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Sammendrag

Hensikten med denne studien var & utvikle og evaluere en digital informasjonsradiator
for a fa okt innsikt i hvordan man kan kombinere egenskaper ved fysiske informasjons-
radiatorer med programvare. For & fremme synligheten til informasjonsradiatoren og for
a beholde aktiviteten foran den, er et 18 skjermers videoveggsystem benyttet sammen
med interaksjonsteknologien Microsoft Kinect. Gjennom tre iterasjoner ble prototypen,
Verdandi, utviklet og evaluert i form av brukertester med totalt 19 deltakere. Prototypen
ble avslutningsvis evaluert med et rammeverk for kognitive dimensjoner. Resultatet av
studien er en egnet interaksjonsmetode til Verdandi og retningslinjer for utvikling av

digitale informasjonsradiatorer.
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1 Introduksjon

Every attempt I've seen to computerise stories has failed to provide a fraction of the

value of having real cards on a real wall.

— |Beck & Andres| (2004, s. 45)

Introduksjonen av smidige systemutviklingsmetoder forte til en endring i hvordan
programvare blir utviklet. Fokuset pd mennesker, samarbeid, kommunikasjon og mindre
dokumentasjon krevde nye mater & planlegge og koordinere pa. Ut fra dette fokuset kom
ideen om den informative arbeidsplassen, en praksis med mal om & enkelt visualisere
fremgangen til et prosjekt i lokalet hvor utviklerne arbeider. Sentralt i praksisen er
informasjonsradiatoren, et artefakt med mal om & synliggjore og fasilitere den smidige
utviklingsprosessen (Cockburn, 2002).

Begrepet informasjonsradiator brukes om artefakter som burndowndiagram, oppgavetav-
le, scrumvegg/scrumtavle og andre artefakter som synliggjor og fasilitere den smidige
utviklingsprosessen (Perry, 2008). En av de viktigste informasjonsradiatorene er oppgave-
tavlen (Cockburn, 2002), som kan kombineres med andre informasjonsradiatorer som
burndowndiagram (Perry, 2008). I denne studien brukes begrepet informasjonsradiator i
hovedsak for a beskrive en oppgavetavle, men blir ogsa brukt for & dekke systemer som
bruker en kombinasjon av artefakter. Et eksempel pa en informasjonsradiator illustreres i
tigur (1l Informasjonsradiatorer visualiserer progresjon ved at utviklere interagerer med og
flytter rundt pa kartotekkort eller postit-lapper, som representerer brukerhistorier. Arte-
taktene, informasjonsradiator og brukerhistoriekort, har gjentatte ganger blitt digitalisert
som programvare, men likevel er bruken av fysiske artefakter sveert utbredt (Azizyan,
Magarian & Kajko-Matsson, 2011).

Motivasjonen og inspirasjonen til denne masteroppgaven stammer fra en studie utfort av
Sharp, Robinson & Petre (2009). For & bedre forsta rollen til fysiske informasjonsradiatorer
og kort, analyserte Sharp et al. (2009) artefaktene fra et notasjonelt og sosialt perspektiv. Det
notasjonelle perspektivet i studien vurderer implikasjonene artefaktene har for kognisjon,
samt hvordan artefaktene brukes og forstas. Det notasjonelle perspektivet eksisterer ikke i
isolasjon, det brukes i en sosial kontekst der sosiale konvensjoner og praksiser vil pavirke
bruken av artefaktene. Sharp et al.|(2009) konkluderer med at det notasjonelle og sosiale

1



perspektivet er gjensidig stottende, og at rollen og aktiviteten ved artefaktene ma forstds
for a skape digitale ekvivalenter.

I denne masteroppgaven vil det bli utviklet en digital informasjonsradiator som baserer seg
pa den smidige metoden Scrum og som bevarer aktiviteten foran informasjonsradiatoren.
Terminologi og artefakter fra Scrum benyttes pa grunn av tilgjengelighet av informanter,
som har kjennskap til metoden, bdde internt pd Universitetet i Bergen og i lokale IT-
bedrifter. For & fasilitere aktiviteten vil prototypen utvikles pa MIMIRH en videovegg
som bestar av 18 skjermer, og med interaksjonsmetoder som ivaretar synligheten ved
aktiviteten. Ved & benytte MIMIR fremfor projektor vil informasjonsradiatoren ha et sveert
hoyt detaljniva, hvilket vil gjore det mulig 4 vise mer informasjon. MIMIR er illustrert i

figur

Figur 1: viser et eksempel pa en Figur 2: viser hvordan MIMIR er satt opp med 18
informasjonsradiator som  bruker skjermer som alle er 24 tommer, med en alumini-
kolonneinndeling, postit-lapper og umsramme som holder skjermene sammen.
burndowndiagram. Figuren er hentet

fa Perry) 2005,

Ved & digitalisere informasjonsradiatoren oppnas en rekke fordeler, siden digitale system
kan automatisere en rekke prosesser og handlinger. Blant annet kan en digitalisering
forenkle oppgaver som rapportering, deling av informasjon mellom distribuerte team og
integreres med andre systemer.

En digitalisering av informasjonsradiatoren vil trolig forandre notasjonsperspektivet,

som Sharp et al|(2009) har analysert med det kognitive dimensjonsrammeverket som
ble utviklet av Green|i 1989. Ved & bruke det samme rammeverk vil det vaere mulig &

sammenligne om, og hvordan, dimensjonene endres. Forste forskningsspersmal er:

IMIMIR: Multimodal Interactive Multimedia Information Rig



FS1: Hvordan endres notasjonsperspektivet ved informasjonsradiatoren ndr den digitaliseres
pd MIMIR?

Ved 4 besvare FS1 kan det gis okt innsikt i hva som endres nar informasjonsradiatoren
digitaliseres, og kan veere med pd a forklare hvorfor blant annet Beck & Andres
(2004) hevder at fysiske artefakt er overlegne i forhold til programvare. For & besvare
FS1 er en prototype, kalt Verdandi, iterativt utviklet og brukertestet slik at en digital

informasjonsradiator kan evalueres med det kognitive dimensjonsrammeverket.

Aktiviteten som skjer foran den fysiske informasjonsradiatoren er synlig for alle i rommet,
fordi brukerne ma reise seg opp og fysisk interagere med informasjonsradiatoren. Denne
aktiviteten skjules hvis brukere sitter pd egne arbeidsstasjoner og oppdaterer et regneark
eller annen programvare. Flere interaksjonsmetoder kan brukes for 4 etterligne den fysiske

aktiviteten. Forskningsspersmal to lyder derfor som felger:

FS2: Huilken interaksjonsmetode er best egnet i kombinasjon med MIMIR for d bevare
aktiviteten ved en informasjonsradiator?

Intensjonen med FS2 er & finne en interaksjonsmetode som oppfyller krav om
presisjon, effektivitet og enkelhet, og samtidig bevarer den fysiske aktiviteten foran
informasjonsradiatoren. For & besvare FS2 brukertestes potensielle interaksjonsmetoder
for & finne den best egnede kandidaten. Interaksjonsmetoden som er best egnet vil brukes
sammen med prototypen i pafelgende iterasjoner for a verifisere at metoden som velges

oppfyller kravene og fungerer til formdlet.

FS1 og FS2 kan belyses fra ulike perspektiv. Siden forskningsspersmalene i stor grad
handler om interaksjon med programvare, kan metoder innenfor Human Computer Inte-
raction (HCI) som for eksempel grounded theory, distribuert kognisjon og aktivitetsteori
veere naturlig & anvende i denne studien. Felles for disse metodene er at de vanligvis
brukes for a strukturere analysen av data som er samlet fra feltstudier (Sharp, Rogers &
Preece| 2011). Siden det ikke eksisterer et ferdig artefakt som kan evalueres i et naturlig
milje, vurderes disse metodene som lite egnet for & besvare forskningsspersmalene. Av
samme arsak utelukkes metoder innenfor datastettet samarbeidE], da det ikke eksisterer

2Eng.: Computer Supported Cooperative Work



et artefakt som er modent nok for & evalueres som en gruppeaktivitet. For & kunne svare
pa forskningssporsmalene ma det utvikles en prototype, og derfor velges designforsk-
ning som overordnet metode. Utviklingen av prototypen utvikles iterativt som en del av
designsyklusen i designforskning. Prototypen utvikles pd bakgrunn av krav som utfor-
mes i forhold til teori og tidligere forskning pa artefakter innenfor smidige metoder, samt
videovegger og relaterte interaksjonsmetoder.

En avgrensing i utformingen av prototypen er at det fokuseres pda den daglige
aktiviteten rundt informasjonsradiatoren, og inkluderer ikke planleggingsfasen der
brukerhistoriene opprettes. Digitale artefakt som fokuserer pd planleggingsfasen er
tidligere utviklet, eksempelvis har Wang & Maurer| (2008) utviklet «AgilePlanner», et
horisontalt bereringsbasert skjermsystem som tar for seg opprettelse og planlegging av
brukerhistorier.

Ved hver iterasjon i designsyklusen evalueres prototypen med brukertester. Deltakerne
i brukertestene velges pa bakgrunn av tidligere kjennskap til smidige metoder og
informasjonsradiatorer. Hver brukertest bestar av et intervju og en guidet observasjon med
think-aloudteknikken. Datamaterialet fra testene blir transkribert, kodet og kategorisert
for & avdekke brukbarhetsproblemer ved prototypen. Brukbarhetsproblemene brukes
som utgangspunkt for videre utvikling, og prototypen evalueres avslutningsvis med en

brukbarhetsinspeksjon.

Resten av oppgaven er strukturert ved at det innledningsvis i kapittel 2 presenteres
teoretisk bakgrunn innenfor de relevante omrdder for studien. Kapittel {3| beskriver
metodologi for forskning og forskningsdesignet i kapittel {f] beskriver den metodiske
utforelsen av studien. Kapittel [5|gir en detaljert beskrivelse av systemoppsettet til MIMIR,
samt vurderinger av interaksjonteknologier og avslutningsvis teknologier og rammeverk.
Kapittel [f] tar for seg brukertesting og evaluering av aktuelle interaksjonsmetoder.
Kapittel [7] og [ beskriver iterasjonene med utvikling, brukertesting og evaluering av
prototypen, samt en analyse og diskusjon av hver iterasjon. Kapittel ] tar for seg
en brukbarhetsinspeksjon av prototypen med det kognitive dimensjonsrammeverket,
resultatet av inspeksjonen vurderes mot funnene til Sharp et al. (2009), faglitteratur
og brukertestene av Verdandi. Konklusjon, refleksjon over studien og forslag til videre

forskning vil avslutningsvis presenteres i kapittel



2 Teori

I dette kapittelet vil det presenteres relevant teori og tidligere forskning innenfor smidige
artefakter, videovegger og interaksjon. Seksjonen smidige artefakter tar for seg hvordan
artefaktene informasjonsradiatorer, brukerhistorier, oppgaver og burndowndiagram
fremstilles i faglitteratur og forskningsartikler. Videre presenteres artikkelen til Sharp et al.
(2009), som var inspirasjon til denne studien. Seksjonen om smidige artefakter avsluttes
ved & presentere tre studier som tar for seg egenskapene til fysiske og digitale artefakter
innenfor smidige metoder. Den neste seksjonen, videovegger, tar for seg ulike definisjoner,
typer, bruksomrader, fordeler og utfordringer med videovegger. Avslutningsvis felger en
seksjon som tar for seg studier som har utviklet og testet ulike interaksjonsmetoder for

interaksjon med videovegger.

2.1 Smidige artefakter

Smidige utviklingsmetoder har i lopet av det siste tidret hatt en innvirkning pa hvordan
programvare utvikles. Nokkelkonseptene definert i det agile manifestetﬂ konkretiserer
egenskapene ved flere smidige metoder som eXtreme Programming (XP), Crystal familien,
Feature Driven Development, Rational Unified Process, Dynamic Systems Development
og Scrum (Abrahamsson, Salo, Ronkainen & Warstal 2002). Smidige metoder ses pa som
en reaksjon pa tradisjonelle metoder. Tradisjonelle metoder er rasjonelle og planbaserte,
mens smidige metoder adresser utfordringene i en uforutsigbar verden og vektlegger
verdien som kompetente mennesker og deres relasjoner gir til programutvikling (Dyba &
Dingsoyr, 2009).

I folge Brown, Lindgaard & Biddle| (2008) har artefakter lenge blitt brukt i design
og utvikling av programvare, og artefakter er brukt som en basis for a organisere
diskusjoner og samarbeid. De smidige metodene introduserer nye artefakter og Brown
et al| (2008) eksemplifiserer flere av disse artefaktene, deriblant brukerhistorier og
informasjonsradiatorer. Listen utvides av [Schwaber| (2004) med Scrum-artefaktene

burndowndiagram og produkt- og sprintbacklog.

Med unntak av informasjonsradiatorer foreligger det i felge Brown et al.| (2008)

3Det agile manifest: http://agilemanifesto.org
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lite teori om hvordan smidige artefakter fungerer i praksis. Folgende seksjon vil
belyse ytterligere teori om informasjonsradiatorer og dens hovedelementer som er
brukerhistoriekort, oppgavekort, burndowndiagram. Avslutningsvis presenteres en studie
av informasjonsradiatoren og kortenes rolle, samt tre studier som ser pd egenskaper ved
tysiske og digitale artefakt innenfor smidige metoder.

2.1.1 Informasjonsradiator

En informasjonsradiator er et artefakt som benyttes av smidige utviklingsteam som en
del av det Beck & Andres| (2004) beskriver som en informativ arbeidsplass. Begrepet
informativ arbeidsplass beskrives som en praksis, og handler om 4 lage en arbeidsplass
som stetter opp om det arbeidet som skal utferes. En informasjonsradiator er et artefakt
som benyttes for & stette utviklingsarbeid ved & vise brukerhistorier, oppgavekort,
burndowndiagrammer og andre nyttige elementer (Sharp et al., 2009). Ved & se pa
informasjonsradiatoren skal en interessert observater kunne f et generelt overblikk over
fremdriften i et prosjekt i lapet av 15 sekunder (Beck & Andres, 2004).

Sharp, Robinson, Segal & Furniss (2006) beskriver informasjonsradiatoren som et sted hvor
brukerhistorier er strukturert etter hvor i prosessen de er kommet. Ulike utviklingsteam
benytter ofte ulike strukturer hvor prosessen er delt inn i flere kolonner med brukerhistorier
som skal gjores, er under utvikling, skal testes og er ferdige (Sharp et al., 2006; Perry,
2008). I tillegg til & veere et sted hvor interessenter kan oppseke informasjon, er
informasjonsradiatoren et verktey som kan benyttes i ulike deler av utviklingen. Sharp
et al. (2009) og Perry| (2008) skriver at moter kan holdes foran informasjonsradiatoren og i

den sammenheng fungere som et stotteverktoy.

Sharp et al| (2009) betegner informasjonsradiatoren som «veggen», og skriver at
informasjonsradiatoren ofte tar form pa et whiteboard, kabinettskap eller annet ledig
vertikal flate. Sharp et al| (2009) argumenterer for at informasjonsradiatoren skal
veere et fysisk medie, og refererer til Whittaker og Schwarz som hevder at nar
informasjonsradiatoren er et fysisk medie blir hele teamet konstant oppmerksom pa
andres arbeid og at man samtidig far en grundigere refleksjon ved 4 manuelt manipulere
et artefakt. Fysiske informasjonsradiatorer krever minimalt med trening, og dens funksjon
er opplagt (Perry, 2008). Sharp et al.| (2009) skriver videre at fysiske representasjoner er

mer tilgjengelig enn digitale informasjonsradiatorer, og at det er vanskeligere & ignorere



den fysiske informasjonsradiatoren, spesielt hvis den endres ofte. I folge Perry| (2008) har
fysiske informasjonsradiatorer to begrensninger: de er kun synlige for samlokaliserte team,

og de tar ikke vare pa historikken til prosessen.

Beck & Andres|(2004) hevder at alle forsek, som de har kjennskap til, pa a lage digitale
representasjoner av brukerhistorier og informasjonsradiatorer har feilet, og at disse ikke
gir en brokdel av nytteverdien til en fysisk representasjon. Denne pdstanden stottes av
Cockburn| (2002) som skriver at informasjonsradiatorer bor plasseres i korridorer, ikke
pa nettsider. Cockburn! (2002) skriver videre at det krever mer innsats & apne en nettside
enn det de fleste er villige til, og at informasjonsradiatoren dermed blir skjult. Perry
(2008) hevder at digitale informasjonsradiatorer fungerer bra ved distribuerte team, nar
informasjonen md deles, for a integrere eksisterende verktoy som bugsporingssystemer og
ta vare pa historisk informasjon for 4 identifisere trender og moenstre i teams arbeid. Noen

eksempler pa nettbaserte informasjonsradiatorer presenteres i tabell

Atlassian Jira Nettbasert oppgavehandtering- og prosjektstyringsverktey.

Integrerer koblinger mot kildehandteringsverktoy, wiki og lignende
systemer som brukes for a synliggjere applikasjonen.

Stetter smidige prinsipper gjennom tilleggsmoduler som GreenHopper.
Trello Nettbasert lettvekts oppgavehdndteringsverktoy.

Oppgaver plasseres i forhold til hvor de er i prosessen.

Scrumworks Programvarebasert smidig prosjektstyringverktey.

Tabell 1: viser noen eksempler pa digitale nett- eller programvarebaserte informasjonsradiatorer.

2.1.2 Brukerhistorier

Nar et informasjonssystem skal utvikles, har det i tradisjonelle utviklingsmetoder blitt
benyttet kravspesifikasjoner for & beskrive hva systemet skal gjore. Beck & Andres
(2004) hevder det blir feil a bruke ordet «krav», siden det defineres i ordbgker som noe
obligatorisk, og forbindes med noe som er absolutt og endelig, uten mulighet for endring.
Som en av praksisene i XP anbefaler Beck & Andres (2004) heller & beskrive funksjonalitet
som brukerhistorier. Cohn| (2004) hevder at en brukerhistorie skal beskrive funksjonalitet
som Vil veere av verdi, enten for en bruker eller en kjoper av et system eller programvare.
Brukerhistorier skal gis korte navn, en skriftlig eller grafisk beskrivelse og skrives pa
kartotekkort sammen med et estimat av arbeidsmengden (Beck & Andres, 2004). Cohn

(2004) foreslar felgende mal for & skrive brukerhistorier: som en <type bruker>, vil jeg <et
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mal> slik at <en grunn>. Brukerhistorier har ifolge Jeffries (2001) tre aspekter som refereres
til som de tre C-eneﬁ kortet, samtalen og bekreftelsen. I folge Jeffries (2001) skal kortet
ikke inneholde all informasjon som kreves for & beskrive kravet, men skal ha akkurat
nok informasjon til & identifisere, samt & gi alle involverte en paminnelse om, hva kravet

omhandler.

Jetfries (2001) sin beskrivelse av kortenes innhold stettes av Rachel (gjengitt av Cohn|(2004))
som hevder at et kort skal representere, men ikke detaljert beskrive, en brukerhistorie.
Kortet kan inneholde en tekstlig beskrivelse brukerhistorien, mens detaljene blir utarbeidet
under samtalen og lagret i bekreftelsen (Cohn, [2004). Jetfries| (2001) beskriver samtalen
som en utveksling av tanker, meninger og folelser. Samtalen beskrives som hovedsaklig
muntlig, men kan bli supplert med dokumenter. Videre skriver Jeffries (2001) at uavhengig
av hvor mye diskusjon eller dokumentasjon man produserer, kan man ikke veere sikker
pa at brukerhistorien er ferdig implementert. For a forsikre at brukerhistorien er ferdig
implementert trengs det bekreftelse, som ifolge |Jeffries| (2001) realiseres i form av

akseptansetester.

I folge Sharp et al| (2009) og Beck & Andres (2004) er brukerhistoriekort som regel
representert i form av kartotekkort, og er ofte ikke storre enn 13x18 centimeter. Alle
teamene i studien til Sharp et al.|(2009) skrev brukerhistorier med naturlig sprak, og brukte
Cohns mal for a formulere brukerhistorien. Sharp et al. (2009) beskriver livssyklusen til et
brukerhistoriekort med folgende steg: brukerhistorien blir skrevet pd et kort, prioritert av
kunden, estimert av en utvikler, plassert i en iterasjon, implementert av en utvikler, og til
slutt satt som ferdig etter & ha passert en akseptansetest. For hvert steg i livssyklusen ble
kortet gitt annoteringer. Annoteringene varierte mellom de ulike teamene, men forsokte a
vise den samme informasjonen: hvor lenge det vil ta & implementere brukerhistorien, hvor
lang tid som har blitt brukt, hvem som har jobbet pa den og brukerhistoriens ndvaerende
status (Sharp et al., 2009).

2.1.3 Oppgaver

Beck & Andres (2004) anbefaler at utviklingsteamet deler brukerhistorier opp i oppgaver,
hver med et omfang som enkeltindivider kan ta ansvar for. I felge Cohn|(2004) er det to
argument for & dele opp brukerhistorier. For det forste vil det ofte veere flere utviklere som

“De tre C-ene: Card, Conversation og Confirmation



jobber med en brukerhistorie, og brukerhistoriene kan deles opp etter teknologier som
utviklerne er spesialisert innenfor. For det andre beskriver brukerhistorier funksjonalitet

fra kundens perspektiv, og er ikke en liste med konkrete arbeidsoppgaver for utviklerne.

Oppgaver opprettes i XP under en planleggingsfase som har folgende steg: kunden
presenterer en brukerhistorie, programmerere identifiserer oppgaver som kreves for a
implementere brukerhistorien, og til slutt signerer og estimerer medlemmer av teamet
oppgavene (Jeffries, 2001; |Wake} 2002; Beck & Andres, 2004). Oppgaver ber skrives pa
egne oppgavekort (Wake, 2002) og skilles fra brukerhistoriekort med ulike farger (Sharp
et al., 2009).

2.1.4 Burndowndiagram

Burndowndiagram er et artefakt som viser mengden av gjenstdende arbeid i forhold til tid,
og er en mate 4 visualisere fremgangen i et prosjekt (Schwaber, 2004). Burndowndiagram
er i folge Cohn| (2004) mest nyttig nar de er store og synlige. Schwaber| (2004) forklarer
at en trendgraf i diagrammet kan benyttes for & estimere nédr iterasjonen vil veere ferdig.
Schwaber (2004) poengterer at man ved & legge til eller & fjerne funksjonalitet vil kunne
se hvordan dette pavirker ferdigstillelsesdatoen. Burndowndiagrammet kan vises pa en
informasjonsradiator for & gi ulike perspektiver av progresjonen (Perry, 2008).

2.1.5 En analyse av fysiske artefakt

Sharp et al| (2009) utferte en studie for a bedre forstd rollen til fysiske informasjons-
radiatorer og kort. De vurderte artefaktene fra et notasjonelt og sosialt perspektiv. Det
notasjonelle perspektivet i studien omhandler implikasjonene artefaktene har for kog-
nisjon, samt hvordan artefaktene brukes og forstds. Det sosiale perspektivet omhandler
samspillet i et team med en sosial kontekst og spilleregler.

Sharp et al| (2009) vurderte informasjonsradiatoren og kortene i form av 14 kognitive
dimensjoner. De 14 dimensjonene er en del av det kognitive dimensjonsrammeverket
som ble nevnt i introduksjonen. Rammeverket og dimensjonene blir naermere beskrevet
som en del av metodekapittelet i seksjon 3.3.2} Sharp et al|vurderte begge artefaktene fra
bdde et prosessperspektiv og et applikasjonsperspektiv. Prosessperspektivet omhandler
dimensjonene i forhold til utviklingsprosessen, og applikasjonsperspektivet omhandler
dimensjonene i forhold til selve applikasjonen som utvikles. Vurderingen som Sharp et al.
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(2009) har utfert pa den fysiske informasjonsradiatoren og de fysiske kortene i forhold til

de kognitive dimensjonene presenteres her:

Viskositet: Annoteringen som blir brukt pa brukerhistoriekort er sveert fleksibel og
uttrykker en lav viskositet. Fra bade applikasjons- og prossesskontekst er kortene
tilgjengelige, lette & endre, fleksible og disponible. Mangelen av eksplisitte avhengigheter
gjor det uproblematisk a fjerne, endre og bytte ut et kort. Annoteringer og sma endringer
kan enkelt bli lagt til et individuelt kort s& lenge ikke meningen ved kortet endres. A gjore
storre endringer ved notasjonen, som for eksempel & endre fargekodingen, medforer
repetisjonsarbei og oker derfor viskositeten ved kortene. Informasjonsradiatorens
viskositet er lav, da det er enkelt a flytte og fjerne brukerhistoriekort, selv om det kan fore

til konsekvensviskositet ved at man ma a flytte andre kort for a gi plass.

Synlighet: Synligheten til brukerhistoriene og informasjonsradiatoren er generelt hoy;,
da intensjonen er at de skal veere fullt synlige. Bdde informasjonsradiatoren og noen
av annoteringene pa kortene er designet for & gjore progresjonen i iterasjonen synlig.
Til og med at et kort er borte fra informasjonsradiatoren har en signifikant betydning
ved at historien er under utvikling. Hverken informasjonsradiatoren eller kortene gjor
applikasjonen synlig, da den manifesteres i selve koden.

For tidlige forpliktelser: Utvikling av kode basert pa en brukerhistorie eller oppgave
avhenger av en diskusjon og en utforskning. For tidlige forpliktelser vurderes derfor ikke
som et problem ndr man snakker om selve applikasjonen, siden ingen forpliktelser er tatt
tor koden er skrevet. Det er ogsd mulig 4 endre koden i ettertid gjennom refaktoreringer
eller videre utvikling.

Skjulte avhengigheter: Avhengighetene til kortene er som regel skjulte nar man
ser dem isolert. Nar kortene er pd informasjonsradiatoren, blir noen avhengigheter
til applikasjonen og prosessen fanget opp av de notesjonelle konvensjonene pa
informasjonsradiatoren. Avhengighetene blir fanget opp selv om de ikke er eksplisitt
uttrykt. Informasjonsradiatoren viser hvordan kortene er i forhold til prosessen ved
at kortene representerer hvilket arbeid som skal utferes i lopet av iterasjonen. Typisk
vil det forekomme at funksjonelle avhengigheter blir uttrykt mellom oppgavekort
og brukerhistorier, eksempelvis ved at oppgaver er plassert rett under tilherende
brukerhistorie.

SEng.: repetition viscosity
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Uttrykksfulle roller: Uttrykkskraften til en brukerhistories rolle er lav, siden bruker-
historien inneholder lite informasjon om dens rolle i forhold til den videre utviklingen.
Det eneste som hinter til selve betydningen er <en grunn> delen av en brukerhistorie
fra Cohns mal, beskrevet i seksjon Rollene til brukerhistorie- og oppgavekort kan
skilles fra hverandre ved a eksempelvis bruke ulike farger. Informasjonsradiatoren kan
oke denne dimensjonen i forhold til prosessperspektivet ved at kort innenfor en iterasjon
er gruppert sammen, og videre gruppert i forhold til utviklingsprosessen. Oppgavekort er
ofte lokalisert i forhold til tilherende brukerhistorier.

Utsatt for feil: Selve notasjonen til kortene har ingen sikkerhetsmekanismer, og er derfor
utsatt for feil. Kortene kan ha hvilke som helst markeringer, rekkefolge og farge. P&
samme mate har informasjonsradiatoren ingen sikkerhetsmekanismer, da prinsippene om

organisering enten kan fastholdes eller kompromitteres.

Abstraksjon: Brukerhistorier er abstraksjoner av brukerkrav med ulike niva, der ni-
vaet er relatert til hvor lang tid brukerhistorien vil ta & implementere. Videre beskrives
abstraksjonsnivéet til brukerhistorier som fleksibelt i applikasjonstermer: episke bruker-
historielﬁ har hoy abstraksjon, mens oppgaver har relativt lav abstraksjon. I prosesstermer
har brukerhistorie- og oppgavekort lavt abstraksjonsniva. Informasjonsradiatoren gir kun
enkle abstraksjoner ved hjelp av kategorisering.

Sekundaernotasjon: Hverken kortene eller informasjonsradiatoren er komplette notasjo-
nelle system, siden de er avhengige av naturlig sprak for & gjengi meningen til kravet, og
av den sosiale prosessen for & tolke semantikken til informasjonsradiatoren og kortene. De
kan ogsa utvides, hvert team kan legge til notasjonelle elementer som farge, klistremerker
og spesielle koder som kan utvide notasjonen.

Relasjonsnzerhet: Relasjonsneerheten ved brukerhistoriekort er hay, da brukerhistorier
er skrevet av kunden med naturlig sprdk, noe som medforer at de kobles tett mot
problemdomenet. For & forsta hva en brukerhistorie betyr for applikasjonen kreves en
diskusjon mellom utvikler og kunde, men utgangspunktet for diskusjonen er neert knyttet
til applikasjonen. Det kreves derfor lite for & forsta kortet, men forstdelsen av kortet
avhenger av den sosiale konteksten. Prosessnotasjonen er neert relatert til den faktiske
prosessen, da notasjonen fanger informasjon som status, hvilken utvikler som jobber pa
en brukerhistorie og akseptanse. Det er ingen standard pa hvordan prosessnotasjonen ser

®Eng.: epics
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ut, derfor ma notasjonen forst leeres. Informasjonsradiatoren er hovedsaklig en innretning
for a felge progresjonen, og uttrykker ikke brukerhistoriene eller applikasjonen som er
under utvikling. Informasjonsradiatoren bruker struktur, layout og merkelapper for & gi
en oversikt over progresjonen i en iterasjon. Notasjonen er enklere enn ved kortene, og
baserer seg pa ukompliserte organiseringsprinsipp. Vanligvis vil plasseringen til et kort si
noe om progresjonen til brukerhistorien eller oppgaven, informasjonsradiatoren er derfor

neert relatert til den faktiske prosessen, men ikke til applikasjonen.

Konsistent: Cohns mal for brukerhistorier er konsistent og enkel & bruke. Det samme
gjelder annoteringene som brukes for d folge progresjonen. Nar man forst forstar
annoteringene som brukes av teamet, er det enkelt 4 tyde innholdet til et kort. Meningen
og detaljene kan veere vanskelig a forsta for noen som ikke er kjent med XP-utvikling, men
relasjonsneerhet kan muligens fore til at de som er kjent med utviklingsmetoden kan forstd
et ufamilicert sett med annoteringer. Strukturen, layouten og begrepene som blir brukt pa
informasjonsradiatoren er konsistente innad i teamet, men kan variere fra team til team.

Diffushet: Notasjonen som blir brukt pd kortene er konsis/ikke diffus, og hvert
element uttrykker en signifikant mening. Enkle symboler og annoteringer for a oppdatere
progresjonen underbygger at denne notasjonen er konsis. Naturlig sprak som brukes
for & beskrive brukerhistoriene kan uttrykke en kompleks mening med fa ord, og kan
i denne sammenheng vurderes som konsis. Naturlig sprak er derimot flertydig, og det
kan veere uklart hvordan innholdet tolkes av ulike brukere. Hvor konsis eller uklart en

brukerhistorie er, avhenger av hvor bra eller hvor disiplinert et kort er skrevet.

Vanskelige mentale operasjoner: Brukerhistoriekortene og informasjonsradiatorens
enkelhet i forhold til prosessen gjor at notasjonen i seg selv ikke krever vanskelige
mentale operasjoner. P4 den andre siden vil det veere vanskelig & forsta funksjonaliteten
til applikasjonen ved a se pd informasjonsradiatoren og brukerhistoriekortene. Dersom
kortene er vanskelige & forstd, eller krever en spesifikk kompetanse, m& meningen forklares
gjennom samtale. Videre er det skjulte avhengigheter mellom kort, den implisitte koblingen
mellom prosess og applikasjonsperspektiv, samt abstraksjonen til brukerhistorier krever
vanskelige mentale operasjoner.

Midlertidighet: Fordi kortene er handskrevne, fleksible og tynneﬂ tysiske kort, uttrykker
de en viss grad av midlertidighet. Midlertidigheten kan ogsa uttrykkes direkte i

"Eng.: flimsiness
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kortet, eksempelvis ved maten kortene er skrevet. Informasjonsradiatoren stetter ogsa
midlertidighet, gjennom maten kortene kan bli sortert. Merkelapper kan bli lagt til eller
slettet og kort kan midlertidig fjernes.

Progressiv evaluering: Brukerhistoriekortene stotter ikke progressiv evaluering. Progres-
siv evaluering kan oppnas gjennom rask tilbakemelding og fungerende kode. Notasjonen
pa kortene uttrykker hvor langt brukerhistorien eller oppgaven har kommet i prosessen,
men ikke noe om hvor «riktige» de er i forhold til applikasjonen.

2.1.6 Digitale verktoy for prosjekthandtering

En sperreundersokelse gjennomfert av|/Azizyan et al. (2011) identifiserer hvilke verktey

som brukes i det smidige programvaremiljoet, og hvilket behov disse verktoyene bor dekke.
Svardeltakelsen inkluderer 121 svar fra 120 ulike selskap, fordelt pa 35 nasjoner.
deler verktoy inn i fem kategorier: smidige verktey for prosjekthdndtering,
tysisk informasjonsradiator og papir, regneark, tradisjonelle verktey for prosjekthdndtering
og tilpassede eller egenutviklede verktoy. Figur viser fordelingen av kategoriene,
gruppert i samlokaliserte og distribuerte team. Et resultat fra denne undersokelsen viser at
61% av samlokaliserte team bruker smidige verktey for prosjekthdndtering, 65% bruker
tysiske verktoy og 31% bruker begge deler, som illustrert i figur

Fysiske vegger Agile verktoy for
og papir 61% prosjekthandtering 65%

Tilpassede eller E ‘ ‘ = Samlokaliserte team

egenutviklede verktoy = Distribuerte team

Tradisjonelle verktoy for
prosjekthandtering

Regneark m
Fysisk vegg og papir W

Agile verktoy for
prosjekthandtering ‘

0% 20% 40% 60% 80% 100%

(a) Kategorier av verktey som blir brukt i (b) Overlappet mellom fysiske og smidige
samlokaliserte eller distribuerte team. verktoy for prosjekthdndtering som brukes av
samlokaliserte team.

