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Sammendrag

Denne oppgaven betrakter datavisualisering fra et interaksjonsdesignperspektiv. Mer konkret utforsker
oppgaven hvordan brukeropplevelsen til datavisualiseringsgrensesnittet FUSE har blitt pavirket
gjennom en designprosess hvor studenter har vert aktivt involvert. Som et supplement i forbindelse med
hovedfokuset tilknyttet brukeropplevelse, fremhever oppgaven problemer knyttet til brukervennlighet
og viser til de grafiske elementene som er mest fremtredende. I denne oppgaven har jeg fokusert pa
studenter med lav til middels visuell kompetanse. En forutsetning for prosjektet har veart at studentene
skal forsta datamaterialet i grensesnittet. Dette skyldes at datamaterialet prototypen kommuniserer er
kompleks. FUSE visualiserer utslippsdata av transportmidler i fylkene i Norge. Gjennom ulike
visningsalternativer og muligheter for interaksjon kan studentene utforske datamaterialet.
Designprosessen inkluderte metoder som intervju, fokusgruppe, workshop, prototyping og brukertesting
for & sikre at prototypen imgtekom studentene sine behov og preferanser. En sentral del av prosjektet er
forbundet med studentene sin utforming av datavisualiseringene. Denne tilnrmingen ble foretrukket
for & tilpasse visualiseringene studentene sin visuelle kompetanse. Evalueringene av prototypen
signaliserer f4 omfattende problemer knyttet til brukervennlighet og at datavisualiseringene innehar en
fremtredende posisjon. I enkelte tilfeller hadde studentene motstridende behov og preferanser. Til tross
for at det kan vaere utfordrende 4 imegtekomme motstridende subjektive behov indikerer hovedfunnene

viktigheten av & prioritere brukeropplevelse.
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1 Introduksjon

Se for deg at du skal ut & reise og du ensker a gjore et miljobevisst valg. Hvilket transportmiddel skal
du velge? Helen Kennedy m.fl. (2016, s. 715) peker pa at datamateriale spiller en stadig viktigere rolle
1 beslutningsprosesser og kunnskap om verden. Et informert valg handler om at man baserer valget sitt
pa det datamaterialet forteller, ikke nedvendigvis hva man tror eller ensker. Spesielt komplekse
datamateriale kan veere utfordrende & ta stilling til. Datamateriale kan blant annet vaere komplekse, fordi
det er snakk om store datasett, det kan bygge pa kompliserte formler eller det kan inneholde krevende
terminologi. En méte & videreformidle eller kommunisere et datamateriale pd er gjennom a bruke
datavisualiseringer. For 4 gjore et informert valg angdende hvilket transportmiddel som er mest
ské&nsomt for miljeet, er det essensielt at man forstir datavisualiseringen. Likevel understreker Donald
A. Norman (2004, s. 312) at det ikke er tilstrekkelig at man bygger produkter som fungerer, er forstaelige
og brukbare. Produktene ber ogsa bringe glede, forngyelse og skjennhet til menneskers liv. Ved a
involvere menneskene som er tiltenkte brukere av den praktiske komponenten i designprosessen, har
min medstudent og jeg (nar jeg bruker «vi» i denne oppgaven refererer jeg til min medstudent og meg)
forsekt & optimalisere opplevelsen deres ved & forstd kompleks data. En utfordring knyttet til mélet om
a forbedre brukerens opplevelse, er at godt design er vanskeligere & legge merke til sammenlignet med
darlig design. Dette skyldes at godt design tilpasser seg brukerens behov sa semlgst at det blir usynlig,

mens mangler i et dérlig design blir mer merkbare for brukeren (Norman, 2013, s. xi).

1.1 Var praktiske komponent - FUSE

Var praktiske komponent, ogsa referert til som FUSE eller endelig prototype, er et brukergrensesnitt for
datamaskin som lar brukeren utforske utslippet av karbondioksid ekvivalenter (heretter: CO2e) i de ulike
fylkene i Norge. Den bestar i all hovedsak av tre ulike visningsalternativer (se Figur 1). Fuse er et
engelsk ord som er synonymt med & kombinere flere ting sammen. P4 bakgrunn av at prototypen
kombinerer flere datavisualiseringer i ett grensesnitt, kalte vi den FUSE. Brukergrensesnittet er bygget
opp av et sidepanel plassert til venstre som inneholder filtreringsmuligheter og en navigeringsmeny
plassert i toppen som lar brukeren navigere mellom tre ulike visninger. Det venstre sidepanelet gir
brukeren muligheten til & filtrere pé transporttype og de ulike fylkene i Norge. Navigasjonsmenyen gir
brukeren valget om & se et stolpediagram, et linjediagram eller en tabell. Stolpediagrammet viser
forskjellen pa datapunktene for et spesifikt ar, linjediagrammet viser utviklingen til datapunktene over
en gitt tidsperiode og tabellen gjengir tallene til datamaterialet. Visningsalternativene som viser
stolpediagrammet og linjediagrammet inneholder i tillegg en tekstboks med opplysninger som skal

hjelpe brukeren med & forstd visualiseringene.
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Figur 1: [Skjermdump] Den praktiske komponenten, FUSE. @verst til venstre er et stolpediagram som viser utslipp for et
spesifikt ar. Qverst til hoyre er et linjediagram som viser utviklingen over utslippet over en periode. Nederst i midten er en

tabell som viser tallene fra datamatet.

1.2 Problemstilling

Malet for masterprosjektet har veert a4 designe datavisualiseringer i samarbeid med sluttbrukerne for &
gjore datamaterialet mer forstdelig for dem. Sluttbrukeren i dette tilfellet er mottakeren av
datavisualiseringen, altsd personen som ser den og skal forstd innholdet den formidler. Gjennom
oppgaven Vil jeg benytte studenter og sluttbruker synonymt. Dette skyldes at jeg i denne oppgaven
betrakter studenter som de tiltenkte sluttbrukerne av FUSE. Jeg har undersekt datavisualisering fra et
interaksjonsdesign perspektiv. Fokuset har vert knyttet til den brukersentrerte designprosessen som har
ledet frem til selve prototypen. FUSE skal betraktes som et brukstilfelle, som blir utforsket i
problemstillingen. Jeg vil drefte hvordan en designprosess, hvor vi aktivt har involvert de tiltenkte
sluttbrukerne, har pavirket brukeropplevelsen. Derfor har jeg utarbeidet en hovedproblemstilling med

to underspersmal. Undersparsmélene er inkludert for & strukturere oppgavens besvarelse.
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Hovedproblemstilling:
¢ Hvordan blir brukeropplevelsen til datavisualiseringsgrensesnittet FUSE pavirket av en

designprosess hvor studenter har vert aktivt involvert?

Undersporsmal:

e Hvilke problemer knyttet til brukervennlighet innehar FUSE?

e Hvilke elementer er mest fremtredende i brukergrensesnittet til FUSE?

Masteroppgaven er av relevans for flere parter. Forskningsbidraget er knyttet til hvordan prosesser og
teorier innenfor interaksjonsdesign kan optimalisere datavisualiseringer ytterligere. Forst og fremst vil
den drefte hvordan brukeropplevelsen til FUSE har blitt pavirket ved & aktivt involvere studenter i
prosessen med & utvikle den praktiske komponenten. Helen Sharp m.fl. (2019, s. 15) viser til at en bedre
forstaelse knyttet til konteksten rundt hvordan mennesker jobber, arbeider og leerer bidrar til at designere
kan designe interaktive produkter som gir bedre brukeropplevelse og tilfredsstiller brukerne sine behov.
I tillegg vil oppgaven avdekke problemer knyttet opp mot brukervennlighet og fremheve hvilke
elementer som stjeler mest av oppmerksomheten til brukeren. Dette er viktig for andre som potensielt

onsker & bygge videre pé prosjektet vért eller ensker & gjennomfere lignende prosjekter.

1.3 Oppgavens struktur

I kapittel 2, Bakgrunn, vil jeg redegjore for konteksten for masterprosjektet. Jeg vil introdusere Everviz

og beskrive det innledende samarbeidet vart, og forklare hvordan mélgruppen ble til.

I kapittel 3, Teori, vil jeg danne rammeverket for masteroppgaven. Jeg vil starte med & definere
interaksjonsdesign og vise til sentrale teorier og begreper innenfor fagfeltet. Deretter vil jeg beskrive
datavisualisering, og belyse grunnleggende faktorer knyttet til datavisualiseringer og for at mennesker
skal forstd dem. Videre vil jeg kort redegjore for brukergrensesnitt og vise til hvordan mennesker
interagerer med brukergrensesnitt. Til slutt vil jeg beskrive oppmerksomhet og visuelt hierarki pa et

overordnet niva.

I kapittel 4, Metode, vil jeg beskrive metodene vi har benyttet under masterprosjektet og utferelsen av
metodene. Forst vil jeg ta for meg sammensetningen av metodene. Deretter vil jeg forklare metodene vi
har brukt i innsiktsarbeidet: semistrukturerte intervju og fokusgruppe intervju. Etter dette vil jeg forklare
metodene vi har benyttet for & utvikle den praktiske komponenten: designstudio workshop og
prototyping. Videre vil jeg beskrive brukertesting som er metoden vi har brukt for & evaluere og iterere
den praktiske komponenten. Til slutt vil jeg beskrive evalueringsmetodene jeg skal benytte i kapittel 6
Analyse: ekspertevaluering og Squint test, og diskutere forskningsetikk i forhold til masterprosjektet.
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I kapittel 5, Resultater, vil jeg beskrive hvordan prototypen har utviklet seg fra idé til den endelige
prototypen. Jeg vil vise til designprosessen som bestér av metodene: intervju, fokusgruppe, workshop,

og tre iterasjoner med prototyping og brukertesting.

I kapittel 6, Analyse, vil jeg analysere den praktiske komponenten FUSE. Den forste analysen er en
ekspertevaluering basert pa4 Donald Norman sine designprinsipper. Den andre analysen er Squint test

som vil peke ut hvilke elementer i grensesnittet som far mest oppmerksomhet.

I kapittel 7, Diskusjon, vil jeg ta for meg hovedproblemstillingen og underspersmalene. Jeg vil starte
med & fokusere pa underspersmalene og deretter vil jeg drefte hovedproblemstillingen. Videre vil jeg

peke ut retninger for videre arbeid. Til slutt vil jeg vise til begrensinger for masterprosjektet.

I kapittel 8, Konklusjon, vil jeg runde av masteroppgaven. Jeg vil starte med & oppsummere hva jeg har
gatt gjennom i oppgaven. Til slutt vil jeg fremheve konklusjonen fra diskusjonskapittelet og svare pa

problemstillingen.



2 Bakgrunn

I dette kapittelet vil jeg redegjore for bakgrunnen for masterprosjektet. Jeg vil starte med & introdusere
Everviz og beskrive vart innledende samarbeidet med Everviz. Til slutt vil jeg redegjore for hvem som

inngar i mélgruppen var.

2.1 Innledende samarbeid med Everviz

I starten av masterprosjektet samarbeidet vi med Everviz. Everviz leverer et digitalt verktoy som lar
kundene deres lage datavisualiseringer. Dette verktayet er tilpasset personer uten ferdigheter innenfor
programmering (Everviz, u.d.). Grunnet at min medstudent og jeg hadde begrensede forkunnskaper
innenfor programmering og datavisualisering, sd vi pa det & sette seg inn i et nytt fagfelt som en
spennende utfordring. Likevel ensket jeg personlig & utfere et masterprosjekt med hovedfokus pa
interaksjonsdesign og ikke ngdvendigvis fordype meg i datavisualisering, som fort kan bli sveert teknisk.
Dette onske stemte godt overens med Everviz sitt fokus pé & levere lgsninger for personer uten
ferdigheter innenfor programmering. Everviz hadde flere forslag til oppgaver som potensielt kunne bli

grunnlaget for masterprosjektet vart.

Samarbeidet med Everviz ble innledet med en at vi gjennomferte en rekke aktiviteter inspirert fra
Google Venture design sprint (heretter: design sprint). En design sprint er en fem dagers prosess for a
svare pa kritiske spersmal gjennom prototyping og fa testet idéen med kunder (Knapp m.fl., 2016, s. 9).
Jeg har valgt & holde design sprinten med Everviz adskilt fra metodene for masterprosjektet som blir
introdusert i kapittel 4 Metode, grunnet at vi ikke fortsatte samarbeidet med Everviz. Gjennomferingen
kan heller ikke kategoriseres som en fullverdig design sprint. Under aktivitetene inspirert fra design
sprinten deltok tre medlemmer fra Everviz. Formalet med design sprinten var at vi skulle utarbeide en

oppgave som ville gi verdi til Everviz og vaere interessant for oss.

Oppgaven vi utarbeidet i samarbeid med Everviz var apen. Onsket vart var at innsiktsfasen skulle bidra
med & spisse oppgaven ytterligere basert pa brukerbehov. Oppgaveteksten handlet om at vi skulle
designe et forslag til et konsept som kunne visualisere et tema innenfor en overordnet kategori.
Eksempler pa overordnede kategorier som ble diskutert under workshoppen var politikk, klima og
finans. Vi bestemte oss for at & finne et tema innenfor kategorien klima, som dannet grunnlaget for var
prototype. Jonathan Overpeck m.fl. (2011) peker pa at klimadata eker drastisk i volum og kompleksitet,

og at det derfor er behov for en mer dpen og brukervennlig tilgang til denne dataen.
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2.2 Hvem inngar i malgruppen var?

I lopet av gjennomfering av dette masterprosjektet avtok samarbeidet med Everviz gradvis. Den enkle
forklaringen pé dette er at Everviz har kunder som de er avhengig av 4 tilfredsstille og vi hadde et enske
om & fokusere pa sluttbrukere av datavisualiseringer i vart prosjekt. Kundene til Everviz kan ses pa som
produsenter av datavisualiseringer (se Figur 2). De benytter lgsningen som Everviz leverer for &
publisere datavisualiseringer til sine sluttbrukere. Vi valgte dermed en retning som ikke er direkte knyttet
opp mot Everviz sin daglige drift og fokus p4 & ivareta sine kunders ensker. Likevel har prosjektet vart
relevans for Everviz, fordi det alltid vil veere en sluttbruker som skal forstd datavisualiseringen i slutten

av deres kretslap.

everviz ! | |

Leverer et grensesnitt for & lage datavisualisering Lager og publiserer datavisualisering

. - = > -

Leverander Produsent Sluttbruker

Figur 2: [Skjermdump] Everviz sitt kretslop. Everviz leverer en losning som kundene deres kan bruke for a lage datavisualiseringer.
Kundene til Everviz produserer datavisualiseringer til sluttbrukere. Sluttbrukeren er mottakeren av datavisualiseringen og skal

forsta innholdet.

Var malgruppe har gjennom dette masterprosjektet vert sluttbrukerne av datavisualiseringer. Tone
Nordbg (2017, s. 100-101) beskriver en malgruppe som en gruppe brukere med samme behov. Hun
understreker at man sjeldent designer noe hvor absolutt alle mennesker er en del av mélgruppen. For &
definere en tydeligere maélgruppe viser Nordbg (2017, s. 100-101) til demografiske kriterier og
psykografiske kriterier. Demografiske kriterier omhandler alder, kjonn, utdanningsniva, sivilstatus og
inntekt. Psykografiske kriterier gar ut pa oppfersel, meninger, erfaring med teknologi og kunnskap om
det gjeldende fagomradet. Mélgruppen tilknyttet masterprosjektet har blitt utformet underveis grunnet
at vi forst og fremst fokuserte pa sluttbrukere av datavisualiseringer. En kjennetegn knyttet til
sluttbrukerne som har deltatt i masterprosjektet er at de er studenter. Denne oppgaven er avgrenset

ytterligere til & omhandle studenter med liten forkunnskap om datavisualisering som fagomrade.
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I dette kapittelet vil jeg vise til teoriene som danner rammeverket for masteroppgaven. Jeg vil starte med
a definere interaksjonsdesign og vise til relevante begreper innenfor fagfeltet. Videre vil jeg beskrive
datavisualisering, gi eksempler pad samskaping av datavisualisering og forklare visuell kompetanse.
Deretter vil jeg presisere hva et brukergrensesnitt er og vise til hvordan mennesker samhandler med
brukergrensesnitt. P4 grunn av den visuelle naturen til datavisualiseringer, vil jeg & undersgke dette
aspektet 1 forbindelse med brukeropplevelsen til FUSE. Til slutt vil jeg derfor pa et overordnet niva

beskrive oppmerksomhet etterfulgt av visuelt hierarki.

3.1 Interaksjonsdesign

«Alle menneskeskapte ting er designet» (Norman, 2013, s. 4, egen oversettelse). Uavhengig av om det
er en person eller en gruppe mennesker som star bak designet, har noen tatt avgjerelser rundt utforming,
mekanisme og funksjonalitet. Videre peker Norman (2013, s. 4) pa at interaksjonsdesign som felt ikke
er tydelig definert, men at det fokuserer pd hvordan mennesker interagerer med teknologi. En arsak til
denne tvetydigheten kan veare at det bygger pé tverrfaglige prinsipper fra psykologi, design, kunst og
folelser. Prinsippene er inkludert med en felles intensjon om & sikre en positiv og forngyelig opplevelse.
Malet med interaksjonsdesign er, ifelge Norman, & forbedre mennesker sin forstaelse rundt hva som er

mulig & gjere, hva som skjer og hva som har skjedd (Norman, 2013, s. 4-5).

Sharp m.fl. (2019, s. 9, egen oversettelse) definerer interaksjonsdesign som: «designe interaktive
produkter for & stette hvordan mennesker interagerer og kommuniserer i deres hverdag og arbeidsliv».
Videre presiserer Sharp m.fl. (2019, s. 9) at det handler om & lage brukeropplevelser som forbedrer
maten mennesker arbeider, kommuniserer og interagerer pa. Grunnen til at ordet produkter blir brukt i
definisjonen er at omfanget av hva som kan designes er bredt. Det inkluderer blant annet design av
brukergrensesnitt, brukersentrert design, produktdesign, design av brukeropplevelse og design av
programvare. For & beskrive interaksjonsdesign med egne ord handler det overordnet om & gjore det

enklere for mennesker & samhandle med et digitalt produkt.

