idéer for jer.
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BILAG B

Test
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Introduktion

Hej allesammen.

Vi vil gerne starte med, at praesentere os selv. Vi hedder Christoffer, Daniel, Max,
Michael & Simon, og studerer sammen pa dette semester pa hhv. Bachelor i Informa-
tionsteknologi og Informatik.

Vi skal, i vores projekt, arbejde med, at producere en prototype til styring af "det
intelligente hus". Denne prototype skulle gerne ende i et grafisk user interface (GUI).
Herfra man skulle kunne styre f.eks. elektriske apparater i sit hus. Via denne styring vil
det veere muligt, at kunne skabe en energibesparelse.

Det kunne veere noget sa simpelt som en stikkontakt der i stedet for en manuel teend
og sluk knap kunne styres via en skeerm, som samtidig ogsa kunne holde styr pa samtlige
stikkontakter i hjemmet.

Derfor har vi brug for netop jer til denne undersggelse. Det vil nemlig kunne forteelle

os hvordan man bruger de allerede eksisterende manuelle 1gsninger, og give os et godt
udgangspunkt for videreudvikling.
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Udstyr

Néar I modtager pakken, er det vigtigt, at I kontrollerer om de ting, som er naevnt herun-
der, er der:

o 1 Kasse
e 1 Kamera

1 Elmaler

4 Kuglepenne
e Papir

“Elefantsnot”

Post-its

Spilleplade

Jeres rolle

Det er vigtigt at pointere, at I svarer i forhold til, hvad I selv synes - ikke hvad I tror
vi gerne vil hgre! Det er samtidig ogsa vigtigt at alle familiemedlemmer er med, idet det
giver et mere nuanceret billede af jeres families mulige problemer med styring.

I er mere end velkomne til at taenke i nye lgsninger og komme med ideer. Dette vil vi i
det efterfplgende interview gerne diskutere med jer.

Forlgbet

Denne undersggelse er opdelt i 3 dele, hvor den anden del kgrer sidelgbende med tredje
del. Den forste dele har til opgave at vackke jeres interesse for emnet. I mé meget gerne
gemme alt materiale fra forsgget, sadan at vi kan analysere dette bagefter.

e 1. del:

Det forste vi vil bede jer om, er at I hver isaer skriver tre ting ned pé et stykke
papir. I skal skrive, hvilke apparater i tror bruger meget ungdigt strgm. I ma gerne
tage billeder af tingene.

Eksempelvis it-udstyr, hvidevarer, belysning etc.

Efterfglgende kan i sammenligne de ting i skrev ned. Er der nogen der er unige i
nogle af svarene, skriv det eventuelt ned?

Herefter vil vi gerne have at i prgver jeres teorier af. I kassen er der vedlagt en
elméaler. Med disse kan i se, hvor meget strgm jeres produkter bruger samt, hvor
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mange penge i kommer til at bruge om aret, hvis apperatet star teendt. Prov appa-
rater der star pa standby(modem, router, fjernsyn, dvdafspiller eller strgmadaptere
der bare sidder i stikkontakten uden at den er koblet til noget!)
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o 2. del:

Bornene mod foraeldrene

- Et spil om strom

Introduktion:

“Bgrnene mod foraeldrene - et spil om strgm” handler om, at spare pa strgmmen.
Ved hjzlp af dette spil vil i blive gjort opmaerksom pa steder, hvor i kan spare pa
elregningen. Spillereglerne er som fglger.

Spilleregler:

— Inddel jer i to hold, bgrnene sammen og forzldrene sammen. Find derefter
spillepladen frem og skriv jeres aldre op pa linjen separeret med et komma.

— Nu begynder spillet. Det handler om, at fange hinanden i at bruge ungdvendigt
meget strgm. Det kunne for eksempel vaere nar lyset braender i stuen, men der
er ingen der sidder i stuen. Det kunne vaere nar man sidder med sin baerbare
og “ser” TV pa samme tid eller nar man falder i sgvn foran det osv.