Figur 3: viser kategorisering bruk av verktey blant informantene i (IAzizyan et aI.L |201 1[).
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Undersokelsen til Azizyan et al. (2011) identifiserer ogsd de mest og minst tilfredsstillende

aspektene med verktoyene som ble brukt av informantene, som vist i figur [4(a)] og [4(b)] Det
mest tilfredsstillende aspektene var brukervennlighet og mulighet for tilpasning. De minst
tilfredsstillende aspektene var manglende integrasjon med andre system og tilpassede
rapporter. 51 informanter i undersgkelsen kommenterte hvilke egenskaper verkteyene
ber ha. Disse egenskapene vises i figur |5, og viser at rapportering og integrasjon var de

egenskapene som informantene hadde sterst behov for.

Integrasjon med andre system — For mange muligheter for tilpasning -

Tilgjengelighet til rapporter Pris
Pris Brukervennlighet
Mulighet for tilpasning Mangel av tilpassede rapporter
Brukervennlighet Mangel av integrasjon med andre system
0 20 40 60 80 100 0 10 20 30 40 50
(a) De mest tilfredsstillende aspektene. (b) De minst tilfredsstillende aspektene.

Figur 4: De mest og minst tilfredsstillende aspektene til verktoyene som ble brukt av informantene
i (Azizyan et al., 2011).

Integrasjon med eksisterende system
Egenskaper ved virtuelle tavler |G
Nye ideer

Utbedre grensesnittet
A folge prosjektets status
Brukervennlighet
Fleksibilitet
A folge budsjettet
Kravhéndtering |l
Omfattende verktoy il
Element for planlegging il

0% 5% 10% 15% 20% 25%

Figur 5: viser grupperte kommentarer som pédpekte hvilke egenskaper som beheves i verktoy,
presentert i prosent (Azizyan et al., 2011).

Kurpicz (2011) har utfert en underseokelse hvor det kom fram at flere av informantene
hevdet at det ikke er behov for et datastettet verktoy i Scrum. De hevdet at hovedfordelen
med Scrum er den menneskelige faktoren, noe man ikke oppnar med digitale verktoy.

Kurpicz| (2011) gir et eksempel hvor en utvikler gdr mot informasjonsradiatoren og neler
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ndr han skal velge en oppgave. Denne aktiviteten kan oppfattes av de andre i teamet og
kan fore til kommunikasjon innad i teamet. Sharp & Robinson|(2008) gjer ogsa et poeng av
at det 4 forlate arbeidsplassen og interagere med informasjonsradiatoren er en aktivitet
som ubevisst gker teamets forstdelse bade for aktiviteten og prosessen. Sharp & Robinson
(2008) trekker frem en rekke studier som viser at det fysiske mediet pavirker koordinering
og samarbeid ved en rekke aktiviteter, og konkluderer med at en nokkelkonsekvens med
den fysiske naturen til artefaktene er at aktiviteten ikke enkelt kan skjules. I tillegg hevder
Sharp & Robinson| (2008) at man ma veere disiplinert i bruken av informasjonsradiatoren
og at selve aktiviteten med informasjonsradiatoren gir et signal om at programmerere tar
ansvar for oppgavene de interagerer med. En selvmotsigelse som ble avdekket av Kurpicz
(2011) var at noen av informantene brukte datastettede verktoy selv om de hevdet at det
ikke fantes et slikt behov. De mest populeere drsakene til 4 bruke datastettede verktoy
var: rapportering, dokumentasjon, teamet var distribuert, for 4 brukes i en ikke-smidig
kontekst, juridiske arsaker eller ved samarbeid med andre team. Verktoyene ble brukt i
tillegg til 4 bruke en fysisk informasjonsradiator (Kurpicz, 2011).

Flere i miljoet rundt XP anbefaler & bruke fysiske kort framfor programvare (Beck &
Andres, 2004). (Cohn! (2004) trekker frem at en av fordelene med fysiske kort er at de
er lavteknologiske av natur, som er en konstant paminnelse om at brukerhistorier er
ufullstendige. Ved & bruke en programvare legges det gjerne til unedvendige detaljer
til brukerhistoriene (Cohn, 2004). Videre hevder Cohn| (2004) at en ulempe med den
tysiske begrensningen til kortene er at det ikke er nok plass til & skrive tilstrekkelige
akseptansetester pa kortene. Kortene kan mistes eller bli sdelagt, og kan ikke enkelt bli
delt med andre (Sharp et al, 2009). Brukerhistorier som er lagt inn i en programvare kan
enklere sorteres, og kan tildeles utviklere eller kunder som ikke befinner seg pa samme
sted. Cohn (2004) anbefaler derfor & begynne med fysiske kort og vurdere hvordan dette

fungerer, og heller bytte til en programvare hvis dette er hensiktsmessig.

Dubakov & Stevens| (2008) diskuterer ulike fremgangsmater for a lede smidige prosjekter.
De utforer en sammenligning av verktoy som fysiske brukerhistoriekort, whiteboard,
regneark, tradisjonelle prosjekthdndteringsverktoy og smidige prosjekthdndteringsverktoy.
I artikkelen kommer det frem en rekke fordeler og ulemper ved de ulike verktoyene,
presentert i tabell 2| Ut fra sammenligningen predikerer Dubakov & Stevens| (2008) tre

punkter for fremtidige smidige verktoy:
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1. Det vil oppsta en kobling mellom fysiske og digitale verktoy.

2. Systemer for smidig prosjekthandtering utvikler seg til losninger som integrerer hele

livssyklusen ved utvikling.

3. Flere virksomheter vil bruke distribuerte team, og smidige verktoy vil i storre grad

fokusere pa & stotte samarbeid i slike team.

Verktoy Fordeler Ulemper
Kartotekkort og sto- | ® Lett a leere og lett & bruke * Fungerer ikke for distribuerte team
re synlige diagram | e Fleksible ¢ Fungerer ikke for store team

* Billige

* Vanskeliggjor rapportering

* Ma manuelt oppdateres

Generelle program-
vareverktoy, f.eks.
wiki, regneark

¢ Fungerer for distribuerte team

¢ Billige

¢ Fungerer ikke for store team

* Begrenset rapportering

* Begrenset synlighet

* Ma manuelt oppdatere tidsbruk

Tradisjonelle ¢ Eksisterer kanskje i virksomheten fra | ® Stotter ikke smidige utviklingskon-
prosjekthandte- tidligere septer
ringsverktoy ¢ Stotte for a fordele personalressurser | ® Begrenset rapportering

* Begrenset synlighet
Smidig  prosjekt- | e Stetter distribuerte team * Begrenset synlighet
héndteringsverk- | e Stotter store team * Signifikant leeringskurve
toy * Sanntidsrapportering * Kan veere kostbare

¢ Integrerte losninger, f.eks. kobling
mot kildehandtering og bughandte-
ringssystemer

Tabell 2: Tabellen viser identifiserte fordeler og ulemper ved ulike verktey (Dubakov & Stevens,
2008)
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2.2 Videoveqg

I stedet for begrepet videovegg bruker |Andrews, Endert, Yost & North|(2011) begrepet
«stor, heyoppleselig skjerm», som kan i folge dem defineres pa flere mater. Begrepet kan
defineres i forhold til teknologien som brukes, altsd skjermmiljoer som er sterre enn
tradisjonelle skjermer. Andrews et al.|(2011) pdpeker at denne definisjonen er subjektiv,
og at det er ens egen oppfattelse av skjermen som definerer den. Videre skrives det at
nar teknologien blir bedre og tradisjonelle skjermer endres vil skjermer som en gang var
store og hoyoppleselige ikke lenger inkluderes under denne definisjonen. Andrews et al.
(2011) nevner derfor en annen definisjon, hvor begrepet beskrives i forhold til mengden
data som visuelt kan representeres, samt muligheten til a representere data i ulike former,
i ulik skala og enheter (f.eks. dokumenter og nettsider). For a bruke denne definisjonen
m4d man definere hva som er en dataenhet, noe som varierer mellom applikasjoner og
datasett. Andrews et al. (2011) skriver derfor at selv om disse to definisjonene kan
veere nyttige, ensker de & benytte en tredje definisjon. Store, hoyoppleselige skjermer
defineres som skjermmiljoer i menneskelig skala. Med menneskelig skala menes det at
skjermens storrelse og opplesning er neert relatert til menneskets synsfelt og rekkevidde.
Med skjermmiljoer som gar under denne definisjonen kan man bytte ut virtuell med
tysisk navigering (snu, lene og bevege seg rundt), og sdledes tillate brukere & utnytte
menneskelige egenskaper som romforstaelse, propriosepsjon og spatialt minne. A bytte
ut virtuell med fysisk navigering er viktig fordi det varsler om en endring i brukernes
oppfersel. Fysisk navigering krever at det tas designhensyn basert pd menneskelige evner,

fremfor de teknologiske begrensningene til mediet (Andrews et al.,2011).

Behovet for fysisk navigasjon viser seg tydelig i systemene HyperWall og HyperWall2,
utviklet av NASAﬂ hvor skjermflaten i ferstnevnte er fem kvadratmeter, fordelt pd 49
skjermer og i sistnevnte 21 kvadratmeter fordelt pd 128 skjermer (Sandstrom, Henze &
Levit, 2003; Mewhinney & Fay, 2008). Videre er det identifisert av Ball, North & Bowman
(2007) at fysisk navigasjon er overlegen i forhold til virtuell navigasjon ved utfoerelse av

virtualiseringsoppgaver av geografisk informasjon.

Ni, Schmidt, Staadt, Livingston, Ball & May| (2006) beskriver bruken av videovegger som
utbredt og variert. Dette illustrerer de ved & presentere en rekke eksempler, deriblant

systemer som stotter vitenskapelige visualiseringer, utdanning og trening innen astronomi,

8NASA: National Aeronautics and Space Administration
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bioinformatikk og geografi, samt kommando- og kontrollsystemer innenfor militeeret,
romfart og telekommunikasjon. Generelt for disse systemene er at de har muligheten til &
vise store mengder informasjon, hvilket kan stotte samarbeid og kommunikasjon (Ni et al.,
2006; Andrews et al., 2011). Videovegger er i folge Ebert, Thelen, Olech, Meyer & Hagen
(2010) forutbestemt for a stotte samarbeid. Ebert et al.|(2010) skriver at videovegger kan
veere et effektivt verktoy under diskusjoner ved planlegging og utvikling, siden mediet

tilrettelegger for interaksjon mellom flere brukere som er plassert foran skjermen.

Bi & Balakrishnan (2009) har utfort en studie hvor de ensket & se hvordan videovegger kan
brukes som skrivebordsmiljg, og identifiserer i denne sammenheng en rekke fordeler:
oppgaver som krevde flere applikasjoner ble enklere a utfere, da man hadde god
oversikt over alle applikasjonene samtidig. Det ble enklere & bruke informasjonsrike
applikasjoner som regneark pa grunn av mindre behov for navigasjon, da et storre omrade
i applikasjonene var synlig. Perifere applikasjoner, som epostklient og kalender, kan alltid
veere synlig, og dermed oke produktiviteten ved at man ikke trenger 4 bruke tid pa a

sjekke disse regelmessig.

Selv om en rekke bruksomrader og flere fordeler ved videovegger er identifisert, er det flere
begrensninger og praktiske hindringer som ma betraktes nar man utvikler applikasjoner
for slike system. Robertson, Czerwinski, Baudisch, Meyers, Robbins, Smith & Tan! (2005) og
Ni et al.|(2006) skriver blant annet at etter hvert som den totale skjermsterrelsen oker, vil det
bli vanskeligere & holde rede pa hvor markeren befinner seg. Ni et al. (2006) skriver ogsa
om problemer med 4 na elementer som er spredt utover skjermflaten, dette eksemplifiseres
ved at det er sveert tidkrevende a flytte et ikon fra nedre heyre skjerm til seppelkurven pa
venstre skjerm. Videre poengterer Robertson et al.|(2005) at det er generelt darlig stette for

konfigurasjon av skjermoppsettet pd videovegger, og at dette er ungdvendig tungvint.

Teknologisk kan videovegger settes opp sveert forskjellig, og man skiller mellom LCqﬂ—
baserte og projektorbaserte systemer (Ni et al.,2006). HyperWall og HyperWall2 er LCD-
baserte, men det finnes ogsd projektorbaserte systemer. I hovedsak skriver Ni et al. (2006)
at LCD-baserte systemer er billigere og har lengre levetid, mens projektorbaserte systemer
har fordelen ved & gi et semlost bilde. Pa tross av at LCD-baserte systemer har rammer
rundt hver skjerm har Ball & North| (2005) observert at brukere ofte benytter seg av disse
rammene for 4 skille mellom ulike oppgaver og ideer. Likevel ansees rammene som et

9LCD: Liquid Crystal Display
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problem nar informasjon vises over flere skjermer samtidig, og i en studie av Ebert et al.
(2010) ble det forsgkt & benytte projektor i tillegg til LCD-skjermer. Projektorene ble brukt
til & vise bilde pa rammene, slik at rammene ble en integrert del av skjermbildet.

Robertson et al.| (2005) har forsekt & lose noen av begrensningene ved videovegger,
deriblant foreslds det teknikker for a identifisere hvor markeren befinner seg. I innstillinger
for musepeker under Microsoft Windows kan man sld pa markergjenfinning, markeren vil
da signalisere hvor den befinner seg hver gang Ctrl-knappen trykkes. Robertson et al. (2005)
videreutvikler Microsoft sin lgsning slik at den er enda mer passende for videovegger.
De utvikler ytterligere to funksjoner for & bedre interaksjon med mus, hvor den ene gjor
det mulig & navigere lengre distanser ved & la markeren fortsette i en definert retning til
brukeren gjenopptar kontroll, og den andre forbedrer maten man bytter mellom dpne

applikasjoner.

2.3 Interaksjon med videovegger

Tradisjonell interaksjon med mus og tastatur er i felge Ni et al. (2006) ikke tilstrekkelig som
interaksjonsmetode pa videovegger. Ni et al.| (2006) skriver i sin litteraturgjennomgang
pa interaksjonsmetoder for videovegger at flere interaksjonsmetoder er blitt undersokt,
inkludert naturlige gester, stemmegjennkjenning, interaksjon med flere hender og mater &
forbedre rekkevidden til brukerne. Selv om disse interaksjonsmetodene virker lovende,
mad de evalueres i forhold til spesifikke oppgaver for bedre & forsta hvor effektive de er

med tanke pa interaksjon med videovegger (Ni et al., 2006).

Miller, Robinson, Wang, Chung & Quek] (2008) utforer en evaluering péd en horisontal
videovegg, hvor det fokuseres pd interaksjon med PDA@ symboler, bergringsgester
og stemmegjenkjenning. Evalueringen identifiserer styrker og svakheter med alle
interaksjonsmetodene. Deriblant identifiseres interaksjon med PDA som allsidig med
tanke pa enkle handlinger, som velging, slipping og lenking av elementer, men ogsd ved
oppgaver som tekstredigering. Interaksjon med symboler beskrives som en lettvekts,
robust og enkelt konfigurerbar interaksjonsmetode som gir god bevegelseskontroll.
Gestbasert interaksjon gir brukeren kontroll over systemet uten 4 veere avhengig av
andre interaksjonanordninger som PDA eller symboler. Det eneste unntaket er nar man
skal redigere tekst. Stemmegjenkjenning gir brukeren mulighet til & bruke en naturlig

19PDA: Personal digital assistant
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kommunikasjon, som frigjer andre ressurser til multitasking.

Malik, Ranjan & Balakrishnan (2005) har gjennom sitt arbeid utviklet en portabel
bereringsflate som kan benyttes for a styre videovegger. Denne beroringsflaten har
muligheten til & kjenne igjen handbevegelser. Haindbevegelsene gjenkjennes av systemet,
og kan brukes for & utfere operasjoner. Videre krever interaksjonsmetoden at brukerne
sitter ved et bord.

Cao & Balakrishnan| (2003) har utviklet en interaksjonsmetode hvor man benytter en
tryllestav som kontinuerlig spores i tre dimensjoner. Ved hjelp av to webkamera som
sporer tryllestaven, samt en rekke gester, kan man utfore operasjoner som & peke,
velge, tilte, rotere, skubbe eller trekke elementer. Cao & Balakrishnan (2003) hevder
at interaksjonsmetoden er lett 4 bruke og enkel & forstd, spesielt hvis man begrenser

tryllestavens gester og positurer.

Shoemaker, Tsukitani, Kitamura & Boothl (2010) utferte en studie hvor de evaluerte
interaksjonsmetoder som er sentrert rundt kroppen til brukeren. Som en del av studien er
det utviklet programvare som, ved hjelp av enten et magnetfelt eller markerte kroppsledd,
kan skape en tredimensjonal modell av menneskekroppen. En skyggerepresentasjon
av modellen vises pd videoveggen, hvor brukerens personlige menyvalg plasseres.
Mer spesifikt kan implementasjonen til Shoemaker et al.| (2010) hdndtere panorering
og zooming, samt frihdndstegning og skriving via et virtuelt tastatur. Hver bruker
har en Nintendo Wii kontrollenhet Ei hver hand for & kunne lage klikkeventer. Selv
om studien viste at alle brukerne forstod konseptet bak skyggerepresentasjonen og
interaksjonsmetoden, ble det identifisert elementer som kan forbedres. Blant elementene
var bruken av Nintendo Wii kontrollenheten. Enheten er designet, og ble brukt av
deltakerne som en pekeenhet, men var i utgangspunktet kun tiltenkt som en fjernkontroll.

Shoemaker et al. (2010) nevner i videre arbeid at Microsoft Kinec kan veere aktuell a
implementere istedet for deres egenutviklede kameralosning. En slik implementasjon
beskrives av Gallo, Placitelli & Ciampi (2011), hvor de benytter Kinect sammen med et
tradisjonelt projektorsystem for & utforske medisinsk bildemateriell.

Nintendo Wii: en spillkonsoll utviklet av Nintendo og Wii Remote, forkortet Wiimote, er en kontrollenhet
til spillkonsollen. Teknologien beskrives i seksjon
12Kinect: en bevegelsessensor utviklet av Microsoft for spillkonsollen Xbox 360. Teknologien beskrives i

seksjon
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Som hos Shoemaker et al.| (2010) brukes hdnd- og armgester for & utfere elementeere
oppgaver som peking, velging, zooming, panorering, rotering, samt mer komplekse
oppgaver som 4 manuelt velge og hente ut interesseomrader. Gallo et al.|(2011) beskriver
teknologien i Kinect som veldig god, og det henvises til at bruk av slik teknologi kan
redusere forsinkelser i operasjoner med opptil to timer. En annen fordel med teknologien
i Kinect er at den fungerer i ulike lysforhold, hvilket kan forekomme i operasjonssaler.
Videre argumenteres det for bruk av Kinect, da man ikke gnsker & introdusere enheter
som ikke er sterile i en operasjonssal.

2.4 Oppsummering

I dette kapittelet ble relevant teori og tidligere forskning innenfor tre omrader beskrevet.
Innenfor smidige artefakter ble teori om informasjonsradiatorer, burndowndiagrammer,
brukerhistorie- og oppgavekort presentert. I tillegg ble studien til Sharp, Robinson og
Petre, som var utgangspunktet for denne masteroppgaven, presentert. Avslutningsvis i
seksjonen om smidige artefakter ble tre studier som vurderer digitale artefakter i forhold
til fysiske artefakter gjengitt for a gi et innblikk i behovet som fremmes av det smidige
miljoet. Deretter fulgte en presentasjon av teori og tidligere forskning innenfor videovegger
og interaksjon med store hoyoppleselige skjermer. I seksjonen om videovegger ble det
presentert fordeler og utfordringer, typer og bruksomrader samt interaksjonsmetoder som
er funksjonelle til bruk med videovegger.
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3 Metode

Med bakgrunn i problemstillingen, presentert i kapittel |1} redegjores det her for aktuelle
metoder som kan belyse denne. Kapittelet vil innledningsvis beskrive designforskning
og retningslinjer innenfor dette paradigmet. Videre presenteres to evalueringsformer:
brukbarhetstesting og brukbarhetsinspeksjon. Hvordan denne studien benytter disse

metodene presenteres i forskningsdesignet, kapittel {4

3.1 Designforskning

Hevner, March, Park & Ram| (2004) skiller mellom to hovedparadigmer: designforskning
og atferdsforskninglﬂ I folge [Hevner & Chatterjee (2010) handler designforskning om &
skape innovative artefakter i den hensikt & svare pa sporsmal som er relevante i forhold
til menneskelige problem, og dermed bidra til ny kunnskap. Atferdsforskning starter
med en hypotese, deretter samler forskeren inn data med hensikt & bekrefte eller avkrefte
hypotesen. Atferdsforskning fokuserer pa a forklare menneskelig eller organisatorisk
oppfersel, mens designforskning handler om a tilegne seg kunnskap gjennom & skape og
evaluere IT-artefakter. Hevner et al. (2004) beskriver syv retningslinjer for designforskning,

disse er:

1. Design som et artefakt: Designforskning ma produsere et artefakt som er realiserbart,
i form av et sett med begreper, en modell, metode eller eksempel.

2. Problemrelevanse: Formdlet ved designforskning er 4 utvikle teknologibaserte
losninger til viktige og relevante forretningsproblem.

3. Designevaluering: Bruken, kvaliteten og virkningen ma veere grundig demonstrert
via velutforte metoder for evaluering.

4. Forskningsbidrag: For at designforskning skal veere hensiktsmessig ma den gi
klare bidrag som kan verifiseres innenfor kunnskapsdomenet til designartefaktet,
designfundamentet, og/eller designmetodologier.

5. Noyaktig forskning: Designforskning baserer seg pd bruk av rigide metoder i bade
skapelsen og evalueringen av artefaktet.

6. Design som en sgkeprosess: Seken for en hensiktsmessig artefakt krever at man

13Eng.: behavioural science
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bruker tilgjengelige midler for 4 na et onsket mal, samtidig som man tar hensyn til
begrensningene i problemomradet.
7. Kommunikasjon av forskningen: Designforskning ma bli presentert pd en hensikts-

messig mate, bade til et teknologi- og forretningsorientert publikum.

Innenfor designforskning er evaluering og testing av artefaktet sentrale aktiviteter.
Feltstudier av artefaktet i designforskning utferes som en del av relevanssyklusen for a
identifisere om flere iterasjoner i denne syklusen er nedvendig, eller om artefaktet kan sis &
veere ferdig (Hevner, 2007). For en slik studie kan utferes er det den interne designsyklusen
som er sentral. Denne syklusen, med utvikling, evaluering og tilbakemeldinger, er hjertet i
en hver studie innenfor designforskning (Hevner, 2007). Videre fremgér det i Hevner| (2007)
at evalueringene i denne syklusen ber utferes grundig og neyaktig med vitenskapelige

metoder.

Sharp et al. (2011) skiller evalueringsmetoder innen interaksjonsdesign i tre brede

kategorier:

1. Kontrollert miljo med brukere, eksempelvis brukertesting /brukbarhetstesting.
2. Naturlig miljo med brukere, eksempelvis feltstudier.

3. Alle andre miljo uten brukere, eksempelvis brukbarhetsinspeksjon.

Blant disse tre kategoriene er hovedmalet ved brukbarhetstesting & avgjore om et
grensesnitt blir forstatt av malgruppen til systemet, slik at grensesnittet kan brukes slik
det var designet (Sharp et al 2011). Denne formen for evaluering utfores som regel i
kontrollerte miljoer, som et laboratorium, hvor man ikke blir forstyrret eller avbrutt og
hvor man samtidig har sterre kontroll over testen i sin helhet. P4 den andre siden er
feltstudier som utferes i et naturlig miljo, med mulighet til & vurdere hvordan et produkt

benyttes ndr man ikke lenger er skjermet fra omverden.

3.2 Brukertesting

Brukertesting foregdr som regel i kontrollerte miljoer, med et mal om & identifisere hvorvidt
produktet som utvikles kan brukes av malgruppen til produktet (Sharp et al., 2011). I folge
Sharp, Rogers & Preece kan brukbarhet mdles med en kombinasjon av metoder, deriblant

intervju og observasjon.
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3.2.1 Intervju

Et intervju ses pd som en samtale med et mil, og kan struktureres pa ulike mater (Sharp et al.,
2011). P4 den ene siden er ustrukturerte intervju, en prosess hvor intervjuet er utforskende
rundt et spesifikt emne og ofte gar i dybden pa temaet. P4 den andre siden er strukturerte
intervju, hvor spersmalene som stilles ofte er lukket, definert pd forhand og like for alle
som intervjues. Et semistrukturert intervju er en kombinasjon av disse to teknikkene som
kan ha bade apne og lukkede sporsmal. Semistrukturerte intervju benytter i likhet med
strukturerte intervju en intervjuguide, men gir deltakeren storre fleksibilitet i forhold til

hvordan spersmdlene besvares (Bryman, 2008).

3.2.2 Think-aloud

Think-aloud er en teknikk som kan brukes under observasjon, hvor man ber deltakerne
om konstant 4 verbalisere sine tanker mens de utferer et sett med oppgaver (van den Haak,
De Jong & Jan Schellens, 2003). Teknikken er benyttet siden 1980-tallet innen HCI og regnes
som veletablert (van Someren, Barnard & Sandberg), |1994; Nielsen, Clemmensen & Yssing),
2002). En av fordelene ved think-aloud er at tankene rundt elementene og handlingene
er i korttidsminnet, mens en risikerer at tankene blir glemt ved et retrospektivt studium
(Nielsen et al., [2002).

Ericsson og Simon presenterte i 1984 den klassiske og mest siterte teknikken for think-
aloud innenfor HCI, men det er et stort gap mellom den klassiske teknikken og hvordan
think-aloud benyttes i praksis (Boren & Ramey, 2000). Boren & Ramey| (2000) savner
en detaljert beskrivelse av hvordan think-aloud skal utferes og etterlyser teoretisk
motiverte retningslinjer for utforelsen. De foresldr et alternativt rammeverk basert pa
verbal kommunikasjon, hvor fokuset er & bedre oppnd Ericsson og Simons mal. Boren
og Ramey har derfor utviklet retningslinjer i forhold til definerte rammer, sprakbruk,

oppfersel og for a fa frem ytterligere informasjon.

Definerte rammer: Retningslinjen beskriver at det ma skapes en atmosfeere hvor
deltakerne forstar at det er produktet som blir testet, ikke dem selv. Deltakeren
ber ogsd gjores oppmerksom pa at han er en viktig bidragsyter, eller pad annen
madte verdifull for prosessen. Samtidig er det vesentlig at deltakeren forstar at
observaterens rolle primeert er & lytte og leere av deltakeren. Videre fastslas det
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at teknisk utstyr, eksempelvis et videokamera, skal plasseres diskret for 4 ikke virke
forstyrrende pa deltakeren.

Sprakbruk: Konstant bekreftelse i form av korte tilbakemeldinger som «Mm hm» vil

oppfordre deltakeren til & fortsette & verbalisere sine tanker.

Oppforsel: Retningslinjene til Boren & Ramey| (2000) tillater interaksjon mellom
observater og deltaker ndr det er nodvendig. Interaksjon kan veere aktuelt i tilfeller
hvor feil i artefaktet ma korrigeres, og hvor deltakeren utferer handlinger som er

utenfor interesseomradet eller ikke er relevant for studien.

Fa fram ytterligere informasjon: Observator kan gripe inn eller stille oppfelgingsspors-
mal for 4 fa klarhet i hva deltakeren mener, men dette bor begrenses til et minimum

da resultatet kan veere at deltakeren blir avsporet fra oppgaven.

Krahmer & Ummelen| (2004) har sammenlignet Ericsson og Simons med Boren og Rameys
fremgangsmate ved & utfore brukertester med think-aloudteknikkene pa en nettside.
Studien viste at begge teknikkene identifiserte likt antall brukbarhetsproblemer, men
deltakerne i brukertestene som brukte Boren og Rameys teknikk var mindre forvirret og
klarte samtidig & utfore flere oppgaver.

Think-aloudteknikken gjor det mulig & samle vesentlige mengder kvalitative data fra
flere deltakere. Disse datasamlingene betegnes som protokoller, og er analyseenheter som
brukes for a forsta hva deltakere tenker og hvordan de tolker ulike elementer. Protokollene
kan analyseres pa ulike nivd, hvor et overordnet niva fokuserer pa emner og temaer,
og pa detaljniva vurderer hvert ord, uttalelse og gest (Sharp et al, 2011). Sharp et al.
(2011) skriver videre at uansett hvilket detaljnivd man ensker & analysere, ma innholdet
kategoriseres i forhold til et skjema. Kategoriskjemaet er avhengig av mdlet ved studien og
kan opprettes i forhold til innholdet i protokollene, veere forhdndsdefinert eller opprettes
samtidig som datamaterialet kategoriseres. Sharp et al. (2011) hevder at en utfordring
ved kategoriskjemaet er at kategoriene ikke md vaere overlappende, samt ha et passende
detaljniva i forhold til malet ved analysen. Ved a la flere personer kategorisere samme
data kan man demonstrere hvor neyaktig kategoriskjemaet er, hvilket kan si noe om
reliabiliteten ved analysen. Hvis sveert ulike resultat er oppnddd av to personer er enten

oppleering eller kategoriskjemaet for darlig (Sharp et al., 2011).
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3.2.3 Deltakere

Malet ved datainnsamlingen avgjor hvilke deltakere man inkluderer (Sharp et al., 2011).
Tilstrekkelig antall deltakere i en brukerteste er fire til fem deltakere i folge Nielsen|(1994a).
Han argumenterer for at mindre og mindre brukbarhetsproblemer identifiseres for hver
deltaker, og ved fem deltakere vil 75% av alle brukbarhetsproblemer vaere identifisert.

3.3 Brukbarhetsinspeksjon

Brukbarhetsinspeksjon er en samlebetegnelse for metoder som baserer seg pa & la personer
evaluere, inspisere eller undersoke brukbarhetsrelaterte aspekt ved et brukergrensesnitt.
En definerende karakteristikk ved brukbarhetsinspeksjon er at evalueringen av spesifikke

elementer i et brukergrensesnitt er avhengige av vurderingene fra dem som utforer
inspeksjonen (Nielsen & Mack, |1994).

Nielsen & Mackl (1994) skiller mellom metoder for & evaluere brukergrensesnitt i fire
grunnleggende kategorier:

Automatiske: Maling av brukbarhet ved & kjore en spesifikasjon gjennom en programvare
som er spesifikt laget for & evaluere brukergrensesnitt.

Empiriske: Testing av brukergrensesnittet mot reelle brukere.
Formelle: Maling av brukbarhet ved & bruke noyaktige modeller og formler.

Uformelle: Metoder som benytter tommelfingerregler, den generelle kunnskapen og
erfaringen til personen som utferer evalueringen.

Uformelle metoder baserer seg pa a forsta brukeren gjennom kunnskap kodet i heuristikker,
data som er samlet utenfra eller modeller som forutser brukerens oppfersel (Sharp
et al., 2011). Nielsen & Mack (1994) kategoriserer brukbarhetsinspeksjon under uformelle
metoder. En brukbarhetsinspeksjon har vanligvis mal om 4 finne brukbarhetsproblemer i
et eksisterende design, for sa 4 bruke problemene for 4 gi anbefalinger til hvordan en kan
forbedre brukbarheten til designet (Nielsen & Mack 1994). Inspeksjonen kan utferes uten
at brukere er tilstede, noe som kan veere fordelaktig nar brukere ikke er tilgjengelige, eller
det & involvere dem er kostbart og/eller tidkrevende (Sharp et al., 2011).
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Nielsen & Mack| (1994) hevder ogsd at enkelte studier konkluderer med at flere
brukbarhetsproblem blir oversett under brukbarhetsinspeksjon, men oppdaget under
empirisk testing, og vice versa. Dette indikerer at de beste resultatene vil komme ved &

kombinere empiriske tester med brukbarhetsinspeksjoner (Nielsen & Mack, 1994).

Brukbarhetsinspeksjon er som tidligere pdpekt et generisk begrep for flere metoder, og
tolgende avsnitt vil presentere to forskjellige metoder: heuristisk evaluering og kognitive

dimensjoner.

3.3.1 Heuristisk evaluering

Heuristisk evaluering er en metode for a identifisere brukbarhetsproblem i et brukergrense-
snitt (Nielsen,|1994b). Heuristisk evaluering involverer en liten gruppe med eksperter som
evaluerer grensesnittet og ser hvordan det stemmer overens med anerkjente prinsipp for
brukervennlighet, kalt heuristikker (Nielsen,|1994b). Nielsen og hans kollegaer identifiserte
en liste med heuristikker som tok utgangspunkt i en analyse av 249 brukbarhetsproblem
(Nielsen, 1994c), en liste som i ettertid har blitt revidertﬁ (Sharp et al.,|2011). En heuristisk
evaluering resulterer i en rekke identifiserte brukbarhetsproblem (Nielsen, (1994b).

Heuristisk evaluering har ifelge Nielsen| (1994b) fordelen av & veere lett a leere, samt hurtig
og billig & utfere. Metoden er ogsa seers effektiv til & finne brukbarhetsproblem (Jeffries,
Miller, Wharton & Uyeda, 1991} Desurvire, (1994), men er kun gyldig ndr evalueringen
er gjennomfert av flere kvalifiserte eksperter (Jeffries & Desurvire, (1992). En svakhet ved
metoden er at en kan overse alvorlige brukbarhetsproblem (Jeffries & Desurvire, 1992;

Karat, [1994) og at metoden kan gi falske positiver (Sharp et al.,[2011).

I eksperimenter utfert av Jeffries et al| (1991) og Desurvire (1994) ble det vist at
brukbarhetsinspeksjon fungerer sveert bra, da eksperter som brukte heuristisk evaluering
fant flere problemer enn ved brukbarhetstesting av samme system. I folge Jeftries &
Desurvire| (1992) ble fordelene ved heuristisk evaluering tolket av flere som «bevis» for
at brukbarhetstesting var slesing med tid, hvilket ikke var tilfelle. |Jeffries & Desurvire
(1992) reagerte pa denne misoppfattelsen, og publiserte derfor en artikkel der de kritiserte

tolkningen av resultatet for & veere en kraftig en overdrivelse.