3.1.1 Involvering av brukere

I definisjonen av interaksjonsdesign, som blir brukt i denne oppgaven, fremgér det at en tydelig
maélsetning er & hjelpe og stette mennesker. Det er derfor essensielt & forstd behovene til brukerne av
lgsningen, og involvere dem i utviklingsprosessen og evalueringen. Sharp m.fl. (2019, s. 43-44) papeker
at det & involvere brukerne i utviklingsprosessen er den beste méten for & serge for at en losning er

brukervennlig og at den vil bli brukt. I denne sammenhengen er brukerne de personene som faktisk skal
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ta 1 bruk lesningen. Andre mennesker vil kunne bidra med nyttig informasjon, men de vil ikke ha det

samme perspektivet som en faktisk bruker av lgsningen.

Brukere kan i ulik grad involveres i prosessen for & utvikle en lgsning. Dette varierer fra fullt
engasjement fra brukere gjennom alle iterasjonene av utviklingsprosessen til kun deltakelse i spesifikke
aktiviteter. En annen faktor er antallet brukere som er involvert. Dette kan variere fra en liten gruppe
brukere som deltar fysisk til en stor gruppe pa flere tusen som deltar digitalt (Sharp m.fl., 2019, s. 45-
46). Muneera Bano m.fl. (2017) viser til at brukere som har deltatt i utviklingsprosessen i sterre grad
foler eierskap til lasningen og derfor er mer positive til & bruke den. Samtidig er det viktig & understreke

at involvering av brukere inneberer at personene stiller sin arbeidstid eller fritid til disposisjon.

3.1.2 Brukeropplevelse

Brukeropplevelse er et sentralt begrep i interaksjonsdesign. Jakob Nielsen (2017) understreker at
brukeropplevelse som begrep forst ble introdusert av Norman i 1993. Brukeropplevelse har dog eksistert
lenger enn begrepet. Helt siden det forste menneskeskapte produktet ble designet har brukeropplevelse
eksistert. Nordbe (2017, s. 17-18) beskriver brukeropplevelse som opplevelsen et menneske fér ved a
bruke et produkt, et system eller en tjeneste. Videre henviser hun til at Norman skal ha funnet opp
begrepet fordi at han felte at de allerede eksisterende begrepene, brukergrensesnitt og brukervennlighet,
var for snevre. Norman ensket & dekke alt som er knyttet til en person sin opplevelse av & bruke et
system. Sharp m.fl. (2019, s. 15) peker pé at det er flere aspekter man kan fokusere pa nir man designer
knyttet til brukeropplevelse. Forfatterne trekker blant annet frem brukervennlighet, funksjonalitet,

estetikk og innhold som sentrale aspekter som kan pévirke brukeropplevelsen til en bruker.

Man kan ikke designe en spesifikk brukeropplevelse, men man kan designe for en brukeropplevelse.
For a legge til rette for en brukeropplevelse kan man bruke designelementer som forseker & fremkalle
opplevelsen (Sharp m.fl., 2019, s. 13). Grunnen til at man ikke kan design en brukeropplevelse er at det
er en subjektiv opplevelse. Ulike personer kan derfor ha forskjellige brukeropplevelser rundt det & bruke
det samme produktet (Nordbg, 2017, s. 17). For eksempel kan det & leie en leilighet gjennom Airbnb gi
meg en god brukeropplevelse. Det betyr derimot ikke at du sitter igjen med en god brukeropplevelse
etter 4 ha leid samme leilighet. Norman (2013, s. 10) peker pa at teknologi som en person ikke far til &
interagere med kan utlese sterke negative folelser som forvirring, frustrasjon eller sinne. P4 den andre
siden kan det bringe frem sterke positive folelser som kontroll, mestring og stolthet hvis personen

lykkes.
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3.1.3 Brukervennlighet

Brukervennlighet, ogsé referert til som brukskvalitet, skal ikke forveksles med brukeropplevelse. Hvor
brukeropplevelse er bredt og handler om den totale opplevelsen rundt det & bruke et produkt, er
brukervennlighet et kvalitetsegenskap ved et grensesnitt (Norman & Nielsen, 1998). The International
Organization for Standardization (heretter: ISO) definerer brukervennlighet i 1ISO 9241-210:2010, 2.13
som: «til hvilken grad et system, produkt eller tjeneste kan brukes av spesifikke brukere for & oppna
spesifikke mal med effektivitet og tilfredshet i en spesifisert kontekst» (ISO, u.a., egen oversettelse). De
spesifikke brukerne, malene og konteksten refererer til den konkrete sammensetningen av brukere, mal

og brukskontekst som brukervennligheten vurderes ut ifra (ISO, u.4.).

Brukervennlighet handler om & sikre at interaktive produkter er enkle & laere, effektive og forneyelige &
bruke fra brukerens perspektiv. Det inkluderer & optimalisere interaksjonen brukerne har med interaktive

produkter. Brukervennlighet kan deles inn i seks mal (Sharp m.fl., 2019 , s. 19-22):

o Anvendbarhet refererer til hvor god lgsningen er til & gjore det den er laget for & gjere. For
eksempel hjelper det lite hvis en nettbutikk presenterer produktene sine pa en god mate, hvis

kjepsflyten er umulig & gjennomfoere for brukerne som skal kjepe produktene.

o Effektivitet refererer til hvordan lgsningen stetter brukerne med & gjennomfere oppgavene som
skal gjeres. For eksempel hvis brukeren gnsker & kjope en genser fra nettbutikken og ensker &
fa oversikt over de potensielle alternativene. Da burde nettbutikken statte brukeren ved & gi
personen muligheten til & enkelt legge aktuelle gensere til i en liste med favoritter. Nar brukeren
navigerer seg til listen med favoritter vil den inneholde betraktelig faerre alternativer og brukeren

vil fa bedre oversikt.

e Sikkerhet involverer 4 beskytte brukerne mot farlige forhold og uenskede situasjoner. For
eksempel hvis brukeren vurderer & kjope genseren i nettbutikken. Da kan det vere nedvendig &
gi brukeren en mulighet for & aktivt bekrefte kjopet i etterkant av at personen har trykket pé
«kjop»-knappen. Hvis ikke kan en uensket situasjon oppstd ved at brukeren er uheldig og

kommer bort i knappen og kjeper genseren.

e Nyttighet refererer til hvilken grad lgsningen tilbyr brukerne den rette funksjonaliteten for a
utfore de oppgavene de skal gjere. For eksempel hvis en bruker skal kjope en genser fra
nettbutikken, trenger ikke personen & se alle mulige klesplagg. Derfor burde nettbutikken stotte

brukeren med et filtreringsalternativ eller et annet valgalternativ for a kun vise gensere.
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e Enkelt i lzere refererer til hvor enkelt det er for brukeme & lere seg & bruke lgsningen. For
eksempel kan brukere ha en forventning om at det skal vere enkelt & handle kler pé nettet. Da
er det viktig at prosessen for & finne et spesifikt produkt og prosessen for & kjepe produktet er

enkel & leere seg.

o Enkelt 4 huske refererer til hvor enkelt det er for brukerne & huske hvordan man bruker
lgsningen etter at personen har lart seg & bruke lgsningen. For eksempel hvis brukeren var
fornayd med genseren som personen kjopte i nettbutikken og ensker & kjope den samme
genseren et ar senere. Da er det fordel om personen fortsatt husker hvordan man finner produktet

og kjaper det.

Steve Krug (2014, s. 11-19, egen oversettelse) skriver at «Ikke f& meg til & tenke» er hans ferste regel
innenfor brukervennlighet. Det er den avgjerende faktoren som bestemmer om et design fungerer eller
ikke. Han utdyper dette med at nettsider burde vare selvinnlysende eller selvforklarende for brukeren.
Sa selvforklarende at, for eksempel, naboen din som ikke har noe interesse av innholdet pé nettsiden og
kanskje ikke vet hva en «tilbake»-knapp er, skal kunne forklare det. Hovedgrunnen til hvorfor det er
viktig med en selvforklarende nettside er fordi brukerne av nettsiden vanligvis bruker mye mindre tid
pa a studere siden enn det designeren av nettsiden trolig har sett for seg. Ifolge Krug er det viktig at

nettsiden virker mest mulig tiltalende ved brukerens forste oyekast.

3.1.4 Designprinsipper

Nordbg (2017, s. 37) beskriver designprinsipper som regler for godt design og at de baserer seg pa
hvordan mennesker oppfatter, leerer og husker ting. Videre peker Nordbe (2017, s. 38) pa at Norman
sine designprinsipper ble beskrevet allerede i 1988, men at de fungerer godt i en
interaksjonsdesignkontekst. Designprinsippene til Norman bygger pa de syv stegene for handling som
design skal stotte (se Figur 3). Norman (2013, s. 71) skriver at hvem som helst som bruker en lgsning

ber kunne svare pa alle de syv spersmalene.
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Figur 3: De syv stegene av handling som design skal stette. Hver av de syv stegene indikerer et sted der personen som

bruker lgsningen har et spersmal. Fra: The Design of Everyday Things (s.71), av D. A. Norman, Basic Books.

De syv designprinsippene er (Norman, 2013, s. 71-73):

1. Synlighet (discoverability) handler om 4 tydeliggjere hvilke handlinger som er mulig & gjore
for brukeren. Nordbe (2017, s. 38) eksemplifiserer dette med at nettsider og apper er designet
slik at brukere enkelt skal kunne se forskjell pa tekst og lenker.

2. Tilbakemelding (feedback) handler om & gi brukeren informasjon angéende hvilken handling
som er utfert og hva resultatet av handlingen er. Nordbe (2017, s. 42) legger til at en
tilbakemelding kan vare taktil, visuell eller auditiv, eller en kombinasjon. Hun presiserer at de

oftest er visuelle ved at brukeren trykker pa en lenke og blir sendt til en ny side.

3. Konseptuell modell (conceptual model) handler om at lgsningen inneholder all nadvendig
informasjon for at brukeren skal kunne danne seg en god konseptuell modell av lgsningen.
Norman (2013, s. 25) presiserer at en konseptuell modell er en forklaring, ofte veldig forenklet,
av hvordan noe fungerer. Nordbe (2017, s. 43) har erstattet konseptuell modell med konsistent
design. Konsistent design handler om at lignende funksjonalitet skal fungere pa lignende mate.
Man skiller mellom internt- og eksternt konsistent design. Internt konsistent design handler om
at ting ser ut og oppforer seg likt pa tvers av den samme losningen. Eksternt konsistent design

er konvensjoner, som for eksempel at fargen gronn betyr ja og rad betyr nei.

11
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4. Hint (affordances) handler om & hjelpe brukeren med & gjennomfere de enskede handlingene.
Nordbe (2017, s. 46) peker pé at knapper i brukergrensesnitt ofte er utformet slik at de skal ligne
pa fysiske knapper.

5. Indikatorer (signifiers) handler om & kommunisere hvordan brukeren kan bruke designet.
Norman (2013, s. 14) tydeliggjor at hint handler om hvilke handlinger som er mulig & gjore,

mens indikatorer angir hvor disse handlingene skal skje.

6. Sammenheng (mapping) handler om forholdet mellom elementer. Nordbg (2017, s. 41)
forklarer dette som at inputfeltene og teksten med beskrivelse av hva brukeren skal skrive i

inputfeltet ma vises i en logisk sammenheng med hverandre.

7. Begrensninger (constraints) handler om a begrense hva brukeren kan gjere. Nordbg (2017, s.
44-45) beskriver dette ved at man for eksempel gjor knapper pa nettsider grae. Dette er for &

tydeliggjore for brukeren at det ikke er mulig & trykke pa knappen i den bestemte situasjonen.

3.2 Datavisualisering

Tamara Munzner (2016, s. 1, egen oversettelse) beskriver datavisualiseringssystemer som visuelle
representasjoner av datasett som er designet for & hjelpe mennesker med a utfere oppgaver mer effektivt.
Videre legger hun vekt pé at designrommet for hvordan en datavisualisering kan se ut er stort, og at dette
er direkte knyttet opp mot hvordan man lager og hvordan man skal interagere med den. Personen som
skal designe en datavisualisering mé spesielt ta hensyn til tre ressursbegrensninger: de av mennesker, av

skjermer og av datamaskiner.

Datavisualiseringer kan eksistere pa flere ulike plattformer og medier. Claus O. Wilke (2019, s. 1) viser
til at datavisualisering er et stort fagfelt som blant annet kan omhandle temaer som tekniske tegninger,
3D animasjoner og brukergrensesnitt. I boken avgrenser han sitt bidrag innenfor datavisualisering til &
omhandle statiske visualiseringer presentert i trykk, online eller lysbilder. Fremveksten av teknologier
som for eksempel virtual reality (VR), augmented reality (AR) og mixed reality (MR) har gitt
datavisualiseringer nye arenaer. Najwa Ayuni Jamaludin m.fl. (2023) refererer til bruken av disse
teknologiene innenfor dataanalyse som immersive analysis. Dette tillater brukeren a visualisere og
samhandle med data over tre dimensjoner istedenfor to. De peker pé at denne tilnermingen er spesielt

nyttig ndr det kommer til behandling og visualisering av komplekse datasett.
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En datavisualisering burde veare troverdig og estetisk tiltalende. Wilke (2019, s. 1-3) beskriver
datavisualisering som en blanding av kunst og vitenskap. Det viktigste med en datavisualisering er at
den videreformidler datamaterialet presist. Dette eksemplifiserer han med at hvis et nummer er dobbelt
sa stort som et annet, men begge verdiene ser like store ut i datavisualiseringen, sé er visualiseringen
feilaktig. Det som er nesten like viktig er at den er estetisk tiltalende. Han begrunner dette med at gode
visuelle presentasjoner kan styrke budskapet, mens distraherende elementer kan gjore det vanskeligere
for mottakeren 4 tolke den riktig. Figur 4 viser et eksempel over visualiseringer som Wilke klassifiserer
som stygg, darlig og feilaktig. Stygge visualiseringer har estetiske problemer, men er ellers informative.
Darlige visualiseringer er uklare, forvirrende, for kompliserte eller ikke troverdige. Feilaktige

visualiseringer har matematiske problemer og er derfor objektivt feilaktige.
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Figur 4: Stygge, darlige og feilaktige visualiseringer. Alle stolpediagrammene bruker de samme verdiene
(A=3, B=5 og C=4). Visualisering (a) er laget pd en god mate. Visualisering (b) er stygg fordi den ikke
er estetisk tiltalende, men den viser korrekt informasjon. Visualisering (c) er darlig fordi den har ulike y-
akse skalaer for hver stolpe. Visualisering (d) er feilaktig fordi den ikke viser til noen verdier. Fra:

Fundamentals of Data Visualization (s. 3), av C. O. Wilke, 2019, O'Reilly Media Inc.

Munzner (2016, s. 1) skriver at datavisualiseringer er visuelle representasjoner. Videre skriver hun at
visualisering er basert pd utnyttelsen av det menneskelige visuelle systemet som en form for
kommunikasjon og understreker at hun utelukkende fokuserer pa det visuelle systemet fremfor andre
sensoriske modaliteter. Hun poengterer at herselen er dérligere egnet for a gi en oversikt over sterre
datamengder enn synet og at dette er grunnen til at sonifisering ikke har blitt mer anerkjent (Munzner,
2016, s. 6-7). Sonifisering er bruken av ikke-spréklig lyd for & formidle informasjon (Kramer m.fl.,
2010). De resterende sansene avskriver Munzner (2016, s. 7) pa bakgrunn av tekniske begrensninger.
P4 den andre siden trekker hun frem interaktivitet som et viktig hjelpemiddel for & handtere

kompleksitet. Ved bruk av store datasett kan ikke all informasjon vises pa en gang. Derfor mener hun at
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muligheten for at brukeren forirsaker endringer i hva som vises, altsd interagerer med

datavisualiseringen, er veien fremover (Munzner, 2016, s. 7-9).

Munzner (2016, s. 11) peker pd at en datavisualisering burde leose en oppgave. Et
datavisualiseringssystem eller verktay som laser en spesifikk oppgave pa en god mate kan lgse en annen
oppgave utilfredsstillende, selv om man tar utgangspunkt i det eksakt samme datasettet. Det er derfor
viktig & ha fokus pa hvilken oppgave man ensker at mottakeren av datavisualiseringen skal fa utforske.
Med bakgrunn i de tre ressursbegrensningene er det mange méter a visualisere data pa som er ineffektive.
Munzner peker pé at det kan vaere vanskelig & finne den perfekte visualiseringen. Istedenfor burde man
fokusere pa a finne én av de mange gode, slik at man unngar & velge en av det enda sterre antallet av

darlige (Munzner, 2016, s. 11-13).

3.2.1 Samskaping av datavisualiseringer

Samskaping skal 1 denne oppgaven forstads som prosessen med & designe en prototype i samarbeid med
brukere. Marian Dork m.fl. (2020) peker pé at fokuset rundt forskning pa visualisering tradisjonelt har
veaert rettet mot teknikker og i mindre grad pa prosessen med a skape dem med eksperter og sluttbrukere.
Den generelle utfordringen i ethvert visualiseringsprosjekt er & finne meningsfulle visuelle
representasjoner og kombinere det med interaksjonsteknikker for & legge til rette for at brukere kan
analysere dataen. Dork m.fl. viser til at utfordringen knyttet til en vellykket samskaping av
datavisualisering ligger i gapet mellom den abstrakte naturen til dataene og den konkrete formen til den

visuelle representasjonen.

Samskaping av datavisualisering er ikke en ny tiln@rming. Laurie L. Novak m.fl. (2021) utferte en studie
hvor fokuset var & forbedre datavisualisering for anestesi og annen klinisk arbeid ved Vanderbilt
University Medical Center. Dette gjorde de gjennom & falge generelle prinsipper for datavisualisering
og samskaping med sjefene for anestesi. Malet var & lage en klinisk visning skreddersydd for en bestemt
kognitiv oppgave. Samskaping har ogsa blitt benyttet i sammenheng med klimadata. Angela Morelli
m.fl. (2021) utferte samskaping av datavisualisering i samarbeid med FNs klimapanel. Arbeidet rettet
seg mot spesialrapporten om global oppvarming pa 1,5 grader celsius og spesialrapporten om
klimaendringer. De trekker frem tre avgjerende faktorer for en vellykket samskaping: praktiske verktoy
og en fleksibel metode, vitenskap rundt kognisjon og psykologi for & bedre forsta brukeres behov, og

betydningen av tillit og ledelse.

3.2.2 Visuell kompetanse
Mennesker interagerer med visualiseringer hver eneste dag. Dette gjor vi blant annet gjennom & se pa
veiskilt eller velge rett varmefunksjon p& komfyren. Mélet til visualiseringene er a hjelpe mennesker a

forsta verden vi lever i. Det er derfor viktig at de presenteres pa en mate som er forstaelig for menneskene
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som skal bruke dem. For at en person skal kunne trekke beslutninger fra data ma man kunne se den,
forstd maten den er presentert pa og forstd konteksten. Ferdigheten til & forstd og tolke visualiseringer

blir kalt visuell kompetanse (Sharp m.fl., 2019, s. 366).