— Hver gang bgrnene fanger forzldrene i at bruge ungdigt meget strgm (og
omvendt) skal de g& hen til spillepladen og skrive hvilken genstand, der blev
brugt ungdigt. Genstandens navn skal skrives i den firkant, der passer til
rummet, hvor genstanden star (stue, kgkken, (sove)veerelse eller badevaerelse).
Man kunne for eksempel skrive TV i “stue”firkanten, hvis en af deltagerne
havde glemt, at slukke for fjernsynet. Hvis en genstand allerede star i firkanten
kan man ngjes med, at saette en streg ved siden af genstandens navn.

— Nar spillet er slut taelles alle ord og streger sammen til point. Det hold, der har
flest point har vundet og de har derfor veeret bedst til, at spare pa strgmmen.
Men husk man ma ogsa gerne spare pa strgmmen selv nar man ikke spiller = .
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o 3. del:

Denne gvelse foregar samtidig med del 2. Her vil vi gerne have, at i hver aften skriver
et spegrgsmal om noget i kunne teenke jer, at vide mere om, eller en ide/forslag
til et design pa en post-it. Spergsmalene gemmes til det efterfslgende interview.
Situationen kunne byde, at i egentlig godt ville vide jeres overordnede strgmforbrug
for en dag. Der kunne ogsa forekomme en situation, hvor i méske synes det ville
vaere smart, at have et display, der viser alt hvad der er teendt i huset og at man
méske kunne styre det herfra. P4 den méde vil der i enden af forsgget, veere en side
fyldt med forslag og spgrgsméal som vi kan diskutere under interviewet.

Til slut

Vi forestiller os, at vi seetter os ned og tage en snak om forsgget. Hvordan har det veere at
gennemfgre, hvad kunne ggres bedre og hvilke dele har fungeret godt. Da vi vil jo gerne
skulle f& nogle idéer til en senere designfase, vil vi gerne diskutere hvordan i ser mulige
designlgsning, og om denne uger har abnet nye idéer for jer.

Med venlig hilsen og de bedste forhabninger om et godt forsgg.

Christoffer, Daniel, Max, Michael & Simon
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siLac C

Pracsentation og sporgeguide

PRESENTATION AF UNDERS@GELSE

|HVEM ER VI?

& Navne

¢ Studieretning

HVAD GAR UNDERS@GELSEN UD PA?
¢ Formal
o Arbejde med at producere en prototype til styring af "det intelligente hus".
¢ Kort gennemgang af opgaver
¢ Tidsramme

o Afslutning(Her aftales tidspunkt for afslutende interview)

HVEM ER I?
d  MNavn
& Alder
& Arbejde
& Erl opmerksomme omkring jeres energiforbrug?

¢ Hari gjort noget for at styre jeres energiforbrug(elspareskinne)?
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SPIRGEQHIDE - AFSLUTHINGSVIS

| INDSPORING TIL DESIGN:

¢ Hvordan er ugen giet(oplevelser)?

& Eriblevet opmerksomme pi nogen ting end det i skrev ned i den farste opgave?
¢ Har I gjort jer nogle tanker omkring jeres elforbrug

¢ Pi hvilke apparater tror i at en bedre styring ville sparer penge?

¢  Er1mere bevidste om de ting der stér tzendt?

& Erloverrasket over nogle apparaters stramforbrug?

DESIGN
¢ Ville I viere mere bevidste omkring ting der stir teendt hvis I havde en samlet styring?
¢ Med udgangspunkt i de ting de kunne tzenke sig at vide mere om(de har skrevet ned)?
o Diskuter hvad de synes kunne viere en god ide til at lgse dette, ellers kom med forslag som de
kunne give deres mening om.
¢ Med udgangspunkt ideer (de har skrevet ned):

o Hvad, hvorfor, hvordan skal de realiseres?

ETISK ASPEKT

¢ Overviigning, hvor gir grensen?
o Overvigning af hvor personer befinder sig?

o Overviigning af forbrug?
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BILAG D

CD

Vedlagt rapporten findes cd med transkriptioner af interviews, interviews i MP3-format
samt rapporten i PDF-format.
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