I samme artikkel papeker Jeffries & Desurvire| (1992) flere begrensninger ved heuristisk

4Njielsens ti heuristikker: http://www.useit .com/papers/heuristic/heuristic_list.html
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evaluering i forhold til brukbarhetstesting. Metoden krever trente og kvalifiserte personer
for a utfore evalueringen samt tre til fem personer for at den skal veere effektiv. Videre
skriver Jeffries & Desurvire|(1992) at heuristisk evaluering bare identifiserte halvparten av
de samme brukbarhetsproblemene som kom frem under brukbarhetstesting pa samme
artefakt. Brukbarhetsproblemene fra brukbarhetstestingen ble ogsa vurdert som mer
alvorlige. Flere av brukbarhetsproblemene fra heuristisk evaluering ble vurdert som
mindre viktige, og ofte var det snakk om «smak og behag» fra de som evaluerte
brukergrensesnittet. Jeffries & Desurvire (1992) skriver at ulike HCI-eksperter kan veere

uenige om validiteten og verdien til funnene som avdekkes med heuristisk evaluering.

3.3.2 Kognitivt dimensjonsrammeverk

Green| (1989) introduserer kognitive dimensjoner som et rammeverk for a analysere
brukbarhet fra et overordnet syn. Mer spesifikt er rammeverket ment som et generelt
verktoy for & stotte utviklere og andre som ikke er HCI-eksperter ved evaluering av
brukbarhet i informasjonssystemer (Green & Blackwell, 1998). |Green & Hevner| (2000)
beskriver rammeverket som et sett med diskusjonsverktoy som kan bli brukt av designere
og personer som evaluerer design. Rammeverket beskrives som komplimenteert til andre
evalueringsmetoder, deriblant heuristisk evaluering. Analysen betegnes av |Green &
Blackwell (1998) blant annet som rask & leere, rask & anvende og mulig & utfore pa et
hvilket som helst stadie av utviklingsprosessen. Analysen av kognitive dimensjoner gir
ikke informasjon om det estetiske og folelsesmessige aspektet av brukervennlighet, men
fokuserer heller pa & forbedre spesifikke brukbarhetsproblem (Green & Blackwell, 1998).
Rammeverket er tiltenkt som analyseverktoy for informasjonsartefakter, representasjoner

og notasjonelle systemer generelt (Green, 1991).

Blackwell (2000a) hevder at ethvert system er en kombinasjon av notasjon og milje, hvor
notasjon er symbolene som en bruker ser eller manipulerer, og brukervennlighet er en
funksjon av denne notasjonen og dens milje. Deler av notasjonen kan veere separat fra
resten av systemet, og kalles da subenheter (Blackwell, 2000a)). Subenheter deles inn
i hjelpeenheter og enheter som redefinerer notasjonen. Et eksempel pa en hjelpeenhet
er merkelapper som henges pd skjermen for & fungere som pdminnelser, mens det &
definere en hurtigtast for & utfore en operasjon er et eksempel pd en enhet som redefinerer
notasjonen. Slike subenheter har ofte en egen notasjon som er skilt fra notasjonen til

hovedsystemet, og har et uavhengig sett med kognitive dimensjoner (Blackwell, 2000a).
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De kognitive dimensjonene i rammeverket er et definert vokabular. Hvor dimensjonene
representerer vanlige faktorer for brukervennlighet som erfarne designere kanskje har
merket seg, men ikke har et navn for. Rammeverket forsoker i s mate & gi navn pa disse
taktorene, slik at diskusjoner rundt disse blir enklere. Videre er rammeverket basert pa
observasjoner om at det ikke finnes et perfekt brukergrensesnitt, og at et hvert grensesnitt
har ulike kompromiss. Hvilket gjenspeiles i dimensjonene, da det ikke er mulig a lage et
design som er perfekt i forhold til hver dimensjon. Blackwell (2000a) skriver at forbedringer
i én dimensjon ofte resulterer i svekkelser i en annen. En sammenfattet beskrivelse av de
kognitive dimensjonene fra Blackwell & Green|(2003) og Sharp et al. (2009) presenteres
her:

Viskositet: Hvor stor motstand det er mot forandringer. Hvor mye innsats kreves for
a utfore én enkelt endring? Hvor mye innsats kreves for & utfere flere endringer av
samme type? Vil én endring medfere en dominoeffekt med endringer pa andre element?
Det skilles mellom repetisjonsviskositet, som er flere handlinger av samme type, og

konsekvensviskositet, der flere handlinger kreves som et resultat av en handling.

Synlighet: Evnen til enkelt & se komponentene i notasjonen. Er alle delene av notasjonen
synlige samtidig? Eller er det mulig a sidestille elementer ved behov? Hvis notasjonen er
spredt, er det i det minste tydelig hvilken rekkefolge man skal lese den?

For tidlige forpliktelser: Handlinger og avgjorelser ma tas for tidlig i prosessen. Ma en
ta avgjorelser for man har informasjonen man trenger? Eksempler kan vaere & matte velge
bestikk for man har bestemt hvilken mat man skal spise, eller 4 matte velge hvor mange

sider et dokument skal veere for man begynner & skrive.

Skjulte avhengigheter: Viktige koblinger mellom entiteter er ikke synlige. Hvilke
type avhengigheter er skjulte? Er alle avhengigheter dpenbare i begge retninger? Er
avhengighetene perseptuelle eller bare symbolske?

Uttrykksfulle roller: Formalet til en enhet kan enkelt forstas. Er det klart hvordan hvert
element er relatert til helheten, og hvilke relasjoner som finnes mellom elementene?
Notasjoner som har uttrykksfulle roller gjor det enklere a forstd hvorfor strukturen er pa
en bestemt mate.

Utsatt for feil: Notasjonen inviterer til 4 gjore feil. Kan notasjonens design forarsake
slurvefeil? Vil det veere enkelt a gjore feil eller er noen feil vanlige? Sikkerhetsmekanismer
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kan forebygge eller forhindre feil, for eksempel & kontrollere antall siffer i et telefonnum-

mer.

Abstraksjon: Typer og tilgjengelighet av abstraksjonsmekanismer. Abstraksjoner,
eller redefineringer, endrer den underliggende notasjonen. Kan elementer innkapsles
og i hvilken grad? Notasjonen for & ringe med en telefon bestdr av & skrive hele

telefonnummeret. En abstraksjon kan vaere 4 lagre nummeret som en hurtigtast.

Sekundaernotasjon: Tilleggsinformasjon kan uttrykkes i en annen form enn den formelle
syntaksen. Kan det brukes layout, farger eller andre hint for a uttrykke ekstra betydning,
i tillegg til & bruke den offisielle notasjonen? Ofte vil brukere ha behov for & notere
informasjon som ikke har blitt forutsett av designeren av notasjonen. I stedet for a forutse
hvert eneste brukerkrav, stotter flere system en sekundeernotasjon som kan bli brukt pa

den maten som brukeren onsker.

Relasjonsnaerhet: Neerheten til representasjonen i forhold til domenet. Nér en ser pa
notasjonen, er det enkelt & forsta hensikten til hvert element? Hvor direkte kan entiteter
i domenet uttrykkes i notasjonen? Inkluderer notasjonen entiteter som kan relateres til
nekkelkonseptene eller nokkelelementene i domenet? Hvor neert er notasjonen relatert til

det resultatet den beskriver?

Konsistent: Like semantikker er uttrykt i lik syntaktisk form. Nar deler av notasjon har
blitt leert, hvor mye av resten kan utledes? Er lignende struktur og syntaksegenskaper
gjennomgdende brukt? Brukere tolker ofte strukturen i informasjonsartefakter fra menstre i
notasjonen. Hvis lignende informasjon er presentert pa ulikt vis blir brukbarheten svekket.

Diffushet: Ordrikhet ved notasjonen. Hvor mange symboler eller grafiske entiteter kreves
for & uttrykke mening? Noen notasjoner kan veere irriterende omstendelige, eller ta opp for
mye verdifull plass pa skjermbildet. Store ikoner og lange ord reduserer det tilgjengelige

arbeidsomradet.

Vanskelige mentale operasjoner: Et hoyt behov av kognitive ressurser. Bruker
notasjonen mekanismer som ngsting og enveisrelasjoner som krever mental dekoding?
For eksempel, finnes det steder hvor brukeren ma telle pa fingrene eller bruke
tilleggsannoteringer for & klare & folge med? En notasjon kan gjere ting komplekse eller
vanskelige a forstd, ved a kreve mer av brukernes oppmerksomhet/arbeidsminne enn

nedvendig, eller ved & kreve at brukeren utferer dypt nestede operasjoner for a na et mal.
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Midlertidighet: I hvilken grad forplikter handlinger eller markeringer. Kan midlertidige
eller alternative beslutninger uttrykkes? Systemet har mulighet til 4 gjore midlertidige
handlinger som & lagre potensielle designalternativ, skisseringer og gjore «hva om»

handlinger.

Progressiv evaluering: Oppdatert arbeid kan bli undersokt pd ethvert tidspunkt. Kan en
delvis ferdig representasjon testes eller evalueres for a fa en tilbakemelding pd «hvordan
man ligger an»? Systemer kan muliggjore progressiv evaluering ved 4 tillate brukere a
stoppe halvveis for & vurdere arbeidet som er utfort, identifisere fremgang, eller sjekke

hvilket stadie av arbeidet de er pa.

Da det ikke er mulig at alle dimensjonene oppfylles i like stor grad, ma en analyse av
kognitive dimensjoner ta hensyn til bruken av notasjonen (Blackwell, 2000b). Grunnen
til dette er at ulik bruk krever at ulike dimensjoner er prioritert, noe som medferer at
kompromiss mellom dimensjonene, designmangvre, bor velges pa bakgrunn av bruken.

Blackwell| (2000a) definerer fem kategorier for bruk:

Seking: Finne informasjon ved a navigere gjennom den notasjonelle strukturen (f.eks.

finne en spesifikk verdi i et regneark).

Legge til: Legge til ytterligere informasjon i en notasjon, uten & endre strukturen (f.eks.
legge til en ny formel i et regneark).

Modifikasjon: Endre en eksisterende notasjonsstruktur, gjerne uten a legge til innhold
(f.eks. endre et regneark slik at dette kan brukes til noe annet).

Avskriving: Kopiere innhold fra en notasjon til en annen (f.eks. lese en formel i en bok og

konvertere den til en regnearksformel).

Utforskende design: Kombinasjon av kategoriene legge til og modifikasjon, og samtidig

ikke vite pa forhdnd hva som er mélet (f.eks. fortlopende utforme et regneark).

I folge Blackwell (2000b) kan dimensjonene vurderes uten at en streng evalueringsprose-
dyre folges. Studiene av rammeverket presenterer ikke en detaljert prosedyre for hvordan
evalueringen skal utferes, men Blackwell (2000b) papeker at en mulig fremgangsmate er
presentert i Green & Blackwell (1998). Denne fremgangsmaten har fire steg:
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1. Identifiser hovednotasjonen ved systemet: beskriv mediet hvor notasjonen er uttrykt,
og miljoet hvor notasjonen manipuleres.

2. Identifiser subenheter: hvis det eksisterer subenheter skal disse analyseres som
separate notasjoner.

3. Vurder hver notasjon i forhold til dimensjonene.

4. Ved identifisering av brukbarhetsproblemer bor designmanevrere vurderes for a

balansere dimensjonen.

3.4 Oppsummering

I dette kapittelet ble designforskning og dens syv retningslinjer presentert. Videre ble evalu-
eringsformene brukbarhetstesting og brukbarhetsinspeksjon beskrevet. Seksjonene beskrev

intervju, think-aloud, heuristisk evaluering og det kognitive dimensjonsrammeverket.
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4 Forskningsdesign

Relevante forskningsmetoder ble presentert i kapittel 3| I dette kapittelet presenteres
studiens bruk av metoder og strategi for 4 besvare forskningsspersmalene, presentert
i kapittel |1, Dette kapittelet presenterer hvordan studien felger retningslinjene til
designforskning. Videre beskrives fremgangsmadten for 4 samle inn krav og deltakere,
utviklingen, analysen og evalueringen til de ulike iterasjonene. Avslutningsvis gjeres det
rede for hvordan studien bruker det kognitive dimensjonsrammeverket for & evaluere

prototypen.

4.1 Designforskning

Madlet med studien er & besvare forskningsspersmalene presentert i kapittel (1| For & besvare
disse er designforskning valgt som overordnet metode. Designforskning er valgt fordi
metoden fokuserer pd 4 skape innovative artefakter i den hensikt & svare pa sporsmal
som er relevante i forhold til menneskelige problem, og dermed bidra med ny kunnskap.
Metoden er relevant i denne studien fordi utviklingen og evalueringen av artefaktet gir
okt innsikt i hvordan an kan kombinere egenskaper fra fysiske artefakt med programvare.
Rammeverket beskriver syv retningslinjer, presentert i seksjon Denne studien folger

retningslinjene pa folgende mate:

1. Design som et artefakt: Artefaktet som utvikles i denne studien er Verdandi.
Utviklingen av artefaktet starter med en iterasjon hvor ulike interaksjonsmetoder
vurderes. Utvikling og implementasjon av artefaktet beskrives gjennom iterasjoner,
som presentert i kapittel [ og

2. Problemrelevanse: Formdlet med studien er a utvikle og evaluere en digital
informasjonsradiator for & oppna ekt innsikt i hvordan man kan kombinere
egenskaper ved fysiske artefakt og programvare. Som presentert i kapittel
kan digitale system tilrettelegge for rapportering, deling av informasjon mellom
distribuerte team og integreres med andre systemer.

3. Designevaluering: Artefaktets bruk, kvalitet og virkning vil bli grundig evaluert i
form av brukertester i tre iterasjoner, samt evaluert ved en brukbarhetsinspeksjon.

4. Forskningsbidrag: Ved a besvare forskningsspersmalene og presentere resultatene

vil studien veere et vitenskapelige bidrag til kunnskapsdomenet.
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5. Nayaktig forskning: Studien folger retningslinjen ved a bruke kjente metoder for
utvikling og evaluering av artefaktet, og dette kapittelet er dedikert til & gi innsikt i
forskningsprosessen.

6. Design som en sgkeprosess: Utviklingen av Verdandi utferes i iterasjoner hvor arte-
faktet kontinuerlig utvikles og forbedres. Sekeprosessen starter med en konfigurasjon
av MIMIR og vurdering av interaksjonsteknologier og utviklingsrammeverk. Neste
iterasjon har som hensikt & brukerteste og evaluere interaksjonsmetodene, og deretter
folger to iterasjoner hvor den digitale informasjonsradiatoren utvikles og evalueres.

7. Kommunikasjon av forskningen: Denne studien retter seg i hovedsak mot et teknisk
orientert publikum innenfor informasjonsvitenskap, men kan ha relevans fra et

forretningsperspektiv som ensker a ta i bruk en digital informasjonsradiator.

Designforskning er av natur en iterativ metode. Den sjette retningslinjen til[Hevner et al.
(2004) beskriver design som en sgkeprosess hvor man bruker tilgjengelige midler for &
oppna ensket mal, samtidig som man tar hensyn til begrensningene i problemomradene.
Gjennom oppsettet av MIMIR, beskrevet i kapittel [5| og tre iterasjoner med utvikling, er
malet & utvikle en digital informasjonsradiator. Informasjonsradiatoren evalueres ved en
brukbarhetsinspeksjon og resultatet diskuteres opp mot funnene til Sharp et al. (2009) i
kapittel ]

Sekeprosessen er begrenset til tre iterasjoner med brukertesting pa grunn av tidsaspektet
ved utviklingen. Underveis i designsyklusen er det beskrevet av Hevner et al.|(2004) at
man utvikler og evaluerer i iterasjoner, designsyklusen representeres i denne studien som

iterasjoner hvor brukertester av systemet star sentralt.

4.2 Brukertesting

Studien benytter brukertesting i iterasjon 1, 2 og 3 for & avgjere om grensesnittet og
interaksjonsmetoden forstds av potensielle sluttbrukere av produktet. Brukertester har
som mal a identifisere konkrete brukbarhetsproblem og innspill som brukes for & forbedre
prototypen og fa ekt innsikt i problemomradet.

Samtlige brukertester vil bli gjennomfert i et kontrollert milje av tre drsaker. For det forste
tar ikke studien for seg det sosiale perspektivet. For det andre utelukkes variabler fra et

naturlig milje som kan forurense eller komplisere studien. Den tredje og mer dpenbare
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arsaken, er at prototypen utvikles pa en videovegg som ikke lar seg a transportere til et

naturlig milje.

Miljoet er et moterom pd Universitet i Bergen med tre store vindu og et stort bord i midten
av rommet. Videoveggen er montert pa den ene langsiden, omtrent en meter fra gulvet.
Deltakeren plasseres foran videoveggen, med et par meters avstand til denne og kan fritt
bevege seg rundt i rommet. Videokamera plasseres til hayre for videoveggen, men bak
deltakeren slik at det er utenfor synsfeltet under brukertesten. Kameraet plasseres pa slik
for & ha minst mulig pavirkningskraft pa deltakeren. Kameraet rettes mot videoveggen og
ikke mot deltakeren, bade for 4 f4 med handlingene som skjer under testen, men ogsa for
a formidle at det er prototypen som skal testes, ikke deltakeren. Oppsettet og utsnittet til

kamera er vist i figur[6(a)|og[6(b)|

(a) Figur over laboratoriemiljoet sett oven- (b) Bilde av utsnittet fra videokameraet.
fra med deltaker, primeer og sekundaerobser-
vator.

Figur 6: viser hvordan laboratoriemiljeet i denne studien var satt opp|(a)|og

Det er to observaterer i rommet. Primeerobservater er ansvarlig for gjennomferingen
av testen. Nar primeerobservatoren ikke demonstrerer funksjonalitet sitter han bak
et skrivebord med intervjuguide og skrivesaker, pd deltakerens heyre side. Det er
primeerobservateren som stiller spersmalene fra intervjuguiden, og sdledes leder intervjuet
og brukertesten. Sekundeerobservater sitter bak kamera, og har i hovedsak som oppgave a
kontrollere at video og lyd har tilfredsstillende kvalitet. Sekundaerobservateren kan ogsa
hjelpe dersom teknisk utstyr eller prototypen feiler, eller om han finner det nedvendig &

stille oppfolgingssporsmal. Laboratoriemiljoet brukes i iterasjon 1, 2 og 3.
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4.3 Iterasjon 0 - Systemoppsett og valg av interaksjonsteknologier

En iterasjon 0 beskrives av Schuh! (2005) som en forberedende fase som ikke direkte gir
funksjonalitet, men brukes til 4 sette opp utviklingsmiljo, rammeverk og systemer som
fasiliteter for utviklingen. I denne studiens iterasjon 0 presenteres blant annet oppsettet av
MIMIR, hvilken programvare, utviklingsrammeverk og hvilke interaksjonsteknologier som
skal benyttes i iterasjon 1, 2 og 3. Som en del av iterasjon 0 vil ulike interaksjonsmetoder

innenfor de ulike teknologiene introduseres, og metodene vil evalueres videre i iterasjon 1.

4.4 Iterasjon 1 - Evaluering av interaksjonsmetoder

I den forste iterasjonen vurderes ulike interaksjonsmetoder i kombinasjon med MIMIR for
a besvare FS2: «Hvilken interaksjonsmetode er best egnet i kombinasjon med MIMIR for &
bevare aktiviteten ved en informasjonsradiator?». Malet med iterasjonen er & identifisere
en interaksjonsmetode som skal brukes sammen med prototypen. For & kunne gjore en
kvalifisert vurdering ses det som nedvendig & samle inn data fra brukere gjennom en
brukertest.

Brukertesten har som mal & belyse interaksjonsmetodenes presisjon, enkelhet og
effektivitet, egenskaper som ytterligere beskrives som krav i seksjon Brukertesten
skal kun belyse selve interaksjonsmetodene, og er ikke avhengig av den digitale
informasjonsradiatoren som utvikles. Resultatet kan derfor analyseres uavhengig. Det
stilles ingen krav til kunnskap om smidige metoder eller informasjonsradiatorer i denne
brukertesten, deltakerne kan derfor velges uavhengig av forkunnskap. Det nedvendige
antallet deltakere i brukertesten ble vurdert i forhold til tiden det tok & gjennomfoere hver
test, samt tiden det tar 4 analysere materialet. P4 bakgrunn av dette vurderes seks til dtte
deltakere som et kompromiss mellom praktiske forhold og samtidig veere et tilstrekkelig
grunnlag for a finne en egnet interaksjonsmetode.

Brukertesten bestar av flere sma tester som skal gjennomferes. Utforelsen vurderes etter
fire variabler. Det forste som registreres er en poengsum som angir hvor godt eller darlig
testen ble gjennomfert. Poengsummen registreres av systemet og kan eksempelvis veere
hvor mange ganger markeren beveger seg utenfor ensket omrade. Den andre variabelen
som registreres er tid som angir hvor fort deltakeren klarer a gjennomfere testen. En tredje

variabel er deltakernes subjektive vurdering av kontrollfglelsen. Vurderingen blir gitt pa
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en skala fra én til fem, der én er ingen kontroll og fem er full kontroll. Den siste variabelen
er uttalelser eller observasjoner som kan underbygge eller forklare resultatene av testen.
Dette kan veere sitater som «metoden var sveert presis, jeg hadde full kontroll», eller en

observasjon av at brukeren misforstdr oppgaven.

Deltakernes resultater blir fort i et regneark. Samtlige regneark blir deretter sammenslatt
for a finne gjennomsnittlig poeng, tid, og vurdering. Hvis en test ikke blir gjennomfert,
eller av en eller annen grunn vurderes som ugyldig, blir den ekskludert. Dersom en
deltaker ikke klarer & gjennomfore en test vil kontrollfelelsen settes til én. Relevante sitater
eller observasjoner brukes for & begrunne eller underbygge tallmaterialet. Resultatene
fra brukertestene presenteres for & kunne vurdere interaksjonsmetodene i forhold til
hverandre i seksjon og her vil resultatene bli analysert for & danne indikasjoner pa
styrkene og svakhetene til interaksjonsmetodene. Indikasjonene vurderes for & finne én

egnet interaksjonsmetode.

4.5 Iterasjon 2 og 3 - Utvikling og testing av Verdandi

Iiterasjon 2 og 3 utvikles og evalueres prototypen. Formalet ved iterasjon 2 og 3 er 4 utvikle
en digital informasjonsradiator som kan sammenlignes med fysiske artefakt. Iterasjon 2
og 3 er metodologisk like, og beskrives derfor i samme seksjon i dette kapittelet. Eneste
forskjell mellom de to iterasjonene er at kravene til iterasjon 2 utvikles pa bakgrunn av

teori, mens kravene til iterasjon 3 stammer fra resultatet av iterasjon 2.

I forhold til prototypen som utvikles kreves det at deltakerne har kunnskap om smidige
metoder og artefakter som informasjonsradiatorer, brukerhistorier og burndowndiagram.
Ideelle deltakere er derfor personer som har kunnskap og erfaring fra prosjekter, og velges
pad bakgrunn av denne kunnskapen. Som presentert i seksjon regnes fire til fem
deltakere som tilstrekkelig for & identifisere brukbarhetsproblemer. Antallet settes som et

minimumsgrense, med mulighet for & utvidelse dersom det er tid og ressurser til radighet.

For a evaluere artefaktene som utvikles, er brukertesting med think-aloud valgt som
evalueringsmetode. Evalueringsmetoden gir et innblikk i hva deltakerne tenker og
hvordan de tolker ulike elementer ved artefaktet. Mer spesifikt er think-aloudrammeverket
til Boren & Ramey| (2000) valgt for & rettlede sesjonene i form av definerte rammer,
sprakbruk, oppfersel samt det a fa fram ytterligere informasjon. Listen nedenfor beskriver
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hvordan retningslinjene folges i denne studien:

Definerte rammer: Under evalueringen av iterasjonene er det tatt hensyn til denne
retningslinjen ved at alle deltakerne far opplest en introduksjonstekst som setter
rammene for brukertesten. Som forklart i seksjon[4.2er plasseringen av teknisk utstyr

i henhold til denne retningslinjen for ikke & veere forstyrrende for deltakeren.

Sprakbruk: For a oppfordre deltakeren til & kontinuerlig verbalisere sine tanker er det gitt
korte anerkjennelser, slik som beskrevet i Boren & Ramey (2000). Anerkjennelsene

gis i form av korte bekreftelser som «Mm hmb».

Oppforsel: Kommunikasjon mellom observater og deltaker brukes ndr dette er nodven-
dig. En mal for & rettlede brukertesten blir brukt i iterasjonene for 4 unngd emner som
er utenfor interesseomrade, samt for & belyse aktuelle emner. Under brukertestene
ma teknisk utstyr kalibreres, noe som i felge Boren & Ramey|(2000) er akseptabelt

dersom det gjores klart at inngrepet ikke er en del av brukertesten.

Fa fram ytterligere informasjon: I forhold til denne retningslinjen benyttes det en mal
for & rettlede brukertesten i iterasjonene. Oppfelgingsspersmal blir stilt nar det er
nedvendig, for & forsikre at informasjonen fra deltakeren er korrekt oppfattet.

I tillegg til think-aloud er det i hver brukertest brukt semistrukturert intervju for &
kontrollere deltakernes kjennskap til informasjonsradiatorer. Denne kombinasjonen av
metoder kan gjore det mulig a se deltakernes uttalelser i lys av deres kunnskap, samt
sammenligne med andre deltakere. Intervjuet er kort og konsist, og vil kun ha som mal &
kontrollere at deltakeren har kjennskap til hovedelementene ved informasjonsradiatoren.
Semistrukturert intervju brukes for & ha muligheten til a stille oppfelgingssporsmal der
noe er uklart. I tillegg ble bilder eller tegninger av deltakernes informasjonsradiator samlet

inn for & supplere intervjuene.

Brukertestene ble transkribert, og deretter lagt til metainformasjon som inndeling av
sporsmal, hvem som snakker, hva som er handlinger og kommentarer. For a legge til
metainformasjonen blir teksten formatert i et XML-dokumen med tilherende tagger
og attributter. Ved 4 gjennomfere denne transformasjonen blir dokumentet sgkbart med

I5XML: eXtensible Markup Language er et markeringssprak med mulighet for & definere egne tagger.
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XPath@ og XQuer og det blir enklere & legge til ytterligere metainformasjon ved en
senere anledning.

For & markere uttalelser som er mulige brukbarhetsproblemer i dokumentet blir det i
hver iterasjon opprettet et kategoriskjema. Skjemaet opprettes ved at en delmengde av
datamaterialet blir gjennomgatt individuelt og mulige kategorier noteres. Identifiserte
kategorier ssmmenlignes, diskuteres og samskrives til ett kategoriskjema. Dette skjemaet
kontrolleres for overlappende kategorier, noe som i folge Sharp et al| (2011) eker
paliteligheten ved kategoriene, som igjen gjor det mulig for andre & gjenta kategoriseringen.
Kategoriseringen ble i iterasjon 2 og 3 utfert individuelt for & eke sannsynligheten for
a identifisere uttalelser som er mulige brukbarhetsproblemer. Etter den individuelle
kategoriseringen ble resultatene sammenlignet for a eliminere uvesentlige ulikheter, som
f.eks. feilmarkering av teksten eller hvis begynnelsen og slutten av en uttalelse er markert
ulikt.

Uttalelser som er mulige brukbarhetsproblemer blir markert i forhold til kategoriskjemaet
ved & legge til tagger pa formen: <u type=X.Y> der X.Y er nummeret pa brukbarhetska-
tegorien i kategoriskjemaet. Figur [/ viser et eksempel pa hvordan kategoriseringen ble
utfort.

- Du snakket om disse pilene opp
og ned i begynnelsen.
Testpersonen prover a trykke pd
knappene
- Den var ikke noe god her borte.
Pilene var helt forferdelig. Det
var veldig lgye
- Lgye som 1 ggy,
rart?

- Lgye som 1 rart.
Latter

eller lgye som 1

<s4.2>

<spm>Du snakket om disse pilene opp og ned
i begynnelsen.</spm>

<u type="5.2">

<handling>Testpersonen progver a trykke pa
knappene</handling>

Den var ikke noe god her borte.
helt forferdelig.
</u>

<spm>Lgye som 1 ggy, eller lgye som i
rart?</spm>

Lgye som i rart.
<notat>Latter</notat>

</s4.2>

Pilene var
Det var veldig lgye

Figur 7: viser transkriptet for og etter at metainformasjon er lagt til. Forklaring av annoteringer:
<s4.2> beskriver hvilket spersmal innholdet omhandler; <spm> er spersmalet slik det ble
stilt av observater; <u type="5.2"> beskriver et mulig brukbarhetsproblem av typen 5.2 fra
kategoriskjemaet.

16XPath - Et sperresprak for XML-dokument
17XQuery - Et sporresprak for XML-dokument utvidet med programmeringsfunksjonalitet. XPath er en
del av XQuery.
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For & skape en bedre oversikt samt for & forenkle analysen av datamaterialet, ble
identifiserte brukbarhetsproblemer slatt sammen og sortert etter kategori og deltaker.

Denne operasjonen ble utfort med XQuery-sporringen som er vist i figur

Resultatet av sammenslaingen er en oversikt av alle uttalelser som er mulige brukbarhets-
problemer. Ved & se etter monstre, tema og kategorier kan oversikten brukes for a evaluere
prototypen. Resultatet av evalueringen er, i iterasjon 2, krav til videre utvikling, mens i

iterasjon 3 er resultatet funn som vurderes opp mot den kognitive dimensjonsanalysen.

<root>{
for $u in distinct-values (//u/Qtype)
order by Su
return (<brukbarhetsproblem nr="{Su}">{for $p in //person
where count ($p/ul./@type = $Sul]) > 0
return (<person>{S$p/nr}<antall>{count (Sp/ul./Qtype = $Sul)}
</antall>{$p/ul./QRtype = Sul]}</person>)
}</brukbarhetsproblem>)
}</root>

Figur 8: viser et XQuery-uttrykk for & sla sammen og sortere brukbarhetsproblem etter kategori og
deltaker.

4.6 Kognitivdimensjonsanalyse

Som presentert i seksjon benytter Sharp et al.| (2009) et rammeverk for & beskrive
tysiske brukerhistoriekort og informasjonsradiatorer i forhold til kognitive dimensjoner.
Ved a benytte samme metode kan det dannes et grunnlag for ssmmenligning av dimensjo-
ner mellom fysiske og digitale versjoner av artefaktene. Sammenligningen har som mal
a besvare FS1: «Hvordan endres notasjonsperspektivet ved informasjonsradiatoren nar
den digitaliseres pa MIMIR?». Siden Sharp et al.|(2009) har analysert fysiske informasjons-
radiatorer ved hjelp av kognitive dimensjoner, er det naturlig & utfere en tilsvarende
analyse av Verdandi. Mulighet for 8 sammenligne resultatene er arsaken til at det kognitive
dimensjonsrammeverket foretrekkes fremfor andre metoder, som heuristisk evaluering.
Analysen av Verdandi felger fremgangsmaten som presenteres i seksjon pa felgende

mate:

1. Hovednotasjonen, medie og milje: Verdandi som helhet er hovednotasjonen som
analyseres og beskrives i seksjon [8.1] Mediet er MIMIR og beskrives i seksjon
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Miljeet hvor Verdandi manipuleres er som beskrevet i seksjon

2. Identifiser subenheter: Steget er ikke relevant, Verdandi har ingen subenheter.

3. Notasjonene i forhold til dimensjonene: Dette steget er hvor hoveddelen av
rammeverket realiseres. En vurdering av alle dimensjonene er presentert som en
del av kapittel 0] Dimensjonene blir ogsa diskutert i forhold til hverandre i samme
kapittel.

4. Designmangvre: Designmanovre som kan balansere forholdet mellom de ulike
dimensjonene beskrives i seksjon

Dimensjonsanalysen utfores etter den tredje iterasjonen, og resultatet av analysen
vil veere en beskrivelse av 14 dimensjoner samt retningslinjer for & utvikle digitale

informasjonsradiatorer.

4.7 Oppsummering

I dette kapittelet har forskningsdesignet for denne studien blitt presentert. Det fremgar
av kapittelet at designforskning er brukt som overordnet metode, hvor det gjennom
designforskningen utvikles et artefakt, Verdandi, i tre iterasjoner. Brukertestene i hver
iterasjon utferes i samme laboratoriemiljo, og fokuserer pa & kontinuerlig forbedre
artefaktet. Kapittelet avsluttes ved a presentere en kognitiv dimensjonsanalyse, en

brukbarhetsinspeksjonsmetode, som brukes for 4 evaluere prototypen. Prosessen illustreres
i figur 9}
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Figur 9: viser en grafisk fremstilling av forskningsdesignet og hvordan de ulike iterasjonene er
relatert.
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5 Iterasjon 0

En forutsetning for & kunne utvikle Verdandi er at MIMIR settes opp, samt at kandidater
til interaksjon identifiseres for videre brukertesting. I tillegg ma det tas et valg av
utviklingsrammeverk og teknologier for a utvikle prototypen. Fordi MIMIR er et komplekst
system blir det gitt en beskrivelse av hvordan det ble satt opp og konfigurert. Det vil bli
presentert valg av operativsystem, samt relevante drivere og programvare. Videre vil det
felge en vurdering av ulike interaksjonsteknologier som kan brukes med Verdandi, og

avslutningsvis presenteres utvalgte utviklingsrammeverk og tilherende teknologier.