Alper Sarikaya m.fl. (2019) bryter opp visuell kompetanse i lav, medium og hegy. Denne fordelingen
baserer seg pa en person sin erfaring med visualisering. Lav visuell kompetanse innebaerer kun
grunnleggende kunnskap om visualisering som stolpe- og linjediagrammer. Medium visuell kompetanse
omfatter i tillegg visualiseringer med doble akser, spredningsplott, kumulativ fordeling og varmekart.
Hey visuell kompetanse er reservert for visualiseringsstudenter og profesjonelle. Dette inkluderer
visualiseringer som radar, trekart og nettverksdiagram, feilmargin- og intervalldiagrammer og

sammenkoblede spredningsplott.

I denne oppgaven ensker jeg at datavisualisering skal bli forstatt som den visuelle representasjonen av
datasett som er optimalisert for at sluttbrukeren skal forsta datamaterialet. Denne forstaelsen fokuserer
pa viktigheten av 4 ta utgangspunkt i autentiske datasett og ikke manipulere fremstillingen av
datamaterialet slik at visualiseringen blir feilaktig. Like avgjerende er det at datavisualisering inneholder
tilstrekkelig med beskrivelse og kontekst til at den kan forstds. En faktor som pavirker en sluttbruker sin
evne til & forstd datavisualisering er brukerens visuelle kompetanse. Det er enskelig at en person med
lav visuell kompetanse skal ha like muligheter som en person med hey visuell kompetanse. Vi har
avgrenset vart bidrag innenfor datavisualisering til 8 omhandle digitale visualiseringer som sluttbrukeren
kan interagere med gjennom datamaskinen. Denne oppgaven fokuserer pa sluttbrukere med lav til

middels visuell kompetanse.

3.3 Grafiske brukergrensesnitt

Nordbe (2017, s. 4) beskriver et brukergrensesnitt som: «et brukergrensesnitt er det brukeren interagerer
med». Videre presiserer hun at det finnes mange forskjellige typer grensesnitt, men skjermbaserte
brukergrensesnitt er det mest vanlige. Sharp m.fl. (2019, s. 194 - 197) viser til 20 ulike grensesnitt i
boken «Interaction Design — Beyond Human-Computer Interaction». Den praktiske komponenten vi har
designet 1 masterprosjektet kan kategoriseres som et grafisk brukergrensesnitt. Grafiske
brukergrensesnitt bygger pa det som tidligere het WIMP (windows, icons, menus, pointing device).
Vinduet er den seksjonen av skjermen som brukere kan scrolle, strekke, apne, lukke og flytte pd ved
hjelp av en mus. lkonene representerer applikasjoner, objekter, kommandoer og verktey som brukere
kan é&pne eller aktivere néar de klikkes pd. Menyer er lister over alternativer som brukeren kan bla
gjennom. Musen kontrollerer markeren som brukere benytter for & samhandle med vinduene, ikonene

0g menyene.
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3.3.1 Brukerinput

Prototypen var er et grafisk brukergrensesnitt tilpasset bruk pa en datamaskin. Bongshin Lee m.fl. (2012)
viser til flere artikler som demonstrerer viktigheten av samspillet mellom interaktivitet og kognisjon i
informasjonsvisualisering. Dette samspillet gker i betydning pa grunn av stadig sterre og mer komplekse
datasett. Lee m.fl. (2012) peker pa at det har skjedd store fremskritt innen interaksjonsteknologier, men
at informasjonsvisualisering ikke har utnyttet disse mulighetene. Innenfor informasjonsvisualisering
benyttes fremdeles i stor grad tradisjonelle oppsett med mus og tastatur. Selv om det i dag finnes
datamaskiner som lar brukeren interagere ved & trykke pé skjermen, havner dette utenfor omfanget av
vart masterprosjekt. Vi har fokusert pa datamaskiner med tradisjonelle former for brukerinput gjennom

mus og tastatur.

3.4 Kognisjon og interaksjonsdesign

Michael W. Eysenck og Marc Brysbaert (2018) skriver at kognisjon omhandler prosessene som er
involvert for 4 tilegne seg, lagre og transformere informasjon. Overordnet kan kognisjon ses pa som
prosesser som hjelper mennesker med & handtere hverdagen. Eysenck og Brysbaert trekker blant annet
frem oppmerksomhet, persepsjon, leering, hukommelse, sprdk, problemlosning, tenkning og resonnering
som nekkelprosesser innenfor kognisjon. Sharp m.fl. (2019, s. 102-103) belyser at flere av de kognitive
prosessene kan vaere involvert nar et menneske utferer en bestemt aktivitet. Det er sjeldent at en prosess
skjer isolert. Kognisjon er relevant grunnet at det tar for seg hva mennesker er gode og darlige til.
Dermed kan man tilpasse designet av teknologier til menneskelige begrensninger. Forfatterne trekker

frem oppmerksomhet og hukommelse som de mest relevante prosessene for interaksjonsdesign.

3.4.1 Oppmerksomhet

I denne oppgaven vil jeg hovedsakelig konsentrere meg om oppmerksomhet pa et veldig overordnet
niva. Oppmerksomhet blir av Sharp m.fl., (2019, s. 103, egen oversettelse) beskrevet som: «det handler
om a velge ut ting & fokusere pé, pé et bestemt tidspunkt, fra et utvalg med flere tilgjengelige muligheter,
som hjelper oss & fokusere pa informasjon som er relevant for hva vi gjer». Videre poengterer forfatterne
at hvor vanskelig denne prosessen er, kommer an pad om man har et klart mal eller om den spesifikke
informasjonen er fremtredende. Hvis man har et klart mél angéende hvilken informasjon man vil se, vil
man i sterre grad skanne siden frem til man finner det man leter etter. Hvis man ikke har et klart mal,
vil oppmerksombheten i sterre grad trekkes mot fremtredende informasjon. Mange mennesker driver i
dag med fleroppgavekjoring (multitasking). Dette innebzarer at man jevnlig flytter oppmerksomheten

mellom ulike oppgaver (Sharp m.fl., 2019, s. 103-105).

Sharp m.fl. (2019, s. 108) viser til implikasjoner man burde ta stilling til nar man designer for

oppmerksombhet. Forst er det viktig & fokusere pd konteksten. Gjor kun informasjon fremtredende nér
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den krever oppmerksomheten til brukeren. Dette kan blant annet gjores gjennom bruken av animasjoner,
farger, avstand eller understreking. For det andre er det viktig & ikke putte for mye informasjon pa siden.
Dette gjelder spesielt bruken av farger og grafikk. Til slutt ber man stette muligheten for at brukere

effektivt kan skifte mellom og komme tilbake til et bestemt grensesnitt.

Lexie Kane (2019) peker pa oppmerksomhet som en av de mest verdifulle ressursene i den digitale
tidsalderen. Dette underbygger hun med at digitale produkter konkurrerer om brukeres begrensede
oppmerksomhet og det er et stort fokus pad hvordan produktene kan fange oppmerksomheten. I
underkapittel 3.1.3 Brukervennlighet viste jeg til Krug som pekte pa at brukere ikke nedvendigvis
benytter mye tid til & studere nettsider. Nielsen (1997) styrker poenget til Krug gjennom en studie han
gjennomforte om hvordan mennesker leser nettsider. Studien viste at 79% av brukerne som ble testet

alltid skannet nye sider de ble mett med. Kun 16% av brukerne leste ord for ord.

Therese Fessenden (2017) viser til at brukere benytter 80% av tiden sin til & se pa den venstre delen av
skjermen (se Figur 5). Dette resultatet fikk de gjennom en blikksporingsstudie bestdende av mer enn
120 deltakere. Formalet med blikksporingsstudien var & undersgke hvor brukerne rettet blikket sitt
oftest. I studien benyttet de allmenn aksepterte nettsider som netthandel, nyheter, bedriftssider og
offentlige nettsteder. De ekskluderte nettsider med sokeresultater fra omfanget av studiet. I en annen
studie peker Fessenden (2018) pa at brukeres atferd kan endre seg. I starten var det sjeldent at brukere
scrollet vertikalt pa en nettside. Hun viser til at da nettsider 1 1997 ble lengre i vertikal retning, ble
brukere mer vant til & scrolle. En blikksporingsstudie fra 2010 viste likevel at brukere tilbrakte 80% av
tiden sin pa delen av skjermen som er synlig uten at de métte scrolle. I 2018 var dette tallet kommet ned

til 57%. Hun fremhever at brukere scroller mer vertikalt enn de har pleid & gjore.

Percentage of Fixations by Screen Region

Left half of the page Right half of the page

IIIIIII--- 0%

0-192 193-384  385-576  577-768  769-960 961-1152 1153-1344 1345-1536 1537-1728 1729-1920 Right of
1920

Pixels from left edge of the screen NN/g
Figur 5: Brukere benytter 80% av tiden til 4 se pd den venstre delen av skjermen. Resultat stammer fra en blikksporingsstudie
av mer enn 120 brukeres betraktningsmenstre for en nettside hvis man deler skjermen pa midten i to deler. Fra: Nielsen

Norman Group, 2017. https://www.nngroup.com/articles/horizontal-attention-leans-left/
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Animasjon kan benyttes som et hjelpemiddel for & tiltrekke seg oppmerksomhet i et grensesnitt. Aurora
Harley (2014) viser til elementer som beveger seg (heretter: animasjon) som kraftfulle verktoy for a fa
oppmerksombheten til brukere. Likevel papeker hun at det er viktig at designeren tenker gjennom maélet,
hyppigheten og mekanismen til animasjonen. Animasjon kan ha innvirkninger pa brukere med et klart
mal, som jeg beskrev i starten av dette underkapittelet. Harley begrunner dette med at mennesker har
instinktive skift i oppmerksomheten rettet mot bevegelse. Hun utdyper at dette instinktive skiftet
stammer fra for i tiden da mennesker raskt matte legge merke til truende farer. Av denne grunnen kan
animasjon oppfattes distraherende for mélrettede brukere. Dette gjelder hovedsakelig hvis animasjon

ikke er plassert i et omrdde som samsvarer med malet til brukeren.

3.5 Visuelt design

Kelley Gordon (2020) indikerer at prinsipper for visuelt design ikke bare danner grunnlaget for 4 skape
estetisk tiltalende design. Hun peker pé at riktig bruk av prinsippene har potensialet til 4 oke
brukervennligheten. Prinsipper for visuelt design er retningslinjer for hvordan designelementer som
linjer, former, farger og plass ber kombineres for & skape gjennomtenkte visuelle uttrykk. Et
brukergrensesnitt er ofte bygget opp av flere designelementer. Gordon trekker frem de fem visuelle
prinsippene: skala, visuelt hierarki, balanse, kontrast og gestalt. 1 denne oppgaven vil jeg forholde meg

til visuelt hierarki.

3.5.1 Visuelt hierarki

Gordon (2021) beskriver visuelt hierarki som méten designelementer er organisert i et grensesnitt, slik
at gyet til brukeren ledes mot de elementene som er ansett som viktigst. Det kontrollerer overleveringen
av informasjon fra grensesnittet til brukeren. Hvis et grensesnitt mangler et tydelig visuelt hierarki, kan
dette fore til at brukeren far problemer med & finne fokus pa skjermen. Gordon (2021) peker pa at et
visuelt hierarki kan formes gjennom variasjon 1 farger og kontraster, storrelser og gruppering. Hun
understreker at det ikke er selve fargen som bygger et visuelt hierarki, men kontrasten fargen gir et
spesifikt element i forhold til omgivelsene. Videre viser hun til at sterre designelementer skiller seg mer
ut og kan ses pd som en indikator pé at elementet er av betydning. Til slutt fremhever hun at tydelig
gruppering av designelementer bidrar til & strukturere grensesnittet og bistar brukeren a fa oversikt over

de ulike gruppene av designelementer.
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I dette kapittelet beskrives metodene som er brukt i masterprosjektet. Jeg vil gjere rede for hvordan
metodene ble gjennomfoert og drafte hvorfor akkurat disse ble valgt. Forst vil jeg starte med a forklare
sammensetningen av metodene som er brukt. Deretter vil jeg beskrive metodene som ble benyttet i
innsiktsarbeidet. Videre vil jeg beskrive metodene vi benyttet for & utvikle den praktiske komponenten.
Deretter vil jeg beskrive metoden som ble brukt for & evaluere prototypen. Etter dette vil jeg beskrive

ekspertevaluering og Squint test. Til slutt vil jeg diskutere forskningsetikk i forhold til masterprosjektet.

4.1 Sammensetning av metoder

I utferingen av masterprosjektet har vi ikke fulgt én etablert designprosess. Med etablerte prosesser
refererer jeg til prosesser som har bestemte metoder og en satt rekkefelge for utferelsen av metodene.
Dette kan vare prosesser som for eksempel deltakende design, co-design, forskning gjennom design,
brukersentrert design og designtenking. Likevel har prosjektet vart fulgt stegene i den mer generelle
interaksjonsdesignprosessen (se Figur 6). Denne designprosessen bestir av fem steg: undersoke
brukernes behov, analysere behovene, designe en mulig lgsning, lage en prototype av lgsningen, og
implementere losningen (Interaction Design Foundation, 2020). Méalet med masterprosjektet vart var a
lage en prototype. Pa grunn av at malet vart ikke var a lage et fullt fungerende produkt har vi ikke

pabegynt det femte steget i interaksjonsdesignprosessen, altsd implementering.

General Flow of Interaction
Design Process

Stage 01 Stage 02 Stage 03 Stage 04 Stage 05

What User Implement

Needs/Wants Prototype and Deploy

Interaction Design Foundation
interaction-design.org

Figur 6: Den generelle interaksjonsdesignprosessen. Fra: Interaction Design Foundation,

2020, https://www.interaction-design.org/literature/topics/interaction-design-process

Det finnes béde positive og negative sider ved & ikke folge en etablert designprosess. Personlig vil jeg
trekke frem faktumet at en etablert designprosess er anerkjent som én grunn for 4 folge den. Bade valg
og struktureringen av metoder er neye gjennomtenkt. Et annet poeng er at det er enklere for andre a

replikere utferelsen av prosjektet hvis vi hadde benyttet en etablert designprosess. Pé den andre siden
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stdr man mer fritt til & inkludere metoder og aktiviteter som man selv mener kan gi verdi for prosjektet,

hvis man ikke strengt laser seg til & folge gangen i en etablert designprosess.

Designprosessen som har ledet frem til FUSE bygger pd aspekter fra brukersentrert design.
«Brukersentrert design handler altsd om & forstd brukerne, deres behov og situasjon, og involvere
faktiske brukere gjennom hele designprosessen» (Nordbg, 2017, s. 31). Sharp m.fl. (2019, s. 47) viser
til drivkraften bak brukersentrert design ber vere ekte brukere og deres mél, ikke bare teknologien. I
innsiktsfasen av prosjektet har vi intervjuet studenter, og fatt innsikt i deres behov og preferanser. Videre
i utviklingsfasen er det studenter som har designet datavisualiseringene i FUSE. I evalueringsfasen av
prosjektet har FUSE blitt iterert basert pa tilbakemeldinger fra studenter. Likevel er det viktig &
understreke at min medstudent og jeg har vert involvert i designprosessen ved at vi har tatt avgjerelser
og analysert dataen. For eksempel var det vi som introduserte idéen om at FUSE skulle veare et
skjermbasert brukergrensesnitt (Sharp m.fl., 2019, s. 197). Med bakgrunn i at mélgruppen til FUSE er

studenter har vi involvert faktiske brukere i designprosessen.

4.2 Metoder for innsiktsarbeid

I dette delkapittelet vil jeg g& i dybden av metodene vi benyttet i innsiktsfasen av prosjektet vart. Mélet
under innsiktsfasen var & forstd malgruppen og samle informasjonen som skulle fungere som

fundamentet i prosjektet vart. Metodene som ble brukt var semistrukturerte intervju og fokusgruppe.

4.21 Semistrukturert intervju

Den forste metoden vi gjennomferte i masterprosjektet vart var intervju. Dette er en kvalitativ metode
som ga oss muligheten til & g& i dybden med hver student for & forstd deres holdninger (Nordbg, 2017,
s. 81). Ifelge Jonathan Lazar m.fl. (2017, s. 188) er muligheten for & ga i dybden et av de sterkeste
argumentene for & bruke intervju som metode. Derfor mente vi at intervju var en god metode & bruke i
starten av var innsiktsfase. P4 denne méten fikk vi muligheten til & g& dypere inn i hva intervjuobjektene

vére mente var viktigst nar det kom til datavisualiseringer.

Det finnes i all hovedsak fire ulike typer intervjuer: ustrukturert, strukturert, semistrukturert og
gruppeintervju. Det som skiller de tre forste variantene fra hverandre er hvor stor grad intervjuer har
kontroll over samtalen. Vi valgte a bruke semistrukturerte intervju. Semistrukturerte intervju kombinerer
egenskaper fra strukturerte- og ustrukturerte- intervju ved at man stiller bade &pne og lukkede spersmal
(Sharp m.fl., 2019, s. 268-270). Vi lagde en intervjuguide for & fa en oversikt over de ulike temaene og
spersmalene vi gnsket & ha med. Ved a folge intervjuguiden under hvert intervju, serget vi for at alle de

samme temaene ble dekket med de ulike intervjuobjektene.
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Ved a benytte semistrukturerte intervju hadde intervjueren tilgang pé en intervjuguide. Lazar m.fl. (2017,
s. 188) papeker at det & lede et intervju er en ferdighet som krever mye trening & utvikle og at det kan
vare vanskelig & handtere samtaler uten klare begrensinger. Det & ha forhdndsformulerte spersmél med
estimert tidsbruk i intervjuguiden, ferte til at det ble enklere & disponere nok tid til hvert tema. Likevel
hadde vi friheten til & underseke andre perspektiver som dukket opp under intervjuet, i motsetning til

hvis vi hadde valgt & gjennomfere strukturerte intervju.

Totalt gjennomferte vi syv intervjuer, hvorav ett av disse var en pilottest. Pilottesten ble gjennomfert for
a undersgke om intervjuguiden trengte korrigeringer og innsikten fra testen ble ikke tatt med videre.
Intervjuguiden vi benyttet under disse intervjuene bestod av tre deler: en introduksjon av oss og
prosjektet, en hoveddel med spersmal fordelt pa fire ulike temaer og en avslutningsdel der vi stilte
eventuelle spersmal som hadde dukket opp underveis i intervjuet. De fire temaene vi ensket innsikt i
var: klima, medievaner, datavisualisering og interaksjon. Vi mente at innsyn i intervjuobjektenes

holdninger rundt disse temaene ville vare helt essensielt for videre arbeid.