5.1 Systemoppsett og konfigurasjon av MIMIR

MIMIR er en skjermbasert videovegg hvor man, via 18 HD-skjermer, har muligheten
til & vise store mengder informasjon. Hver av de 18 skjermene til MIMIR er 24 tommer,
og totalt er MIMIR 95 cm hoy og 330 cm bred, oppsettet vises i figur 2| Til et system
av denne storrelsen kreves det ulike tilpasninger av maskinvare og programvare.
Maskinvarespesifikke tilpasninger er realisert gjennom en sekskjerners prosessor, tre
ATI Radeon HD 5870 Eyefinity skjermkori@ 12 gb minne og to Ssqﬂ-harddisker. Pa
programvareniva er de storste forskjellene merkbare i ulike operativsystem med ulike
drivere, noe som beskrives neermere i seksjon[5.1.1}

Bruksomrddet til MIMIR var ment & stotte visualisering av store datasett, muliggjore
analysering av store mengder bildedata, samt by pa interessante problemstillinger innen
interaksjonsdesignforskning (Gjosaeter & Krzywinski, [2012). MIMIR var imidlertid ikke
ferdigbygd da denne studien startet, og bestod av bare av ni skjermer. Som det vil fremga
av neste seksjon, er det forst ndr man gar over ti skjermer at konfigurasjon og oppsett
av systemet blir problematisk. Etter at systemet ble bygd ferdig, ble en utforskende
vurdering av Microsoft Windows 7 og Linux distribusjonen Ubuntu Skrivebord 11.04

utfert. Vurderingen presenteres i neste seksjon.

18 ATI Radeon HD 5870 Eyefinity er et skjermkort med utganger til seks skjermer. Kortet var det forste som
klarte & rendre 1 mrd piksler per sekund og regnes som sveert ytelsessterkt (Advanced Micro Devices} 2010)

19SSD, Solid-State Drive er en harddisk som benytter flashminne fremfor mekanisk bevegelige
magnetplater. SSD er derfor vesentlig raskere enn tradisjonelle harddisker
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5.1.1 Windows versus Linux

Windows 7 sin standard monitorkonfigurasjon viste seg & ikke hdndtere mer enn ti skjermer,
noe som skapte problemer ndr skjermene skulle konfigureres i forhold til hverandre. Denne
begrensningen viste seg tydelig i operativsystemets meny for skjerminnstillinger hvor
menyen ikke klarte & identifisere skjerm 11 til og med skjerm 18.

Pa grunn av manglende konfigurasjonsmuligheter i Windows 7 ble det valgt a benytte et
tredjepartsprogram. Tredjepartsprogrammet Ultramon stetter videovegger og gjorde det
mulige & konfigurere skjermenes posisjon. Imidlertid viste det seg at systemet var ustabilt
nar Ultramon var aktivt. Skjermer slo seg av etter en vilkdrlig tid og opplesningen pa noen
skjermer var lavere enn definert. En feilsgkingsprosess startet som folge av dette. I forste
del av denne feilsokningsprosessen ble ingen tilfredsstillende losning funnet. Windows 7
ble derfor satt til side, til fordel for Linux.

Skrivebordsversjonen av Ubuntu 11.04 virket lovende i forhold til konfigurasjon av
skjermoppsettet, da man i Linux har muligheten til 4 skrive konfigurasjonsfilen for
skjermoppsett manuelt og fordi det ikke ble identifisert en programvarebegrensning
pa antall skjermer. Konfigurasjonsfilen som ble skrevet og lastet inn, ble vurdert som stabil,
men ikke tilfredsstillende. Grunnen til dette var Xlﬂ sin klient-tjener implementasjon
hvor hver skjerm er tilknyttet en egen klient, noe som gjorde at denne lgsningen krevde
for mye minne. Minnebruken forte til at systemets ytelse ble vesentlig darligere enn i
Windows 7. Videre ble det identifisert at proprieteere drivere utgitt av ATI var overlegne
de dpne kildekodedriverne ndr det gjelder rendringiﬂ av elementer. At de proprietaere
driverne var overlegne var tydelig ved flytting av elementer mellom skjermer koblet til
ulike skjermkort. Flyttingen av elementer opplevdes som «hakkete» og forsinket. Den
lave systemytelsen i kombinasjon med liten utviklingsaktivitet rundt Microsoft Kinect og
Nintendo Wii pa Linux forte til at Windows 7 ble testet pa nytt.

I Windows 7 ble det, etter en omstendelig feilsokingsprosess, funnet at ATI sin
konfiguarsjonsapplikasjon, Catalyst Control Center, skapte problemer for Ultramon.
Catalyst Control Center ble derfor fjernet fra systemet, noe som resulterte i at ustabiliteten

ved skjermkonfigurasjonen forsvant.

20X11: X Window System, vanligvis kalt X, er heyt konfigurerbart, kryssplatform, komplett og lisensfri
klient-serversystem for 4 hdndtere grafiske brukergrensesnitt pa en eller et nettverk med datamaskiner. Tallet
i X11 star for versjonsnummeret (The Linux Information Project, 2006).

2lEng.: Rendering
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Som en folge av at ATI sitt kontrollsenter ble fjernet uteble muligheten til & justere
skjermkortenes viftehastighet og skjermkortenes standardinnstillinger ble brukt, noe
som betyr at kun en vifte om gangen var aktiv og systemet ble overopphetet. For a
aktivere skjermkortviftene ble en rekke vifte- og overklokkingsprogrammer testet, blant
annet Rivatune@ Fancontro]@ Speedfan@ og MSI Afterburner 2.1.@ Ingen av disse
programmene klarte & styre alle tre skjermkortviftene, dette til tross for at stetten var
annonsert pa deres respektive nettsider. Losningen pa vifteproblematikken kom da MSI
Afterburner Beta 2.11 v6 ble testet. MSI Afterburner var det eneste identifiserte programmet
som hadde stotte for tre skjermkort av typen som star i MIMIR. Microsoft Windows 7 ble

dermed valgt som operativsystem. MIMIR pd programvarenivd var dermed satt opp med:

Microsoft Windows 7 64 bit - Operativsystem.

ATI Eyefinity drivere uten Catalyst Control Center 64 bit - Drivere til skjermkortene.

Ultramon - Konfigurasjonsverktey for skjermene.
MSI Afterburner Beta 2.11 v6 - Viftekontroll.

5.2 Interaksjonsmetoder

Som beskrevet i seksjon trekker Sharp et al.|(2009) frem en rekke studier som viser
at det fysiske mediet pdvirker koordinering og samarbeid ved flere aktiviteter, og at en
nokkelkonsekvens ved den fysiske naturen til artefaktene er at aktiviteten ikke enkelt
kan skjules. Det stilles derfor krav om at interaksjonsmetodene i Verdandi skal veere
synlige, slik at aktiviteten foran informasjonsradiatoren ikke skjules. P& grunn av at Ball
& North| (2005) betegner tradisjonell interaksjon med mus som uegnet pa videovegger
og fordi denne metoden er mindre synlig i forhold til andre metoder, forkastes metoden.
I tillegg til synligheten tas det hensyn til tilgjengeligheten og kostnadsrammene ved
interaksjonsteknologiene. P4 bakgrunn av disse forholdene vurderes tre teknologier som

potensielle kandidater: gyromus, Microsoft Kinect og Nintendo Wii.

Z2Rivatuner: http: //www.guru3d.com/category/rivatuner/

23Fancontrol: http://www.lm-sensors.org/wiki/man/fancontrol

24Speedfan: http://www.almico.com/sfdownload.php

2MSI Afterburner 2.1.0: http: //event .msi.com/vga/afterburner/index.htm
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5.2.1 Gyromus

En gyromus er en datamus som benytter seg av et gyroskop for & bevege musepekeren.
I systemet benyttes Gyration Air Mousﬂ Gyromusen er i utgangspunktet utviklet
for presentasjoner pa projektorsystemer, men vurderes etter initielle tester til 4 fungere
tilfredsstillende pd MIMIR. Gyromusen vurderes ytterligere som sveert presis og samtidig
enkel & bruke, og er derfor beholdt som en mulig interaksjonsmetode.

5.2.2 Microsoft Kinect

Microsoft Kinect er en kameramodul som bestar av et RGB-kamera og en Imodul. IR-
modulen fungerer som et avstandskamera ved at den kontinuerlig prosjekterer strukturert
infraredt lys (Gallo et al, 2011). Ved hjelp av dette lyset kan man tolke tredimensjonal

informasjon som for eksempel en persons posisjon.

Det finnes flere teknikker for & tolke informasjonsstremmen fra Kinect. Blant annet kan
man tolke informasjonen ved hjelp av Microsoft sitt programmeringsgrensesnitt for Kinect.
Losningen fra Microsoft ble noye vurdert, men valget falt pa FAAS fordi FAAST har et
skriptsprak som er enklere og mer effektivt & benytte enn programmeringsgrensesnittet til
Kinect. FAAST er en programvare som benytter seg av skjelettgjenkjenning ved hjelp av
OpenN og NIT for a tolke datastrommen som tilgjengeliggjores fra Kinect (Suma,
Lange, Rizzo, Krum & Bolas, 2011). OpenNi-modulen gjor det mulig & kartlegge hvor ulike
kroppsdeler er i forhold til hverandre til en hver tid. For at FAAST skal kunne gjenkjenne
de ulike kroppsdelene mé programvaren kalibreres for bruk. Kalibreringen gjores ved at
man star foran kameraet med skuldre og armer i 90 graders vinkel som vist i figur |10} helt
til en strekfigur vises pa skjermen. Nér kalibreringen er fullfert er det mulig & fa kontroll
over markeren, samt koble gester til funksjoner via det innebygde skriptspraket. FAAST
benyttes for a lage fire egendefinerte interaksjonsmetoder, metodene presenteres her:

26Gyration Air Mouse: en gyromus som er ment & brukes til presentasjoner og i andre situasjoner hvor
man star unna datamaskinen

ZIR: InfraRed

Z8FAAST: Flexible Action and Articulated Skeleton Toolkit

20penNI - API som stetter utvikling av applikasjoner som benytter naturlig interaksjon.

SONITE - API for 3D tolkning. NITE er er mellomvaren mellom Kinect og OpenNI
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Figur 10: viser posituren for 4 kalibrere FAAST-programvaren. Den bld skyggen er det infrarode
bildet av brukeren, den rede strekfiguren er skjelettet som vises etter en vellykket kalibrering.

Pushmetoden I denne metoden styrer og velger man elementer med én og samme hand.
Man styrer markeren ved & bevege hdndflaten i horisontal og vertikal retning, mens

for & velge elementer beveger man handflaten i dybderetningen. Dette er illustrert i

Pingvinklikkmetoden Denne interaksjonsmetoden er utviklet som en del av denne
studien, og ble ferst oppdaget under evalueringen av programvaren FAAST
i iterasjon 0. I utgangspunktet var dette bare en metode utviklet for & teste
programvaren, men viste seg & vaere overraskende funksjonell, og er derfor beholdt. I
denne metoden styrer man musepekeren med en hdnd og velger elementer med den
andre hdnden. Styringen av musepekeren foregar pa samme vis som i pushmetoden,

men valg av elementer skjer ved at man tar den andre hdnden 20 cm ut fra laret, som

illustrert i

Interaksjonsmetode med gester Med denne interaksjonsmetoden menes handlinger som
a vinke, holde opp armen, gjore en sirkelbevegelse o.1. FAAST stotter for oyeblikket
kun enkle gester som & holde opp eller ut en arm.

Interaksjonsmetode med hoverering Navnet til interaksjonsmetoden kommer fra det
engelske begrepet «<hover», som betyr og veere over noe. Metoden baserer seg pa &
gjore handlinger ved & holde markeren over et omrdde i en gitt tid. Et eksempel pa

metoden kan veere a holde over en knapp i et sekund for a trykke pa den.

Etter initiell testing og vurdering virker interaksjonsteknologien Microsoft Kinect som
stabil og enkel & bruke. Teknologien, med de metodene som er definert, vurderes til &

fungere tilfredsstillende, og beholdes for videre testing.

47



(a) Hlustrerer hvordan man velger med (b) Illustrerer hvordan man velger med
pushmetoden. pingvinklikkmetoden.

Figur 11: illustrere to interaksjonsmetoder med Kinect, pushmetoden i figur m og pingvinklikkme-
toden i figur (b))

5.2.3 Nintendo Wii

Spillkonsollen Nintento Wii styres med en kontrollenhet som inneholder en IR-sensor
og et akselerometer. IR-sensoren brukes til & registrere infrarodt lys fra en lyskilde som
plasseres foran en tv-skjerm hvor spillkonsollens grensesnitt vanligvis vises.

En eller flere kontrollenheter kan kobles til MIMIR og benyttes til & registrere IR-lys
fra IR—pennerEl Ved & plassere to IR-sensorer som peker mot MIMIR og ved a benytte
programvare som Smoothboard@ kan lyset fra IR-pennene tolkes av programvaren
og simulere beroringsinteraksjon p4 MIMIR. A bruke IR-sensorene sammen med
datamaskiner for 4 simulere bergringsinteraksjon er ikke nytt, blant annet har
gjort dette tidligere.

For & vurdere om teknologien er en potensiell interaksjonsteknologi ble det utfort en
vurdering av teknologiens dekningsgrad, samt dens evne til & registrere IR-lys fra ulike
avstander og vinkler. Med dekningsgrad menes det hvor stort areal som dekkes av en

IR-sensor.

Dekningsgrad: For a kunne interagere med hele skjermflaten til MIMIR ble det tidlig i
prosessen identifisert at én IR-sensor ikke var tilstrekkelig. Det ble derfor forsekt & bruke to
IR-sensorer. For & kunne kalibrere to IR-sensorer kreves det et overlapp mellom sensorene,

3IR-penn: en infrared lyskilde som er utformet som en penn.
32Smoothboard er en programvare som gjor det mulig & simulere berering med opptil to Nintendo Wii
kontrollenheter og IR-penner. Smoothboard er tilgjengelig pa|http://www.smoothboard.net/
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og forsek viste at overlappet matte veere pa minst to skjermkolonner.

Med disse begrensningene viste forsgk at optimal avstand mellom IR-sensor og MIMIR
var 2,74 meter for & 4 tilstrekkelig horisontal dekningsgrad pd 4x3 skjermer. Grunn til at
avstanden madtte veere 2,74 meter er at sensorens horisontale synsfelt er ca. 43 grader. Ved &
plassere IR-sensoren 2,74 meter fra MIMIR dekket IR-sensoren 29 cm mer enn nedvendig i

vertikal retning, dette gav en total utnyttelsesgrad per IR-sensor pa 77%. IR-sensorenes
dekningsgrad illustreres i figur

Lysrefleksjon: For at teknologien skal fungere er det nodvendig at IR-sensoren registrerer
lyset fra IR-pennene, pa grunn av dette ble sensorens evne til & registrere IR-lys pa ulike

avstander og ved ulike vinklinger testet.

Det ble identifisert at IR-sensoren kan registrere direkte IR-lys pd avstander lengre enn
fem meter. Ndr lyskilden peker mot et whiteboard er denne avstanden marginalt kortere.
Refleksjonen fra MIMIR, ved vanlig bruk av IR-pennen, var pad mindre enn én meter og

ikke i neerheten av refleksjonen som skapes av et whiteboard.

Forkastelse: P4 bakgrunn av resultatene fra dekningsgrad og lysrefleksjon, ble det
besluttet a forkaste Nintento Wii som interaksjonsteknologi da begrensningene ved denne
teknologien var for store. Faktumet at lyskilden vinkles bort fra sensoren i MIMIR er
hovedproblemet med denne interaksjonsteknologien. Begrensningene relatert til sensorens
evner til & registrere IR-lys over storre flater var ogsa et problem, da dette vil gjore
metoden unoyaktig. Teknologien vurderes dermed som uegnet som interaksjonsteknologi
pa videovegger som MIMIR.
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222 cm

Figur 12: Ved en avstand mellom sensor og skjerm pa 2,74 meter var utnyttelsesgraden 100%
langs horisontalaksen og 64,7% langs vertikalaksen. For & fa 100% utnyttelse av sensoren ved
vertikalaksen skulle sensoren veert plassert 2,11 meter fra skjermen. Med avstand pa 2,11 meter,
ville dekningsomradet langs horisontalaksen veert for liten til at alle 18 skjermene var dekket av de

to sensorene.

50



5.3 Utviklingsrammeverk

Utvikling av programvare som kjores pa MIMIR kan vere komplisert, da man pa grunn av
de tre ulike skjermkortene programmatisk mé synkronisere nar ulike elementer skal vises
pa skjermene. Hvis ikke vil elementer som vises over flere skjermer vaere usynkronisert,

hvilket vil veere sveert synlig ndr elementer er i bevegelse.

Siden Verdandi er et forholdsvis statisk system med fa bevegelige elementer er det besluttet
& utvikle systemet som en spesialtilpasset nettside. A implementere Verdandi som en
nettlosning gjor utviklingen enklere enn om man skulle tatt hensyn til synkronisering av
elementer. Utviklingen blir utfert ved hjelp av Play!, som er et rammeverk for utvikling
av webapplikasjoner i Java og Scala. Rammeverket integrerer blant annet Hibernatelﬂ
jQuery@ og en Groovy templatmotoﬁ for frontend utvikling. Play! applikasjoner kan
brukes pa en rekke webservere, gir muligheten for hurtig utvikling og krever minimalt
med konfigurasjon. Rammeverket passer dermed bra som utviklingsverktey for Verdandi.

P4 grunn av Play! sin innebygde Hibernate-modul var databasedesign ikke en del
av utviklingen, da Hibernate ble benyttet til & lagre alle datamodeller. For & ha likt
utgangspunkt hver gang Verdandi startes blir det benyttet en cron-jobb@ for a fylle
datamodellen ved applikasjonsstart. Siden Play! har full stette for cron-jobber vil
rammeverket ta seg av nedvendige databasetilkoblinger i denne sammenheng. Videre
inneholder Play! rammeverket en YAMI@ parser, som er en menneskevennlig standard
for dataserialisering. Parseren ble benyttet for 4 fylle den initielle cron-jobben og

templatmotoren ble benyttet for & f et modulaert kodedesign.

Webapplikasjonen ble kjort i nettleseren Google Chrome, da dette var den eneste
identifiserte nettleseren som kjorte stabilt pd alle 18 skjermene samtidig. Av nettlesere
som ble forsekt var Mozilla Firefox, Internet Explorer og Opera. Interaksjonsmetodene
i seg selv trengte ingen spesifikk utvikling, da gyromusen kun trengte konfigurasjon og

Microsoft Kinect kun trengte enkel konfigurasjon ved hjelp av skriptsprak.

33 Hibernate: Databasehandteringsverktoy for Java

34Query: JavaScript bibliotek som forenkler skripting pa klientsiden

$Groovy templatmotor: Templatsystem som gjor det mulig & lage forhandsdefinerte maler for & dynamisk
generere HTML, XML, JSON og tekstbasert innhold

36Cron-jobb: Tidsbasert arbeidsoppgavehandtering

S7YAML: YAML Ain’t Markup Language
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5.4 Oppsummering

Folgende kapittel har beskrevet hvordan MIMIR er satt opp og konfigurert med
Windows 7, ATI Eyefinity drivere, Ultramon og MSI Afterburner. Utviklingsrammeverket
Play! med tilherende teknologier er valgt som plattform for utvikling av prototypen.
Tre interaksjonsteknologier ble vurdert, Microsoft Kinect, gyromus og Nintendo Wii.
Sistnevnte ble forkastet da teknologien ikke var egnet sammen med MIMIR, de to andre

vurderes som egnet for evaluering i form av brukertester.
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6 Iterasjon 1

I denne iterasjonen er hovedfokuset a identifisere én interaksjonsmetode som vil bevare
aktiviteten foran informasjonsradiatoren. Samtidig stilles det krav til metoden i form av
presisjon, enkelhet og effektivitet. Interaksjonsmetodene vil bli brukertestet, og resultatene av
disse testene vil bli analysert og presentert. Videre vil resultatene danne et designgrunnlag

for utforming av Verdandi. Avslutningsvis vil kapittelet oppsummeres.

6.1 Interaksjon

Som det fremgdr av iterasjon 0, kapittel 5, er de aktuelle interaksjonsteknologiene begrenset
til Microsoft Kinect og gyromus. Disse teknologiene har ulike egenskaper og opprinnelige
bruksomrdder. Som beskrevet i seksjon kan teknologien Microsoft Kinect brukes pa
flere mater, og dermed fasilitere for ulike interaksjonsmetoder. For & finne den best egnede
interaksjonsmetoden til Verdandi, stilles det folgende krav:

Krav 1: Interaksjonsmetoden ber veere presis. Presisjonen ved interaksjonsmetoden

er dens evne til noyaktig & gjengi den handlingen som brukeren prever a utfere.

Krav 2: Interaksjonsmetoden ber veere enkel. Med enkel menes det her at brukeren
skal forstd og ha kontroll over interaksjonsmetoden. Kontroll er oppnddd ndr

brukeren klarer & utfore det han ensker.

Krav 3: Interaksjonsmetoden ber veere effektiv. Med effektiv menes her at man hurtig
kan bevege markoren over hele skjermflaten samt velge og flytte elementer.

6.2 Interaksjonstester

For & identifisere hvilke interaksjonsmetoder som er best egnet, ble det utviklet et sett
med interaksjonstester. Disse testene ble utformet slik at man kan danne indikasjoner om
interaksjonsmetodene i forhold til kravene som er stilt. I tillegg er det utformet en gesttest
som spesifikt er beregnet pa Microsoft Kinect.

Totalt ble det utviklet seks interaksjonstester. Testene maler ulike variabler som tidsbruk,
presisjon og antall forsek. I alle interaksjonstestene vil en subjektiv kontrollfelelse vurderes

pa en skala fra én til fem.
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6.2.1 Knappetest

Knappetestens formdl er & madle interkasjonsteknologienes stabilitet og neyaktighet,
dvs. teknologiens evne til & gi samme resultat gjentatte ganger, samt hvor neyaktig
markerkontroll teknologiene gir.

Testen er utformet ved at det er flere kvadratiske knapper fordelt over skjermene, som
illustrert i figur Knappene posisjoneres ved ytterpunktene av skjermflaten for a
kunne vurdere hvordan interaksjonsmetodene takler a navigere i skjermenes ytterpunkter,
samt & tvinge brukeren til & navigere over store omradder. To sett med knappetester er
utviklet, det ene testsettet er med knapper pa overste skjermrekke, det andre testsettet er
med knapper pa nederste skjermrekke.

(a) For markeren har veert over (b) Etter markeren har veert over

Figur 13: viser knappetest pa overste skjermrekke for markeren har vert over|(a) og etter markoren

har veert over

Oppgaven til deltakeren er & holde markeren i ro over hver knapp i to sammenhengende
sekunder. Nar dette er fullfert skifter fargen fra rod til grenn, illustrert i figur For 4 fa
en indikasjon pa hvilken storrelse elementer i prototypen kan ha, kjores knappetesten i tre
versjoner, hvor sterrelsen pa knappene blir gradvis mindre i hver test. En test ble definert
som ferdig ndr deltakeren har klart & holde markeren over samtlige knapper. Deltakeren
vil da fa en score som forteller hvor mange ganger markeren forlot knappen i lopet av

testen, som vil gi en indikasjon pa stabiliteten til interaksjonsmetoden.

6.2.2 Blinktest

Blinktestens formadl er & médle hvor enkelt det er & plukke opp, flytte, og slippe et element pd
et onsket omrade. Deltakerne skal plukke opp et sikte og slippe det s& sentrert som mulig
over en blink. Testene sitt utgangspunkt vises i figur og en fullfert test vises i[I4(b)]
med siktet plassert over blinken. Utifra hvor presist deltakeren har plassert siktet vil det bli

gitt en poengsum. Testen blir gjennomfort i to utgaver, der den siste utgaven har mindre
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sikte og blink. Det forventes at nivaet til presisjon og stabilitet vil bli mer utslagsgivende i
den siste testen.

(a) Utgangspunktet for testen med sikte til (b) Siktet er sluppet over blinken og en
venstre og blinken til hoyre. poengsum er gitt i overste venstre hjorne.

Figur 14: viser blinktestens utgangspunkt|(a)|og etter utforelse

6.2.3 Test av hoverering

Designmessig er denne helt lik blinktesten, men i denne testen velger man siktet ved &
holde markeren over siktet i to sammenhengende sekunder. For & slippe siktet pa blinken
ma man holde siktet i ro over blinken i to sekunder. Testen har som formal & indikere

hvordan det er & velge og slippe elementer ved & holde markeren over onsket element.

6.2.4 Biltest

Formalet til denne testen er & se hvordan de ulike interaksjonsmetodene stotter det &
navigere effektivt over storre flater. Deltakeren skal flytte en bil langs en vei som strekker
seg over hele skjermen, illustrert i figur Dersom bilen flyttes utenfor veien vil dette
bli registrert av systemet, og deltakeren far en tilbakemelding ved at bilen endrer utseende,
illustrert i figur Ved slutten av veien vil det totale antallet utforkjeringer registreres.

(a) Bilen flyttes langs veien (b) Bilen kjorer utfor veien

Figur 15: viser biltesten underveis|(a) og dersom bilen flyttes utfor veien|(b)

6.2.5 Gesttest

Selve testen er utformet som en fotballbane, illustrert i figur (16, hvor oppgaven er a flytte
en fotball inn i et mal. Deltakeren mangvrerer ved a strekke en arm i den retningen man
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ensker 4 flytte fotballen. En slik bevegelse blir definert som en gest. Deltakeren vil bli
vurdert utifra antallet gester som blir brukt for & fa fotballen i malet. Hensikten med testen

er 4 vurdere hvor god kontroll deltakerne har ved & navigere pd denne maten.

(a) Utgangspunkt for testen med ballen til (b) Ballen er flyttet to ganger mot malet.
venstre og malet helt til hoyre.

Figur 16: viser gesttestens utgangspunkt|(a)|og underveis i testen

6.3 Brukertest

Interaksjonsmetodene ble brukertestet med interaksjonstestene som ble presentert i seksjon
Testene ble loggfert pa et forhdndsdefinert skjema, vedlegg[Dl Utforelsen av hver test
ble malt i tid, poeng og kontrollfglelse.

Hver brukertest startet med en introduksjonstekst hvor det ble presentert hva som
onskes & oppnds med testen, samt noen instruksjoner. P4 forhdnd ble det samlet inn
bakgrunnsinformasjon om deltakerne. Bakgrunnsinformasjonen inkluderte navn, alder,
kjonn, yrke eller studie, eventuell tidligere bruk av gyromus og Kinect. Deltakerene
ble bedt om & evaluere sin egen IT-kompetanse pa en skala fra én til ti, hvor én var
ingen kompetanse og ti var IT-ekspert. Egenvurderingen ble brukt for a skille mellom

testpersoner med hoy og lav IT-kompetanse.

Det var totalt syv deltakere i brukertesten. Deltakerne hadde varierende, men relativt mye
IT-erfaring. Alle var studenter i aldersgruppen 22 - 25 ar, og ingen hadde tidligere erfaring

med interaksjonsmetodene.

6.4 Resultat

Resultatene av brukertestene ble samlet i et regneark. Rddataene ble behandlet slik at
det er mulig & se sammenhenger og ulikheter mellom deltakerne. Resultatene av dette
arbeidet presenteres her som indikasjoner under hver test. Indikasjonene vil brukes videre

i diskusjonen i neste seksjon.
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6.4.1 Knappetest

Denne testen identifiserer interaksjonsteknologienes stabilitet og noyaktighet, dvs. dens evne
til & gi samme resultat gjentatte ganger, samt noyaktighet i form av deltakerens evne til &
utfore oppgaven med fa forsgk. Testen ble kjort tre ganger for hver interaksjonsmetode,
forst utfort med gyromus og deretter med Microsoft Kinect.

Som det fremgar av figur[I7(a)lhavner markeren utenfor knappene vesentlig mye mer med
Kinect enn med gyromus. At Kinect er mindre presis viser seg sveert tydelig nar knappene
blir mindre. Interaksjonsmetoden presterte seers darlig da den i snitt var 15 ganger utenfor
knappen «Topp venstre (Liten)» og 18,7 ganger utenfor «Bunn heyre (Liten)», som illustrert

i{l7(a)

Topp venstre (Stor) === B Gyromus Topp venstre (Stor) — = Gyromus
Topp sentrert (Stor) ™ B Kinect Topp sentrert (Stor) | —— B Kinect
Topp heyre (Stor) B Topp hoyre (Stor) | —
Topp venstre (Middels) === Topp venstre (Middels) I
Topp sentrert (Middels) H™" Topp sentrert (Middels) [E—
Topp heyre (Middels) ™™ Topp hoyre (Middels) |[—
Topp venstre (Liten) [ — Topp venstre (Liten) [E———="
Topp sentrert (Liten) [—m— Topp sentrert (Liten)
Topp hoyre (Liten) [ —— Topp hoyre (Liten) |—
Bunn venstre (Stor) == Bunn venstre (Stor) [
Bunn sentrert (Stor) H" Bunn sentrert (Stor) |
Bunn heyre (Stor) === Bunn hoyre (Stor) [—
Bunn venstre (Middels) [ Bunn venstre (Middels) [IE==———"
Bunn sentrert (Middels) === Bunn sentrert (Middels) [
Bunn hoyre (Middels) B Bunn hoyre (Middels) [
Bunn venstre (Liten) [ m—= Bunn venstre (Liten) | o —
Bunn sentrert (Liten) B Bunn sentrert (Liten)
Bunn hoyre (Liten) [ ——— Bunn hoyre (Liten)

02 4 6 8101214161820

Antall ganger utfor knappen

02 46 8101214161820
Tid i sekunder

(a) viser hvor mange ganger markeren var utenfor (b) viser hvor lang tid det tok & «trykke» pd de
de ulike knappene med Kinect og gyromus

ulike knappene med Kinect og gyromus

Figur 17: viser antall ganger markeren var utenfor knappene i knappetesten med ulike
interaksjonsteknologiene. @ og hvor lang tid det tok a «trykke» pd de ulike knappene@

Indikasjon I1: Interaksjon med gyromus er vesentlig mer presis enn med Kinect.
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Med gyromus tar det i snitt nesten dobbelt sa lang tid & holde over knappen helt til hoyre i
forhold til med Kinect, se figur Arsaken har trolig sammenheng med at gyromusen
har en begrensning pa hvor mye den beveger seg per armbevegelse og at brukeren allerede
har brukt denne bevegelsen for & flytte seg fra venstre knapp til midtre knapp. Arsaken
underbygges ytterligere av observasjoner i brukertestene, da det var tydelig at navigasjon
over lengre distanser var vanskelig for flere av deltakerne.

Indikasjon I2: Kinect er mer effektiv over sterre flater enn gyromus.

6.4.2 Blinktest

Hovedfokuset til testen var & madle presisjonen til de ulike interaksjonsmetodene.
Presisjonen ble malt ved at deltakerne skulle slippe et sikte pa en malskive. Presisjonen

til de ulike interaksjonsmetodene ble malt pa en skala fra null til ti, hvor ti er i senter av

malskiven.
22,00
20,00 M Presisjon
’ B Tid
18,00 16,38 B Kontroll
16,00
14,00

12,14
3,57

12,00
9.46
10,00 822 8,48
3,00 6,00
6,00 5,24 ’
4,14 403 4,00
4,00
1,86
o O
0,00

Gyromus Kinect Push  Kinect Pingvin  Kinect Hover

Figur 18: viser en oversikt over resultatene fra blinktesten. De ulike interaksjonsmetodene vises i
forhold til presisjon, tidsbruk og deltakernes kontrollfolelse.

Testen ble utfert tre ganger med alle interaksjonsmetodene. Som vist i figur (18| tar

pushmetoden lang tid, gir darlig poengsum og lav kontrollfelelse.

Indikasjon I3: Pushmetoden er uegnet som interaksjonsmetode.
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Gyromus har sveert god presisjon, men bruker vesentlig lengre tid enn pingvinklikk pa
testene. Hvilket kan indikere at det er enklere & flytte siktet med Kinect, men kan ogsa
veere et resultat av at deltakerne brukte lengre tid & finjustere med gyromus siden de har
storre mulighet & pdvirke resultatet grunnet bedre stabilitet.

Indikasjon I4: Gyromusen har sveert god presisjon, men mindre effektiv enn Kinect
med pingvinklikk.

Indikasjon I5: Med unntak av presisjon, presterer pingvinklikk totalt sett meget bra.

6.4.3 Blinktest med mindre blink

Malet med denne testen var & fremprovosere forskjellene mellom gyromus, Kinect med
push og Kinect med pingvinklikk. Denne provokasjonen ble oppnddd ved & ha mindre
sikte og mindre blink. Testen ble utfert tre ganger med alle interaksjonsmetodene. Subjektiv
kontrollfelelse ble mélt pa en skala fra én til fem.

31,07

22,00 W Presisjon
20,00 B Tid
18,00 B Kontroll
16,00
14,00
12,00
10,00
8,00
6,00
4,00
2,00
0,00

12,14

9,29

4,12
3,57 ’ 3,29
2,39 ’

8,82
I H sl Iin
H =

Gyromus Kinect Push Kinect Pingvin

Figur 19: viser resultatet fra blinktesten med mindre malskive. De ulike interaksjonsmetodene vises
i forhold til presisjon, tidsbruk og deltakernes kontrollfelelse.

Som illustrert i figur[19)er presisjonen ved gyromus sveert hoy, mens tiden som ble brukt for
a plassere siktet var noe hoyere enn ved pingvinklikk. Presisjonen ved pingvinklikk gikk
ned fra 8,22 i den forrige blinktesten, til 4,12 i denne blinktesten. Presisjonen til gyromus
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sank marginalt fra 9,46 til 8,82. Deltakerne hadde problemer med & velge siktet nar det ble
mindre, dette forte blant annet til at to av deltakere ikke klarte & fullfere testen med Kinect
Push. For deltakerne som ikke klarte a fullfere testen med Kinect Push ble presisjon og tid
ikke tatt med i resultatet, men kontrollfglelsen ble satt til én. For deltakerne som klarte a
fullfere testen, okte forskjellen i presisjon betraktelig hvis en sammenligner resultatene fra

figur[18 og

Indikasjon 16: Kravet til presisjon gker vesentlig nar elementene blir mindre.