US Music Sales by Format Frequency of Car Colours in the UK (2020) Ingredients in a McDonald *s Big Mac
L S D = ‘Source: waw.mcdonakls.com-

L T ]

Sauce

Andel ansatte med fulfort utdannelse fra hoyskole eller universitet Organizations adopting a digital appr
Utvikling over de siste 12 &r Porcantans who Nave adoplad, o wha sl 16 4605¢

o

Figur 7: Fem eksempler pé grafer fra Everviz. @verst fra venstre er arealdiagram, stolpediagram og kakediagram. Nederst fra

venstre er linjediagram og radialt seylediagram. Fra: Everviz, https://www.everviz.com/chart-examples/
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I tillegg til spersmélene hadde vi med fem eksempler pé ulike grafer fra Everviz sine nettsider som vi
onsket at intervjuobjektene skulle rangere. De ulike grafene var: arealdiagram, stolpediagram,
kakediagram, linjediagram og radialt sgylediagram (se Figur 7). Pa grunn av at intervju gjennomfores
adskilt fra konteksten som er under vurdering, kan dette fore til at intervjuobjektet opplever problemer
med & huske (Lazar m.fl., 2017, s.188). Ved 4 kombinere intervjuet med denne observasjonsdelen gnsket
vi & gi intervjuobjektene muligheten for a dele sine meninger, til tross for varierende grad av kunnskap

og interesse knyttet til datavisualisering.

4.2.2 Fokusgruppe

Den siste metoden vi gjennomferte 1 innsiktsfasen var gruppeintervju. En vanlig form for gruppeintervju
som benyttes innenfor interaksjonsdesign er fokusgruppe. Den bestér vanligvis av tre til ti deltakere og
ledes av en fasilitator (Sharp m.fl., 2019, s. 271). Var fokusgruppe ble gjennomfert digitalt og bestod av
tre deltakere. Under gjennomferingen hadde en av oss rollen som fasilitator, mens den andre fungerte
som observater. Fasilitatoren hadde som oppgave & lede samtalen og passe pa at deltakerne fikk
muligheten til & dele sine synspunkter. Observateren skulle passe p tiden under samtalen og assistere

fasilitatoren med & produsere mulige oppfelgingsspersmal.

Alle deltakerne i fokusgruppen var eksperter innenfor datavisualisering og ble rekruttert av Everviz.
Ekspertene var ikke direkte en del av var mélgruppe, men vi ensket at de skulle bistd med a evaluere
funnene vare fra de semistrukturerte intervjuene. Ved & inkludere ekspertene hépet vi & unngd Dunning-
Kruger effekten. Dette er en kognitiv skjevhet som oppstar nar mennesker overvurderer sine egne
ferdigheter innenfor et tema, som kan fore til at de tar feilaktige konklusjoner (Kruger & Dunning,
1999). Onsket utfall av denne fokusgruppen var at vi kunne ha mer selvtillit p& det innsikten vi hadde

samlet og at vi kunne se bort fra innsikt som ekspertene ikke anerkjente.

En svakhet ved gjennomfoering av fokusgruppen kan vere at den ble gjennomfert digitalt. Lazar m.fl.
(2017, s. 204) peker pé at deltakere i en fokusgruppe kan oppmuntre hverandre til & snakke. Dette
skyldes at deltakeren enten kan vere for eller imot det en annen deltaker har sagt. Som en folge av at
samtalen foregikk digitalt virket det som terskelen for & bygge videre pa resonnementet til en annen
deltaker var hayere enn hvis samtalen hadde funnet sted fysisk. Maten vi forsgkte & lose dette pa var &
involvere fasilitatoren mer aktivt i samtalen. For eksempel ved at fasilitatoren ba en bestemt deltaker ta
stilling til de synspunktene som en annen deltaker hadde delt. Denne endringen forte til at vi i sterre

grad kan kalle denne metoden en fokusgruppe enn tre individuelle intervjuer i en gruppe.
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4.3 Metoder for utvikling

I dette delkapittelet skal jeg beskrive metodene vi brukte i utviklingsprosessen av vér praktiske
komponent. Mélet vért var & utvikle en praktisk komponent basert pa innsiktsarbeidet og involvere

brukere gjennom hele utviklingsprosessen. Metodene som ble brukt var workshop og prototyping.

4.3.1 Designstudio workshop

For vi startet & utvikle prototypen, gjennomferte vi en designstudio workshop, heretter referert til som
workshop. Formalet med workshoppen var a utforske et bredt spekter av ideer for deltakerne skaper en
felles visjon innenfor en kort tidsramme. Den inneholder aktiviteter som fremmer idemyldring, kritisk
tenkning og prioritering (Kaplan, 2017). Ved & gjennomfere denne workshoppen fikk studentene

mulighet til & utvikle visuelle konsepter som vi kunne bruke som inspirasjon for vér ferste prototype.

Det var totalt atte studenter pa workshoppen. Disse ble videre fordelt pa to ulike grupper. Hver av
gruppene ble tildelt hver sin oppgave som vi hadde laget basert pa forstaelsen vi hadde opparbeidet oss
fra innsiktsfasen. Oppgavene var épne, fordi vi ensket & gi studentene mest mulig rom for kreativ
tenkning. Vi la med et eksempel pd en graf, tilleggsopplysninger og en tabell med datamaterialet i
oppgavene som studentene kunne hente inspirasjon fra. Formalet med a legge ved dette materialet var
at studentene ikke skulle méatte bruke mye tid pé dette, men heller lage kreative datavisualiseringer.
Likevel ensket vi at studentenes egne datavisualiseringer skulle forseke a replikere datamaterialet fra

oppgaven de hadde fatt i s& stor grad det lot seg gjore med penn og papir.
Workshoppen var delt opp i fire faser bestdende av ulike aktiviteter (Kaplan, 2017):

1. Tegning: Den forste fasen bestod av individuelle tegneovelser og mélet var at studentene skulle
generere mange ulike ideer. For & varme opp lot vi studentene tegne fritt i fem/seks minutter.
Den forste aktiviteten som ble gjennomfert var Crazy §8's. Denne gvelsen gér ut pa at personen
deler et ark opp i dtte ruter og fér ett minutt til & skissere en losning per rute (Knapp m.fl., 2016,
s. 111-113). Som en avslutning pd denne fasen skulle alle videreutvikle en lgsning til et
storyboard. Et storyboardet kombinerer flere idéer til en sammenhengende historie og har som
formal & forklare hvordan idéen skal fungere (Knapp m.fl., 2016, s. 148-158). Studentene skulle

lage storyboardet ved & ta utgangspunkt i en eller flere av rutene fra Crazy 8 (se Figur 8).
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Figur 8: [Skjermdump] Crazy 8 og storyboard fra workshoppen. Bildet til venstre viser et

eksempel pa Crazy 8 og bildet til hoyre viser et eksempel pa et Storyboard.

2. Presentasjon og kritikk: Méalet med den andre fasen var at studentene skulle presentere sine
individuelle ideer og gi hverandre tilbakemeldinger. Aktiviteten i denne fasen var inspirert av
Edward de Bono sine seks tenkehatter (Kaplan, 2017). OQvelsen gikk ut pa at én pa gruppen
presenterte sitt storyboard, mens de tre andre skulle gi tilbakemeldinger basert pa hva slags
papirhatt de hadde pa seg. Hvilken hatt studentene hadde og hvem som presenterte sin idé

rullerte innad i gruppen.

Det var totalt tre ulike papirhatter: en grenn, en red og en bld. Den grenne hatten representerte
optimisme. Studenten som hadde pa denne hatten skulle fokusere pa de positive aspektene og
det som var bra. Den rede hatten representerte utfordringer. Studenten som hadde pa denne
hatten skulle sette sgkelys pa problemomrader som kan fore til feil. Den bla hatten representerte
muligheter. Studenten som hadde pa denne hatten skulle fokusere pad aspekter som kunne

videreutvikles for & gjare ideen enda bedre.

3. Konvergere: Mélet i denne fasen var at studentene innad i gruppen skulle lage en ny idé¢ ved a
kombinere de beste elementene fra de ulike individuelle ideene. Gruppene ble tildelt to ark. Det
ene arket representerte brukergrensesnittet til en datamaskin og det andre arket representerte
brukergrensesnittet til en smarttelefon. Qvelsen gikk ut pé at begge gruppene skulle lage hver

sin lesning som skulle tilpasses til de to ulike grensesnittene.

4. Prioritere: Mélet i den fjerde og avsluttende fasen var a fremheve de mest lovende elementene.
Forst skulle begge gruppene presentere lgsningene de hadde laget for hverandre. Deretter fikk
alle studentene tildelt tre rede prikker som de skulle bruke til & stemme pé de elementene de
likte best. Det var ingen regler rundt stemmegivningen. Studentene kunne stemme pa sine egne

tegninger, overordnede ideer eller bare deler av en id¢.
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4.3.2 Prototyping

Etter workshoppen satt vi igjen med flere gode eksempler pa datavisualiseringer. Disse eksemplene ble
brukt som inspirasjon i utviklingen av prototypen. Sharp m.fl. (2019, s. 422) beskriver en prototype som
en manifestasjon av en idé som gir andre mennesker muligheten til & interagere med den og underseke
den. Den innehar begrensninger i at den som regel legger vekt pd et bestemt sett med
produktkarakteristikker og nedprioriterer andre. Det er vanlig & skille en prototype i lav fidelitet og hay
fidelitet. En lav fidelitetsprototype ser ikke ut som og innehar ikke funksjonaliteten til det endelige
produktet. En hey fidelitetsprototype gjor dette i storre grad. En prototype kan ta mange former og kan

tegninger pa et ark til et detaljert 3D modellert objekt.

Youn-Kyung Lim m.fl. (2008) peker pa at den beste prototypen er den som pé en enklest og mest effektiv
mate gjor mulighetene og begrensningene ved en designidé synlige og mélbare. For & ytterligere forsta
rollen til en prototype i designprosessen foreslar Lim m.fl. (2008) et rammeverk for & konseptualisere

prototyper.

Hvis fokuset knyttet til prototypingen er & ramme inn og utforske et designrom, er det ikke det
a identifisere og tilfredsstille krav som betyr noe, men & finne den manifestasjonen som i sin
enkleste form filtrer de kvalitetene designeren er interessert i, uten 4 forvrenge forstaelsen av

helheten. (Lim m.fl., 2008, egen oversettelse)

Rammeverket inneholder to nekkeldimensjoner: prototyper som filter og prototyper som
manifestasjoner (se Tabell 1). Lim m.fl. (2008) peker pa at filtreringsdimensjonen handler om at
designuniversitet er stort og komplekst. Ved & velge aspekter av en designidé har designeren muligheten
til & fokusere pa bestemte omrader innenfor et designunivers. Dermed kan andre aspekter den bestemte
prototypen ikke trenger & utforske sorteres vekk. For filtreringsdimensjonen blir faolgende dimensjoner
foreslatt: utseende, data, funksjonalitet, interaktivitet og romlig struktur. Videre viser Lim m.fl. (2008)
til at manifestasjonsdimensjonen handler om & gjore mulighetene og begrensningene til en designidé
synlige og malbare. Dimensjonene som blir foreslatt for manifestasjonsdimensjonen er: material,
opplesning og omfang. Materiale handler om hvilke synlige eller usynlige komponenter som er benyttet
for & lage prototypen, opplesning referer til hvilket detaljniva prototypen har og omfang viser til hva

prototypen skal dekke i forhold til hva den skal manifesterer.
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Tabell 1: Filtreringsdimensjonene og manifestasjonsdimensjonene. Fra: The Anatomy of Prototypes: Prototypes as Filters,

Prototypes as Manifestations of Design Ideas, av Lim m.fl. (2008).

Utseende Sterrelse, farge, form, proporsjon

Data Datasterrelse, datatype, hierarki

Funksjonalitet Systemfunksjonalitet, brukerens funksjonalitetsbehov

Interaktivitet Adferd knyttet til inndata, adferd knyttet til utdata, adferd knyttet til
tilbakemelding

Romlig struktur Arrangeringen av grafiske elementer, forholdet mellom grafiske elementer

Materiale Fysiske medier som blant annet tre eller papir. Verktoy for

datamaskinprototyping som blant annet Visual Basic eller Figma

Opplesning Tilbakemeldingstid, utseendedetaljer, realistiske versus falske data

Omfang Niva av kontekstualisering

Vi har veert gjennom tre iterasjoner med utvikling av prototypen var. Den forste versjonen av prototypen
var lagde vi ved hjelp av penn og papir. Lazar m.fl. (2017, s. 272) viser til at en fordel med en
papirprototype er at de krever lite arbeid og at dette kan fore til at designeren ikke tidlig laser seg til en
retning for designet. Videre peker Lazar m.fl. (2017, s. 272) pa at brukere kan vere mer komfortable til
a gi tilbakemelding og kritisere en papirprototype grunnet at det for brukeren kan virke som ikke alt for
mye arbeid er lagt ned. For den andre versjonen av prototypen valgte vi & flytte prototypearbeidet over
i Figma. Figma er digitalt prototypeverktoy som gir designere muligheten til & samarbeide i sanntid
(Figma, u.4.). Ved & benytte Figma kunne vi 1 sterre grad lage en hoy fidelitetsprototype og teste de

nevnte dimensjonene pa et heyere niva.

4.4 Metode for evaluering

I dette delkapittelet vil jeg ta for meg brukertesting som er metoden vi brukte for & evaluere prototypen

var. Mélet var 4 iterere prototypen videre basert pa tilbakemeldingene vi fikk fra brukertestene.

4.4.1 Brukertesting

Som en avslutning pé hver iterasjon med prototyping gjennomferte vi brukertester. Brukertesting er en
evalueringsmetode som ga oss muligheten til & forsta hvorfor brukeren gjor det de gjor (Nordbe, 2017,
s. 158). Brukertesten var delt i to overordnede deler. Den forste delen gikk ut pa at studenten skulle teste
prototypen vi hadde laget og i den andre delen skulle studenten svare pa noen generelle sparsmal vi
hadde forberedt pa forhand. Under gjennomferingen av den forste delen av brukertesten ble tenk-hay
teknikken benyttet. Tenk-hoyt teknikken gikk ut pé at studenten skulle dele tankene sine heyt med oss
kontinuerlig mens personen brukte prototypen (Sharp m.fl., 2019, s. 296). Dette gjorde at vi i sterre grad
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fikk muligheten til & forstd hva personen syntes om de ulike elementene i prototypen og hva personen

oppfattet som forvirrende.

Vi gjennomferte fem brukertester i begge de to forste iterasjonene og tre i den siste iterasjonen. I de to
forste prototypene var det fastsatte brukerreiser som brukeren matte gjennom. Dette ble last ved at vi ga
brukeren ulike oppgaver som personen maétte lgse for & komme videre til neste steg. I den siste
iterasjonen fikk brukeren friheten til & klikke hvor personen selv ensket. Vi gjennomfoerte det som kalles
geriljatesting. Nordbg (2017, s. 170) beskriver geriljatesting som brukertest utenfor lab. Denne formen
for brukertesting ble foretrukket grunnet at den krever mindre planlegging og krever ikke mye utstyr.
Under brukertestene rullerte min medstudent og jeg pa & inneha to ulike roller. Vi rullerte pé rollene for
at begge skulle fa erfaring med a lede brukertester. Den ene personen ga brukeren ulike oppgaver og
stilte de avsluttende spersmalene pé slutten. Den andre personen observerte hvordan brukeren loste
oppgavene og noterte informasjonen brukeren delte. Vi observerte brukerens ansiktsuttrykk og
kroppssprak mens personen lgste oppgavene vi hadde laget. Dette ga oss en indikasjon pa om brukeren

syntes noe var vanskelig a forstd uten at personen trengte & si det med egne ord.

4.5 Evaluering

I kapittel 6 Analyse vil jeg gjennomfere en ekspertevaluering og en Squint test av FUSE.

I konteksten av en ekspertevalueringer innen interaksjonsdesign er eksperten da
interaksjonsdesigneren, alene eller i samarbeid med andre. Ekspertevalueringer gjores dersom
vi ikke har tilgang pé brukere, eller vi ensker a evaluere et produkt ved & se etter generelle brudd

pa designprinsipper og god brukskvalitet. (Nordbg, 2017, s. 173)

Ekspertevalueringen kan betraktes som et supplement til evalueringene som er gjort gjennom
brukertesting med studentene (Sharp m.fl., 2019, s. 550). Evalueringen vil bli utfert med bakgrunn i
Norman sine syv fundamentale designprinsipper. Videre vil jeg gjennomfere en Squint test. Gordon
(2021) beskriver Squint test som en fremgangsméte hvor man tilferer uskarphet til designet for & {4 en
idé om hvilke designelementer som er fremhevet i det visuelle hierarkiet. Jeg ensker & understreke at
funnene fra Squint testen pé ingen mate vil kunne gi like presise svar som en blikksporingsstudie ville
gitt. En blikksporingsstudie krever pa den andre siden mer ressurser & utfere. Med bakgrunn i at
masterprosjektet innehar flere ulike metoder, gjorde tidsbegrensninger at valget falt p4 Squint testen.
Likevel vil funnene fra Squint testen gi en indikasjon av hvilke elementer som er gverst i det visuelle

hierarkiet og potensielt far mest oppmerksombhet fra brukere.
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4.6 Forskningsetikk

I starten av masterprosjektet sendte vi inn et meldeskjema som inkluderte et samtykkeskjema til Sikt
(Kunnskapssektorens tjenesteleverander) og fikk dette godkjent. Alle som har deltatt i metodene for
innsiktsarbeid, utvikling eller evaluering har gjort seg kjent med samtykkeskjemaet og signert. Under
gjennomferingen av de semistrukturerte intervjuene og fokusgruppen tok vi lydopptak for & kunne
transkribere 1 etterkant. Lazar m.fl. (2017, s. 469) viser til at det kan vaere lurt & tilby deltakere som er
bekymret for eget personvern andre alternativer. I tillegg til at informasjonen knyttet til lydopptaket
kommer frem gjennom samtykkeskjemaet, forherte vi oss med deltakerne om personene hadde
innvendinger mot at vi tok lydopptak for vi startet lydopptaket. Hvis deltakeren ikke ensket at lyden
skulle bli tatt opp, ville alternativet vert at vi kun noterte informasjon underveis, og ikke fikk muligheten
til & transkribere i etterkant. Vi har behandlet opplysningene konfidensielt og i samsvar med
personvernregelverket. Av denne grunnen er alle deltakere i denne oppgaven anonymisert. Etter at

prosjektet er slutt vil alt datamaterialet med personopplysninger slettes.
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I dette kapittelet vil jeg forklare hvordan den praktiske komponenten har utviklet seg fra innsiktsfasen
til den tredje og siste brukertesten (se Figur 9). Det er kun studenter som har deltatt i designprosessen,
med unntak av fokusgruppen. Gjennom masterprosjektet har det blitt samlet store mengder innsikt og
tilbakemeldinger fra brukertestene, og det er ikke mulig til & inkludere all innsikten i oppgaven. Jeg har

derfor prioritert & trekke frem det jeg mener har vart viktigst for utformingen av FUSE.

.. -0-8.0-0--0-

Intervju Fokusgruppe  Workshop Farste Farste Andre Andre Tredje Tredje
prototype brukertest prototype brukertest prototype brukertest

Figur 9: [Skjermdump] Prototype prosessen til FUSE. Illustrasjon viser alle stegene i designprosessen.

5.1 Innsiktsarbeid

0 - -wm-0-®-0-®-0-@

Intervju

Det forste temaet i intervjuguiden var klima. Alle seks intervjuobjektene vare benytter hovedsakelig
nettaviser eller sosiale medier for a lese seg opp om klimaendringene. Studentene bruker blant annet ord
som dystert, deprimerende og skummelt for & beskrive klimaendringene vi stir overfor. Interessen og
kunnskapen for klima er varierende blant studentene, men alle peker pa at det er et viktig tema. Ett
intervjuobjekt trekker frem at det er mye fryktbaserte og store overskrifter i klimanyhetene. Et annet
intervjuobjekt viser til at det foles litt unedvendig & bidra med klimatiltak nar personen leser om at
verdenseliten slipper ut masse klimagasser, for eksempel ved & fly privatflyene sine. Kommentaren fra
den ene studenten knyttet mot utslipp fra fly, inspirerte oss til & spisse temaet vért til & omhandle utslipp

fra vei-, sjo- og lufttransport.

Det neste temaet handlet om studentenes medievaner. Alle de seks studentene rangerte datamaskin og
mobil pé enten forste- eller andreplass over mediene de bruker mest. Videre inkluderte alle studentene
datamaskinen som et av mediene de ville foretrukket for a lese om klima, hvorav fem av seks inkluderte
mobil. Av denne grunnen bestemte vi at den praktiske komponenten var skulle vere et tradisjonelt
brukergrensesnitt knyttet til et av disse mediene. | underkapittel 3.3.1 Brukerinput viste jeg til at Lee
m.fl. (2012) etterlyste at informasjonsvisualisering burde benytte seg av de store fremskrittene innenfor

interaksjonsteknologi. Likevel virket det som intervjuobjektene vare foretrekker det tradisjonelle
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oppsettet. Dette kan skyldes at man ikke har klart & utnytte potensialet knyttet til fremskrittene innenfor
interaksjonsteknologi i datavisualisering. P& den andre siden har ikke FUSE veert et forsek pé & utfordre
det tradisjonelle oppsettet, men heller optimalisere det ut ifra studenters behov og preferanser. En av
studentene hevdet at hvis personen ikke klarte & underseke en ting ved & bruke mobilen, sd flyttet
personen oppgaven over til datamaskinen. Pa den andre siden, endret ikke studenten medium hvis
personen allerede brukte datamaskinen. En annen student forsterker denne péstanden ved a fortelle at
personen ofte bruker mobilen til & lagre saker, for & senere kunne lese disse sakene pa datamaskinen. En
tredje student utdyper at personen gjerne leser nettsaker pd mobilen, men at personen bytter til

datamaskinen hvis personen ensker & underseke saken narmere.

Det tredje temaet handlet om brukernes forhold til datavisualisering. Intervjuobjektene forbinder
datavisualisering med blant annet grafer, statistikk, diagrammer og peker pd det som en mate for &
presentere eller formidle et tallmateriale. Videre peker de pa at det er essensielt at konteksten og grafen
inneholder nok informasjon for at datavisualiseringen skal vere informativ for dem. Tre av de seks
studentene klarer ikke & tenke ut eksempler pa konkret informasjon de syntes er vanskelig & forsta
visuelt. En annen student syntes det er vanskelig & forstd grafer med for mye informasjon eller grafer
der X- eller Y-aksen ikke starter med null. Med bakgrunn i hva intervjuobjektene assosierte med
datavisualiseringer og utfordringen flere av dem hadde med & tenke ut eksempler pa datavisualiseringer,
mener jeg at studentene kan kategoriseres et sted innenfor det Sarikaya m.fl. (2019) peker pa som lav til
middels visuell kompetanse. De fem eksemplene pé ulike grafer fra Everviz (se Figur 7) ga
intervjuobjektene muligheten til & dele sine meninger knyttet til et utvalg av datavisualiseringer. Av de
fem grafene plasserte fem av seks studenter radialt seylediagram nederst. Linjediagrammet,
arealdiagrammet og stolpediagrammet var de eneste grafene som ble plassert pa fersteplass av

studentene.

Det siste temaet handlet om studentenes forhold til interaksjon knyttet opp mot datavisualisering. To av
studentene trekker frem at de forventer & kunne trykke eller holde musepekeren over (heretter: hovre)
spesifikke elementer i visualiseringen for 4 fa tilgang pa mer informasjon. En annen student trekker frem
at personen kunne tenke seg filtreringsmuligheter for & kunne fremheve spesifikke deler av
visualiseringen. Dette kan tyde pd at flere av intervjuobjektene aksepterer faktumet at ikke all
informasjon alltid kan vises pa en gang og at brukeren selv mé forarsake endringer i hva som skal vises,
som Munzner (2016, s. 9) viste til i delkapittel 3.2 Datavisualisering. Gjennomgaende peker studentene
pa at det er viktig & finne en balansegang mellom & gi visualiseringen for mye funksjonalitet og effekter,
og for lite. Hvis det blir for mye stjeler dette fokuset vekk fra budskapet visualiseringen forseker a

formidle, men for lite kan gjere den kjedelig.
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2-Q@-wm-0-B-0-B-0-8

Fokusgruppe

Under fokusgruppen ble de tre ekspertene bedt om 4 ta stilling til en av grafene fra Everviz (se Figur 7),
som intervjuobjektene tidligere hadde rangert. Deretter ble ekspertene vist svarene til intervjuobjektene
knyttet til den aktuelle grafen. Denne prosessen ble repetert til alle de fem grafene var dekket. Innsikten
fra intervjuobjektene var anonymisert for den ble vist til ekspertene. Ekspertene og intervjuobjektene
hadde en lignende rangering av grafene, hvor ekspertene plasserte linje- og stolpediagrammet gverst, og
radialt seylediagram nederst. Videre studerte ekspertene resten av innsikten fra intervjuobjektene som
omhandlet datavisualisering. Ekspertene hadde ingen store innvendinger angaende innsikten fra

intervjuobjektene.

5.2 Workshop

2. =-Q-0-®-@-®@ -0 -6

Workshop

Det ble laget flere forskjellige ideer og lgsninger gjennom workshoppen med de étte studentene. Av de
individuelle storyboardene er det spesielt to stykker jeg ensker & trekke frem. Figur 10 viser et
soylediagram med flere fabrikker som representerer de ulike fylkene. Hver fabrikk slipper ut reyk
gjennom pipen og denne reyken representerer seylen til det spesifikke huset. Figur 11 viser et

linjediagram med ulike ikoner for hvert datapunkt i diagrammet.

Figur 10: [Skjermdump] Storyboard som Figur 11: [Skjermdump] Storyboard som

viser et soylediagram med royk. viser et linjediagram med ulike ikoner.
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De étte studentene ble videre fordelt pd to grupper. Som en avslutning pd workshoppen produserte
gruppene hver sin lgsning basert pé resultatene fra aktivitetene som var blitt gjort. Gruppene ble bedt
om 4 tilpasse grensesnittet bade for datamaskin og mobil. Jeg har valgt & kun vise grensesnittet for
datamaskin i og med at var praktiske komponent baserer seg pa disse. Den forste gruppen bygget videre

pa lesningen fra storyboardet som ble vist i Figur 10 (se Figur 12).

Figur 12: [Skjermdump] Gruppe 1 sin legsning fra workshoppen.

Den andre gruppen laget en kartlesning (se Figur 13). Tanken deres var at brukeren skulle kunne
navigere seg rundt pa et verdenskart. Bildet helt til venstre viser en oversikt over de ulike kontinentene
som brukeren kan velge. Etter 4 ha valgt et kontinent, kan brukeren velge et spesifikt land innenfor
kontinentet. Til slutt, nir brukeren har valgt et land, endrer visningen seg til & vise et fly som indikerer
hvor mye landet har sluppet ut. Hvert vindu representerer et arstall og royk fra vinduene representerer

mengden utslipp.
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Figur 13: [Skjermdump] Gruppe 2 sin losning fra workshoppen.
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5.3 Forste iterasjon

2-@-w-0-B-0-®-0-6

Farste
prototype

Den forste prototypen var et brukergrensesnitt laget ved hjelp av papir. Vi bestemte oss for 4 utvikle et
grensesnitt basert pa gruppe 2 sin lasning fra workshoppen (se Figur 13). Dette gjorde vi fordi lesningen
studentene laget ville gitt brukeren muligheten til & utforske dataene, og dette ansket vi & bringe videre
i vér prototype. Muligheten til & kunne utforske dataen ble etterspurt av noen intervjuobjekt allerede
under intervjuet. Figur 14 viser brukergrensesnittet med sgylediagrammet og dette var det forste
visningsalternativet sluttbrukeren ble mett med. Grensesnittet var bygget opp av en filtreringsmeny
plassert til venstre, en navigasjonsbar plassert over visualiseringen, selve visualiseringen og en tekstboks
plassert under visualiseringen. Tanken bak filtreringsmenyen og navigasjonsbaren var at sluttbrukeren
skulle f& muligheten til & velge hvordan dataene skulle bli presentert. Soylediagrammet baserer seg pa
gruppe 1 sin lgsning fra workshoppen (se Figur 12). Den eneste endringen som ble utfert var utbytting
av husene, med ikoner som representerte transportmidlene. Kontekst knyttet til visualiseringen var noe

intervjuobjektene trakk frem som essensielt. Dette var grunnen til at vi inkluderte tekstboksen.

Figur 14: [Skjermdump] Seylediagrammet fra den forste prototypen.

I underkapittel 4.3.2 Prototyping viser jeg til at Lim m.fl. (2008) peker pa at den beste prototypen er
den som i sin enkleste form pa en mest effektiv méte gjor mulighetene og begrensningene ved en
designidé synlig og maélbare. I denne iterasjonen var hovedfokuset vart & verifisere idéen om et
brukergrensesnitt med malgruppen. Knyttet til filtreringsdimensjonene (se Tabell 1) ble funksjonalitet
og romlig struktur prioritert. Dette skyldes at vi gnsket tilbakemelding knyttet til funksjonaliteten i
grensesnittet og om studentene hadde innvendinger angdende hvor ulike grafiske elementer var plassert.
Papirprototypen ble manifestert pa lavt detaljniva knyttet til samtlige av manifestasjonsdimensjonene
(se Tabell 1). Dette begrunnes med at materialet som ble brukt var papir, dataene i datavisualiseringene

var ikke autentiske og tekstboksen inneholdt ikke tekst. Det at vi kun prioriterte to
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filtreringsdimensjoner, ikke brukte tid pd & justere datapunktene i datavisualiseringene i forhold til et
datamateriale og ikke prioriterte & legge til tekst i tekstboksen eller tabellen, gkte farten pa fremgangen

av prototypen.

Figur 15 viser de resterende visningsalternativene fra den ferste prototypen. Gjennom workshoppen
laget flere av studentene ulike piktogrammer og det var derfor denne visningen ble inkludert hvis
sluttbrukeren, for eksempel, filtrerte pé sjotransport. Piktogram skal i denne oppgaven forstds som en
grafisk representasjon av en spesifikk figur som har en funksjon som datavisualisering. Bildet helt til
venstre 1 Figur 15 viser et piktogram av en bat. Linjediagrammet er inspirert av storyboardet fra Figur
11. Ikonene av transportmidlene, som ble brukt i sgylediagrammet, ble gjenbrukt i linjediagrammet.

Tabellen ble inkludert om sluttbrukeren i sterre grad ensket et overblikk over tallene fra datasettet.

e o T—

Figur 15: [Skjermdump] Tre visningsalternativer fra den forste protototypen. Til venstre er

piktogrammet, i midten er linjediagrammet og til hayre er en tabell fra den forste prototypen.

2-w.-w-0-0-@-®-0- -6

Forste
brukertest
Vi gjennomforte fem brukertester i den forste iterasjonen. Generelt syntes brukerne at grensesnittet var
intuitivt, og de forstod raskt hvordan man kunne filtrere og navigere seg rundt. Dette gjorde at vi
bestemte oss for & fortsette med brukergrensesnittet for de fremtidige iterasjonene. Se tabell i
navigasjonsmenyen var det elementet hvor det var tilknyttet mest usikkerhet blant brukerne. Likevel
syntes studentene at det var greit & ha en tabell etter at de hadde sett den. De fleste kommenterte at
filtreringsmenyen tok for mye plass i grensesnittet. Dette kan skyldes at vi gjennom papirprototypen
ikke prioriterte det Lim m.fl. (2008) beskriver som utseendedimensjonen og at sterrelsene til de ulike
grafiske elementene ikke var endelige. Datavisualiseringene ble godt tatt imot av nesten alle brukerne.
En av brukerne syntes at rogyken i sgylediagrammet var barnslig, mens andre syntes det var en ggy mate
a fremstille dataene péd. Flere av brukerne hadde vanskeligheter med & forstd informasjonen som

piktogrammet forsgkte & formidle.
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5.4 Andre iterasjon

2-@-@-0--0-®-0-6

Andre
prototype

For den andre prototypen byttet vi ut papir med det digitale prototypeverktoyet Figma. De storste
endringene, utenom faktumet at prototypen ble digitalisert, var knyttet til at autentisk data ble tatt i bruk,
royken i sgylediagrammet, at filtreringsmenyen ble smalere og at vi fylte inn informasjon i tekstboksen
(se Figur 16). Reyken ble animert slik at seylen beveget seg og fargen ble merkere jo hayere sgylen var
i forhold til de andre sgylene. Dette ble gjort for & se hvordan animasjonen pavirket sluttbrukerens
brukeropplevelse. Malet med informasjonen i tekstboksen var & gi brukerne tilstrekkelig med kontekst

for & kunne forstd datavisualiseringen.

Se utslipp

Transport A
Utslipp for port, sj t og vei tiNorge (2022)

12022 var det or i g vei Norge13,88
‘millioner tonn CO2-ekvivalenter.

Figur 16: [Skjermdump] Seylediagrammet fra den andre prototypen.

Den andre prototypen ble manifestert pa et hayere detaljniva enn den ferste papirprototypen knyttet til
manifestasjonsdimensjonene (se Tabell 1). Overgangen fra papir til Figma, som var en oppgradering i
materialdimensjonen, gjorde at brukerne na kunne teste prototypen ved & bruke en datamaskin. Med
bakgrunn i opplesningsdimensjonen ble et autentisk datamateriale introdusert i datavisualiseringene og
kontekst tilknyttet datavisualiseringene ble lagt til i tekstboksen i tekstformat. Omfangsdimensjonen var
begrenset ved at brukerne som testet prototypen matte folge en forhdndsbestemt brukerreise og ikke alle
elementer var mulig & interagere med. Det & sette opp en fastsatt brukerreise ble gjort for a egke
fremgangen av den andre prototypen. Dette skyldes at vi kun trengte & prioritere funksjonaliteten i

prototypen som var nedvendig i forhold til brukerreisen.
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Sett opp mot filtreringsdimensjonene (se Tabell 1) videreforte vi funksjonaliteten og den romlige
strukturen fra den ferste papirprototypen. Videre ble utseendedimensjonen og interaktivitets-
dimensjonen prioritert frem mot den andre runden med brukertesting. Vi valgte & prioritere
utseendedimensjonen, grunnet kommentarene om at filtreringsmenyen tok for mye plass fra den forste
prototypen. Interaksjonsdimensjonen ble prioritert som en folge av oppgraderingen i
materialdimensjonen (fra papir til Figma). Vi ensket i storre grad & fa svar pa hvordan brukerne ensket
a interagere med datamateriale i grensesnittet. Med bakgrunn i utseendedimensjonen prioriterte vi farger
og starrelser tilknyttet til de grafiske elementene. Videre fikk brukerne muligheten til & interagere med

ulike grafiske elementer, selv om det var begrensninger knyttet til omfangsdimensjonen.

Figur 17 viser en oversikt over linjediagrammet. Hver linje representerer en form for transport og har
beskrivende ikoner. Linjene ble gitt ulike farger slik at det skulle vare enklere for brukeren a
differensiere linjene fra hverandre. Hvis brukeren, for eksempel, ensket ytterligere informasjon om et
av datapunktene, kunne personen hovre over datapunktet. Ved & hovre over datapunktet, dukker en boks
tilknyttet datapunktet opp med beskrivende informasjon. Brukeren kan fjerne linjer personen ikke

onsker & fokusere pa ved & bruke filtreringsboksene plassert under datavisualiseringen.