6.4.4 Test av hoverering

Testen hadde som formal & male den subjektive kontrollfelelsen ved velge med hoverering
fremfor de andre interaksjonsmetodene. Den subjektive kontrollfelelsen ble malt pd samme

skala som tidligere, én til fem.

Det a velge elementer med pingvinklikk far tilneermet lik score som ndr elementer velges
ved & hoverere over dem. Alle aspektene, presisjon, tidsbruk og kontrollfelelse er, som vist
figur 18, marginalt forskjellige mellom pingvinklikk og hoverering.

Indikasjon I7: Velging med hoverering er nesten likestilt med & velge med
pingvinklikk.

6.4.5 Biltest

Malet med biltesten var & avdekke eventuelle forskjeller mellom de ulike interaksjons-
metodene ved flytting av elementer over lengre avstander. Testen ble utfort med alle

interaksjonsmetodene.

Som det kommer frem av figur[20} tok det i snitt 14 sekunder & fullfore testen med gyromus,
hvilket er nesten tre ganger lengre tid enn med pingvinklikk. Gyromus presterte ogsa
darligere enn push- og pingvinklikk pé antall utforkjeringer.

Indikasjon I8: Det er sveert tidkrevende a flytte et element over en lengre distanse

med gyromus.
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Indikasjon 19: Gyromus er mindre noyaktig enn Kinect ndr elementer skal flyttes

over lengre distanser.

Indikasjon I110: Kinect med pingvinklikk oppleves som den beste interaksjons-

metoden, jf. utforkjeringer, tidsbruk og kontrollfelelse.
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B Tid
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3,71 3’33
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Gyromus Kinect Push Kinect Pingvin

(==

Figur 20: viser resultatet fra biltesten. De ulike interaksjonsmetodene vises i forhold til presisjon,
tidsbruk og deltakernes kontrollfelelse.

6.4.6 Gesttest

Gesttestens formal var & identifisere hvor effektivt deltakerne klarte 4 navigere ved hjelp
av gester. Testen malte den subjektive kontrollfolelsen ved gestbevegelser. Kontrollfelelsen
vil her fortelle noe om forholdet mellom gestbevegelser og andre interaksjonsmetoder
som bruker markerkontroll. Testen kunne loses med minimalt syv gestbevegelser.
Kontrollfelelsen ble malt pd samme skala som tidligere, én til fem.

De fleste av deltakerne klarte & flytte ballen i mdlet med minimalt antall bevegelser.
Kontrollfelelsen til deltakerne var gjennomgaende hoy. Som det kommer frem i figur
tok det 8.57 sekunder & flytte ballen til malet. 8.57 sekunder vurderes som en relativt
lang tid, sett i forhold til biltesten med pingvinklikk, som tok 5.15 sekunder pa en lengre
distanse.
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Figur 21: viser resultatet fra gesttesten. Gesttesten vises i forhold til antall gester over minimalt
antall, tidsbruk og deltakernes kontrollfolelse.

Indikasjon I11: Deltakerne har god kontroll ved gestbevegelser.

Indikasjon I12: Repeterende gestbevegelser tar lang tid.

6.5 Diskusjon

Gyromus oppleves som sveert presis, jf. indikasjonene 11, 14 og 16. Den er derimot mindre
effektiv nar markeren flyttes over store avstander, jtf. 12, 14, I8 og 19. For & flytte markeren
over store avstander med gyromusen ma man gjore flere bevegelser med armen, dette
forklarer trolig hvorfor gyromusen er mindre effektiv. Under testen kom det frem folgende

kommentarer som underbygger disse indikasjonene:

Deltaker 1 om gyromus: «Litt tregt over store flater.»

Deltaker 3 om gyromus: «Fgler at bevegelsen gdr i bue pa skjermen.»

A bevege markeren med Kinect er mindre presist da markeren hopper fra punkt til punkt,
noe som vises igjen i oppgaver som stiller krav til presisjon, jf. I1, I3, I5 og 16. Det ma
dermed stilles krav til storrelsen pa elementer som kan velges av Kinect. Arsaken til den
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lave presisjonen stammer fra Kinect-kameraets opplesning pa 640x480 bildepunkter som
kobles mot MIMIR sine 11520x3240 bildepunkter. Koblingen gjor at alle bevegelser blir
skalert opp med et forhold pa 1:18. Resultatet av skaleringen blir at det oppleves som

markgren virrer.

En styrke ved bruk av Kinect er at det er effektivt a flytte elementer over store flater, jf. 14,
I5 og I10. Kinect er effektiv fordi brukeren kan mangvrere markeren over hele skjermen

med én armbevegelse, noe som underbygges av folgende kommentarer fra deltakerne:

Deltaker 1 om Kinect: «Enklere & flytte pa musepekeren»

Deltaker 2 om Kinect: «Musen beveger seg mer effektivt over skjermen i forhold til

gyromusen»

Kinect med push evalueres uegnet som interaksjonsmetode sett i lys av indikasjonene 13,
14 og 16. Seerlig I3 og 14 indikerer sterkt at denne metoden ikke fungerer. Pushmetoden
fungerer darlig, fordi man bruker samme hand for bade & holde markeren i ro og for &
velge elementer. Arsaken til at denne metoden feilet er at deltakerne hadde problemer
med & koordinere hdndens dybde og posisjon i forhold til kameraet. To av testene matte
avbrytes fordi deltakerne ikke klarte & utfore denne koordinasjonen. Det at pushmetoden

evalueres som uegnet underbygges av folgende kommentarer:

Deltaker 1 om Kinect med push: «Jeg foler det er tilfeldig hvor man trykker og
slipper»

Deltaker 5 om Kinect med push: «Vanskelig a trykke»

Kinect med pingvinklikk fungerer bra med tanke pa a velge elementer jf. I5. En av grunnene
til at denne metoden fungerer bra er trolig at man navigerer markeren med en arm og
velger elementer med den andre. Koordinasjonsmessig er metoden derfor enklere & forsta
og forholde seg til, noe som viser seg tydelig gjennom kommentarer fra deltakerne:

Deltaker 7 om Kinect med pingvinklikk: «Lettere enn push, nesten like bra som

gyromus»
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Deltaker 3 om Kinect med pingvinklikk ved sikting: «Bedre metode enn push. Man

kan konsentrere seg bare om & holde handen i ro»

Kinect med hovering fungerer bra ved velging av elementer, jf. I7. En arsak til dette er den
minimale koordinasjonen som kreves for a velge elementer, og fordi man kun ma holde
over elementet i en kort tid. Det er imidlertid vanskelig & sammenligne resultatene, da
hovereretesten kun ble utfort én gang per testperson. Metoden ble verdsatt av deltakerne.
Kontrollfelelsen var i snitt 3,57 og Deltaker 7 beskrev metoden som «Nesten like lett som

gyromus».

Kinect med gester oppleves av brukerne som forstdelig, jf. I11. Testen gir begrenset data,
en konklusjon kan derfor ikke tas etter denne testen. Videre testing av denne metoden ber
inneha flere varierte bevegelser for & finne styrker og svakheter. Indikasjon 12 er derfor
ikke tatt i betraktning.

6.5.1 Refleksjoner rundt testene

Testen ble utfert i lik rekkefolge for alle deltakere. Det kan dermed ha veert en leeringseffekt
som har pavirket resultatet. Testene er enkle, leeringsutbyttet anses derfor ikke som
vesentlig. Derimot vil uttalelser og den subjektive vurderingen trolig veere pavirket, da
flere av deltakerne gav en vurdering i forhold til den karakteren de hadde gitt i tidligere
tester. For & eliminere denne variabelen burde det ha veert byttet om pa rekkefglgen til
interaksjonsmetodene. A bytte om rekkefelgen kunne derimot gjort det vanskeligere &

vurdere deltakerne mot hverandre.

Deltakerne i denne iterasjonen var syv studenter mellom 22 og 25 dr, med relativt hoy
IT-kompetanse, utvalget anses derfor som homogent. Det kunne med fordel veert valgt et

storre og distribuert utvalgt for 4 f4 et mer generaliserbart resultat.

I gesttesten var fotballen plassert pd linje med madlet, dermed var det i realiteten bare
nedvendig med en type gest for a flytte ballen til malomradet. At det kun var én gest som
krevdes for & fullfere testen gjorde at tre av fire gester ikke ble benyttet av majoriteten av
deltakerne. En mulig forbedring av denne testen kunne veert & plassere en hindring, f.eks.
en spiller, foran mélet slik at deltakeren matte bruke flere gester. Med fordel kunne det veert
flere tester for & avdekke potensielle gester som kunne blitt brukt i den endelige losningen.

Disse potensielle gestene kunne eksempelvis veert vinke-, sirkel- og sveipebevegelser.
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Det var kun én interaksjonstest med hovereringsmetoden, dette gjor at resultatene har
mindre validitet enn resultatene med pingvinklikkmetoden som benyttes i flere tester. Et
storre antall og mer varierte tester kunne med fordel veert utfert for a fa et klarere resultat
av hovereringsmetoden. P4 bakgrunn av dette vil hoveringsmetoden bli forkastet som
interaksjonsmetode da det ikke er gode nok data for a bekrefte prestasjonen.

6.5.2 Aktiviteten og synlighet

I seksjon ble det stilt krav om at interaksjonsmetoden md veere synlig, slik at
aktiviteten foran informasjonsradiatoren kan ses av andre i rommet. Interaksjon med
pingvinklikkmetoden og gyromus er begge synlige, men pingvinklikkmetoden vurderes
til & veere best egnet. Pingvinklikkmetoden er best egent fordi interaksjon med gyromus
var mindre effektiv ved flytting av elementer over storre flater, og flere deltakere hadde
vansker med lange flytt. Det vektlegges ogsa at man slipper & bruke en fysisk gjenstand
for & interagere med pingvinklikkmetoden, noe som er mer relasjonsneert til naturlig

interaksjon.

6.6 Oppsummering

I denne iterasjonen ble det forst utformet tre krav i forhold til presisjon, enkelhet og effektivitet
ved interaksjonsmetodene. Kravene ble evaluert ved at seks ulike interaksjonstester
ble utviklet. Microsoft Kinect ble brukertestet med fire ulike interaksjonsmetoder:
gestnavigasjon, hoverering, pushklikk og pingvinklikk. Brukertesten ble utfert av syv
deltakere med relativt hoy IT-erfaring. Brukertesten gav et innblikk i hvordan de ulike

interaksjonsmetodene ble oppfattet av deltakerne.

Som det fremgar av diskusjonen ble flere av metodene valgt bort. I forhold til interaksjon
med hoverering og gester, finnes det ikke et tilstrekkelig datagrunnlag for & kunne ta
en kvalifisert vurdering. Kinect med push presterte jevnt over sveert darlig, og vurderes
derfor som uegnet. Gyromus demonstrerte god presisjon, men var lite effektiv. Kinect
med pingvinklikk gav god kontrollfolelse, var effektiv og hadde tilstrekkelig god presisjon.
Det naturlige aspektet ved interaksjonsmetoden har blitt vektlagt, noe som medferte at
interaksjon med pingvinklikk ble valgt fremfor gyromus.

65



7 Iterasjon 2

I denne utviklingsiterasjonen utvikles en funksjonell og testbar prototype av Verdandi.
Utviklingen innebeerer at bade forretningslogikk og brukergrensesnitt implementeres.

I iterasjon 1 ble pingvinklikk identifisert som den mest egnede interaksjonsmetoden,
og vil derfor brukes med prototypen. Metoden var enkel og effektiv ved flytting av
elementer over store flater, men krevde at elementene var av en viss sterrelse. I utviklingen
av prototypen ma det derfor tas hensyn til storrelsen pa valgbare elementer. I denne

iterasjonen vil det bekreftes eller avkreftes om interaksjonsmetoden fungerer sasmmen med
Verdandi.

Det vil i denne iterasjonen fokuseres pd utvikling av grunnleggende elementer og
hovedfunksjonalitet ved prototypen. Fokuset inkluderer blant annet brukerhistorie-
og oppgavekort, samt flytting av oppgavekort mellom steg i prosessen. Som en del
av iterasjonen vil prototypen evalueres med en brukertest, hvor malet er & avdekke

brukbarhetsproblemer som brukes til & rettlede videre utvikling.

Kapittelet er strukturert ved at det forst presenteres egenutviklede og teoribaserte krav
samt en beskrivelse av prototypen. Deretter presenteres brukertesten og dens resultater,
som videre analyseres og diskuteres. Til slutt felger det en oppsummering av iterasjonen
som helhet.

7.1 Krav

Basert pa resultatene fra iterasjon 1 og bakgrunnsmateriale presentert i kapittel
ble det utarbeidet 17 krav til Verdandi. Kravene gjenspeiler informasjonsradiatorens
hovedelementer samt noen elementer som kan gi merverdi til systemet. MIMIR som
videovegg gir noen begrensninger i forhold til design av grensesnittet. For & handtere
begrensningene underveis i utformingen ble det tatt hensyn til folgende punkter, som
tidligere er presentert i seksjon

* Det kan veere vanskelig 4 holde rede pd hvor markeren befinner seg.
* Det kan veere vanskelig a flytte elementer som er spredt utover skjermen.

* Lange flytt kan veere vanskelig og tidkrevende.
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* Brukere skiller ofte ulike skjermer fra hverandre som logiske enheter, oppgaver eller
idéer.

¢ Skjermrammene kan veere forvirrende for brukeren.

Punktene ble vurdert som begrensninger ved mediet og tas hensyn til under utviklingen.
Punktene ble ikke regnet som direkte krav til Verdandi, men som retningslinjer for

utformingen av grensesnittet.

Brukerhistorie- og oppgavekort er to sentrale elementer i Verdandi og siden dette er
et digitalt system kan disse to elementene inneholde informasjon som ved en fysisk
informasjonsradiator ville veert krevende. Ferdigstillelsesprosent pa brukerhistorier er et
eksempel pa et slikt krevende element, siden dette er et element som krever hyppig
oppdatering. I tillegg bor kravene gjenspeile forslagene til innhold i brukerhistorier
som beskrevet av Beck & Andres (2004) og felge Cohns mal for tekstlig innhold.
Brukerhistoriene deles i oppgaver for a stotte Cohn| (2004) sine to argument: flere utviklere
jobber ofte med én brukerhistorie og kan derfor deles opp slik at ulike utviklere kan jobbe
med det de er gode pd; oppgavekort representerer arbeidsoppgaver pd en bedre mate
enn brukerhistorier. Videre kan brukerhistorier og oppgaver, i felge Wake|(2002) og Sharp
et al. (2009), notasjonsmessig skilles fra hverandre, noe som anses som en fordel for a gi et
raskt overblikk. Det stilles dermed folgende krav til utformingen av brukerhistorie- og

oppgavekort:

1. Brukerhistorier skal inneholde kort overskrift, tekstlig beskrivelse, prioritet,
akseptansekriterie og notater.

2. Brukerhistorier skal vaere sortert etter prioritert rekkefelge.

3. Brukerhistorier skal ha en ferdigstillelsesprosent. Prosenten skal vise antall
oppgavekort som er ferdige i forhold til hvor mange som er under utvikling, eller
ikke er pabegynt.

4. Brukerhistorier skal skrives pa formen: som en <type bruker>, vil jeg <et mal> slik at
<en grunn>.

5. Oppgavekort skal vise estimat, navn og bilde pa utvikler, oppgaveidentifikator, samt
tekstlig beskrivelse.

6. Oppgavekort skal veere visuelt knyttet til brukerhistorier.

7. Ha ulike typer oppgavekort, eksempelvis for koding, brukergrensesnitt og bugs.
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Som det fremgar i teorikapittelet, seksjon er deler av informasjonsradiatorens
viktigste egenskap a kunne vise progresjonen i utviklingsprosessen. For & vise progresjonen
ma systemet ha kolonner som beskriver de ulike stegene i utviklingen (Perry, 2008} Sharp
et al., 2006). Det ma ogsa veere mulig & flytte et oppgavekort fra et steg til et annet. I et
digitalt system som Verdandi har man mulighet til 4 forhindre brukerfeil. Et eksempel
pa dette er & forhindre at brukerne plasserer oppgavekort pa feil brukerhistorie. Kravet
kan ogsd stotte dimensjonen utsatt for feil, som beskrevet i seksjon 3.3.2] Folgende krav er
utformet:

8. Det skal veere totalt fire kolonner for & visualisere prosessen, dette inkluderer to do,
in progress, testing og done.
9. Det skal veere tydelig hvor i prosessen et oppgavekort befinner seg.
10. Det skal veere mulig & flytte et oppgavekort fra en kolonne til en annen, men det skal
ikke veere mulig & flytte en oppgave mellom brukerhistorier.
11. Det skal veere mulig a flytte oppgavekort frem og tilbake mellom kolonner.

Som nevnt av [Perry| (2008), i seksjon kan burndowndiagram veere en del av en
informasjonsradiator og er i folge Cohn| (2004) mest nyttig nar de er store og synlige.
Siden diagrammet, i likhet med informasjonsradiatorens kolonner, representerer pro-
gresjonen i prosjektet kan diagrammet ytterligere forsterke synligheten til prosessen. A
ha et burndowndiagram kan stette synlighetsdimensjonen ved det kognitive dimensjons-
rammeverket, og er sdledes enskelig & ha som en del av Verdandi. Burndowndiagram
og generell statistikk kan ogsa veere nyttig for brukerne, da de kan bidra til & {3 et bedre

overblikk over prosessen. Det er derfor utviklet krav om at:

12. Det skal vere et burndowndiagram over naverende iterasjon. Diagrammet skal
oppdateres automatisk nar en oppgave er utfert, og skal alltid skal veere synlig.

13. Systemet skal vise statistikk om hvordan iterasjonen ligger an, dette innebaerer & vise
antall gjenveerende dager og brukerhistoriepoeng.

Som nevnt i teorikapittelet, i seksjon blir det i |/Azizyan et al|(2011) fremmet et
behov om 4 integrere andre systemer med informasjonsradiatoren. Dubakov & Stevens

(2008) forutser ogsa dette behovet, da det konkluderes med at systemer for smidig
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prosjekthandtering vil utvikle seg til lesninger som integrerer hele livssyklusen. Pa
bakgrunn av denne integrasjonen og behovet, er det utformet krav om & integrere
meldinger fra versjonshdndteringssystemer og generelle meldinger. Commitmeldinger
kan oke synligheten til applikasjonen samt gi teamet et overblikk over siste endringer, noe

som kan veere aktuelt ved diskusjoner og meter. Det ble utformet folgende krav:

14. Systemet skal vise de siste kodeendringene i prosjektet.
15. Systemet skal vise generelle meldinger. Eksempel pd meldinger kan veere hvem som

ikke er pa jobb og at skal veere et mote de naermeste dagene.

Pa grunn av sterrelsesbegrensningene gitt av interaksjonsmetoden og fordi all informasjon
skal veere leselig fra en viss avstand, kan det veere en mulig losning a navigere i en liste av
brukerhistorier. Det stilles derfor krav til denne navigasjonen og til informasjonen som er i
naveerende skjermbilde:

16. Det skal veere mulig & navigere opp og ned i en liste av brukerhistorier. Det skal da
gis tilbakemelding om hvor man er i denne listen.
17. Det skal veere mulig & se hvor mange brukerhistorier som er ferdige, selv om ikke

alle er synlige.

Kravene som er presentert ovenfor ble prioritert, slik at kravene ble implementert i
den rekkefolgen som gav den viktigste funksjonaliteten forst. De viktigste elementene, i
prioritert rekkefolge, ved prototypen var: kolonner og rader, brukerhistorier og oppgaver,
mulighet til 4 flytte oppgaver og burndowndiagrammet. Elementene ble vurdert som et
minstekrav for at prototypen skulle veere mulig & brukerteste, og ble derfor implementert

forst.

De resterende elementene, meldinger og statistikk, ble implementert sist. I tillegg til
prioriteringen ble kravene estimert, slik at det var mulig 4 estimere hvor lang tid
utviklingen av hele prototypen ville ta. P4 grunn av liten kjennskap til utvikling pa
MIMIR ble kravene estimert i forhold til hverandre med skalaen én, to, fire og atte. Ved &
estimere kravene pa denne maten var det mulig 4 se hvor lang tid som ble brukt pad de
forste kravene, og deretter estimere hvor mye tid som ville ga med til de resterende. En
fullstendig kravkatalog er finnes i vedlegg |Al Implementeringen av kravene resulterte i en

prototype, som presenteres i neste seksjon.
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7.2 Prototype

Prototypen som er utviklet i denne iterasjonen innehar hovedelementene ved en
informasjonsradiator som presentert i seksjon Verdandi vil bli presentert i denne
seksjonen. Utformingen vises i figur 22}, og en mer detaljert figur er vedlagt i vedlegg

a
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=

Figur 22: viser Verdandi etter at utviklingen i iterasjon 2 var ferdig. Oppsettet viser utgangspunktet
for brukertesten. Brukerhistorier er plassert helt til venstre, deretter vises kolonner med oppgaver.
Helt til hoyre er generell informasjon, burndowndiagram og meldinger.

7.2.1 Struktur

Fysiske informasjonsradiatorer gir muligheten til & se hvordan en iterasjon ligger an i
forhold til en prosjektdefinert prosess. Ulike informasjonsradiatorer har, som vist av Sharp
et al.[(2000) ulik struktur. Verdandi benytter seg av en struktur med kolonneinndeling for
oppgavekort. Kolonnene representerer, fra venstre mot hoyre: hva som ma gjeres, hva som

er under utvikling, hva som ma testes og hva som er ferdig.

Det ble tatt et designvalg om & ha bade brukerhistorier og oppgaver synlig pd skjermene.
Brukerhistorienes oppgaver vises vertikalt i form av rader for & gi brukerne av systemet
en bedre oversikt i forhold til relasjonen mellom brukerhistorier og oppgaver. Relasjonen
vili tillegg gi brukerne av systemet muligheten til & se oppgavene i en storre sammenheng.
Designvalget med rader og kolonner var ogsa pavirket av utformingen til MIMIR, da
skjermrammene ved mediet kan tolkes som celler eller, som ifelge Ball & North! (2005),
logiske enheter. Hver kolonne dekker én skjermkolonne, mens hver skjermrekke har
to rader til brukerhistorier. Strukturen gjor det mulig & vise seks brukerhistorier med
maksimalt dtte oppgaver i hver celle. Hvordan skjermrammene pavirker grensesnittet
illustreres i figur
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Figur 23: illustrerer hvordan skjermrammene til MIMIR deler opp grensesnittet til Verdandi.

7.2.2 Brukerhistorier og oppgavekort

Brukerhistoriene er plassert pa skjermene helt til venstre, som en liste. I tillegg til
at en brukerhistorie inneholder et sett med oppgaver, inneholder de en overskrift,
tekstlig beskrivelse, notater, akseptansekrav, estimat, prioritet og fullferingsprosent.
Fullferingsprosent representerer et forholdstall mellom antall ferdige og ikke ferdige
oppgaver i en brukerhistorie. Innholdet i en brukerhistorie er til en hver tid synlig i
grensesnittet, en brukerhistorie er illustrert i figur

Task cards

As a user I would like to see task cards in relation to user stories, The task cards should contain a heading, content, assignee with image and
name, estimate and a ID. In order to see information about the current sprint.

Story paints: 4 Priarity: 90 Completion prosentage: 33 %

Notes
Each task card should also have a type. The different types should be displayed with different colors.

Acceptance Criteria
The user story is completed when a task card is displayed on screen with the right content and colar schema.

Figur 24: viser utseende til et brukerhistoriekort. Brukerhistoriene vises pa skjermene helt til venstre
og inneholder: overskrift, brukerhistorie, brukerhistoriepoeng, prioritet, ferdigstillelsesprosent,
notater og akseptansekriterie.

Oppgaver representerer mindre deler av brukerhistorier og inneholder overskrift, tekstlig
beskrivelse, estimat, type og informasjon om oppgaveansvarlig. Oppgaveansvarlig
presenteres med navn og bilde. Ved a benytte bilde som en del av denne informasjonen
vil dette synliggjore hvem som er oppgaveansvarlig pa en bedre mate enn med kun tekst,
dette illustreres i figur
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Calculations

Develop a calculations element where
tasks are compared, based on estimate,
type, assignee and task text size.

James

Estimate: 1 DEVELOPMENT

Figur 25: viser et oppgavekort med overskrift, tekstlig beskrivelse, estimat, type og informasjon
om oppgaveansvarlig.

For a gi brukerne av systemet raskt overblikk over hvilke type utviklingsoppgaver som
er i sprinten er det benyttet fargenotasjon pa oppgavekortene. Fargekodenes betydning
er som folger: utviklingsoppgaver er gule, databaseoppgaver er lysgrenn, oppgaver som
blokkerer for videre utvikling®|er lilla, designoppgaver er bla og bugs er gra og hadde i
tillegg et ikon som understreker betydningen til kortet.

7.2.3 Generell informasjon

Skjermen overst til hoyre blir benyttet til generell informasjon. Blant denne informasjonen
er gjenstdende dager og brukerhistoriepoeng i sprinten. Informasjonen blir oppdatert
automatisk for & gi brukerne en umiddelbar tilbakemelding om prosessen.

7.2.4 Burndowndiagram

Burndowndiagrammet er opprettet pa bakgrunn av beskrivelsen presentert i seksjon[2.1.4]
Den horisontale aksen representerer antall dager og den vertikale aksen representerer
brukerhistoriepoeng. Som illustrert i figur [26/inneholder diagrammet tre grafer:

* BIl4 graf viser antall gjenveerende brukerhistoriepoeng i sprinten.

* Gronn graf viser optimal utvikling, det vil si hvordan utviklingen ber veere for & na
det initielle estimatet.

* Rod graf viser velositeten til prosjektet og indikerer nar prosjektet vil bli ferdig, basert

pad hvor mange brukerhistoriepoeng som blir fullfert per dag.

3Eng.: blocker
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BCompleted storypoints
BVelocity
BOptimal development

Figur 26: illustrerer burndowndiagrammet med tre grafer. Rod representerer velositet, gronn
representerer optimal utvikling og bla representerer utfort arbeid.

Bdde gjenveerende brukerhistoriepoeng og velositet oppdateres automatisk ndr et
oppgavekort blir flyttet til den siste kolonnen.

7.2.5 Kildekontroll- og informasjonsmeldinger

Nederste hoyre skjerm viser de siste meldingene som kommer fra kildehdndteringssyste-
met. Meldingene forer til en synliggjoring av endringene i kodebasen, og kan bidra til &
holde teamet oppdatert. Det er i tillegg mulig & publisere generelle meldinger pa skjermen,
som kan veere alt fra paminnelser om viktige milepeeler til meldinger om ferieavvikling

eller mater. De to meldingstypene skilles fra hverandre i to lister.

7.2.6 Interaksjon

Pingvinklikk ble vurdert som den beste interaksjonsmetoden i forste iterasjon, men pa
grunn av problemer med presisjonen til Kinect er det utfert noen justeringer. I hovedsak
innebar justeringene a sette en forsinkelse pa sporingen av handflaten, noe som resulterte

i at markeren ble mer presis.

Robertson et al. (2005) og Ni et al. (2006) skriver at det er vanskelig & identifisere hvor
markeren befinner seg pa videovegger. Pa bakgrunn av dette ble markeren i prototypen
forsterret, slik at den er stor og synlig.
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7.3 Brukertest

Prototypen som er presentert ble brukertestet i et kontrollert miljo, beskrevet i seksjon
Brukertestene ble utfort med enkeltindivider med en antatt kjennskap til brukerhistorier
og informasjonsradiatorer sin rolle i smidige metoder. I denne seksjonen beskrives

brukertestens deltakere og hvordan testen ble utfort.

7.3.1 Deltakere

Det var totalt syv deltakere mellom 22-34 &r, tre kvinner og fire menn. Deltakerne ble valgt
pa bakgrunn av at de tar masterkurset om «avanserte emner i programvareutvikling» ved
Institutt for informasjons- og medievitenskap pa Universitetet i Bergen. I kurset benyttet
deltakerne informasjonsradiatorer og brukerhistorier i egne prosjekt. Gruppen vurderes til
a ha noe lavere kunnskapsniva enn sluttbrukerne, men vurderes likevel som representative

for malgruppen til Verdandi.

7.3.2 Introduksjon og intervju

For intervjuet startet ble en introduksjonstekst lest til deltakeren. Oppsummert inneholdt
denne teksten presisering av formadl, kort hva som skulle brukertestes, forlopet til testen
og informasjon om videoopptak av testen. Introduksjon og spersmal ble skrevet ned som
en intervjuguide i vedlegg

Videre ble deltakeren bedt om 4 fylle ut et personaliaskjema med punktene: navn, alder,
kjenn, yrke/utdanning, statsborgerskap og prosjektgruppen de var en del av i kurset
«avanserte emner i programutvikling». Deltakerne ble bedt om & oppgi prosjektgruppen
slik at det var mulig a se pa gruppens informasjonsradiator hvis noe var uklart i forhold til
svarene i intervjuet. Etter at personaliaskjemaet var utfylt fortsatte intervjuet hvor malet
var a avklare deltakernes kjennskap til informasjonsradiatorer, burndowndiagrammer,
brukerhistorie- og oppgavekort. Intervjuet hadde tre hovedspersmal som reflekterte disse
elementene, og hvert hovedspersmal hadde oppfelgingssporsmal for a styre intervjuet i
riktig retning.

For oppleeringsfasen med Microsoft Kinect startet ble det spurt om deltakeren hadde
kjennskap til teknologien fra tidligere, for & vurdere om tidligere erfaring kunne ha en

pavirkning pd resultatet.
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7.3.3 Oppleaeringsfase

I oppleeringsfasen ble det vektlagt at deltakeren forstod og oppnadde god kontroll pa
interaksjonsmetoden. Deltakeren ble vist fem ulike elementer ved interaksjonsmetoden:

kalibreringsposituren, styring av markeren, velging av elementer, samt a gi og ta kontroll.

Deltakeren fikk frihet til & prove de ulike interaksjonsaspektene i blinktesten som
ble utviklet i iterasjon 1, beskrevet i seksjon Blinktesten ble utfort tre ganger,
hvor det i den forste testen ble oppfordret til 4 flytte siktet rundt i ulike bevegelser.
Oppfordringen ble gitt for at deltakeren skulle fa en bedre felelse av kontroll og forstaelse

for interaksjonsmetoden.

7.3.4 Test

For systemet ble vist til deltakeren ble det lest en introduksjonstekst i denne delen av
brukertesten for & definerte rammer iht. retningslinjene til Boren & Ramey (2000), som
presentert i seksjon [3.2.2] I introduksjonsteksten ble det vektlagt hvordan testen ville forega,
forklaring av think-aloud, samt viktigheten av & fortelle alt deltakeren tenkte. Deltakerne
ble gjort oppmerksom pa at brukertesten ble filmet.

Sesjonen var guidet rundt seks hovedspersmal, med oppfelgingsspersmal og oppgaver.
Alle testsesjonene ble transkribert og senere kategorisert i henhold til et kategoriskjema,

vedlegg

7.4 Koding

Rdmaterialet fra brukertestene var syv videoopptak, hvert med en varighet pa mellom
30-50 minutter. Hver brukertest ble delt inn i tre deler: intervju, oppleering og test. Intervju-
og testdelen ble transkribert. Hvert intervju ble oppsummert, slik at intervjuene ble mer

lesbare og enklere & vurdere mot uttalelser i brukertesten.

Ut i fra de transkriberte brukertestene ble et kategoriskjema opprettet som beskrevet
i forskningsdesign, seksjon Kategoriskjemaet inneholdt fem hovedkategorier:
innholdsproblemer, layoutproblemer, usikkerhet, forslag og interaksjonsproblemer. P
grunn av at granulariteten ved hovedkategoriene var svert store, ble det utformet

underkategorier hvor granulariteten er pa elementnivd i systemet. Et eksempel pa
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en underkategori av innholdsproblemer er: Uttalelser viser usikkerhet om hvor mange
brukerhistoriepoeng og/eller antall dager som gjenstdr i prosjektet.

Kategoriseringen av mulige brukbarhetsproblemer ble utfort individuelt. Deretter ble de
syv transkriptene sortert og slatt sammen til et dokument. Fremgangsmaten for denne

prosessen er beskrevet i seksjon

Resultatet av kodeprosessen var totalt 125 uttalelser som ble markert i forhold til
kategoriskjemaet. Av alle uttalelsene gjaldt 19 innholdet, 29 utforming, 14 interaksjon og 32
forslag til forbedringer og utvidelser. 31 uttalelser gjaldt usikkerhet i forhold til kunnskap
eller om deltakeren kunne bevege seg fritt. Uttalelsene var i stor grad overlappende mellom
de ulike deltakerne. Deltakerne kommenterte i flere tilfeller de samme elementene flere

ganger, hver av uttalelsene ble da markert.

7.5 Analyse

I analysen vil deltakerne forst vurderes i forhold til kunnskapen som ble avdekket i
intervjuet. Deretter vil brukbarhetsproblem som ble identifisert vurderes. Vurderingen
struktureres i forhold til de ulike delene i prototypen. Brukbarhetsproblemene er utarbeidet
ut fra ett eller flere funn, da mange av brukbarhetsproblemene gjelder samme elementer.
Hver seksjon presenterer brukbarhetsproblem, krav til videre utvikling og mulig losning

pa kravet.

7.5.1 Deltakernes kunnskap

Som en del av intervjuet ble deltakerne bedt om & beskrive hvordan informasjonsradiatoren
deres var strukturert og hvordan de brukte den. Kunnskap om informasjonsradiatorer,
brukerhistorie- og oppgavekort, og burndowndiagram ble kartlagt. I denne seksjonen

presenteres deltakernes kjennskap til de ulike begrepene.

Alle deltakerne hadde brukt en informasjonsradiator med brukerhistoriekort. Ingen av
deltakerne har brukt oppgavekort direkte, men det kom frem at noen av brukerhistoriene

ble formulert som oppgaver. Tre deltakere hadde ikke heort om oppgavekort tidligere.

Deltakernes kjennskap til burndowndiagram var sveert varierende. Av totalt syv deltakere

var det tre deltakere som hadde brukt burndowndiagram tidligere, to deltakere som hevdet
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a ha teoretisk kjennskap til begrepet, én deltaker som hadde brukt diagrammet pa feil
mate og én deltaker som det ikke er mulig a si om har kjennskap til begrepet eller ikke.
Totalt fire av syv deltakere har dermed ikke brukt et burndowndiagram tidligere. Ingen
av deltakerne hadde brukt Microsoft Kinect, men de fleste hadde hert om teknologien
tidligere.

Deltakerne i brukertesten deltok i tre ulike prosjektgrupper i kurset ved Universitetet i
Bergen: Pirates, Goblin og Blue. Prosjektgruppene og deres informasjonsradiator presenteres
her.

Pirates: Utviklet en bokhandel pa nett som de ga navnet «Blackbooks». Det var ingen
kunde eller produkteier, dette forte til at de lagde alle brukerhistorier selv. De tok
utgangspunkt i en imagineer kundes behov.

Informasjonsradiatoren ble laget p& en korktavle, illustrert i figur[27] Korktavlen var, i likhet
med Verdandi, delt opp i fire kolonner: «to do», «in progress» og «testing» og «done». Det
ble brukt knappenadler for a lage et skille mellom kolonnene. De fire kolonneoverskriftene
ble skrevet pa gule postit-lapper som hang over sin respektive kolonne. Brukerhistorier
ble skrevet pa postit-lapper og ble hengt pa tavlen. Det ble ikke brukt ulike farger for a
skille mellom brukerhistoriene. Alle brukerhistoriene ble hengt pa tavlen, og «to do» var
en representasjon for alt som skulle gjores. Brukerhistorier som stod pa «in progress» var
en del av den pagdende iterasjonen, og de som stod pa «testing» ventet pa a bli testet for
de ble satt pd som ferdig. Det var ingen annen informasjon pa tavlen utover postit-lappene

som representerte brukerhistorier.

Figur 27: viser gruppen Pirates sin informasjonsradiator. Radiatoren er inndelt i kolonner med
«to do»,«in progress»,«testing» og «done». De rosa postit-lappene representerer oppgaver og
brukerhistorier.
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Goblins:  Utviklet et kategoribasert chatterom hvor nekkelord kunne tagges.
Informasjonsradiatoren var delt pa to sider av en korktavle. Den ene siden var alt som
skulle gjores i prosjektet. Den andre siden viste naveerende iterasjon. Iterasjonen ble repre-
sentert som et burndowndiagram, hvor ferdige brukerhistorier ble plassert som en del av

grafen i diagrammet.

Brukerhistorier som var under utvikling ble plassert over grafen, mens brukerhistoriene
som skulle gjores ble plassert i bunke nederst til hoyre pa tavlen. Goblins skrev bruker-
historier pd postit-lapper, og hadde i tillegg til brukerhistorien et estimat av arbeidsmeng-
den. Det ble ikke brukt fargenotasjon for a skille ulike kort. Informasjonsradiatoren til
Goblins vises i figur 28| Gruppen jobbet distribuert og brukte ogsa et delt regneark for &

dele informasjonen.

Figur 28: viser gruppen Goblins sin informasjonsradiator. Informasjonsradiatoren er utformet som
et burndowndiagram hvor postit-lappene pa grafen representerer ferdige brukerhistorier. Lappene
overst til hoyre er under utvikling, mens lappene nederst til hoyre skal gjores.

Blue: Utviklet en nettbutikk som solgte diverse varer. Informasjonsradiatoren var delt
opp i kolonner, der brukerhistoriekort var prioritert fra venstre til hoyre. Brukerhisto-
riekortene som var i kolonne en, hadde en heyere prioritet enn de i kolonne to, og sa
videre. Informasjonsradiatoren hadde en rute der brukerhistorier som var ferdige ble

plassert. Foruten denne ruten var det ingen notasjon som viste hvor langt i prosessen
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hver enkelt brukerhistorie hadde kommet. Blue brukte ikke farger for & gi ekstra notasjon
til informasjonsradiatoren, og er illustrert i figur 29 For & dele informasjonsradiatoren

digitalt, tok gruppen bilder underveis.

Figur 29: viser gruppen Blue sin informasjonsradiator. Postit-lappene viser alle brukerhistoriene i
prosjektet. Brukerhistoriene er prioritert fra venstre til hoyre. Ferdige brukerhistorier plasseres i en
rute nederst til hoyre. Postit-lappene nederst til venstre er ikke brukerhistorier, men lapper som
inneholder informasjon som velositeten og totalt antall brukerhistorier.

7.5.2 Informasjon, burndowndiagram og meldinger

I denne seksjonen presenteres brukbarhetsproblemer som omhandler informasjonsskjer-
mene, dvs. generell sprintinformasjon, burndowndiagram og informasjons- og commit-

meldinger.

Det er ingen informasjon om informasjonsradiatoren viser en spesifikk iterasjon eller
prosjektet som helhet. Det ble identifisert at minst tre deltakere var usikre pa hvilket niva

informasjonsradiatoren viste, som resulterte i folgende krav til vider utvikling:

1. En bruker skal umiddelbart vite hvilket niva (prosjekt, release eller iterasjon) man
befinner seg pa.
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En mulig lesning for a tydeliggjore nivdet kan veere & ha denne informasjonen tilgjengelig
i grensesnittet.

Flere deltakere hadde problemer med & tolke informasjon fra burndowndiagrammet.
Burndowndiagrammet viser en optimal utviklingshastighet som ma til for & na
ferdigstillelsesdato, kalt «optimal development». Minst to deltakere hadde problemer
med 4 forstd dette begrepet. Et annet problem som ble identifisert var at minst to deltakere
ikke forstod at horisontalaksen i diagrammet viste dager. Folgende krav ble utarbeidet:

2. En bruker skal kunne se hva som er korrekt tidsenhet.
3. Begrepet «Optimal development» ma endres.

Mulige lesninger til disse kravene kan veere & legge til en tidsenhet pd burndown-

diagrammet, samt endre begrepet «optimal development» til «estimert velositet».

Systemet viser hvor mange brukerhistoriepoeng og dager som gjenstar i en iterasjon.
Likevel var det minst to deltakere som ikke klarte & gjengi hvor mange brukerhistoriepoeng
som gjenstod i iterasjonen. Videre var det en deltaker som ikke la merke til gjenstdende
dager. Som et resultat av funnene ble det identifisert et mulig behov for & vise informasjon

om den opprinnelige mengden brukerhistoriepoeng og dager. Folgende krav ble utformet:

4. Grensesnittet bor vise hvor mange brukerhistoriepoeng det var opprinnelig.
5. Grensesnittet bor vise hvor mange dager det var opprinnelig og hvor mange dager

som gjenstdr i ndvaerende sprint.

Kravene kan loses ved 4 vise opprinnelig og gjenstaende brukerhistoriepoeng og dager pa
informasjonsskjermene.

Generelle- og commitmeldinger vises pa skjermen nederst til hoyre. Generelle meldinger
er beskrevet som «Regular messages». Uttalelser viser at dette er et lite presist begrep. Det
viste seg ogsa at selve teksten i meldingene forvirret deltakerne. Folgende krav ble derfor

utformet:

6. Regular messages bor endres til en mer forklarende tekst.
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7. Innholdet til regular messages ber endres.

En alternativ tekstlig forklaring som «Information messages» vil trolig veere mer presist.

Innholdet i meldingene ber endres til mer reelle informasjonsmeldinger.

7.5.3 Brukerhistorie- og oppgavekort

Flere deltakere var usikre pa hvor mange brukerhistorier som var tilgjengelig i
grensesnittet, dette kan ha opphav i flere designvalg. Skjermene viser ikke alle
brukerhistorier, man ma navigere ned hvis det er mer enn seks brukerhistorier i systemet.
Folgende krav ble utformet:

8. Grensesnittet ber vise hvor mange brukerhistorier det er i ndveerende periode.

Mulig losning pd kravet kan veere & vise informasjon om hvor mange brukerhistorier
som er i ndveerende periode pd skjermen overst til hoyre, samt ha en tallindikator pa
navigeringsknappene eller pa et tilsvarende sted.

Minst fire deltakere syntes at brukerhistoriekortene var uoversiktlige. I tillegg oppdaget
én av deltakerne en feil med mengden poeng pa brukerhistorier og oppgaver, ved at
brukerhistoriekortenes poengsum ikke stemte overens med totalsummen fra poengene til
oppgavekortene. Folgende krav ble derfor utviklet:

9. Endre brukerhistoriekortene slik at informasjonen blir mer oversiktlig.
10. Tydeliggjore prioriteten til brukerhistorier.
11. Brukerhistoriekortenes poengsum skal stemme med totalsummen av oppgavekorte-
nes poeng.

En mulig lesning pd dette vil veere 4 endre utseende slik at brukerhistoriekortene ikke
viser all informasjon som tekst, men at de heller viser deler av informasjonen grafisk ved
ikoner eller grafer.

Verdandi viser brukerhistorier og deres tilherende oppgaver. Kobling mellom bruker-
historier og oppgaver var ikke kjent for deltakerne i brukertesten, da de fleste hadde
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benyttet begge deler uten & anse dem som forskjellige artefakter. Losningen med radbasert
inndeling ble ikke godt nok oppfattet og totalt seks av syv deltakere ble forklart koblingen
mellom brukerhistoriekort og oppgavekort. Et krav ble derfor opprettet:

12. Tydeliggjore koblingen mellom brukerhistorier og oppgaver.

For & gjore koblingen tydelig kan det brukes radene avskilles med to forskjellige
fargenyanser. I tillegg kan hver kolonne ha en mer beskrivende tekst som tydeliggjor
innholdet, eksempelvis «Tasks to do» i stedet for «To do».

I prototypen som ble brukertestet ble det benyttet fargenotasjon pa ulike oppgaver, samt
et ikon som tilleggsnotasjon pa bugkort. Tilleggsnotasjonen gjorde flere deltakere usikre
pa oppgavenes betydning. Det ble uformet folgende krav:

13. Ha lik notasjon mellom oppgavekort.

14. Oppgavekortenes tekstlige typebeskrivelse kan synliggjores mer.

En mulig lesning kan veere & ha lik notasjon mellom oppgavekortene, dette kan gjores ved

a ha ikon, farge og en tekstlig beskrivelse pa alle oppgaver.

En ferdigstillelsesprosent pa brukerhistoriekortene viser hvor mange av oppgavene som
er ferdig. Prosenten er den eneste indikasjonen péd at en brukerhistorie er ferdig, utenom
oppgavekortenes plassering. I brukertesten ble det gitt forslag om & markere ferdige
brukerhistorier slik at disse var mer synlig. Det ble derfor utformet folgende krav:

15. Grafisk fremstille at en brukerhistorie er ferdig.
16. Flytte ferdige brukerhistorier til bunnen av listen.

En mulig lesning kan veere 4 markere brukerhistorier som er ferdige med en egen farge

og/eller flytte ferdige historier til bunnen av listen med en animasjon.

Oppgavekortene kan legges hvor som helst i mengden av oppgavekort som ligger innad i
en kolonne. Rekkefolgen har ingen betydning og var et forvirrende element for minst én

av deltakerne, derav folgende krav:

82



17. Et oppgavekort skal sorteres nar den slippes fra en kolonne til en annen.

En lesning pd dette kan veere & sortere kortene etter rekkefolgen de ble sluppet i kolonnen.

7.5.4 Interaksjon

For & fd en indikasjon pa hvordan rekalibreringen av Microsoft Kinect, beskrevet i
seksjon fungerte ble resultatene av blinktest notert. Testen hadde hensikt om a
madle presisjonen til interaksjonsmetoden. Presisjonen ble malt ved & la deltakerne plassere
et sikte, sd sentrert som mulig, pa en malskive. Presisjonen ble mélt mellom null og ti, hvor
ti var best. Gjennomsnittet ble 8.4 i denne iterasjonen som er noe bedre enn i iterasjon 1.
Tid ble ikke registrert da hensikten for testen var a bli vant med interaksjonsmetoden. En
sammenligning av iterasjon 1 og 2, vises grafisk i figur

8,5
8.4
8,3

8,2
- 1N

Iterasjon 1 Iterasjon 2

Figur 30: viser at gjennomsnittlig presisjon til blinktesten i iterasjon 2 har steget i forhold til iterasjon
1.

Navigasjonsmetoden for a flytte seg i mengden med brukerhistorier viste seg i brukertesten
a veere darlig. Ingen av deltakerne hadde god kontroll pa denne navigasjonsmetoden og
tre deltakere foreslo & navigere ved hjelp av gester. Det ble ogsa foreslatt at knappene
burde indikere hvor mange brukerhistorier som var over og under naverende utsnitt. En
deltaker etterlyste en tilbakemelding ndr man nddde slutten av listen. Det ble utformet
tolgende krav:

18. Utvikle en navigasjonsmetode hvor man enkelt kan navigere blant brukerhistoriene.
19. Indikator som viser at det er flere brukerhistorier lenger ned/opp.
20. Vise grafisk/hindre nar man er kommet til slutten av listen med brukerhistorier.

Navigasjonsmetoden kan implementeres ved hjelp av gester, piler som er sentrert pa

skjermen eller egen meny. Det ma vises en oversikt over hvor mange brukerhistorier
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som befinner seg over og under ndveerende utsnitt, oversikten kan plasseres pa
informasjonskjermene eller som et eget element. Systemet ber forhindre videre navigasjon
nar man har nddd den nederste brukerhistorien.

7.5.5 Utvidelser

I brukertestene kom det fram en rekke forslag til utvidelser av systemet. Forslagene kom
bade uoppfordret fra deltakerne og etter 4 ha bli spurt direkte. Forslagene ble vurdert etter
tolgende kriterier:

Vil det forbedre hovedfunksjonaliten til systemet?

Hvor krevende er forslaget 4 implementere?

Er forlaget teknisk mulig & implementere med det utstyret som er tilgjengelig?

Er forslaget innenfor rammene til prosjektet?

Ut i fra disse kriteriene vil folgende forslag til utvidelser bli tatt med i neste iterasjon:

21. Systemet skal vise hvem som jobber pa prosjektet.
22. Systemet skal vise kompetansen til de ulike utviklerne.
23. Commitmeldingene bor generaliseres.

24. Implementere en funksjonalitet for 4 se hvem som har flyttet oppgavekortene.

Folgende forslag tas ikke med i iterasjon 3:

¢ Oppleeringsfunksjon.

¢ Kombinere commitmeldinger med spesifikke oppgavekort.

* Mulighet til & lage brukerhistorier.

e Mulighet til 4 flytte flere oppgavekort om gangen.

* Koble commitmeldinger med brukere.

¢ En bruker skal kunne se oversikt over prosjektet, release og pagdende iterasjon.
¢ En mate & se hele prosjektinformasjonen.

* Vise hvor mange poeng hver utvikler jobber med.

* Muligheten til & zoome pa skjermen.
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7.5.6 Kravkatalog

Kravende ble satt sammen til en kravkatalog som inneholder 24 identifiserte krav.
Prioriteringen av krav til denne iterasjonen ble utfort ved at kravene ble rangert fra 0
til 100. Under implementasjonen av kravene ble det identifisert at & prioritere kravene fra
0 til 100 ikke var hensiktsmessig i denne sammenheng. Kravene som er presentert over,
ble derfor prioritert som lav, middels eller hoy. Prioriteringen ble utfort pa bakgrunn av
hvor mange deltakere som hadde identifiserte samme eller neert relaterte problem, samt
en vurdering av hvor viktig kravet er for hovedfunksjonalitet til system. En fullstendig
kravkatalog er vedlagt i vedlegg |B| og vil bli brukt som bakgrunnsmateriale til utviklingen

1 neste iterasjon.

7.6 Diskusjon

Funnene i analysen avdekket totalt 24 krav til videre utvikling. Diskusjonen vil felge
samme struktur som analysen, og det vil bli gjort rede for mulige drsaker og losninger der

dette er mulig.

7.6.1 Deltakernes kunnskap

Det generelle kunnskapsnivdet blant deltakerne var lavere enn antatt, men stort sett viste
de en tilstrekkelig forstaelse for de ulike artefaktene i smidige metoder. Alle deltakerne
hadde brukt informasjonsradiatorer tidligere, og hadde kjennskap til brukerhistorier.
Ingen hadde brukt en kombinasjon av brukerhistorie- og oppgavekort tidligere. De tre
prosjektgruppene hadde sveert ulike informasjonsradiatorer. To av prosjektgruppene
sine informasjonsradiatorer var sveert langt unna strukturen i Verdandi, dette gjorde
at brukertestene hadde et darligere utgangspunkt enn forventet, noe som gjenspeiler seg i
resultatene.

7.6.2 Informasjon, burndowndiagram og meldinger

Sprintinformasjonen var utviklet pd bakgrunn av egne vurderinger om hva som kunne
gi et raskt overblikk over fremgangen i sprinten. Det fremgikk av brukertestene at
deltakerne synes informasjonen var nyttig for & fa oversikt og ga dermed verdi til

systemet. Brukertestene avslorte derimot at denne informasjonen kunne utvides, da flere
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av deltakerne kom med forslag som vil styrke denne delen av systemet. Flere elementer,

som sprintnummer og antall brukerhistorier, vil derfor bli implementert.

Enkelte av deltakerne hadde ikke brukt burndowndiagrammer i praksis, men hadde
derimot teoretisk kjennskap til artefaktet. Denne mangelen pa kjennskap kan ha skapt
problemer i enkelte deler av testen, da spesielt ved spersmdl om prosjektets fremdrift.
Ordlyden «optimal development» gjorde at flere av deltakerne ble usikre pa hva denne
grafen betydde. Tekstene pd grafene bor derfor endres til begrep som brukes i teorien til

Scrum.

Brukertesten avdekket ikke noen kritiske brukbarhetsproblemer som omhandlet commit-
eller generelle meldinger. Kunnskapen til deltakerne hva angar kildehandteringsverkoy
var varierende, det er derfor vanskelig & trekke noen slutninger om nytteverdien til
meldingene. Det viser seg ogsa at det tekstlige innholdet til meldingene kan pavirke hva
meldingene tolkes til & vaere, hvilket ma tas hensyn til i fremtidige tester.

7.6.3 Brukerhistorie- og oppgavekort

Brukerhistoriene ble av flere deltakere karakterisert som lite oversiktlige med alt for mye
tekst. At brukerhistoriene var uoversiktlige forte til at deltakerne hadde problemer med &
fa oversikt over innholdet til hver enkel brukerhistorie. Seerlig hadde de problemer med
a tolke prioriteten til brukerhistoriene. Krav ble utformet for & utbedre brukerhistoriene,
med mulig losning om & trekke prioritet og ferdigstillelsesprosent ut i grafiske elementer.
Ved 4 benytte grafiske elementer vil det tekstlige innholdet bli mindre, og samtidig mer
oversiktlig.

Ingen av deltakerne hadde benyttet typenotasjon pa oppgavekort tidligere. To av syv
identifiserte typenotasjonen som mindre forstdelig nar de ble bedt om & forklare hva de
ulike fargene betydde. Hvert oppgavekort har, i tillegg til fargenotasjonen, en tekstlig
beskrivelse av oppgavetypen. Ekstranotasjonen, typeikonet, pa bugkort forvirret flere
deltakere, da ekstranotasjonen ikke var synlig pa andre oppgavetyper. At flere deltakere
hadde problemer med typenotasjonen kan bety at den ber veere mer konsekvent.

Fem av syv deltakere visste ikke om forskjellen pad brukerhistoriekort og oppgavekort,
hvilket gav en mindre bra forutsetning for inndelingen. Denne manglende kunnskapen

gjenspeiles i resultatet av brukertesten, da seks av syv ikke forstod koblingen mellom
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brukerhistorie- og oppgavekort.

Fem av de seks deltakerne som i utgangspunktet ikke forstod koblingen, gjorde dette nar
koblingen ble forklart av observater. Det var bred enighet blant deltakerne at koblingen
burde veert tydeligere, noe som indikerer at inndelingen ma visuelt forbedres i neste

iterasjon.

7.6.4 Interaksjon

Interaksjonsmetoden med Microsoft Kinect, hvor man styrer markeren ved hjelp av
hédndflaten, ble i forste iterasjon referert til som noe ustabil. I denne iterasjonen ble nye
innstillinger i forhold til kontroll over markeren implementert. De nye innstillingene
medferte at ingen av deltakerne opplevde interaksjonen som et stort problem, selv om noen
av deltakerne papekte at det var litt uensket bevegelse pa markeren. En sammenligning
mellom iterasjon 1 og iterasjon 2 viser en ekning pa 0.19 poeng i snitt pd blinktesten.
Tatt i betraktning at deltakerne i forste iterasjon hadde en vesentlig bedre oppleering kan
resultatet fra blinktesten anses som en indikasjon pa at optimaliseringen var vellykket.
En av hovedgrunnene til at interaksjonsmetoden fungerte var at alle elementer er av
tilstrekkelig storrelse, og da behever man ikke en veldig presis styring av markeren.

Interaksjonsmetoden bekreftes sdledes som egnet til Verdandi.

Navigasjonen mellom brukerhistorier var darlig implementert, noe som viste seg sveert
tydelig i alle brukertestene. Ingen av deltakerne hadde kontroll over navigasjonsmetoden
og utbedringer ma foretas. Det ble identifisert at flere av deltakerne hadde problemer med
a flytte musepekeren pa skjermene helt til venstre, noe som indikerer at det ikke er det
beste omradet for navigasjon. Et annet interessant funn er at noen av deltakerne ensket &

navigere ved hjelp av gester, hvilket kan veere en mulig lesning pa problemet.

7.6.5 Refleksjoner rundt iterasjonen

En stor del av brukbarhetsproblemene kan vere grunnet en begrenset erfaring med
begreper blant deltakerne. Blant disse begrepene var «oppgavekort» et begrep som fa
deltakere hadde kjennskap til. Testgruppen var valgt basert pa en antakelse at de hadde
en god kjennskap til bruken av informasjonsradiatorer. Antakelsen viste seg a bare vaere

delvis riktig.
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Navigasjonsknappene var ikke godt nok implementert, noe som forte til at samtlige delta-
kere hadde problemer med & navigere mellom brukerhistoriene. Darlig implementasjon av
navigasjonsknappene kan ha fort til at deltakerne fikk et darlig inntrykk av prototypen og

at resultatene gjenspeiler dette.

7.7 Oppsummering

I denne iterasjonen ble det pa bakgrunn av ferste iterasjon, begrensningene ved MIMIR,
egne vurderinger og teori, opprettet 17 krav til systemet. Ut i fra kravene ble det
utviklet en prototype hvor fokuset var pa hovedfunksjonalitet. Prototypen inneholdt
kolonner og rader, brukerhistorier og oppgaver, burndowndiagram og statistikk, samt
generelle og commitmeldinger. Interaksjon med pingvinklikk ble ytterligere optimalisert
og bekreftet som egnet interaksjonsmetode. Prototypen ble brukertestet av syv studenter
med noe kjennskap til smidige metoder. Brukertestene ble filmet, og senere transkribert.
Transkriptene ble kodet og analysert, noe som avdekket mulige brukbarhetsproblemer.
Brukbarhetsproblemene og forslagene til forbedringer ble analysert, hvilket resulterte i
totalt 24 nye krav til videre utvikling av Verdandi.
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8 Iterasjon 3

Det fremgar av oppsummeringen i iterasjon 2 at hovedfunksjonaliteten ved systemet er
implementert og at interaksjonsmetoden fungerer til formalet. Det ble identifisert 24 nye
krav til systemet, som ble gitt lav, middels eller hay prioritet. Hovedfokuset til denne
iterasjonen er & identifisere og implementere gode lasninger til kravene. Prototypen som
utvikles i denne iterasjonen presenteres i neste seksjon, og videre folger beskrivelse av
brukertesten og resultatene av denne. Resultatene av brukertesten analyseres og diskuteres

for iterasjonen som helhet blir oppsummert.

8.1 Prototype

Prototypen som er utviklet i denne iterasjonen har de samme hovedelementene som
tidligere, men ulike aspekter er forsterket eller forbedret i henhold til resultatene fra
iterasjon 2. Disse aspektene, og noen utvidelser, som er utfert i denne iterasjonen
presenteres i folgende seksjon. Figur 31| viser ndvaerende prototype. En mer detaljert
figur er vedlagt i vedlegg Il

Figur 31: viser Verdandi etter at utviklingen i iterasjon 3 var ferdig. Oppsettet viser utgangspunktet
for brukertesten. Plasseringen av elementer er lik som i iterasjon 2.

8.1.1 Struktur

Som tidligere bestar Verdandi av seks kolonner: user story sprint backlog, tasks to do, tasks in
development, tasks in testing, tasks done og sprint information. Kolonneinndelingen er uendret,
men overskriftene pa de ulike kolonnene er endret for a tydeliggjore hva som er i de ulike

kolonnene. Overskriftene ble endret for 4 lose kravet om & tydeliggjore koblingen mellom
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brukerhistorier og oppgavekort. Overskriftene pa oppgavekolonnene er forbedret ved at
mer beskrivende tekst er lagt til. Eksempelvis er overskriften «To do» endret til «Tasks to
do» og tilsvarende for resterende kolonner.

For a tydeliggjore koblingen mellom brukerhistorier og oppgaver ytterligere blir raden
hvor markeren befinner seg markert, illustrert i figur 32| For & ytterligere synliggjore
rollen til ulike elementer ble overskriften pa brukerhistorier og oppgaver endret slik
at de inneholder hhv. brukerhistorienummer og oppgavenummer etter de spesifikke
overskriftene, med formatet «Task 1» og «User story 1».

] . 2 n £ o Sprint number 3
11 outor 27 days remaining
f—
1 Q ['} 2 8 out of B user stories remaining
125 out ot 189 story points remaining
1 & =3
2
—
] A n )
1 =
il '] E
1

Figur 32: viser hvordan en brukerhistorie blir uthevet nadr markeren holdes over raden.

8.1.2 Brukerhistorie- og oppgavekort

Brukerhistoriene er innholdsmessig like som i iterasjon 2, men for 4 oppfylle kravene

¢ «Endre brukerhistoriekortene slik at informasjonen blir mer oversiktlig» og
* «Tydeliggjore brukerhistoriers prioritet»,

ble prioritet og ferdigstillelsesprosent endret fra tekstlig til grafisk representasjon. I tillegg
ble strukturen til brukerhistoriene endret slik at bredden pa teksten til en brukerhistorie
ble mindre. Denne strukturelle endringen ble utfort for & gjore brukerhistoriene mer
oversiktlige og leselige. Den nye utformingen av brukerhistoriekort er illustrert i figur

Oppgavene er, i likhet med brukerhistoriene, innholdsmessig uendret fra iterasjon 2, men
utformingen av oppgavene er endret. I iterasjon 2 var hele bakgrunnen til oppgavekortet
farget for & angi oppgavetype. For & gjore teksten i oppgavekortet mer tydelig, har kortet
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blitt endret slik at det kun er bakgrunnen pa overskriften som er farget. De ulike fargenes
betydning er ogséd endret for & begrense mengden farger i systemet.

For & ytterligere styrke oppgavenes typenotasjon ble det implementert lik typenotasjon
pa den tekstlige beskrivelsen, fargen til bakgrunnen og typen til ikonene. Som illustrert i
tigur 34| er oppgaveestimatet endret fra en tekstlig representasjon til et ikon. Endringen ble
utfert for 4 ha et konsekvent design pa nederste delen av oppgavekortene.

2 {0 e how
enerd ovendew and

aven it they are not currently visible in the Prinrlty;

Maotes
Coudd possitly just be a rumber on the infonmation soreens

Acceptance Criteria Mecdium

When a graghical glement shows how many user stories are completed

Completed %%

&

Figur 33: viser utseende til et brukerhistoriekort. Til venstre inneholder kortet overskrift,
brukerhistorie, notater og akseptansekriterie. Til hoyre vises brukerhistorien sin prioritet og
ferdigstillelsesprosent som grafiske elementer.

| Task 14 - Calculations

Develop a calculations element whers
tasks are compared, based on
estimate, type, assignee and task text

e ‘\a

LY

| Type: DEVELOPMENT ijfi\ Estimate: 1

*

Figur 34: viser et oppgavekort. Kortet inneholder overskrift, oppgave, utvikler, type og estimat.

8.1.3 Burndowndiagram

Pa bakgrunn av kravene

¢ «En bruker skal kunne se hvilken tidsenhet som vises pa burndowndiagrammet» og

* «En bruker skal kunne se nar prosjektet er estimert til & veere ferdig»,
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ble burndowndiagrammet forbedret ved tydeligere tekster i grafene og punkter pa
diagrammet. Tidligere den viste den horisontale tidsaksen punkter hver femte dag uten
tidsenhet, dette er forbedret ved at aksen nd viser punkter hver syvende dag med tidsenhet.
Den siste dagen i en iterasjon er markert med fet skrift for & tydeliggjore nar iterasjonen skal
veere ferdig. Den vertikale aksen er endret tilsvarende, slik at denne nd viser gjenstaende
brukerhistoriepoeng med benevning, illustrert i figur

Completed storypoints
Velocity
Planned estimation

Figur 35: illustrerer burndowndiagram etter endringer i iterasjon 3.

I iterasjon 2 var det flere deltakere som var usikre pd hva de ulike grafene i diagrammet

betydde. Tekstene til grafene ble endret for & tydeliggjore begrepenes betydning.

8.1.4 Sprintinformasjon

Med bakgrunn i forslagene til forbedringer er den generelle sprintinformasjonen utvidet.

Sprintinformasjonen viser na:

Brukerhistorier i sprinten og hvor mange som er ferdige.

Brukerhistoriepoeng og hvor mange som er utfort.

Dager og hvor mange som gjenstar.

Néavaerende sprintnummer.

Punkt nummer fire oppfyller kravet om systemets evne til 8 kommunisere at det vises en
iterasjon, ikke en release eller et prosjekt. Punkt nummer to og tre ble implementert
for at brukerne skal slippe & tolke denne informasjonen fra burndowndiagrammet.
Antall brukerhistorier i iterasjonen ble lagt til for a gi en indikasjon om at det er flere

brukerhistorier enn det som vises i utsnittet.
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8.1.5 Brukerinformasjon

Oppgavekortene i forrige iterasjon var pa forhand tildelt utviklere i alle steg, til og med i
to do. Tildelingen er nd endret slik at det er brukeren av systemet som tildeler oppgaver til
seg selv. Funksjonaliteten oppnas i ndveerende losning ved at systemet, pa forhand, vet
hvem som er brukeren. En videreutvikling av denne funksjonaliteten kan veere & bruke
ansiktsgjenkjenning med kameraet i Kinect. En slik brukerinformasjon vil ogsa gjere det
mulig & se hvilken bruker som har oppdatert informasjonsradiatoren, og nar dette er utfert.

Funksjonaliteten ble foreslatt som en mulig forbedring av en av deltakerne i iterasjon 2.

8.1.6 Commit- og informasjonsmeldinger

Deltakere i brukertesten av den forste prototypen var usikre rundt innholdet i commit-
og informasjonsmeldinger. Innholdet i meldingene ble endret i denne iterasjonen, slik at
innholdet fremstar som mer reellt. Tidligere var overskriften pd informasjonsmeldingene
«regular messages», overskriften ble endret til «information messages» for & bedre beskrive

innholdet. Figur 36| viser den nye utformingen pa meldingene.

Source Control: Commit messages Information messages

#393 by Kjetil Bruland at 25 February 2012 11:09 Kpetil Bruland at 25 February 2012 02:30
Task #1 feature: The general messages can now be edited by administrators. The URL to the editing & release party at the 17. march and we TG everybody to come. There will bs-i od
erfa o 16100, The par\/waeanh ‘& Clarion Airport Hotel in Oslo. Look at the intrerett fo
h

2012 11:15
as HTML list with zetra colors instead of being
with s Pl
4395 by Sindre Benonisen at 24 February 2012 12:34
Task 46 fix: heintended bumdown in the calor green has been changed ffom "optimal development'to | | Solveig Blormestad at 14 February 2012 02:90

", Th Remember to wiite welformed commit messages. Messages marked as important wil be dispiayed on
the information radictor in the main developer ofice. The messages should contain changes, Updates
and reasons for doing it

Employees in this sprint

& brief introduction on the 8. march for those who has not used it yet. The
fice.

#397 by Erlend Andresen at 25 February 2012 02:28
User Story #2 start up: The coding in Task #7, Task #9 and Task #10 has started. Its a frst sketch and
issed on our

an now be persisted. A

#399 by Kjetil Bruland at 22 February 2012 07:12

General: Added latest SVN messages in a own environment A/show) Created method in controller and
st n conffoutes Had ool with e ot messages” ats a s word 1 ly: 5o
New fes:

=

showllessages. im!

4400 by Kietil Bruland at 19 February 2012 10:22
peen

acled with Fixtures.

end Andresen at 19 February 2012
Task #10 - ix useE ugReport java contained a lot of legacy code, this has been removed. The first
) n

#402 by Erlend Andr 201210:29

Figur 36: viser commitmeldinger til venstre, informasjonsmeldinger oppe til hoyre og ansattlisten
nede til hoyre.

8.1.7 Ansattliste

Helt nytt i ndveerende versjon av prototypen er en liste over ansatte med bilde, navn,

kunnskap og ndverende lokasjon. Ansattlisten er et direkte resultat av forslag til forbedring
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fra iterasjon 2. Spesielt store utviklingsteam vil ha nytte av denne listen, da man i mindre
team kjenner bedre til medarbeidernes kunnskap og lokasjon. Lokasjonsinformasjonen i
listen er trolig mest nyttig, da lokasjonen kan endres ofte, og kan veere vanskelig & veere
oppdatert pa. Informasjonen kan eksempelvis hentes fra brukernes kalendersystemer og
saledes alltid veere oppdatert.