Sa utvikling : So utvikl

ding
Transport A Transport A
i for luft-, sje og vei i Vestland (2014-2022) i for luft-, sje og i Vestland (2014-2022) ©

>—@- —@

6T S8 —e—©—9 o o0

Fylke ~ . D@ o D & Fylke ~

12022 var det 23

‘millioner tonn CO2-ekvivalenter.

n milion tonn CO2

n CO2
695000 personbiler A utslippe 1695 000 personbler

e ph 12000 K

stippene fra sotransport

Figur 17: [Skjermdump] Linjediagrammet fra den andre prototypen. Venstre bilde viser hvordan det

opprinnelig ser ut og heyre bilde viser hvordan det ser ut hvis man interagerer med et datapunkt.
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2 -w.®w-0-B-0-0-@-E

Andre
brukertest
De fem brukerne som ble testet virket fortsatt positive til grensesnittet etter overgangen til Figma. Flere
av brukerne ytret et gnske om & kunne sammenligne dataene fra ulike fylker med hverandre. Selv om
dette var en spennende tanke, bestemte vi oss raskt for at dette falt utenfor omfanget av masterprosjektet.
Grunnen til at det falt utenfor prosjektet var at vi i den ferste iterasjonen med brukertester fokuserte pa
det Lim m.fl. (2008) beskriver som funksjonalitetsdimensjonen. I den andre brukertesten var fokuset
rettet mot utseende- og interaktivitetsdimensjonene. Flere av studentene kommenterte at de fortsatt
manglet kontekst for datavisualiseringene. Det var spesielt mange som syntes det var vanskelig a relatere
til CO2e. Nielsen (1997) viser i underkapittel 3.4./ Oppmerksomhet til at brukere ofte skanner nye sider
de blir mett med. Dette kan forklare hvorfor studentene i stor grad oversé tekstboksen som inneholdt
informasjonen knyttet til konteksten til datavisualiseringen. Tekstboksen var ikke fremtredende nok i
grensesnittet. En av studentene syntes at linjene i linjediagrammet var for flate og ville selv brukt et
perspektiv der endringene kom tydeligere fram. Figur 18 viser en forbedret versjon av piktogrammet og
soylediagrammet med reyk i horisontal retning. Begge disse to versjonene ble testet opp mot
soylediagram med reyk i vertikal retning (se Figur 16). I begge testene ensket flertallet av brukerne at

soylediagrammet med royk i vertikal retning skulle benyttes.

Transport A~

Figur 18: [Skjermdump] Piktogrammet og seylediagrammet med horisontal reyk.
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5.5 Tredje iterasjon

- 0-0-0-0-0-6
Tredje
prototype
I den siste iterasjonen var mélet & forbedre prototypen basert pa tilbakemeldingene fra den andre
brukertesten og ikke begrense brukernes mulighet til & interagere gjennom den fastsatte brukerreisen i
den andre prototypen. Med bakgrunn i at brukerne skulle fa sterre frihet i grensesnittet, ble fokuset for
den tredje prototypen knyttet til det Lim m.fl. (2008) beskriver som omfangsdimensjonen i underkapittel
4.3.2 Prototyping. Likevel gjorde vi enkelte begrensninger i omfangsdimensjonen av den tredje
prototypen. Brukeren fikk kun muligheten til & benytte to ulike alternativ i filtreringsmenyen béde under
transport og fylke. Dette skyldes at det var en tidkrevende jobb & lage nye visualiseringer i Figma. Vi
onsket & gi brukeren muligheten kunne utforske dataene. Dette ble muliggjort enklest og pé mest effektiv
mate ved & kun tilby to ulike filtreringsalternativ. Av denne grunnen bestemte vi at brukerne enten kunne
filtrere pa All transport og Veitransport under transport, og Hele Norge og Vestland under fylker. Figur
19 viser brukergrensesnittet til seylediagrammet og linjediagrammet. Vi delte tekstboksen i to deler. Den
aktive delen fikk en sterk farge som et forsek pé & fange oppmerksomheten til brukeren. Hvert ikon i
linjediagrammet er enten vannrett, peker opp eller ned for & indikere om det er ingen endring, ekning

eller nedgang knyttet til utslippet.

Transport A Transport A

L
* Mot niian il iiion Te—— @ oeaiviie () Wetmmaiviiy () by et i
w0 7—@—&\1@_@_‘&_« = :
— votrsesoont 4 oy € 8 —e—8
@ &——@ S e——@
Fylke ~ Fylke R —E)— —¢
* Holo Norge Walo Norge
B w G serwes =

totale tsiippet for it 3jo- 0g veiiranspart | Norge 13,88 milloner tonn CO2-ekuivalenter 12022 var dit totale utsippet for ufl, - og veRransport | Norge 13,88 milioner fonn CO2-ekuivalenter,
i rodusers uisiippere? Hvordan kan vi edusers Lsippene?

Figur 19: [Skjermdump] Seylediagrammet og linjediagram fra den tredje prototypen.
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I tillegg til visningsalternativene med sgylediagrammet og linjediagrammet, videreferte vi tabellen (se
Figur 20). Kolonnen til venstre viser arstallene og kolonnen plassert helt til hoyre viser totalen av alt
utslippet. Grenn pil som peker nedover indikerer at utslippet har redusert seg i forhold til &ret for og red
pil indikerer at utslippet har gkt. Kilden, altsd hvor datamaterialet er hentet fra, er plassert rett over

tabellen som en ekstern lenke.

S utslipp Se utvikling So tabsll

Transport ~

M et Kide: Mijedrukioratet (2

Total
{mill. tonn COZe}

2019 a1 0,218 0.1087 omzm 4
2018 B,253 0,2202 0,118 07851 4

2017 6,457 0,207 0, 1080 omrar 4

2015 6,548 0,238 o128 oms 4
2014 wngen aata Wigen oata wgen gata

2013 0.5704 0.2977 01247 0,8320

Figur 20: [Skjermdump] Tabellen fra den tredje prototypen.
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Tredje
brukertest
I den siste iterasjonen ble det gjennomfert tre brukertester med studenter som hadde deltatt i
designprosessen pa et tidligere tidspunkt. Tilbakemeldingene fra denne brukertesten danner grunnlaget
for videre arbeid. Generelt virket studentene positive til prototypen. De syntes den var intuitiv og at det
var enkelt & navigere seg rundt. Et faktum som skapte litt frustrasjon hos noen av studentene var nar et
element sé klikkbart ut, men ikke var det. Dette kan skyldes at brukeren hadde forventninger om & kunne
interagere med elementet eller forventninger knyttet til at elementet inneholdt informasjon brukeren
etterlyste 1 grensesnittet. Frustrasjonen var ikke kun rettet mot elementer som ikke hadde noe
funksjonalitet pa4 grunn av at det var en prototype, men elementer som ikke hadde noen tiltenkt
funksjonalitet. For eksempel beskrivelsene av ikonene for linjediagrammet som er plassert rett over
diagrammet. Brukerne ytret igjen et ensket om & kunne sammenligne dataene fra de ulike fylkene eller
med andre land. En bruker ensket & filtrer pé et fylke som vi ikke hadde inkludert i prototypen. En annen
bruker trengte mer kontekst knyttet til hvilke kjeretey som for eksempel inngér i veitransport. En tredje

bruker syntes ikke temaet utslipp fra transport var interessant og at det var vanskelig a relatere til det.
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Tabell 2: Oppsummering av funnene fra prototype prosessen.

Nettaviser eller sosiale medier for & lese om klimaendringene.
Klimaendringene beskrives blant annet som dystert, deprimerende og

Innsiktsarbeid skummelt.
Datamaskin eller mobil ble rangert pa enten forste eller andre plass over
mediene studentene bruker mest.
Alle seks studentene inkluderte datamaskin i listen over mediene de ville
brukt for a lese om klima.
For at en graf skal veere informativ ma konteksten komme tydelig fram og
grafen ma inneholde nok informasjon.
Tre av seks av studentene klarer ikke & tenke ut informasjon de syntes er
vanskelig a visualisere.
To studenter forventer & kunne interagere med elementer i en
datavisualisering.
Viktig med en balansegang mellom & gi datavisualiseringen for mye
funksjonalitet og effekter, og for lite.
Ekspertene hadde ingen store innvendinger angaende innsikten vi hadde
samlet fra intervjuobjektene.

Workshop Den ene gruppen laget et seylediagram med hus som representerte ulike

fylker. Hver soyle var representert som reyk som kom ut fra pipen til husene.
Den andre gruppen laget en kartlosning. Her kunne man trykke pa ulike land
og man ville fa opp et piktogram av et fly. Flyet indikerer hvor mye landet
har slippet ut ved at det renner ut olje fra vinduene pa flyet. Hvert vindu
representerer et arstall.

Forste iterasjon

Generelt syntes studentene grensesnittet var intuitivt.

Se tabell fra navigasjonsbaren var elementet det var knyttet mest usikkerhet
til, men studentene syntes det var praktisk a ha etter a ha sett den.
Filtreringsmenyen tok for mye plass.

En bruker syntes reyken i sgylediagrammet var barnslig.

Andre iterasjon

Studentene gnsket & kunne sammenligne dataene til de ulike fylkene med
hverandre.

Brukerne oversa ofte tekstboksen som hadde som skulle gi nedvendig
kontekst.

En student syntes at linjene i linjediagrammet var for flate og ville brukt
visning der endringene var tydeligere.

Royk i vertikal retning ble foretrukket over piktogram og reyk i horisontal
retning.

Tredje iterasjon

Generelt var brukerne positive til prototypen.

Det at noen elementer ikke var klikkbare skapte litt frustrasjon blant
brukerne.

En bruker onsket & filtrere pa et fylke som ikke var inkludert.

Onske om & sammenligne dataen med andre fylker eller andre land.
Mer kontekst knyttet til hva som inngar i veitransport, flytransport og
sjotransport.

En bruker syntes ikke temaet utslipp fra transport var interessant.
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6 Analyse

I dette kapittelet analyseres den praktiske komponenten. Jeg vil starte med & gjennomfere en
ekspertevalueringen basert pA Norman sine designprinsipper. Til slutt vil jeg utfere en Squint test for &

kunne peke pa hvilke elementer som stér frem i grensesnittet.

6.1 Ekspertevaluering med designprinsipper

I dette delkapittelet vil jeg utfere en ekspertevalueringen av den tredje og endelige prototypen vér. Jeg
vil ta utgangspunkt i Norman sine syv designprinsipper som ble beskrevet i underkapittelet 3./.4
Designprinsipper. Arsaken til at jeg har valgt 4 bruke designprinsipper for evalueringen er at
designprinsipper er prinsipper for godt design. Prinsippene bygger pa de syv stegene for handling som
Norman (2013, s. 71) understreker at hvem som helst ber kunne svare pa. Evalueringen vil avdekke i
hvilken grad prototypen svarer pa kriteriene til Norman gjennom hey, middels og lav grad av oppnéelse.
Eventuelle problemer tilknyttet brukervennlighet vil direkte kunne pévirke brukeropplevelsen til

brukeren og er derfor relevant for & kunne ta stilling til oppgavens problemstilling.

6.1.1 Synlighet

Synlighet handler om: «Er det mulig & identifisere de ulike mulighetene og den naverende tilstanden til
enheten» (Norman, 2013, s. 72, egen oversettelse). Nér jeg apner prototypen legger jeg umiddelbart
merke til at det er en filtreringsmeny plassert til venstre i grensesnittet og en navigasjonsbar plassert
gverst hvor jeg kan endre visningen. Sgylene, som er representert som animert reyk i seylediagrammet,
stiger opp fra X-aksen (se Figur 21). Jeg skulle onske det var mulig & interagere med seylene. I
underkapittel 3.4.1 Oppmerksomhet viser jeg til Harley (2014) som peker pa animasjon som et kraftfullt
verktey for & skaffe oppmerksombheten til brukere. Det at oppmerksomheten min blir dratt mot reyken
bygger forventninger om at elementet er av viktighet og at et eller annet vil skje hvis jeg interagerer med
det. For eksempel kunne tallet og linjen, som peker fra toppen av sgylen mot Y-aksen, dukket opp hvis
jeg beveger musen over en spesifikk seyle. Tekstboksen plassert under datavisualiseringen er delt i to,

hvor den ene delen er apen og den andre delen er lukket.
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Seutsipp S utvidng Se tabot Seutstpp. S0 unvhang S tabet

Utslipp for luft-, sje- og veitransport i Norge (2022) Utslipp for luft-, sje- og veitransport Norge (2022)

* Aot o - o DT— W e e

Figur 21: [Skjermdump] Reyken vokser i linjediagrammet.

Hvert datapunkt i linjediagrammet er representert med et relativt stort ikon, i forhold til tykkelsen pé
selve linjen. Ikonet representerer hvilket transportmiddel linjen tilherer. Sirkelen som omkranser ikonet
gjor at elementet minner meg om en knapp (se Figur 22). Nordbe (2017, 5.46) peker pa at den visuelle
utforming av skjermbaserte knapper ofte er utformet slik at de skal ligne pa fysiske knapper. Dette gir
meg en forventning om at jeg skal kunne interagere med ikonet. Under linjediagrammet er det plassert
tre filtreringsbokser. Disse gir meg muligheten til & fjerne linjer fra linjediagrammet hvis jeg ikke ensker
a fokusere pa dem. Hvis man bruker filtreringsmenyen til venstre og velger Vestland fra kolonnen som
viser fylker, starter linjediagrammet pa 2015 istedenfor 2014. I dette tilfellet erstattes arstallet 2014 med

et informasjonsikon. Dette informasjonsikonet forklarer hvorfor linjediagrammet ikke starter pa 2014.

Utslippstrend for luft-, sje- og veitransportiVestland (2015-2022)

@ okning i usiipp @) Nedgang i uisiipp @) Ingen endring i utslipp

15

o o
© 8]

Mill. tonn CO2e

e
@

e
w

o

@ 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Veitransport Sjetransport [ Lufttransport

Figur 22: [Skjermdump] Hovre over datapunkt i linjediagrammet.

I visningen av tabellen savner jeg en beskrivelse av hva pilene som er plassert i hver rute betyr og en
tydeligere indikasjon rundt hvilken maleenhet som er brukt for tallmaterialet. Pilene kunne blitt
beskrevet pa samme mate som ikonene er beskrevet gverst i linjediagrammet. I linjediagrammet kommer
det for eksempel tydelig frem at ikonene som peker oppover representerer skning. Jeg savner muligheten

for & kunne filtrere tabellen til & for eksempel bare vise arene der det har vert gkning.
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Prototypen innehar noen mindre forbedringspotensialer knyttet til synlighet, men den far likevel en hoy
grad av oppnéelse. Norman (2013, s.72) viser til at designprinsippet synlighet handler om & tydeliggjore
hvilke handlinger som er mulig & gjere. Grunnen til den hagye oppnéelsen skyldes at det er enkelt & fa
oversikt over de ulike valgmulighetene prototypen tilbyr. Den inneholder fi til ingen grafiske elementer
som ikke har en grunn til & vaere inkludert i grensesnittet eller som ikke bidrar med & fremme budskapet

knyttet til utslipp av CO2e fra transportmidler.

6.1.2 Tilbakemelding

Tilbakemelding handler om: «Det er en full og kontinuerlig informasjon knyttet til resultatene av en
handling og den naverende tilstanden av produktet eller losningen. Etter at en handling er gjennomfert,
er det enkelt & identifisere den nye tilstanden» (Norman, 2013, s. 72, egen oversettelse). Det er kun
benyttet visuell tilbakemelding i prototypen. Filtreringsmenyen viser hvilke felter som er filtrert pa ved
at de aktive feltene har en red radioknapp. Feltene som ikke er aktive har ingen farge (se Figur 23).
Navigasjonsbaren har en merkebla understrek som indikerer hvilket visningsalternativ som er aktivt,
mens de to andre har en grd linje under seg. Hvis jeg huker vekk en av linjene i linjediagrammet

forsvinner linjen fra datavisualiseringen og fargen forsvinner fra filterboksen (se Figur 22).

Transport A

@ All transport

Se utslipp Se utvikling Se tabell

O Veitransport

Figur 23: [Skjermdump] Filtreringsmenyen og navigasjonsbaren.

Hvis jeg holder musepekeren over et av ikonene pa en av linjene i linjediagrammet endrer ikonet farge
til svart, det dukker opp en informasjonsboks rett under ikonet og linjen far en bakgrunnsfarge som
strekker seg fra X-aksen opp til den aktive linjen. I tillegg far de to linjene som ikke er aktive en svakere
farge, slik at det blir enklere & fokusere pa den aktive linjen. Videre navigerer jeg til tabellen og ser at
den har en ekstern lenke for kilden. Nér jeg klikker pa kilden for & se hvor dataene kommer fra, &pnes
det et nytt vindu i nettleseren som jeg blir sendt til. Dette gir meg en tydelig tilbakemelding om at jeg

forlater prototypen og &pner en ny nettside.

Den praktiske komponenten oppnér hey grad av oppnaelse knyttet til tilbakemelding. Norman (2013,
s.72) skriver at designprinsippet tilbakemelding skal fortelle brukeren hvilken handling som er gjort og
fremheve resultatet av handlingen. P4 grunn av at det er et visuelt brukergrensesnitt, gjor det ikke noe

at det kun er brukt visuell tilbakemelding. Om man benytter filtreringsmenyen eller navigasjonsbaren
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fir man raskt svar pé at en handling har funnet sted gjennom at henholdsvis den rede radioknappen eller
den bla understreken dukker opp der man har klikket. I tillegg endres datavisualiseringen umiddelbart

basert pa valgene som er gjort.

6.1.3 Konsistent design

Konsistent design handler om: «Designprinsippet om konsistent design ... handler om at lignende
funksjonalitet skal fungere pa lignende méte» (Nordbg, 2017, s. 43). Istedenfor Norman (2013, 5.72) sitt
opprinnelige punkt som er konseptuell modell, har jeg valgt & bruke Nordbg (2017, s.43-44) sitt
konsistent design. Grunnen til dette er at konsistent design er bedre tilpasset for & evaluere et design,
fordi det i sterre grad retter seg mot karakteristikkene til prototypen enn konseptuell modell. Jeg vil forst
ta stilling til internt konsistent design. Filtreringsmenyen og navigasjonsbaren fungerer likt gjennom
hele prototypen. Tekstboksen som benyttes ved visningsalternativene med stolpediagram og
linjediagram er bygget opp pa samme maéte. Uansett hvilket datapunkt jeg hovrer over i linjediagrammet,
selv om jeg har filtrert pa all transport eller veitransport, viser informasjon ved at en informasjonsboks

dukker opp rett under ikonet.

Med tanke pé eksternt konsistent design, altsd konvensjoner, gnsker jeg & rette fokuset mot pilene i
tabellen (se Figur 24). Fargen grenn assosieres ofte med positivitet og det ville vart naturlig at den
grenne pilen pekte oppover. I dette tilfellet peker derimot den grenne pilen nedover, fordi den skal
indikere at det er positivt at utslippet gér nedover. Dette kan potensielt skape forvirring, selv om det er

positivt at utslippet minker.

Total

Arstall Personbiler Tunge kjoretoy Varebiler (mill. tonn CO2e)
2022 0,3328 0,2210 & 0,1168 4+ 0,6706 4
2021 0,3523 , 0,2183 it 0,113 4 0,6842 4

Figur 24: [Skjermdump] Toppen av tabellen fra den tredje prototypen.