8.1.8 Animasjon av ferdige brukerhistorier

Det ble i denne iterasjonen implementert en funksjon som automatisk flytter ferdige
brukerhistorier til bunnen av listen. Funksjonen ble implementert fordi grensesnittet bare
viser seks brukerhistorier om gangen, hvilket kan veere mindre enn hva det er behov for.
Flyttingen er animert slik at det er mulig & se hvor brukerhistorien blir flyttet. Animasjonen
starter ndr det siste oppgavekortet til en brukerhistorie flyttes til ferdigkolonnen. Nar
brukerhistorien er ferdig animert blir den stemplet «Approved» for ytterligere & signalisere
at den er ferdig.

8.1.9 Interaksjon

Interaksjonsmetoden er i denne iterasjonen helt lik den i iterasjon 2, men man trenger ikke
lengre a kalibrere FAAST for hver bruker, som beskrevet i seksjon At kalibreringen
er fjernet vil gjore det mulig 4 stille seg foran Verdandi og umiddelbart bruke systemet.

8.1.10 Navigasjonsmeny

Et viktig fokus i denne iterasjonen var 4 implementere en god madte & navigere
mellom brukerhistorier, da dette fungerte darlig i forrige iterasjon. Det ble forst forsgkt
a implementere gester for 4 navigere mellom brukerhistoriene, men pa grunn av
begrensninger ved FAAST var ikke dette mulig. Mer spesifikt var denne begrensningen at
man ikke kan bevege markeren over flere skjermer og samtidig bruke gester. Pa grunn
av denne svakheten ble det implementert en navigasjonsmeny. Navigasjonsmenyen kan
apnes enten ved a trykke pa en navigasjonsindikator eller ved & flytte hdndflaten fremover.

Navigasjonsmenyen har to knapper, samt informasjon om hvor man har navigert i systemet

figur
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o g 1 user stories up

1 user stories down

Figur 37: viser menyen som brukes for 4 navigere i listen over brukerhistorier. Jverst og nederst i
figuren er navigasjonsknappene. Til venstre av senter i figuren illustreres alle oppgavene i systemet,
den svarte firkanten viser hvor i listen av brukerhistorier man befinner seg. Til hoyre av senter
vises hvor mange brukerhistorier som er over eller under naveerende posisjon.

8.1.11 Navigasjonsindikator

I forrige iterasjon kom det klart frem gjennom to funn at det burde veere tydeligere
informasjon om hvor mange brukerhistorier som var utenfor ndveerende skjermbilde. Det
ble pd bakgrunn av tilbakemeldingene i iterasjon 2 utviklet en navigasjonsindikator pa
den nederste skjermrekken, illustrert i figur

7\ O user stories up

N 2 user stories down

Figur 38: viser navigasjonsindikatoren, som en knapp som viser hvor mange brukerhistorier som
er over og under ndverende utsnitt av informasjonsradiatoren.

8.2 Brukertest

Som i iterasjon 2 ble systemet brukertestet av enkeltindivider med en antatt kunnskap
om informasjonsradiatorer sin rolle i smidige metoder. Deltakere ble valgt pa bakgrunn
av informasjon om at de jobbet med smidige metoder og benyttet informasjonsradiatorer.
Brukertesten var lik som i iterasjon 2, men med en del forbedringer. Brukertestens tre
hoveddeler og forbedringene presenteres her.
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8.2.1 Deltakere

I brukertesten var det totalt fem deltakere, alle menn, fra 25 til 41 &r. De ble valgt pa
bakgrunn av at de hadde kjennskap til smidige metoder og at de benyttet metodikken i
sitt daglige arbeid.

8.2.2 Introduksjon og intervju

Brukertesten startet med at det ble lest en introduksjonstekst og deretter ble personalia
tylt ut av deltakeren. Etter at personaliaskjemaet var utfylt fortsatte intervjuet, hvor méalet
var a avklare deltakernes kjennskap til informasjonsradiatorer, burndowndiagrammer,
brukerhistorie- og oppgavekort. Som i forrige iterasjon hadde intervjuet tre hovedspersmal

som hadde oppfelgingsspersmal for a styre intervjuet i riktig retning.

Oppfolgingssporsmdlene ble i denne iterasjonen endret for & holde intervjuet pa
riktig sti. Blant annet ble spersmal som omhandlet prosjekter og opplevelser med
informasjonsradiatorer og burndowndiagram fjernet til fordel for flere spersmal rundt

brukerhistorie- og oppgavekort, og koblingen mellom disse.

8.2.3 Oppleering

Oppleeringsfasen i denne iterasjonen var identisk med den i iterasjon 2. Deltakeren fikk
nedvendige instruksjoner for & kunne navigere i systemet. I tillegg fikk deltakeren prove
blinktest fra forste iterasjon for 4 teste hvordan interaksjonsmetoden fungerte.

8.2.4 Test

Testen startet med at det ble lest en introduksjonstekst til deltakeren, hvor det ble vektlagt
hvordan testen ville foregd, forklaring av think-aloud, samt viktigheten av & fortelle alt
deltakeren tenkte. Som i iterasjon 2, ble rammene ved brukertesten definert i trdd med
retningslinjen til Boren & Ramey| (2000).

Sesjonen var guidet rundt tre hovedspersmal, med oppfelgingsspersmal og oppgaver.
Sporsmalene var utformet slik at de ulike elementene som har blitt forbedret og

videreutviklet fra iterasjon 2 ble belyst. Mer spesifikt var de tre hovedspersmalene:
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* Hva er forsteinntrykket av systemet slik som du ser det na? Hvordan tolker du
innholdet?

* Det er generell prosjektinformasjon pa skjermene til hoyre. Hvordan er framgangen i
prosjektet?

* Hvor mange brukerhistorier er det?

Som det fremgar av spersmalene vil de ikke produsere konkrete svar, men tanker rundt
fremgangsmaten for & svare pd sporsmalet. Til en hver tid er seks brukerhistorier synlig i
Verdandi. Eksempelvis kan det siste sparsmadlet besvares med hvor mange brukerhistorier
som er synlige eller hvor mange det er i systemet totalt. I tillegg kan spersmalet besvares
ved at man ser pd sprintinformasjonen, siden denne viser hvor mange brukerhistorier
som gjenstar av en totalsum. Spersmalene ble stilt pa denne maten er for a fa deltakerne
til & tenke hoyt rundt spersmalet, slik at de kan oppdage muligheten til & skrolle ned
og fa en bedre forstdelse av systemet. Oppfolgingssporsmal ble stilt for a fa en detaljert
innsikt i hvordan deltakerne kom fram til de ulike svarene, og for & bekrefte om de forstod

elementene slik de var ment.

Oppfolgingssporsmdlene var sveert spesifikke slik at enskede elementer ble dekket hvis
disse ikke var godt nok belyst i svarene pa hovedspersmalene. Eksemplifisert var noen av

oppfelgingsspeorsmalene:

* Hva er de ulike grafene i burndowndiagrammet?
* Hvor mange poeng gjenstar?

* Hvor mange dager er det igjen i denne sprinten?

Alle testsesjonene ble transkribert og senere kategorisert i henhold til et kategoriskjema
som er vedlagt i vedlegg

8.3 Koding

Ramaterialet fra brukertestene var fem videoer, hver med en varighet mellom 30-45
minutter. Intervju- og testdelen ble transkribert og kategorisert pa samme mdte som i

iterasjon 2.
Som i forrige iterasjon ble hvert intervju oppsummert. Det ble opprettet et kategoriskjema
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med utgangspunkt i skjemaet fra iterasjon 2. Kategoriene i skjemaet fra iterasjon 2 ble
ansett for a vaere relevante, men tre nye underkategorier ble lagt til for 4 dekke nytt innhold
og ny funksjonalitet. De nye kategoriene ble identifisert, som i iterasjon 2, ved a individuelt
gjennomgd en delmengde av datamaterialet. Et fullstendig kategoriskjema finnes i vedlegg
Prosessen med & kartlegge brukbarhetsproblemer var identisk med prosessen i forrige

iterasjon.

Resultatet av kodeprosessen var 32 uttalelser som var mulige brukbarhetsproblem. Av
alle uttalelsene gjaldt 13 innholdet, 13 utseende og 6 interaksjon med systemet. Utenom
uttalelsene ble det identifisert 12 forslag til utvidelser eller forbedringer av systemet.

8.4 Analyse

Som i iterasjon 2 vil analysen forst vurdere deltakerne i forhold til kunnskapen som ble
avdekket i intervjuet. Deretter vil brukbarhetsproblem som ble identifisert vurderes, denne
delen av analysen struktureres ut fra de ulike delene i systemet. Brukbarhetsproblemene
er utarbeidet ut fra ett eller flere funn, da mange av brukbarhetsproblemene gjelder de

samme elementene.

8.4.1 Deltakernes kunnskap

Som en del av intervjuet ble deltakerne bedt om & beskrive hvordan informasjonsradiatoren
deres var strukturert og hvordan de brukte den. Kunnskap om informasjonsradiatorer,
brukerhistorie- og oppgavekort, samt burndowndiagram ble kartlagt. I denne seksjonen

presenteres analysen av intervjuene.

Fire av fem deltakerne hadde brukt en informasjonsradiatorer tidligere. Alle deltakerne
var ansatt i ulike IT-selskap. Erfaringsnivdet til deltakerne i antall prosjekter hvor en
informasjonsradiator var benyttet varierte fra to til over 50. Sterrelsen pa disse prosjektene
var sveert variabel.

Deltakerne hadde i all hovedsak brukt informasjonsradiatorer sammen med oppgavekort.
Noen deltakere kommenterte likevel at innholdet pa informasjonsradiatoren fint
kunne vere brukerhistorier eller brukstilfellel Kun én deltaker hadde brukt en

informasjonsradiator med bdde brukerhistorier og oppgavekort.

3Eng.: use cases
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Informasjonsradiatorene som deltakerne hadde brukt var alle delt inn i kolonner, men da
med noen ulikheter. Alle informasjonsradiatorene inneholdt kolonnene «skal gjores»,
«under utvikling» og «ferdig», noen hadde ogsé «testing». En deltaker benyttet en
informasjonsradiator som var delt opp bade i kolonner og rader. Radene representerte
da ulike prosjekter, ikke ulike brukerhistorier som i Verdandi. Alle deltakerne hadde
kjennskap til burndowndiagram, men én av deltakerne kjente ikke til begrepet velositet.
Nér begrepet ble forklart viste det seg at han kjente til konseptet velositet, men brukte ikke
det konkrete begrepet.

Kun én av fem deltakere hadde brukt Microsoft Kinect, men alle hadde hort om teknologien

tidligere.

8.4.2 Informasjon, burndowndiagram og meldinger

For & fokusere pa den daglige interaksjonen viser utsnittet til Verdandi en sprint. En
av deltakerne synes fokuset var for snevert og etterlyste en oversikt av hele prosjektet.
Deltakerne hadde ellers ikke problemer med a forstd hvilket nivd de befant seg pa. Det var
kun en deltaker som ikke klarte & svare pa hvilken iterasjon systemet befant seg i, men det
tok kort tid for han korrigerte seg og svarte riktig. Ingen av deltakere hadde problemer

med 4 svare pd sporsmal om antall brukerhistoriepoeng eller dager som gjenstar.

Det ble kun utfert smad justeringer pd burndowndiagrammet i denne iterasjonen. Selv om
det ble brukt andre begreper enn det deltakerne var kjent med, hadde ingen av deltakerne
problemer med a tolke informasjonen.

To deltakere papekte en dpenbar feil ved systemet. Feilen var at meldingene fra
kildehandteringssystemet ble vist i feil rekkefolge, dvs. at de eldste meldingene sto everst.
Ellers var den generelle holdningen at meldinger var et interessant element & ha med,
men at det ikke er serlig nedvendig. Ansattlisten var et nytt element, og det var kun én
deltaker som hadde vansker med & forsta listen, da han hadde problemer med & finne
kompetansen til de ansatte. Resten av deltakerne fant denne informasjonen umiddelbart,
og beskrev dette som en nyttig egenskap ved systemet. En deltaker kom ogsa med forslag

om & utvide informasjonen om de ansatte til 4 inkludere forretningskunnskap.
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8.4.3 Brukerhistorier og oppgaver

Fn av deltakerne i brukertesten uttalte at han ikke ville brukt kolonnen som representerer
oppgaver under testing. Deltakeren mente at dette ikke var nedvendig pa en informasjons-
radiator, i alle fall ikke for hans utviklingsteam.

Brukerhistorier som er ferdigstilte flyttes automatisk til bunnen av listen ved en animasjon.
Tre deltakere stilte seg kritisk til denne funksjonen. Det ble etterlyst en mulighet for &
selv kunne bestemme nar den ferdige brukerhistorien skal flyttes, da deltakerne gnsket
a diskutere brukerhistorien for den ble flyttet. Det var én deltaker som ikke forstod at
ferdige brukerhistorier automatisk flyttet seg til bunnen av listen. Deltakeren ble, pa grunn

av flyttingen, usikker pa hvor mange brukerhistorier som befant seg i systemet.

Nér en brukerhistorie er flyttet til bunnen av listen, stemples den med «Approved». Minst
én deltaker syntes stemplingen var misvisende, da ordlyden tilsier at brukerhistorien har
blitt godkjent av produkteier eller kunden. Et stempel med teksten «Done» ble foreslatt av

som et bedre alternativ.

Prioriteten til en brukerhistorie presenteres visuelt som et soylediagram med ulike farger,
samt en tekstlig beskrivelse. En av deltakerne ensket at fargene pa soylene hadde hoyere
kontrast. Pa spersmdl om hvilke type de ulike oppgavene i systemet representerte, svarte
tire av fem deltakere initiellt at fargen pd oppgavene var relatert til prioriteten. Flere
deltakere kommenterte at arsaken til antakelsen var at fargene i sgylediagrammet var

identisk som bakgrunnsfargen til oppgavekortene.

Koblingen mellom brukerhistorier- og oppgavekort var for svak i iterasjon 2, og var derfor
et hovedfokus i denne iterasjonen. Av brukertestene fremgar det at alle deltakerne forstod

koblingen, men én deltaker trengte en forklaring for & forstd at elementene var relatert.

Pa grunn av lengden til MIMIR syntes en deltaker at det var naturlig & sta omtrent to meter
unna skjermene. Deltakeren kommenterte derfor at skriften pa brukerhistoriene kunne

veert storre.

8.4.4 Interaksjon

Et brukbarhetsproblem som ble identifisert i forste iterasjon var at markeren virret mye pa

skjermen. Det ble identifisert at virringen skyldtes mappingen av opplesningen mellom
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kamera og MIMIR, og optimalisering ble foretatt i iterasjon 2 for redusere problemet.
Likevel var det én deltaker, i denne iterasjonen, som kommenterte at markeren virret. I
brukertesten var det en deltaker som kommenterte, ved ett enkelt tilfelle, at markeren pa

skjermen ikke var synlig da den skjulte seg handflaten.

Det ble videre ikke identifisert andre brukbarhetsproblemer som gar direkte pa
interaksjonsmetoden, men det ble gitt noen forslag til forbedringer for hvordan
interaksjonsmetoden brukes. I denne iterasjonen var pingvinklikk brukt for & velge
elementer. En deltaker onsket heller 4 gripe elementer som skulle velges.

Tre deltakere pdpekte at navigasjonsmetoden mellom brukerhistorier var for kompleks.
Mer spesifikt ble det papekt at fire handlinger for & navigere ned én rad var for krevende.
Det ble foreslatt forbedringstiltak hvor man benyttet gester for & utfore den samme

navigasjonen.

8.4.5 Utvidelser

Nar brukerhistoriene ferdigstilles flyttes disse automatisk til bunnen av listen for & gjore
plass til brukerhistoriene som er under arbeid. En deltaker kommenterte at flyttingen
var en god funksjon, men at det kunne vere nyttig med en angreknapp. Deltakeren
begrunnet angreknappen med at man kanskje flyttet det siste oppgavekortet feilaktig til
terdigkolonnen. Deltakeren foreslo & ha en notifikasjon pd everste skjermrekke, som var

synlig i noen sekunder.

Reestimering av oppgaver var sveert viktig for én av deltakerne i brukertesten. Deltakeren
onsket & reestimere oppgaver hver gang disse ble flyttet til en ny kolonne. Deltakeren
begrunnet dette med at burndowndiagrammet ville veere mer oppdatert hvis en oppgave

tar mer enn en arbeidsdag.

Samme deltaker foreslo at brukerhistorier og oppgaver burde kunne gjores storre. Videre
nevnte deltakeren at det kunne veert interessant a se ulike perspektiver av Verdandi, da
man pa ulike tidspunkt i lopet av arbeidsdagen var interessert i ulike deler av Verdandi.
Deltakeren eksemplifiserte perspektivene ved 4 si at man pa det daglige scrummeotet var
interessert i all informasjon som vises pa Verdandi, mens man i lapet av arbeidsdagen kun

var interessert i a flytte oppgavene.
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8.5 Diskusjon

I denne diskusjonen belyses elementene som kom frem fra analysen av brukertestene, og
diskusjonen vil derfor folge samme struktur som analysen. Hver seksjon vil presentere
mulige drsaker i forhold til de elementer som er beskrevet i analysen, samt funn som er

relevante for videreforing av prototypen. Avslutningsvis vil funnene bli oppsummert.

8.5.1 Deltakernes kunnskap

Kunnskapsnivaet blant deltakerne var sveert hoyt, noe som gjenspeiles i intervjuene
fra brukertestene. Fire av fem deltakere brukte en informasjonsradiator i sitt daglige
arbeid, mens den siste deltakeren brukte en nettbasert versjon. Alle deltakerne kjente
til brukerhistorier, oppgavekort og burndowndiagram. Deltakerne gjenspeiler sdledes

malgruppen til Verdandi.

8.5.2 Informasjon, burndowndiagram og meldinger

Deltakerne klarte 4 orientere seg om hvilken dag og hvilket niva systemet befant seg pa,
samt svare pa hvor mange dager og brukerhistoriepoeng som gjenstod. Verdandi viser
tilstrekkelig informasjon om antall dager og brukerhistoriepoeng, men informasjon som
viser totalt antall sprinter og prosjektet i sin helhet ble etterlyst. Informasjonsskjermen
fungerer sdledes bra, da den samler mye generell informasjon pa ett sted. Et annet
suksesskriterie er at den er enkelt skrevet i ren tekst, noe som forer til at brukere
ikke behover & tolke ikoner eller annen notasjon for & abstrahere informasjonen. Et
funn er derfor at den generelle informasjonen fungerer som en tilleggsfunksjon pa
informasjonsradiatoren, men en bor ogsa kunne se mer informasjon om prosjektet som
helhet. Funnet underbygges av tilbakemelding fra en deltaker som etterlyste & kunne se et

storre utsnitt av hele prosjektet i tilsvarende format som en sprint vises na.

Det ble ikke gjort store endringer med burndowndiagrammet fra iterasjon 2, allikevel
var forstdelsen av diagrammet helt anderledes i denne iterasjonen. At deltakerne hadde
god kjennskap til burndowndiagram, gjorde at de ikke hadde problemer med 4 trekke
ut informasjon eller a forsta at diagrammet endret seg underveis. Funn 2 er dermed at et

burndowndiagram fungerer bra pa digitale informasjonsradiatorer.
Blant deltakerne i denne iterasjonen var det en generell oppfatning at kildekontrollmel-
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dingene og ansattlisten er en «grei ting & ha», men at det ikke gir seerlig merverdi for
systemet som helhet. Oppfattelsen ble begrunnet med at kildekontrollmeldinger er noe
man i hovedsak leser for & fa innblikk i en spesifikk del av koden, og dermed er enklere &
lese pa en arbeidsstasjon. Oppfattelsen av ansattlisten var tilsvarende, med begrunnelsen
at man som regel kjente til de teknologiske ferdighetene til sine medarbeidere. Likevel ble
lokasjonsinformasjonen til de ulike personene i ansattlisten godt mottatt blant deltakerne.
En av deltakerne som var positive til ansattlisten ensket & inkludere forretningskunnskap
som en del av informasjonen i listen, da forretningskunnskap var mer aktuelt enn teknolo-
giske ferdigheter. Funn 3 er at synliggjoring av kildekontroll og ansatte ikke er nedvendige

elementer pa informasjonsradiatoren, men kan veere tilleggsfunksjonaliteter.

8.5.3 Brukerhistorier og oppgaver

En deltaker stilte seg kritisk til & ha med kolonnen Tasks in testing pa en informasjons-
radiator. Ved oppfelgingssporsmdl kom det fram at det kunne vere nytteverdi ved kolon-
nen for noen prosjekter, men ikke for prosjektene han var en del av. Uttalelsen identifiserer
ikke et direkte brukbarhetsproblem, men gir heller en indikasjon pd at man ber kunne
velge hvilke kolonner som er synlig pa Verdandi. Systemet vil da veere mer dynamisk, og
vil dermed kunne benyttes av team som jobber pd ulik mate. Funn 4 er at det bor veere
mulighet for & kunne velge hvilke kolonner som er synlig.

Flere deltakere stilte seg kritisk til animasjonen som ble utfert ndr en brukerhistorie
ble ferdigstilt. Grunnen til den kritiske innstillingen var at man ofte ensket & diskutere
brukerhistorien for den ble flyttet. Flere deltakere foreslo at man ber kunne selv velge ndr
brukerhistorien skal flyttes, hvilket dpner for diskusjon rundt brukerhistorien og samtidig
gir brukeren mer kontroll. Videre ble det papekt at ordlyden til stempelet pad ferdige
brukerhistorier var misvisende. Ogsa her kan det veere en ide a gi brukeren kontroll over
hvordan ferdige brukerhistorier skal stemples. Brukerhistorier kan eksempelvis merkes
med «godkjent» hvis kunden har godkjent enheten, eller merkes «til godkjenning» hvis
enheten er hos kunden og man venter pa godkjenning. Funn 5 er at brukeren selv ber

kunne bestemme hvordan ferdige brukerhistorier behandles.

Fire deltakere mente at fargene i soylediagrammet var for lik fargene pa oppgavekortene.
Intensjonen med like farger var & begrense mengden farger i systemet for & fa et ryddig

design. Denne intensjonen feilet og fargevalget vurderes som darlig. Fargevalget bor
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utbedres ved videreutvikling av systemet. Selv om nesten alle deltakerne misforstod
fargene, klarte samtlige deltakere a identifisere at det var ulike oppgaver i systemet.
Fargede oppgavekort, sammen med typeikon og tekstlig beskrivelse gir brukerne av

systemet god oversikt over hvilke typer oppgaver som vises pd informasjonsradiatoren.

Koblingen mellom brukerhistorier og oppgavekort var ikke tydelig nok i iterasjon 2, og
ble derfor utbedret i denne iterasjonen. Brukertestene viste at fire av fem deltakere forstod
koblingen mellom brukerhistoriene og oppgavene. Intervjuet og uttalelser fra deltakeren
som ikke forstod koblingen, viste at han ikke hadde benyttet en fysisk interaksjonradiator i
de prosjektene han hadde deltatt i. Deltakeren uttalte derimot at koblingen var sveert logisk
etter at den ble forklart. En av deltakerne som umiddelbart forstod koblingen, benyttet
til daglig en informasjonsradiator som hadde tilsvarende inndeling, men hvor hver rad
i systemet representerte ulike prosjekter. En annen av deltakerne var sveert positiv til
inndelingen og uttalte at «Dette er akkurat det vi trenger i mitt team». P4 bakgrunn av
dette er funn 6 at inndelingen mellom brukerhistorier og oppgaver fungerer bra.

8.5.4 Interaksjon

Interaksjonsmetoden ble optimalisert som en del av utviklingen i denne iterasjonen.
Optimaliseringen innebar at brukere av systemet ikke trengte & kalibrere kameraet slik
som tidligere. Optimaliseringen fungerte saers bra, da deltakerne i brukertesten fikk storre
bevegelsesfrihet foran Verdandi. Spesielt positivt er optimaliseringen siden systemet som

helhet far en mye lavere terskel for bruk, samt gjor aktiviteten ved Verdandi mer naturlig.

Kun to brukbarhetsproblemer med interaksjonsmetoden ble identifisert i denne iterasjonen.
Disse problemene omhandlet at markeren virret, og at markeren i ett tilfelle var bakom
héndflaten til deltakeren. Begge problemene ble kun identifisert av én deltaker, og
sistnevnte problem gjelder kun ved én spesifikk vridning av kroppen hvor skulderleddet
og handflaten er i linje med markeren. Brukbarhetsproblemet er et spesialtilfelle og
regnes derfor ikke som alvorlig. At markeren virrer pavirker ikke muligheten til &
utfore handlinger i systemet, da de valgbare elementene er av en slik storrelse at
interaksjonsmetodens presisjon er mer enn god nok. I lys av dette og resultatene fra
iterasjon 2, kan interaksjonsmetoden sis & fungere bra til bruk i Verdandi. Funn 7 er at
interaksjonsmetoden med pingvinklikk fungerer sammen med funksjonaliteten til en

digital informasjonsradiator.
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Likevel kan det veere onskelig & gjore interaksjonsmetodens handlinger enda mer naturlige.
En av deltakerne onsket & gripe oppgaver fremfor & bruke pingvinklikk. Slike gester er
mulig om man stdr sveert neerme kameraet, men ved naturlig avstand fra kameraet vil ikke
dybdeinformasjonen som returneres veere ngyaktig nok til at dette er mulig. Etter hvert
som teknologien utvikles, antas det at dette kan bli mulig i fremtiden. Ved & kunne gripe
oppgaver vil interaksjonsmetoden bli neermere knyttet til den interaksjonen som foregar

med en fysisk informasjonsradiator.

A navigere mellom brukerhistorier ble av deltakerne beskrevet som komplekst. Grunnen
til at deltakerne beskrev navigeringen som kompleks er at man ma bruke fire bevegelser
for & navigere opp eller ned en rad i listen av brukerhistorier. Flere deltakere foreslo &
navigere i listen ved hjelp av gester, men pd tidspunktet for utviklingen var det ikke stotte
for gester i FAAST. A navigere ved hjelp av gester var foreslatt som en initiell losning pa
tilsvarende krav i forrige iterasjon, men var ikke mulig med FAAST. Imidlertid har det i
ettertid kommet et nytt rammeverk, ZigFu@ hvor bruk av gester er mulig. Funn 8 er at

navigasjonen md forenkles og effektiviseres for a gjore brukerhistoriene mer tilgjengelige.

8.5.5 Utvidelser

Det ble gitt fire forslag til utvidelser. En av deltakerne foreslo & ha en angreknapp, som er
en utvidelse som vil veere aktuell ved videreutvikling av systemet da det vil gi mulighet
til & rette opp feil. I stedet for en knapp kan en gest brukes for & utfere angrehandlingen,
hvilket vil styrke det naturlige aspektet ved interaksjonsmetoden.

A reestimere oppgaver etter hvert steg gir et mer oppdatert burndowndiagram hvis man
har oppgaver som strekker seg over mer enn én dag. Forslaget styrker argumentet om at
Verdandi ber kunne tilpasses ulike prosjekter. Ingen av de andre deltakerne kommenterte
tilsvarende om reestimeringen, noe som kan indikere at ulike prosjekter har ulike behov.

A ha muligheten til & forstorre elementer, som brukerhistorier og oppgaver, kan vaere
sveert fordelaktig. Spesielt gjelder dette ndr man ensker & diskutere elementer med andre
personer, som under daglig scrum eller ved planleggingsmoter. Ved 4 kunne forsterre et
oppgavekort vil man ha muligheten til 4 lese dette selv om man stér langt unna skjermene

og i fellesskap diskutere dette.

40ZigFu: et javascript-rammeverk for utvikling av webapplikasjoner som bruker Kinect. Rammeverket har
tilsvarende muligheter som FAAST, men muliggjer ogsa bruk av gester i kombinasjon med markerkontroll.
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Samme deltaker som foreslo & forstorre elementer, onsket & se ulike perspektiv pa Verdandi
i lopet av arbeidsdagen. Deltakeren mente at kun noen av elementene var relevante pa
ulike tidspunkt. Som presentert i teorikapittelet seksjon er en intensjon med en
informativ arbeidsplass at interessenter hurtig skal kunne fa oversikt over prosjektet. Hvis
man benytter ulike perspektiv vil denne egenskapen forsvinne ved informasjonsradiatoren.

Likevel er det mulig at forslaget ville gjort systemet bedre tilpasset for spesifikke brukere.

8.6 Oppsummering

I denne iterasjonen ble det implementert 24 krav ut i fra resultatet av iterasjon 2. I tillegg
til implementasjonen av kravene ble det grafiske grensesnittet forbedret. Forbedringene
og utvidelsene av eksisterende elementer ble brukertestet av totalt fem deltakere med
god kjennskap til smidige metoder. Brukertestene ble, som i andre iterasjon, filmet og
senere transkribert. Transkriptene ble kodet og analysert, som en del av analysen ble
deltakerens tolkninger beskrevet i fire kategorier: informasjon, burndowndiagram og
meldinger, brukerhistorier og oppgaver, interaksjon og utvidelser. Etter analysen fulgte en
diskusjon som ledet til atte funn:

Funn 1: Den generelle informasjonen fungerer som en tilleggsfunksjon pd informasjons-
radiatoren, men en ber ogsd kunne se mer informasjon om prosjektet som helhet.

Funn 2: Burndowndiagram fungerer bra pa digitale informasjonsradiatorer.

Funn 3: Synliggjoring av kildekontroll og ansatte ikke er nedvendige elementer pa
informasjonsradiatoren, men kan veere tilleggsfunksjonalitet.

Funn 4: Det bor veere en muligheten for & kunne velge hvilke kolonner som er synlig.

Funn 5: Brukeren ber selv kunne bestemme hvordan ferdige brukerhistorier behandles.

Funn 6: Inndelingen mellom brukerhistorier og oppgaver fungerer bra.

Funn 7: Interaksjonsmetoden med pingvinklikk fungerer sammen med funksjonaliteten
til en digital informasjonsradiator.

Funn 8: Navigasjonen ma forenkles og effektiviseres for & gjore brukerhistoriene mer

tilgjengelig.

Prototypen har de elementer og funksjoner som er beskrevet i teorikapittelet, seksjon
R.1.1] ogsd omtalt som hovedelementene ved en informasjonsradiator. Deltakerne

forstod hovedfunksjonaliteten ved Verdandi, men pa tross av dette er ikke alle
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brukbarhetsproblemer lost. Imidlertid er det sveert fd& av brukbarhetsproblemene
som omhandler hovedelementene. Utvidelsesforslagene som ble gitt som en del av
brukertestene i denne iterasjonen er elementer som kan pavirke artefaktet som helhet, men
som ikke pavirker hovedfunksjonaliteten ved Verdandi og kan vere potensielle utvidelser
pa et senere stadie. Funnene som ble identifisert tas hensyn til ved videre evaluering.
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9 Kognitiv dimensjonsanalyse

Som beskrevet i metodekapittelet, seksjon benyttes det kognitive dimensjons-
rammeverket for 4 vurdere brukbarhet. Rammeverket brukes i dette kapittelet som et
diskusjonsverktoy for & evaluere Verdandi.

Sharp et al.| (2009) har, som beskrevet i teorikapittelet seksjon analysert bade fysiske
kort og informasjonsradiatorer i trdd med de kognitive dimensjonene beskrevet av Green
(1989). For & kunne besvare FS1:

Hvoordan endres dimensjonene i det kognitive dimensjonsrammeverket ndr informasjons-
radiatoren digitaliseres pd MIMIR?,

vurderes prototypen fra iterasjon 3 i forhold til de ulike kognitive dimensjonene, slik
at dimensjonene ved Verdandi kan ses i forhold til fysiske informasjonsradiatorer.
Videre folger en diskusjon som tar for seg dimensjonenes relasjoner, mediets og
interaksjonsmetodens pavirkning, egenskaper ved digitaliseringen, konfigurasjon og
tilpasning og synliggjering av applikasjonen som utvikles. Som et resultat av analysen vil
det presenteres retningslinjer for hvordan en digital informasjonsradiator kan utvikles.

Avslutningsvis vil retningslinjene og kapittelet oppsummeres.

9.1 Dimensjonene i forhold til Verdandi

Det er, som beskrevet i seksjon ikke mulig at alle kognitive dimensjoner oppfylles i
like stor grad. Analysen av dimensjonene ma derfor ta hensyn til hvordan Verdandi skal
brukes, hvilket medferer et naturlig kompromiss mellom dimensjonene. Som beskrevet i
seksjon presenterer Blackwell (2000b) fem kategorier for bruk av systemer: soking,
legge til, modifikasjon, avskriving og utforskende. Verdandi plasseres i kategorien soking, men
med begrenset interaksjon. Verdandi plasseres i denne kategorien fordi det er et system

som skal tilgjengeliggjore informasjon om prosessen.

Fremgangsmaten for analysen folger de fire stegene som er beskrevet i seksjon I
forhold til det forste steget er Verdandi som helhet hovednotasjonen som analyseres.
Verdandi beskrives i seksjon[8.1} Mediet er MIMIR og beskrives i seksjon 5.1} Miljeet hvor
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informasjonsradiatoren manipuleres er som beskrevet i seksjon4.2} Videre finnes det ingen
subenheter i prototypen, noe som gjor at det andre steget ikke er gjeldene. Hovedfokuset i
analysen er pa det tredje steget, som er beskrivelsen av systemet i forhold til de kognitive
dimensjonene. Beskrivelsen utferes som en del av denne seksjonen, men er ogsa vedlagt i
oppsummert form i vedlegg |G| I vedlegget foreligger det ogsd en sammenligning mellom
Verdandi og fysiske informasjonsradiatorer. I forhold til det fjerde steget er designmanovre,
som balanserer forholdet mellom dimensjonene, presentert som en del av diskusjonen i
dette kapittelet.

Beskrivelse av hver kognitiv dimensjon ble presentert i seksjon Hvordan fysiske
brukerhistorier og informasjonsradiatorer forholder seg til dimensjonene er beskrevet av
Sharp et al|(2009) og oversatt i seksjon[2.1.5] De samme 14 kognitive dimensjonene som ble
benyttet av Sharp et al. (2009) er vurdert ved Verdandi. Fremgangsmaten for vurderingen er
gjennomfert som beskrevet i seksjon[4.6| Hver av de 14 kognitive dimensjonene presenteres
i det folgende:

Viskositet: Annoteringer i Verdandi har hey viskositet da det ikke har blitt utviklet
en mulighet for brukeren til 4 endre annoteringene i ettertid. Eksempler pa slike
endringer er & forandre antall kolonner, skifte farger, ta vekk eller legge til elementer

pd informasjonsradiatoren og kortene.