Nér det kommer til konsistent design fér prototypen en hey grad av oppnéelse. Nordbe (2017, 5.43)
peker pé at designprinsippet konsistent design handler om at funksjonalitet skal fungere pa lignende
méate. Med bakgrunn i internt konsistent design gjenbrukes flere av de grafiske elementene i alle de tre
visningsalternativene og dette feorer til de oppfarer seg likt gjennom hele lgsningen. Det eneste som
trekker litt ned er de grenne og rede fargen pa pilene. Dette skyldes konvensjoner om at grent er positivt

og radt er negativt.
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6.1.4 Hint

Hint handler om: «Ordentlige hint eksisterer for & gjere de enskede handlingene mulige» (Norman,
2013, s. 72, egen oversettelse). Som jeg nevnte tidligere i det forste punktet av evalueringen, Synlighet,
er datapunktene i linjediagrammet store og minner om knapper. Dette gir meg et &penbart hint om at jeg
skal kunne interagere med datapunktene. Royken i sgylediagrammet ser derimot ikke ut som en knapp.
Likevel foles det at den er animert ut som et hint for at noe skal skje hvis jeg beveger musepekeren over

royken. I dette tilfellet skjer ingenting.

Prototypen far en middels oppnéaelse knyttet til hint. Norman (2013, s.72) viser til at oppgaven til
designprinsippet hint er & hjelpe brukeren med & gjennomfere de enskede handlingene. De store
datapunktene i linjediagrammet er et positivt bidrag, fordi de tydeliggjer at man kan interagere med
dem. En ting som trekker ned er de grafiske elementene, for eksempel royken i sgylediagrammet. Jeg

forventer at det er mulig & interagere med royken, selv om det ikke er mulig.

6.1.5 Indikatorer

Indikator handler om: «Effektivt bruk av indikatorer sikrer synlighet og at tilbakemelding blir tydelig
formidlet og forstétt» (Norman, 2013, s. 72, egen oversettelse). Nér jeg flytter musepekeren over felt
som ikke er aktive og bakgrunnsfargen endrer seg, er dette en indikasjon pa at jeg kan interagere med
feltet. Dette skjer hvis jeg holder musepekeren over et felt i filtreringsmenyen eller i navigasjonsbaren,
filtreringsboksene plassert rett under linjediagrammet, den nederste delen av tekstboksen som ikke er
aktiv eller kilden plassert over tabellen. Denne formen for indikator forteller meg at jeg kan klikke pé

feltet, og at noe vil skje.

Med bakgrunn i at indikator er knyttet tett sammen med hint, far prototypen middels oppnaelse.
Designprinsippet indikatorer forklarer Norman (2013, s.72) at skal kommunisere hvordan brukeren kan
bruke designet. Endringen i bakgrunnsfargen nér jeg flytter musepekeren til et element fungerer godt
som en indikasjon pa at jeg kan interagere med det. Likevel trekker det ned at jeg flytter musepekeren
til et grafisk element som ikke kan interageres med og forventer & kunne interagere med det. Selv om
indikatoren ikke indikerer at elementet er interaktivt ved at ingenting skjer, sd har jeg flyttet

musepekeren til elementet.

6.1.6 Sammenheng

Sammenheng handler om: «Forholdet mellom kontroller og deres handlinger felger prinsippet om god
sammenheng, forsterket s& mye som mulig gjennom romlig utforming og tidsmessig sammenheng»
(Norman, 2013, s. 72, egen oversettelse). Den forste tydelige grupperingen er filtreringsmenyen plassert
helt til venstre, navigasjonsbaren plassert i toppen og de tre ulike visningsalternativene plassert under

navigasjonsbaren. Endringer som jeg gjor i enten filtreringsmenyen eller navigasjonsbaren pévirker
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datavisualiseringene eller tabellen, s begge disse to kan ses pa som kontroller for visningsalternativene.
Filtreringsboksene plassert under linjediagrammet skal kun ses i sammenheng med linjediagrammet.
Potensielle endringer i disse filterboksene pavirker ingen av de to andre visningsalternativene, men kun

linjediagrammet.

Prototypen far en hey grad av oppnéelse knyttet til sammenheng. Norman (2013, s.72) skriver at
designprinsippet sammenheng handler om forholdet mellom de grafiske elementene. Den hey
oppnéelsen kan skyldes at man som bruker kun har to ulike hovedoppgaver. Man kan enten endre pa
dataene som blir presentert ved & bruke filtreringsmenyen eller endre visningsalternativ ved a bruke
navigasjonsbaren. Begge disse elementene har en logisk plassering og det gir mening at de kontrollerer
det som vises i1 datavisualiseringen eller tabellen. Det samme gjelder filtreringsboksene plassert under

linjediagrammet, som kun skal sees i sammenheng med linjediagrammet.

6.1.7 Begrensninger

Begrensninger handler om: «Ved 4 tilby fysiske, logiske, semantiske, og kulturelle begrensninger
veiledes handling og forenkles tolkningen» (Norman, 2013, s. 73, egen oversettelse). For & begrense
muligheten for & gjore feil i filtreringsmenyen er det benyttet radioknapper istedenfor filterbokser.
Radioknapper tilsier at man bare kan velge et alternativ av gangen, mens filterbokser tillater brukeren &
velge flere samtidig. For eksempel filterboksene plassert under linjediagrammet er alle valgt samtidig,
sé kan jeg huke av de jeg ikke vil se. Jeg har derfor ikke muligheten til & velge flere filtre samtidig, som
potensielt kunne fort til en feil i lesningen. Filtreringsalternativene jeg ikke kan trykke pa i filterlisten
er gra og de gir heller ingen hint om at jeg kan trykke pa dem. Av denne grunnen skjenner jeg at de ikke

kan velges.

Ved a ta utgangspunkt i begrensninger far prototypen en hey grad av oppnéelse. Norman (2013, s.73)
peker pa at designprinsippet begrensning handler om & begrense hva brukeren kan gjere. Den haye
oppnéelsen skyldes at det er vanskelig & utfere handlinger som forer til feil i grensesnittet. Grafiske
elementer som ikke kan brukes er griet ut og filtreringsmenyen inneholder radioknapper som kun tillater

et valg om gangen.
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Tabell 3: Hvilken grad prototypen tilfredsstiller designprinsippene.

Synlighet Hoy grad Fordi den pa en oversiktlig og effektiv mate synliggjor de ulike

handlingene som er mulig & gjennomfere som bruker av lgsningen.

Tilbakemelding Hoy grad Fordi man fér tilbakemelding om at en handling er utfort ved at feltet man
har klikket pa blir aktivert og resultatet av handlingen oppdateres
umiddelbart i datavisualiseringen eller tabellen. Det gjor ikke noe at det

kun benyttes visuell tilbakemelding.

Konsistent design Hoy grad Fordi de fleste grafiske elementene konsistent gjenbrukes gjennom hele
losningen og har den samme funksjonaliteten. Det som trekker litt ned er
knyttet til eksternt konsistent design ved at pilene som peker opp har en

red farge og pilene som peker ned har en grenn farge.

Hint Middels grad Fordi lesningen i mange tilfeller gir brukeren hint for & gjennomfore en
onsket handling. Det som trekker ned er at noen elementer ser ut som de

er mulig & interagere med, selv om de ikke er det.

Indikatorer Middels grad Fordi lesningen i mange tilfeller indikerer hvilke elementer som er mulig
a interagere med. Det samme problemet, som er tilfelle ved hint, med at

noen elementer ikke er mulig & interagere med trekker ned.

Sammenheng Hoy grad Fordi det er en tydelig sammenheng mellom de ulike elementene. Det er
enkelt & forstd hvilke elementer som kontrollerer hele grensesnittet og

hvilke som kontrollerer spesifikke deler.

Begrensninger Hoy grad Fordi lesningen begrenser mulighetene for hva brukeren kan gjere. Dette

forer til at det er vanskelig a utfore handlinger som forer til feil.

6.2 Squint test

I dette delkapittelet vil jeg utfere Squint testen. Denne testen ble introdusert i delkapittelet 4.5
Evaluering og gar i all hovedsak ut pd at man tilforer uskarphet til designet av prototypen. Jeg vil ta
utgangspunkt i de tre ulike visningsalternativene av den praktiske komponenten og tilfere tre varierende
grader av uskarphet. Jeg vil tilfere prototypen 5, 10 og 20 piksler uskarphet i Figma. Basert pd Squint
testen vil jeg forme et visuelt hierarki for FUSE. Gordon (2021) viser til at et visuelt hierarki kan formes
gjennom variasjon i farger og kontrast, sterrelser og grupperinger. Forst vil jeg ta for meg visningen

med sgylediagrammet, deretter visningen med linjediagrammet og til slutt visningen med tabell.

Figur 25 demonstrerer hvordan visningen med sgylediagrammet ser ut med de ulike gradene av
uskarphet. Hvis jeg forst tar utgangspunkt i filtreringsmenyen og navigasjonsbaren, som er felles for
alle de tre ulike visningsalternativene, ser man at det raskt blir vanskelig & tyde hva som stéar skrevet.
Spesielt navigasjonsbaren som er plassert rett over datavisualiseringen er vanskelig a fa aye pa ved 20

piksler uskarphet. Filtreringsmenyen er tydeligere enn navigasjonsbaren grunnet at den er plassert helt
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til venstre 1 grensesnittet og tar er tildelt en sterre del av skjermen. Tekstboksen som benyttes pé
visningen med sgylediagrammet og linjediagrammet, er det elementet som tiltrekker seg mest fokus.
Grunnen til dette er at den &pne delen av tekstboksen har en veldig dominerende farge i forhold til
omgivelsene, den tar stor plass og er en del av den sterste grupperingen i grensesnittet. Tekstboksen
oppfyller i hay grad alle de tre kriteriene Gordon (2021) presenterte i underkapittel 3.5.7 Visuelt hierarki.
Ved & se pa sgylediagrammet er det pipen med den svarte fargen og de tre fargerike ikonene jeg forst far
oye pa. I tillegg til at den venstre soylen er hoyest, gjor den merke fargen at den blir mest synlig av de

tre soylene.
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Figur 25: [Skjermdump] Squint test pa seylediagrammet. Qverst til venstre er original, everst til hoyre med 5

piksler uskarphet, nederst til venstre med 10 piksler uskarphet og nederst til hoyre med 20 piksler uskarphet.

Videre viser Figur 26 hvordan visningen med linjediagrammet ser ut med de ulike gradene av uskarphet.
I forhold til seylediagrammet, inneholder linjediagrammet flere sterke farger i form av de tre ulike
linjene. Spesielt ikonene pé alle de tre linjene tiltrekker seg oppmerksomheten min, selv ved 20 piksler
uskarphet. Linjene som binder sammen ikonene blir gradvis mindre synlige. Oppmerksomheten min
beveger seg videre ned til filterboksene plassert rett under datavisualiseringen pé grunn av fargene. Dette
skyldes at fargene til filterboksene skaper god kontrast til omgivelsene. Overskriften og beskrivelsen av
ikonene plassert rett over datavisualiseringen er relativt tydelig ved 20 piksler. Begge disse elementene
har kun en svart farge. Dette gjor at oppmerksomheten min feres ned til filterboksene, istedenfor opp til

overskriften, selv om overskriften i alt tar sterre plass.
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Figur 26: [Skjermdump] Squint test pé linjediagrammet. @Qverst til venstre er original versjonen, overst til hoyre med

5 piksler uskarphet, nederst til venstre med 10 piksler uskarphet og nederst til heyre med 20 piksler uskarphet.

Til slutt viser Figur 27 hvordan visningen med tabell ser ut med de ulike gradene av uskarphet.
Oppmerksomheten min trekkes automatisk til den forste raden i tabellen pa grunn av fargen som gir
sterk kontrast til omgivelsene. Videre ser jeg pa pilene i kolonnen med totalen, fordi de har fargefyll, i
motsetning til pilene plassert under veitransport, sjgtransport og lufttransport. Overskriften er det neste

elementet jeg legger merke til og kilden er nesten ikke synlig med 20 piksler.
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Figur 27: [Skjermdump] Squint test pa tabellen. @verst til venstre er original versjonen, everst til hoyre med 5

piksler uskarphet, nederst til venstre med 10 piksler uskarphet og nederst til hoyre med 20 piksler uskarphet.
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Tabell 4: Det visuelle hierarkiet til FUSE. Rangeringen baserer seg pa resultatet fra Squint testen.

1 Tekstboks Fordi den har fatt relativt stor plass i grensesnittet og den merke blafargen som
fyller hele elementet gir en veldig sterk kontrast til omgivelsene.

2 Tabell Fordi den everste linjen i tabellen har en farge som gir god kontrast til
omgivelsene. Tabellen er det sterste grafiske elementet i prototypen.

3 Linjediagram Fordi de tre ulike linjene har tre ganske distinkte farger og linjediagrammet er et
av de elementene som har fatt tildelt storst plass i grensesnittet.

4 Seylediagram Fordi de tre sgylene i soylediagrammet ikke har like distinkte farger som linjene
i linjediagrammet. Seylediagrammet har fatt tildelt like stor plass som
linjediagrammet.

5 Filtreringsmeny Fordi den er plassert helt til venstre i grensesnittet og strekker seg helt fra toppen
til bunnen.

6 Navigasjonsbar Fordi den er en av de minste elementene i grensesnittet og er plassert i toppen
over datavisualiseringene og tabellen.
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I dette kapittelet vil jeg drefte hovedproblemstillingen og underspersmaélene. Jeg vil starte med

underspersmalene, for jeg tar for meg hovedproblemstillingen:

Hovedproblemstilling:
e Hvordan blir brukeropplevelsen til datavisualiseringsgrensesnittet FUSE pavirket av en

designprosess hvor studenter har vert aktivt involvert?

Undersparsmal:
o Hvilke problemer knyttet til brukervennlighet innehar FUSE?

e Hvilke elementer er mest fremtredende i brukergrensesnittet til FUSE?

Videre vil jeg diskutere potensielle retninger for fremtidig arbeid av prototypen. Til slutt vil jeg sette lys

pa begrensninger for masterprosjektet.

7.1 Problemer knyttet til brukervennlighet

Norman og Nielsen (1998) beskriver brukervennlighet som et kvalitetsegenskap ved et grensesnitt.
Potensielle problemer knyttet til brukervennlighet vil direkte kunne pévirke sluttbrukerens
brukeropplevelse (Sharp m.fl., 2019, s. 15). Dette skyldes at mangler eller feil vil kunne fore til at
sluttbrukeren ikke oppnér det spesifikke malet personen hadde fastsatt ved & bruke lesningen. Funnene
fra brukertestene viser til at studentene ikke oppdaget omfattende problemer med brukervennligheten
da de brukte den endelige praktiske komponenten. De forstod raskt hvordan de skulle navigere seg rundt
og virket generelt positive til prototypen. Med bakgrunn i dette kan man argumentere for at vi i klarte &
oppna det Krug (2014, s. 11), i slutten av underkapittel 3./.3 Brukervennlighet, beskriver som et
selvforklarende design. Et problem som ble avdekket var at noen studenter forsekte & interagere med
elementer som ikke hadde noen tiltenkt funksjon. Utover dette ensket flere av studentene seg mer

funksjonalitet i grensesnittet.

Videre i ekspertevalueringen ble det ikke avdekket omfattende problemer knyttet til brukervennligheten
1 FUSE. Dette kan begrunnes med at prototypen oppnédde hoy grad av oppnéelse knyttet til samtlige av
de syv designprinsippene, med unntak av hint og indikator (se Tabell 3). Arsaken til at prototypen kun
oppnadde middels grad av oppndelse sett i lys av hint og indikator lignet problemet som kom frem 1i
brukertestene. Det at jeg var med pa & designe lgsningen forte til at jeg hadde god kjennskap til de ulike
mulighetene. Sharp m.fl. (2019, s. 519) peker pé at en ekspert som evaluerer et design kan fokusere mer

pa noen typer designfeil enn andre. Som ekspert kan det hende at jeg pa den andre siden ikke klarte &
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oppdage alle problemene knyttet til brukervennligheten av den praktiske komponenten. Resultatene fra
ekspertevalueringen gjelder kun for den ndvearende versjonen av FUSE. Fremtidige endringer og videre

arbeid i forbindelse med prototypen vil kunne fore til at en ny evaluering blir nedvendig.

I underkapittel 3.71.3 Brukervennlighet viste jeg til seks mal for brukervennlighet. Malene har som
hensikt & optimalisere interaksjonen brukere har med interaktive produkter. De ulike maélene er
anvendbarhet, effektivitet, sikkerhet, nyttighet, enkelt 4 leere og enkelt & huske (Sharp m.fl., 2019, s. 19-
22). Den praktiske komponenten tilfredsstiller méalbeskrivelsene sett opp imot anvendbarhet, sikkerhet,
enkelt & laere og enkelt & huske. Dette skyldes at prototypen er god pé a sette datavisualiseringen i fokus,
det er vanskelig & gjare feil og den inneholder ikke unedvendig funksjonalitet som kan fore til at den er
utfordrende a laere eller huske. I all hovedsak tilfredsstiller prototypen malet om effektivitet, men en
svakhet er utfordringen knyttet til brukervennlighet. Nyttighet, som er det siste mélet, tilfredsstilles ikke
ilike stor grad som de andre malene. Riktignok virket brukerne positive i ssmmenheng med prototypens
eksisterende funksjonaliteten. Likevel pekte flere brukere pd at de eonsket flere muligheter for a

interagere i grensesnittet.

7.2 Elementene som er mest fremtredende
Sharp m.fl. (2019, s. 103) viser, i underkapittel 3.4.1 Oppmerksomhet, til to ulike &rsaker for at en person

retter oppmerksomheten sin mot et spesifikt grafisk element. Enten sgker personen aktivt etter det
spesifikke elementet eller sé er elementet fremtredende i grensesnittet. For & fa en forstaelse angaende
hvilke elementer som er mest fremtredende utforte jeg en Squint test. Basert pd denne testen satt jeg opp
et visuelt hierarki for FUSE (se Tabell 4). I det visuelle hierarkiet var det tekstboksen plassert under
soylediagrammet eller linjediagrammet som havnet gverst. Grunnen til at vi ensket at dette elementet
skulle veere fremtredende var fordi den beskrev konteksten til datavisualiseringen. Det & ha en tydelig
beskrivelse av konteksten til datavisualiseringen var noe flere studentene ga uttrykk for at de syntes var

essensielt under innsiktsfasen.

Totalt ble seks grafiske elementer fra FUSE rangert i et visuelt hierarki basert pd Squint testen. Visjonen
til FUSE er 8 kommunisere autentisk data til sluttbrukeren. Dette er hovedgrunnen til at vi har forsekt &
gjore datavisualiseringene, tabellen og tekstboksen fremtredende i grensesnittet. Den andre grunnen er
at alle de nevnte elementene er plassert til haye i grensesnittet. I underkapittel 3.4.1 Oppmerksomhet
viste jeg til en blikksporingsstudie av Fessenden (2017). Blikksporingsstudiet viste at brukere benytter
80% av tiden til & se pa den venstre delen av skjermen (se Figur 5). Filtreringsmenyen, som er rangert
som nummer fem av seks, er plassert helt til venstre i grensesnittet. Basert pa blikksporingsstudiet
behgver ikke filtreringsmenyen & vere fremtredende for at brukeren skal kunne legge merke til den.

Navigasjonsbaren, som er rangert nederst i det visuelle hierarkiet, kunne vert mer fremtredende.
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Faktumet at navigasjonsbaren er plassert helt nederst i hierarkiet, skyldes at elementet er plassert til

hayre i grensesnittet og da forsvinner blant andre fremtredende elementer.

En svakhet ved & benytte Squint testen til & rangere de ulike grafiske elementene i det visuelle hierarkiet
er knyttet til animasjonen i sgylediagrammet. I underkapittel 3.4.1 Oppmerksomhet pekte Harley (2014)
pa animasjon som et kraftfullt verktey for & f& oppmerksomheten til brukerne. Noen studenter i den
andre og tredje brukertesten, da reykanimasjonen ble introdusert i prototypen, nevnte at
oppmerksomheten deres ble dratt mot animasjonen. Likevel er det ikke nok grunnlag for & drefte
reykanimasjonens rolle i prototypen basert pa disse utsagnene, eller resultatet fra Squint testen. Dette
resulterte 1 at sgylediagrammet ble rangert som nummer fire i det visuelle hierarkiet. Dersom vi hadde
benyttet blikksporing ville det i storre grad vert mulig & drefte rollen til animasjonen. Dette kunne

potensielt resultert i at det visuelle hierarkiet ville sett annerledes ut.

7.3 Brukeropplevelsen til datavisualiseringsgrensesnittet

I underkapittel 3.1.2 Brukeropplevelse forteller Norman at han fant opp begrepet brukeropplevelse fordi
han ansket & dekke alle aspekter knyttet til en person sin opplevelse ved & bruke en lgsning. Som designer
er det ikke mulig & designe en spesifikk brukeropplevelse. Dette skyldes at brukeropplevelser er
individuelle (Nordbg, 2017, s. 18). Pa den andre siden er det ikke mulig & designe en lgsning som ikke
gir brukeren en brukeropplevelse. FUSE sine tiltenkte sluttbrukere, altsé studenter med lav til middels
visuell kompetanse, vil kunne tilegne seg ulike brukeropplevelser etter & ha brukt prototypen. I
delkapittel 4.1 Sammensetning av metoder, viste jeg til at designprosessen som har ledet fram til FUSE
baserer seg pa aspekter fra brukersentrert design. Det brukersentrerte fokuset kommer frem gjennom at
FUSE bygger péa innsiktsfasen hvor studenter ble intervjuet. Videre var det studenter som designet
datavisualiseringene gjennom workshoppen. Deretter ble prototypen iterert basert pd studenter sine
tilbakemeldinger. P4 den andre siden har min medstudent og jeg vaert involvert i designprosessen ved at

vi har tatt avgjerelser og analysert dataen.

FUSE bygger pa studenter sine behov og preferanser. I starten av masterprosjektet bestemte min
medstudent og jeg at vi ville fokusere pé datavisualiseringer knyttet til klima. Alle valgene gjort fra dette
punktet baserer seg i sterre grad pa hva studentene ensket. Bano m.fl. (2017) peker, i underkapittel 3.1.1
Involvering av brukere, pa at brukere som har deltatt i utviklingsprosessen i sterre grad foler eierskap til
lesningen og derfor vil vaere mer positive til & bruke den. Vi har forsekt & optimalisere brukeropplevelsen
studentene far ved & bruke FUSE gjennom & aktivt involvere dem aktivt i designprosessen. I delkapittel
5.1 Innsiktsarbeid kom det frem at en student syntes klimanyhetene bestod av mye fryktbaserte
overskrifter. Videre ville alle de seks intervjuobjektene foretrukket & bruke datamaskin til & lese om

klima. I sammenheng med datavisualiseringer var det viktig med tilstrekkelig kontekst og studentene
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onsket seg muligheten til 4 interagere med visualiseringen for & tilgang pa mer informasjon. Alle de
nevnte punktene har vert sentrale i utformingen av FUSE. Pa den andre siden er det viktig & merke seg
at FUSE ikke utelukkende gjenspeiler all informasjonen studentene har delt. I tilfeller hvor ulike
studenter hadde motstridende synspunkter har vi prioritert & here pa hva flertallet av studentene mente.
Et annet poeng kan veare at min medstudent og jeg har feiltolket deler av informasjonen fra
innsiktsarbeidet. Sharp m.fl. (2019, s. 519) peker pa at personen(e) som analyserer dataen selektivt kan
velge & fokusere pa informasjon de selv betrakter som viktig. Dette kan ha fort til at visse preferanser
eller behov hos studentene har blitt prioritert feil. Begge disse tilfellene vil potensielt kunne fore til at
enkelte studenter som bruker FUSE vil f4 en negativ brukeropplevelse, fordi deres behov ikke

imotekommes.

Studenter har utformet datavisualiseringene i FUSE. Formalet til FUSE er & kommunisere autentisk data
og la sluttbrukeren utforske dataene. I delkapittel 3.2 Datavisualisering viser Munzner (2016, s. 12) til
at det kan vere vanskelig & finne den perfekte visualiseringen. Videre oppfordrer Munzner til at man
burde finne en av de mange gode visualiseringene, slik at man unngar & velge en av de darligere. Det at
studentene designet datavisualiseringene kan ha fert til at visualiseringene i sterre grad er tilpasset
studenter med lav til middels visuell kompetanse. Wilke (2019, s. 1) understreker, i delkapittel 3.2
Datavisualisering, at det viktigste med en datavisualisering er at den videreformidler datamaterialet
presist. Man kan argumentere for at sterrelsen pa datapunktene i linjediagrammet til FUSE gjor det
vanskelig a tolke verdien pa Y-aksen (se Figur 28). Wilke, og andre personer med middels til hgy visuell
kompetanse, ville hatt grunnlag for & klassifisere datavisualiseringen som feilaktig (se Figur 4). Likevel
er det ikke kun personer med middels til hoy visuell kompetanse som vil kunne ha innvendinger knyttet
til datavisualiseringene. 1 delkapittel 5.3 Forste iterasjon kommenterte en student, fra den forste
brukertesten, at rayken som symboliserte soylene i sgylediagrammet var barnslig. En annen student fra
den andre brukertesten, delkapittel 5.4 Andre iterasjon, mislikte at linjene i linjediagrammet var flate og

ville brukt et perspektiv som i sterre grad demonstrerte endringene.

2,5
@@
0

2014 2015

Figur 28: [Skjermdump] Red boks viser storrelsen til et datapunkt fra linjediagrammet.
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Brukergrensesnittet til FUSE har blitt iterert basert pé tilbakemeldinger fra studenter. Etter tre iterasjoner
med brukertester og en ekspertevaluering, ble det avdekket fi4 omfattende problemer knyttet til
brukervennligheten av den praktiske komponenten. Dette kan vare en direkte arsak til at flere av
studenter fra brukertestene kommenterte at de syntes prototypen var intuitiv. I tillegg viser det visuelle
hierarki til FUSE at datavisualiseringene, tabellen og tekstboksen med kontekst er de mest fremtredende
grafiske elementene. Begge disse aspektene er fordelaktige for FUSE knyttet opp mot oppgaven med &
kommunisere autentisk data til sluttbrukeren. Den andre oppgaven FUSE manifesterer er at
sluttbrukeren skal kunne utforske dataene. Gjennom brukertestene var det flere studenter som ensket
seg muligheten for & sammenligne data fra ulike fylker med hverandre. I delkapittel 5.5 Tredje iterasjon
savnet en student ytterligere informasjon knyttet til kategoriene for transport og en annen student syntes
ikke temaet utslipp fra transport var interessant. Mangler 1 funksjonalitet og informasjon vil potensielt

kunne pavirke brukeropplevelsen til studenten negativt.

7.4 Fremtidig arbeid

En naturlig retning for fremtidig arbeid tilknyttet FUSE er & implementere muligheten for &
sammenligne dataene fra ulike fylker med hverandre. Dette var en funksjonalitet som ble etterspurt av
flere studenter og kan ved implementasjon pévirke brukeropplevelsen positivt. Muligheten til a
sammenligne dataene ville gitt brukerne flere alternativer til & utforske dataene. I delkapittel 3.2
Datavisualisering peker Munzner (2016, s. 11) pa at et datavisualiseringssystem som lgser en oppgave
pa en god maéte, kan lgse en annen oppgave utilfredsstillende, selv om man benytter det eksakt samme
datasettet. Det er ingen garanti for at FUSE vil kunne lase oppgaven med 4 sammenligne dataene pa en
tilfredsstillende mate. I etterkant av en eventuell implementering av denne funksjonaliteten vil det

oppsté et behov for en ny runde med evaluering knyttet til brukervennlighet.

En annen retning ville vert & utbedre roykanimasjonen i sgylediagrammet slik at den ikke oppfattes som
barnslig og forseke & gjore grensesnittet interessant for alle tiltenkte sluttbrukere. En framgangsmate for
a optimalisere reykanimasjonen kan vare at man lager flere ulike versjoner. Deretter tester man de ulike
versjonene med sluttbrukerne slik at de kan ta et valg. Denne tilnermingen benyttet vi for & kunne ta en
avgjorelse om at royken skulle vare i vertikal retning, og erstatte piktogrammet og reyken i horisontal
retning. Utfordringen knyttet til at en student fra brukertestene ikke fant temaet FUSE kommuniserer
interessant er ikke like enkelt & lose. Et forslag kan veere & gi mer kontekst knyttet til transportmidlene

og personalisere grensesnittet slik at det i sterre grad vekker interesse hos sluttbrukeren.
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7.5 Begrensninger ved masterprosjektet

En begrensning er knyttet til kvaliteten av ekspertevalueringen og Squint testen. Harley (2018)
understreker at det er enskelig at evaluering utferes av en ekspert som ikke har veert med a lage designet.
Hun utdyper dette med at et nytt perspektiv sannsynligvis er mer upartisk og vil fremlegge @rligere
tilbakemeldinger. Dette skyldes at en ekspert som er involvert i designprosessen i sterre grad risikerer a
se seg blind pa eget design ved en evaluering. Eksperten kan se seg blind, fordi personen kjenner godt
til intensjonen bak designet. Et tiltak jeg gjennomferte for & minske sjansen for at jeg skulle se meg
blind pa designet til FUSE var & ikke eksponere meg for prototypen i en periode pa to til tre uker. Denne
perioden startet da FUSE var ferdigstilt og sluttet da jeg utforte evalueringene. Videre ensker jeg a trekke
frem brukertestene som en et bidrag for & fa utenforstdende personer sitt perspektiv pa den praktiske

komponenten.

En annen begrensning henger sammen med den originale planen for gjennomferingen av
masterprosjektet. Planen var opprinnelig & gjenbruke de seks intervjuobjektene fra de semistrukturerte
intervjuene under hele masterprosjektet. I underkapittel 3.1.1 Involvering av brukere papeker Bano m.fl.
(2017) at det & involvere brukere inneberer at personene stiller sin arbeidstid eller fritid til disposisjon.
Vi erfarte raskt at det ville kreve mye av de seks intervjuobjektene & delta pa alle metodene vi hadde
planlagt. Av denne grunnen bestemte vi oss for a utvide malgruppen til 4 heller omfatte en storre gruppe
av studenter. Ved & gjore denne endringen serget vi for at vi ikke la for stor belastning pa enkelte
individer, vi fikk flere synspunkter og gjennomferingen av prosjektet gikk mer effektivt grunnet at vi

hadde flere kandidater & kontakte. Dette resulterte i at totalt 25 studenter har bidratt til prosjektet.
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Tabell 5: Oppsummering av svar pa problemstilling.

Hvilke problemer knyttet til
brukervennlighet innehar FUSE?

Fa omfattende problemer knyttet til brukervennlighet ble oppdaget gjennom tre
runder med brukertester og en ekspertevaluering. Det eneste som kom fram var
at noen grafiske elementer, som ikke hadde noen tiltenkt funksjonalitet, virket

som de var mulige a interagere med.

Hvilke elementer er mest fremtredende i
brukergrensesnittet til FUSE?

Tekstboksen, med kontekst, ble rangert overst i det visuelle hierarkiet, etterfulgt
av tabellen og datavisualiseringene. Squint testen gir ikke grunnlag for a

evaluere rollen til den animerte royken i seylediagrammet.

Hvordan blir brukeropplevelsen til
datavisualiseringsgrensesnittet FUSE
pavirket av en designprosess hvor

studenter har veert aktivt involvert?

Datavisualiseringsgrensesnittet, FUSE, bygger pa studenter sine preferanser.
Likevel kan ikke alle synspunkter prioriteres. I tilfeller med motstridende
synspunkter har vi prioritert & hore pa hva flertallet av studentene mente. Dette

kan fore til at enkelte studenter sine behov ikke imgtekommes.

Studenter har utformet datavisualiseringene i FUSE. Dette kan ha fort til at
datavisualiseringene i sterre grad er tilpasset studenter med lav til middels
visuell kompetanse, selv om personer med middel til hoy visuell kompetanse
skulle ha innvendinger til visualiseringene. Likevel hadde enkelte studenter

innvendinger rettet mot ulike aspekter av datavisualiseringene.

Brukergrensesnittet har blitt iterert pa tilbakemeldinger fra studenter. FUSE
manifesterer 8 kommunisere autentisk data og la sluttbrukeren utforske dataene.
Fa omfattende problemer knyttet til brukervennlighet kan veare en arsak til at
flere studenter syntes FUSE er intuitiv. Det visuelle hierarkiet viser til at
datavisualiseringene, tabellen og tekstboksen med kontekst er de fremtredende
grafiske elementene. Likevel kan mangler i funksjonalitet og informasjon kunne

pavirke brukeropplevelsen til studenten negativt.
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I denne oppgaven har jeg sett pa hvordan brukeropplevelsen av et datavisualiseringsgrensesnitt pavirkes
av en designprosess hvor sluttbrukerne aktivt har vert involvert. Jeg innledet med & introdusere den
praktiske komponenten, og presentere oppgavens hovedproblemstilling og to underspersmal i kapittel /
Introduksjon. Videre, i kapittel 2 Bakgrunn, beskrev jeg samarbeidet med Everviz og hvem som inngar
1 malgruppen for prosjektet. Etter dette presenterte jeg oppgavens teoretiske rammeverk i kapittel 3
Teori. Det teoretiske rammeverket baserte seg pad begreper og teorier innenfor interaksjonsdesign,
datavisualisering, grafiske brukergrensesnitt, oppmerksomhet og visuelt hierarki. Deretter forklarte jeg
metodene brukt for innsiktsarbeid, utvikling og evaluering av den praktiske komponenten i kapittel 4
Metode. 1 kapittel 5 Resultater beskrev jeg prototypens utvikling gjennom tre iterasjoner. I kapittel 6
Analyse gjennomfert jeg en ekspertevaluering og en Squint test. Til slutt, i kapittel, 7 Diskusjon,
diskuterte jeg hovedproblemstillingen og de to underspersmalene, pekte pé retninger for videre arbeid

og viste til begrensningene for prosjektet.

Formélet til datavisualiseringsgrensesnittet FUSE er & kommunisere autentiske datamateriale og gi
sluttbrukerne muligheten til & utforske dataene. I kapittel 2.2 Hvem inngdr i mdlgruppen vdr? viste jeg
til at studenter har vert malgruppen for masterprosjektet. 1 denne oppgaven har jeg ytterligere
spesifisere mélgruppen til & omhandle studenter med lav til middels visuell kompetanse. Fokuset i denne
oppgaven har vert knyttet til hvordan brukeropplevelsen til FUSE har blitt pavirket gjennom en aktiv
involvering av studenter i samtlige faser av designprosessen:

o FUSE baserer seg pa studenter sine preferanser. Masterprosjektet ble innledet ved at seks
studenter ble intervjuet. Innsikten fra intervjuene har vert sentral i utformingen av FUSE.
Likevel har tilfeller hvor studentene hadde motstridende synspunkter resultert i at ikke alle
synspunkter har blitt ivaretatt. Av denne grunnen vil enkelte studenter kunne fa en negativ
brukeropplevelse, fordi deres behov ikke imgtekommes.

e Studenter har utformet datavisualiseringene i FUSE. Atte studenter deltok i workshoppen hvor
datavisualiseringene ble designet. Dette kan ha fert til at datavisualiseringene i sterre grad er
tilpasset studentene sine interesser og kompetanseniva. Likevel hadde enkelte studenter
innvendinger rettet mot ulike aspekter av datavisualiseringene.

o Brukergrensesnittet til FUSE har blitt iterert pa tilbakemeldinger fra studenter. Studenter har
deltatt pa totalt 13 brukertester tilknyttet FUSE, fordelt pé tre iterasjoner. Faktumet at fa
omfattende problemer knyttet til brukervennlighet ble avdekket og at datavisualiseringene er
fremtredende i grensesnittet, tilsier at FUSE sin oppgave med & kommunisere data er godt
ivaretatt. Likevel ansket enkelte studenter mer funksjonalitet og informasjon. Mangler kan fore

til at studenter far en negativ brukeropplevelse nar de skal utforske dataene i FUSE.
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FUSE har blitt til gjennom en designprosess hvor studenter har vert aktivt involvert. I kapittel /
Introduksjon viste jeg til at Kennedy m.fl. (2016) fremmet at datamateriale stadig spiller en viktigere
rolle i beslutningsprosesser og kunnskap om verden. For at studenter med lav til middels visuell
kompetanse skal kunne ta informerte valg knyttet til hvilke transportmidler de skal reise med, er det en
forutsetning at de forstar datamaterialet. Med bakgrunn i at FUSE innehar fa problemer knyttet til
brukervennlighet kan man argumentere for at prototypen fungerer tilfredsstillende. Likevel peker
Norman (2004, s. 312) pa at dette ikke er tilstrekkelig, men at lesningen ber bringe glede, forneyelse og
skjennhet til studentene sine liv. Ved at studentene kan identifisere seg med prosessen og avgjerelsene
som har ledet fram til FUSE, har man i sterre grad kunne sikret at den praktiske komponenten meter
kriteriene til Norman. Det kan bidra til at studenter kan ta kvalifiserte informerte valg i en verden av

komplekse datamateriale.
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