Det er ikke mulig & flytte flere oppgaver om gangen, men det er derimot tillatt 4 flytte en
oppgave over flere steg. For eksempel ved & flytte et oppgavekort fra tasks to do til tasks done,
uten & matte vaere innom tasks in development og tasks in testing. Nar oppgavekortene blir
flyttet sorteres de automatisk, og tilsvarende gjelder for brukerhistoriekort som sorteres
etter prioritet.

Burndowndiagrammet oppdaterer seg ndr man flytter et oppgavekort til tasks done. Opp-
dateringen forer til at man slipper & gjore to handlinger for & holde bade informasjons-
radiatoren og burndowndiagrammet oppdatert. P4 samme mate vil gjenstdende bruker-
historiepoeng og brukerhistorier ogsa bli oppdatert automatisk. Team som bruker tradisjo-
nelle eller smidige prosjekthandteringsystemer i kombinasjon med fysiske informasjons-
radiatorer og brukerhistorier vil nd kun ha ett system & forholde seg til, og dermed slippe
a oppdatere flere steder for én handling. Bdde automatisk sortering, flytting av oppgaver,
oppdatering av burndowndiagrammet og sprintinformasjon forhindrer konsekvensvisko-
sitet.
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Synlighet: Verdandi begrenser synligheten til prosessen ved at kun seks brukerhistorier
vises samtidig. Det er ingen mulighet for a4 endre utsnitt fra en iterasjon til hele prosjektet,
noe som begrenser synligheten til progresjonen i prosjektet. At systemet vises pd en
videovegg, bevarer den iboende synligheten til informasjonsradiatorer. Et viktig poeng
her er at aktiviteten ikke forsvinner slik som med annen programvare. Teammedlemmene
ma fortsatt ga opp til, og fysisk interagere, med informasjonsradiatoren. Foruten denne
aktiviteten er det ikke mulig 4 se hvem som har flyttet hva i etterkant, men ved et digitalt
system kan aktiviteten loggferes, og sdledes oke synligheten til prosessen. A ha et bilde av
utvikleren pa en oppgave synliggjor hvem som har ansvaret i storre grad enn ved kun &
vise et navn, da utenforstdende enklere kan koble personer til oppgaver. Applikasjonen
blir ikke eksplisitt synliggjort, men commitmeldingene kan gi et innblikk i kodeprosessen.

For tidlige forpliktelser: Verdandi gir ingen forpliktelser til hvordan kildekoden ma
skrives, men gir noen tidlige forpliktelser i forhold til prosessen. For det forste er det ikke
mulig & reestimere en oppgave etter hvert steg, dermed vil oppgaven ha samme estimat
gjennom hele prosessen. For det andre flyttes en brukerhistorie ned og settes som ferdig
nar alle oppgavene er flyttet til tasks done. At brukerhistorien flyttes ned er et eksempel pa
for tidlig forpliktelse da det ikke er sikkert at brukerhistorien faktisk er ferdig.

Skjulte avhengigheter: En funksjonell avhengighet mellom brukerhistorier og oppgaver
blir uttrykt ved at oppgavene tilherer brukerhistorien pa samme rad. Ved & tilhere en
kolonne blir ogsa oppgavene koblet til prosessen. Brukerhistoriekortene viser, med unntak
av ferdigstillelsesprosenten, ingen avhengighet til prosessen annet enn at de er en del
av iterasjonen. Avhengigheter mellom oppgaver, som f.eks. at en oppgave ikke kan
loses for en annen oppgave er lost, er skjult. Det er ogsa skjulte avhengigheter mellom
commitmeldinger og oppgavekort, da arbeid som utferes bor vaere koblet til en oppgave.
Streng sosial disiplin ndr man skriver commitmeldinger kan veere med pa & gjore denne
avhengigheten mer synlig, ved at det skrives eksplisitt hvilke oppgaver som har blitt jobbet
med. Siden Verdandi integrerer funksjonaliteten fra fysiske artefakt med programvare, vil
det ikke lenger eksistere skjulte avhengigheter hvor man ma vedlikeholde to eller flere

systemer.

Uttrykksfulle roller: Bade representasjons- og innholdsmessig er det en signifikant
forskjell pa brukerhistorier og oppgaver. Oppgavekortenes plassering i forhold til hvilken
rad (brukerhistorie) og kolonne (steg i prosessen) gjor at oppgaven kan tolkes i en storre
sammenheng, og dermed gi kortet en mer uttrykksfull rolle. De ulike oppgavetypene
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skilles fra hverandre ved bruk av farger, ikon og tekstlig beskrivelse. Utseendemessig er
det en liten forskjell pd commit- og informasjonsmeldinger, men de skilles fra hverandre i
lister som eksplisitt uttrykker rollene til meldingene. Videre vil innholdet i meldingene
styrke rollene, da commitmeldinger typisk er av teknisk art, mens informasjonsmeldingene

er skrevet med mer naturlig sprak.

Utsatt for feil: Verdandi har ingen sikkerhetsmekanismer mot feil i det tekstlige innholdet.
Derimot har systemet en begrenset mengde annotasjoner i form av fastsatt layout,
bilder, farger og ikoner, og er pd grunn av denne begrensningen lite utsatt for feil.
Oppgavekort kan bli plassert i feil kolonne, men det er ikke mulig & flytte en oppgave
til feil brukerhistorie. Kortene kan ikke mistes, falle ned, eller bli edelagt, men det kan
oppsta problemer med program- eller maskinvare. For 4 forebygge at data mistes kan man
ta sikkerhetskopi, automatisk eller manuelt, av innholdet pd informasjonsradiatoren og

dermed forebygge feil.

Abstraksjon: Digitale representasjoner av brukerhistorier er abstraksjoner av brukerkrav
med ulike abstraksjonsniva. I applikasjonstermer har brukerhistorier hoy abstraksjon,
mens oppgaver har lavere abstraksjon da de er mer konkrete i forhold til applikasjonen

som utvikles.

I prosesstermer har brukerhistorie- og oppgavekort et lavt abstraksjonsniva. Spesifikt er
utvikler sitt bilde, oppgavekortenes farge og ikon eksempler pa lavt abstraksjonsniva pa
oppgavekortene i Verdandi. Brukerhistorier er prioritert med et tall mellom 0 og 100, men
presenteres i et soylediagram som lavt, medium eller hoyt prioritert. Denne presentasjonen
av prioritering er en abstraksjon av tallene som brukes for a prioritere brukerhistorier. For
a endre form og utseende ved Verdandi ma man endre kildekoden, det er dermed ingen

abstraksjon i form av en konfigurasjon av systemet.

Sekundaernotasjon: Verdandi har en forhdndsbestemt notasjon hvor det ikke er mulig
for brukere a legge til sekundaernotasjoner. Primaernotasjonen kan endres, men dette
mad endres i kildekoden. Det er ikke mulig & legge til sekundeernotasjonelle elementer
som merkelapper, men man kan annotere med tekst i brukerhistorier, oppgaver, commit-
og informasjonsmeldinger. Tekstannoteringen kan i denne sammenheng veere bruk av
bokstaver, tall eller tegn, eksempelvis for & referere til andre elementer. Nar man skriver
commitmeldinger, kan man eksempelvis skrive «Task 1» i begynnelsen av en melding for &

gi leserne en indikasjon pd at commitmeldingen har en forbindelse til oppgave nummer 1.
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Relasjonsnzerhet: Kortene er neert relatert til applikasjonen som utvikles da disse
representerer delelementer i problemdomenet. Kortene er skrevet med naturlig sprak
av kunden, hvilket ytterligere styrker relasjonsneerheten. Relasjonsneerheten mellom
informasjonsradiatoren og prosessen viser seg tydelig, da informasjonsradiatoren som
artefakt er laget for & vise progresjon. Digitale artefakt kan oke prosessneerheten, da
det er mulig 4 vise andre elementer som meldinger fra kildehdndteringsverktoy og

testrammeverk.

Konsistent: Strukturen, annoteringene, layouten og begrepene har en forutbestemt form,
vil veere konsistent bade innad og mellom ulike team, og kan ikke endres av brukeren. Det
er derimot ikke konsistent bruk av farger i systemet, da de samme fargene brukes for a
beskrive bdde prioritet og oppgavenes type.

Diffushet: Notasjonen som brukes i brukerhistoriekort, oppgavekort og burndown-
diagram er konsis da den representerer mye informasjon p4 et lite omrdde av videoveggen.
Noen av elementene tar noe stor plass, bade for & kunne interageres med og for & kunne
leses fra en viss avstand. Elementene er derav noe omstendelige/diffuse. Burndown-
diagrammet er et eksempel pd et artefakt som gir saers mye informasjon pa et lite omrade,

og er dermed konsist.

Vanskelige mentale operasjoner: I forhold til prosessen krever hverken informasjons-
radiatoren eller elementer vanskelige mentale operasjoner, men om innholdet i en bruker-
historie er vanskelig a forstd, ma meningen ved denne tydes gjennom samtale og diskusjon.
Videre reduseres mengden vanskelige mentale operasjoner siden det er mulig & tyde me-
ningen ved brukerhistorier ved 4 lese oppgavene som er knyttet til denne. Oppgavekort
som tilherer en brukerhistorie er plassert pa samme rad i systemet, det kreves derfor ingen
vanskelige mentale operasjoner for & identifisere hvilke oppgaver som herer til hvilke

brukerhistorier.

Burndowndiagrammet gjor det enklere & vurdere om iterasjonen blir ferdig i tide,
sdledes reduserer diagrammet mentale operasjoner. Commitmeldingene i Verdandi
er symbolannotert med oppgavenummer, hvilket krever at brukeren ma lete etter
oppgavekortet hvis disse to skal ses i sammenheng. Det kan vere vanskelig a tolke
applikasjonen ut i fra innholdet pd informasjonsradiatoren, og dermed oker kravet til

mentale operasjoner.
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Midlertidighet: Det er mulig a gjore det Blackwell & Green| (2003) omtaler som «hva
om» handlinger, som a flytte en oppgave til tasks done for a se hvordan dette pavirker
burndowndiagrammet. Midlertidige handlinger er likevel begrenset, da man ikke har
muligheten til 4 ta inn nye brukerhistorier for 4 se hvordan dette vil pavirke iterasjonen.
Strukturen og layouten kan ikke endres og gir klare begrensninger i forhold til kolonner
og kortenes storrelse. Kortene har mistet noe av sin fleksible natur og virker mer
terdige, dermed uttrykker kortene mindre grad av midlertidighet enn fysiske kort. Det er,
som nevnt under punktet sekundeernotasjon, liten mulighet for & legge til midlertidige

annoteringer.

Progressiv evaluering: Fremgangen i iterasjonen vises ved informasjonsradiatorens
kolonner, da kolonnene alltid er synlige og viser hvor langt oppgavene er kommet
i prosessen. Den generelle sprintinformasjonen viser hvor mange brukerhistorier og
brukerhistoriepoeng som er ferdige, og stotter sdledes progressiv evaluering. Progressiv
evaluering stottes ytterligere av burndowndiagrammet, da det kontinuerlig holdes
oppdatert. Progressiv evaluering styrkes ytterligere ved at brukerhistorier viser en
ferdigstillelsesprosent basert pd hvor mange oppgavekort som er ferdige.

9.2 Diskusjon

Denne diskusjonen tar utgangspunkt i vurderingen av de kognitive dimensjonene, samt
Sharp sin analyse for & forsoke & finne sammenhenger, forklaringer, likheter og ulikheter
mellom analysene. I tillegg vil analysen knyttes mot teori og tidligere brukertester. En
oppsummering av forskjellene mellom den fysiske informasjonsradiatoren og Verdandi er

vedlagt i vedlegg G|

I diskusjonen vil dimensjonenes relasjoner og designmanevre diskuteres. Deretter vil
diskusjonen kategoriseres etter hvordan mediet, interaksjonsmetoden og digitaliseringen
pavirker dimensjonene. Videre vil det bli diskuteres hvordan mangelen pa konfigurasjon
pavirker dimensjonene, samt hvordan applikasjonsperspektivet endres. For hver av
kategoriene vil det ut i fra funnene presenteres generaliserbare retningslinjer for videre

utvikling av informasjonsradiatorer.
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9.2.1 Dimensjonenes relasjoner og designmangvre

Det er, som presentert i seksjon i folge Blackwell & Green| (2003) ikke mulig a
se pa dimensjonene som isolerte enheter, fordi dimensjonene vil pdvirke hverandre.
Alle dimensjonene kan ikke veere perfekte, men en balanse mellom dimensjonene kan
oppnas ved a identifisere designmanevre (Green & Blackwell, 1998). For a identifisere

designmanevre mad relasjonene mellom dimensjonene identifiseres.

Den fysiske informasjonsradiatoren er i folge Sharp et al.|(2009) sveert utsatt for feil, noe som
kan forhindres ved digitalisering. Ved a forhindre feilbarheten ved informasjonsradiatoren,
blir derimot midlertidighet og muligheten til & legge til sekundaernotasjon svekket.
Konsekvensene av dette er at den digitale informasjonsradiatoren er mindre fleksibel,
hvilket er en begrensning av artefaktet. P4 grunn av begrensingen av artefaktet, bor
det fokuseres pa & forbedre midlertidighet og sekundaernotasjon, selv om dette forer til at

informasjonsradiatoren kan bli mer utsatt for feil.

Pa samme mate vil det & styrke abstraksjonsdimensjonen, i form av bedre konfigurasjons-
muligheter, styrke viskositeten ved Verdandi. Ved & dpne for konfigurasjon av Verdandi
vil ulike team kunne fa et system som er mer tilpasset deres behov, men samtidig vil
konsistensdimensjonen svekkes. Svekkelsen kan fore til forskjellige grensesnitt mellom ulike

team, hvilket kan medfere at systemet/notasjonen blir vanskeligere 4 leere.

Det finnes flere eksempler pa relasjoner mellom dimensjonene og designmanevre, disse

vil bli presentert i de resterende seksjonene.

9.2.2 Mediets og interaksjonenmetodens pavirkning

Verdandi som medie gir naturlig stette til dimensjoner som synlighet, da sterrelsen til
mediet ivaretar den fysiske representasjonen av en fysisk informasjonsradiator. Bade
Sharp et al.|(2009), Perry (2008), Dubakov & Stevens| (2008) og Cockburn! (2002) trekker
frem synlighet som en styrke ved fysiske informasjonsradiatorer. Selv om mediet ivaretar
den fysiske representasjonen skaper det utfordringer i forhold til design og utforming.
Forst og fremst gjelder utfordringene i forhold til rammene pa skjermbaserte videovegger.
Rammene gjor at innholdet, spesielt tekstlig innhold, ikke bor deles over flere skjermer. I
tillegg er det identifisert av Ball & North| (2005) at brukere har en tendens til & se pa de
ulike skjermene som ulike logiske enheter. Dette medferte at hver kolonne med skjermer
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ble designet som en logisk enhet f.eks. tasks to do og tasks in development. I iterasjon 3, jf.
funn 6, ble det identifisert at denne inndelingen fungerer bra.

Som Bi & Balakrishnan (2009) hevder kan perifere applikasjoner, som epostklient og
kalender, alltid veere dpne ndr man benytter videovegger og dermed oke produktiviteten
ved at man bruker mindre tid pa 4 sjekke slike applikasjoner. Sprintinformasjonen, med
burndowndiagram og meldinger, kan i Verdandi regnes som en type perifeer informasjon,
hvilket medferer at MIMIR fasiliteter for synlighet.

I tillegg til kolonneinndelingen, pédvirker interaksjonsmetoden storrelsen pa oppgave-
kortene. Interaksjonsmetodens pavirkning er todelt: markerens noyaktighet begrenser
starrelsen pa oppgavekortene, hvilket forer til at oppgavekortene ma ha en viss storrelse
for & veere mulig a velge; avstanden til sensoren ma veere omtrent to meter, noe som gjor at
elementer ma ha en viss sterrelse for & veere lesbare. Oppgavenes storrelse pavirker derfor
diffusheten fordi oppgavene er storre enn nedvendig for a formidle innholdet.

Mediets og interaksjonsmetodens pavirkning forer til at synligheten til brukerhistoriene
i iterasjonen reduseres, da kun seks brukerhistorier er synlige simultant. P4 grunn av at
kun seks brukerhistorier er synlige, mad det veere funksjonalitet for & navigere mellom
dem. Funn 8 i iterasjon 3 var at navigasjonen mellom brukerhistoriene ma forenkles
og effektiviseres for & gjore brukerhistoriene mer tilgjengelige, hvilket stotter opp om

synligheten til brukerhistoriene.

Aktiviteten rundt informasjonsradiatoren skal i folge Sharp et al. (2009) og Kurpicz
(2011) veere synlig slik at andre i rommet er oppmerksom pd arbeidet som utfores.
Synligheten ved Verdandi stetter aktiviteten pa tilsvarende mate som ved en fysisk
informasjonsradiator, ved at man ma interagere direkte med informasjonsradiatoren.
Synligheten styrkes ytterligere da man bruker kroppsbevegelser for & interagere, noe
som synliggjor interaksjonen. I tillegg ble det identifisert i iterasjon 3, jf. funn 7, at
interaksjonsmetoden fungerer til formédlet. P4 grunn av mediets fysiske natur og maten
man interagerer pa ivaretas rollen som en del av den informative arbeidsplassen som
beskrevet av Beck & Andres (2004).

Aktiviteten foran informasjonsradiatoren er synlig for samordnede team, men for distri-
buerte team er aktiviteten skjult. Hvis distribuerte team benytter en digital informasjons-
radiator kan aktiviteten synliggjores ved a bruke en skyggerepresentasjon av brukeren,
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slik som presentert av Shoemaker et al.|(2010), i seksjon Skyggerepresentasjonen i
Shoemaker et al|(2010) ble brukt for & plassere brukerens personlige menyvalg, men kan i
sammenheng med distribuerte team brukes for a synliggjere at det er aktivitet pa andre

lokasjoner.

Basert pd diskusjonen over er det utformet folgende retningslinje:

Retningslinje 1: En digital informasjonsradiator ber ivareta aktiviteten og artefakte-
nes synlighet.

9.2.3 Egenskaper ved en digitalisering

En dpenbar egenskap med digitale system er at de kan automatisere handlinger og
prosesser, samt automatisk knytte relasjoner mellom tilherende data. Et eksempel pa en
handling er & oppdatere burndowndiagrammet, hvilket skjer automatisk i Verdandi. Det
eksisterer en skjult avhengighet mellom informasjonsradiatoren og burndowndiagrammet.
Nér man foretar en endring pa den fysiske informasjonsradiatoren ma man umiddelbart
oppdatere burndowndiagrammet for at det fortsatt skal gjenspeile den faktiske prosessen.
Hvis ikke dette blir fulgt med streng noyaktighet vil informasjonen ikke lenger veere
korrekt, og artefaktet sin hensikt vil falle bort. A oppdatere et burndowndiagram for
hénd vil veere en tidskrevende konsekvensuviskositet, og kan fere til at det blir utsatt, glemt
eller ikke utfert. Nar prosessen automatiseres vil konsekvensviskositeten forsvinne, men det
vil fortsatt eksistere en skjult avhengighet mellom informasjonsradiatoren og diagrammet.
Avhengigheten er ikke alvorlig fordi informasjonen automatisk oppdateres, og vil derfor
veere mindre utsatt for feil enn fysiske informasjonsradiatorer. Det at burndowndiagrammet
automatisk oppdateres gjor at man enkelt kan gjore midlertidige handlinger for & se
hvordan prosjektet vil g4, f.eks. dersom man klarer 4 utfere en oppgave i lopet av dagen.
I tillegg styrker burndowndiagrammet progressiv evaluering ved at man kontinuerlig far
en tilbakemelding pa hvordan prosessen er i forhold til hvor lang tid som gjenstar. I
iterasjon 3 ble burndowndiagrammet godt mottatt av deltakerne i brukertesten, jf. funn
2. Diagrammet fungerte bra og er et eksempel pa at informasjon kan vises i forskjellige

format pa digitale informasjonsradiatorer.

Burndowndiagrammet representerer et annet utsnitt av den samme informasjonen som

oppgavekortenes posisjon pa informasjonsradiatoren, progresjonen i prosjektet visualiseres
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altsa pa to forskjellige mater. I folge undersokelsen til /Azizyan et al. (2011) papekte 22% av
deltakerne som gav tilleggskommentarer at rapporteringsfunksjoner burde innga i digitale
smidige verktoy. Rapporteringsfunksjoner er i folge Kurpicz (2011) ogsa en populeer arsak
for a bruke datastettede verktoy. Dubakov & Stevens (2008) pdpeker at en av fordelene
med smidige prosjekthdndteringsverktoy er at de har stette for sanntidsrapportering. Ved
a implementere funksjoner for rapportering, kan informasjonen i informasjonsradiatoren
deles med interessenter, noe som vil oke synligheten til prosessen utad. Ved digitale system
kan funksjonalitet for & generere rapporter lages som en abstaksjon, og derav ikke forandre

informasjonsradiatorens viskositet.

En fysisk informasjonsradiator representerer hvordan prosessen ligger an nd, men
viser ikke hvordan prosessen har vert. For & bevare hvordan prosessen har veert
pa fysiske informasjonsradiatorer, kan det tas periodiske utsnitt, som eksempelvis et
fotografi av informasjonsradiatoren ved endt arbeidsdag. Som Perry (2008) papeker
er mangelfull loggfering en svakhet med fysiske informasjonsradiatorer. Pa en digital
informasjonsradiator forenkles denne prosessen, da man kan loggfere all aktivitet.
Loggforingen kan brukes til 4 identifisere trender og menstre i hvordan teamet arbeider
(Perry, [2008). Et digitalt system kan dermed eke synligheten til den totale prosessen.
Et forsok pa & eoke synligheten til prosessen ble gjort med sprintinformasjonen i
Verdandi. Funn 1 var at informasjonen fungerte som en god tilleggsfunksjon pa
informasjonsradiatoren, men at den ogsa bor kunne vise mer informasjon om prosjektet
som helhet. Funn 1 stottes ogsd av to utvidelsesforslag som kom fram i iterasjon 2.
Utvidelsesforslagene var at «En bruker skal kunne se oversikt over prosjektet, release og
pdgdende iterasjon» og «En madte a se hele prosjektinformasjonen», begge omhandlet en

mulighet for 4 se ulike nivd av prosessen.

Retningslinje 2: Digitale informasjonsradiatorer ber synliggjere informasjon i flere

forskjellige format, ulike tidsrom og niva av prosessen.

9.2.4 Konfigurasjon og tilpassing

Som det fremgar i teorikapittelet, seksjon foreligger det ingen fasitsvar pa hvordan
en informasjonsradiator skal veere utformet med tanke pa layout, struktur og innhold.
Sharp et al. (2009) sin analyse viser til informasjonsradiatoren som sveert fleksibel, der
man i stor grad har muligheten til & utfere midlertidige handlinger og nar som helst kan
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legge til sekundaernotasjon. Ogsa Dubakov & Stevens| (2008) anser fleksibiliteten ved fysiske
informasjonsradiatorer som en fordel. Informasjonsradiatorene som ble innhentet fra
deltakerne i iterasjon 2 demonstrerer hvordan tre forskjellige grupper studenter med
relativt likt utgangspunkt tolker en informasjonsradiator. Ogsa i iterasjon 3 kom det
frem at deltakerne hadde ulik praksis ift. layout, merkelapper, inndeling av oppgave- og
brukerhistoriekort.

Verdandi, slik den foreligger i dag, har en fast struktur som brukerne ikke har mulighet til
a endre. Brukerne har ingen apenbar mulighet til & legge til sekundaernotasjon, unntaket
er at man kan skrive direkte pd et brukerhistorie- eller oppgavekort. Eksempel pa slik
sekundeernotasjon kan veere: «Denne oppgaven kan ikke pabegynnes for oppgave #10
fullferes» eller «Oppgaven vil trolig lose bugl og bug2 da den oppdaterer databasen».
Denne manglende graden av midlertidighet og begrensede muligheten for sekundaernotasjon
vil gjore systemet mindre fleksibelt enn fysiske informasjonsradiatorer. Ved & ha lik struktur
og ikke ha mulighet til & legge til seekundaernotasjon, serger en for at informasjonsradiatoren
er konsistent mellom ulike team. I iterasjon 3 ble det identifisert et behov for & kunne
tilpasse informasjonsradiatoren etter behov, mer spesifikt var funn 4 at brukerne ber kunne
velge hvilke kolonner som vises, og funn 5 at man kan bestemme hva som skal skje med

ferdige brukerhistorier.

I tillegg til & kunne konfigurere informasjonsradiatoren er det nedvendig a ha funksjoner
for & opprette, endre og fjerne brukerhistorie- og oppgavekort. Funksjonene vil styrke
Verdandis midlertidighet og apne for en mulighet til & legge til rette for sekundaernotasjon.
Funksjonaliteten var, som presentert i kapittel (1| utenfor rekkevidden til denne studien.
Gjennom studien har det imidlertid kommet forslag til hvordan funksjonene kan

implementeres, og presenteres i videre forskning, seksjon[10.2]

Retningslinje 3: Informasjonsradiatoren ber i stor grad veere tilpasningsdyktig og
kunne konfigureres etter brukerens behov.

9.2.5 Applikasjonen som utvikles

I forhold til applikasjonen som utvikles har brukerhistoriekort hey abstraksjon, mens
oppgavekort har lav abstraksjon. Begge korttypene har relasjonsnarhet til applikasjonen
som utvikles, men tilsvarende til fysiske artefakt, er det i Verdandi lav synlighet i forhold

118



til applikasjonen som utvikles, fordi applikasjonen uttrykkes av kildekoden. Likevel vil
Verdandi kunne synliggjore applikasjonen i storre grad enn fysiske informasjonsradiatorer,
fordi Verdandi viser commitmeldinger fra kildehdndteringsverktoy. Gitt at meldingene
er skrevet pa en god mate, vil meldingene kunne gi en representasjon av kildekoden, og
dermed oke synligheten til applikasjonen.

Som presentert i seksjon hevder Jeffries| (2001) at arbeidet som er utfert pa
en applikasjon bekreftes gjennom akseptansetester. Cohn| (2004) hevder at det ikke
er tilstrekkelig plass pa fysiske kort til & skrive akseptansetester. P4 en digital
informasjonsradiator som Verdandi er det rom for a vise tilstrekkelige akseptansetester og

koble testene med automatiserte testrammeverk, og sdledes synliggjore applikasjonen.

I folge Azizyan et al| (2011) var integrasjon mot eksisterende systemer det minst
tilfredsstillende aspektet ved verktoyene som ble brukt av deltakerne i undersokelsen,
illustrert i figur f(b)l Digitale informasjonsradiatorers mulighet for integrasjon mot
kildehdndteringsverktoy og automatiserte testrammeverk, kan i forhold til dette aspektet
vere fordelaktig. At det er en fordel med denne integrasjonen stottes ytterligere av
Dubakov & Stevens| (2008)), som hevder at integrasjonen er en av fordelene ved smidige
prosjekthdndteringsverktoy.

Okt synlighet til applikasjonen, vil medfere en okt mulighet for progressiv evaluering.
Brukerne av digitale informasjonsradiatorer vil ha mulighet til & vurdere applikasjonen i
storre grad enn pa fysiske informasjonsradiatorer, hvor applikasjonsperspektivet er skjult.
Samtidig fijernes noen av de skjulte avhengighetene mellom prosess og applikasjon ved

integrere andre systemer.

Retningslinje 4: Informasjonsradiatoren ber styrke koblingen mot applikasjonen

som utvikles.

Som det fremgér av funn 3 var den generelle oppfatningen blant deltakerne at meldinger
fra kildehandteringsverktoyet var «en grei ting 4 ha med», men at det ikke var nedvendig
a ha pd en informasjonsradiator. I funn 3 fremgar det ytterligere at meldingene kan
inkluderes pa en digital informasjonsradiator som valgfri tilleggsinformasjon. I lys av

dette bor retningslinjen vurderes i forhold til brukernes behov, i henhold til retningslinje 3.
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9.3 Oppsummering

I dette kapittelet ble Verdandi analysert ved det kognitive dimensjonsrammeverket.
Resultatet av analysen er en beskrivelse av hvordan notasjonen i Verdandi forholder

seg til de 14 dimensjonene i rammeverket.

Det fremgar av resultatet at de kognitive dimensjonene avhenger av hverandre og derfor
ikke kan ses som isolerte enheter. Relasjonene mellom dimensjonene ble derfor diskutert i
forhold til mediets og interaksjonsmetodens pavirkning, egenskapene ved digitaliseringen,

konfigurasjon og tilpassing, samt applikasjonen som utvikles.

Diskusjonen rundt mediets og interaksjonsmetodens pavirkning resulterte i en retnings-
linje: «En digital informasjonsradiator ber ivareta aktiviteten og artefaktene sin synlighet».
Bakgrunnen for denne retningslinjen var at Verdandi utvikles pd en videovegg som ivare-
tar rollen som en stor visuell informasjonsradiator. Videre er interaksjonsmetoden sveert
synlig, hvilket gjor at aktiviteten foran informasjonsradiatoren ikke med enkelhet kan
skjules. At rollen og aktivitetene beholdes synlige vurderes som et suksesskriterie ved

utvikling av en digital informasjonsradiator.

Videre fremgikk det av diskusjonen et behov for at informasjonen kan vises pa flere
mater. Argumentet ledet til folgende retningslinje: «Digitale informasjonsradiatorer ber
synliggjore informasjon i flere forskjellige format, ulike tidsrom og nivé av prosessen». I
Verdandi blir retningslinjen eksemplifisert ved et burndowndiagram, men kan viderefores

i digitale system ved & generere ulike rapporter og visninger av innholdet.

I diskusjonen av konfigurasjon og tilpassing av Verdandi ble det utledet folgende
retningslinje: «Informasjonsradiatoren ber i stor grad veere tilpasningsdyktig og kunne
konfigureres etter brukerens behov». Retningslinjen ble opprettet av to drsaker: fra
dimensjonsanalysen ble det identifisert en signifikant forskjell mellom fysiske artefakter
og Verdandi i forhold til tilpasning, og fra deltakerne i siste brukertest ble det uttrykt et

behov for konfigurering.

Digitale informasjonsradiatorer har potensiale for & synliggjore applikasjonen som
utvikles, noe som ikke enkelt lar seg gjore med en fysisk informasjonsradiator. Den
skjulte koblingen mellom applikasjonen og prosessen utgjor en svakhet ved fysiske
informasjonsradiatorer. For & adressere denne svakheten ble det utformet folgende
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retningslinje: «Informasjonsradiatoren ber styrke koblingen mot applikasjonens som

utvikles». Som beskrevet i diskusjonen ma retningslinjen ses i lys av brukernes behov.

Hvordan notasjonsperspektivet ved informasjonsradiatoren endres ndr den ble digitalisert
pa MIMIR, besvares gjennom hvordan de kognitive dimensjonene endres. Dimensjonenes
endringer ble presentert i dette kapittelet, og en fullstendig oversikt finnes i vedlegg
(Gl Endringene alene besvarer FS1, men sier ikke noe om det kompliserte samspillet
mellom dimensjonene. Ved & analysere sammenhengene mellom dimensjonene far
man et bedre innblikk i hvordan de kan tas i betraktning ved utvikling av digitale
informasjonsradiatorer. Sentrale hovedfunn i denne analysen er hvordan relasjonene
mellom de ulike dimensjonene forholder seg til de fire kategoriene i diskusjonen.

Hovedfunnene oppsummeres som folgende:

Interaksjonsmetoden og aktiviteten bevarer synligheten til informasjonsradiatoren, noe som
forer til at Verdandi er tilneermet relasjonsnaert, og elementene har samme grad av diffushet

og uttrykksfulle roller, som fysiske artefakt.

Manglende systemkonfigurasjon har gjort Verdandi mer konsistent og mindre utsatt for
feil. P4 grunn av dette okes systemets viskositet og krav om for tidlige forpliktelser, men
samtidig svekkes midlertidigheten og muligheten for sekundeernotasjon i systemet. Hvis en
systemkonfigurasjon implementeres vil dette veere en abstraksjon som vil senke systemets
viskositet, forhindre for tidlige forpliktelser, samt fasilitere for sekundaernotasjon og midlertidige
handlinger. Derimot vil en slik konfigurasjon svekke synligheten, konsistentheten og skape
skjulte avhengigheter.

Digitaliseringen har fort til at progresjonen automatisk kan vises pa flere mater, hvilket
senker konsekvensviskositeten fordi den samme informasjonen ikke md oppdateres pa flere
steder. Denne funksjonaliteten er en abstraksjon, som fasiliteter for progressiv evaluering, og
forhindrer utsatthet for feil og skjulte avhengigheter.

Fra et applikasjonsperspektiv vil okt synlighet til applikasjonen som utvikles fjerne noen
skjulte avhengigheter og stotte progressiv evaluering.

De ulike retningslinjene stottes eller svekkes av funn fra iterasjon 3. Hvilke funn som
omhandler de ulike retningslinjene i dette kapittelet illustreres i figur
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R1: Synlighet R2: Ullke format, tidsrom og niva

Funn 7: Interaksjon }—L ’ """"""""""" ' Funn 1: Generell Informasjon
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Funn 2: Burndowndiagram
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R4: Applikagjonen som utvikies | o1 kolonner
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ansattlste Lo : ot brukerhistorier

Figur 39: oppsummerer hvilke funn fra iterasjon 3 som kobles mot de ulike retningslinjene.
Retningslinje 1 er forkortet til R1.
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10 Konklusjon

I dette kapittelet oppsummeres studien, med dens iterative utvikling og evaluering.
Videre presenteres hovedfunnene i studien, og deretter gis en refleksjon av studien og
avslutningsvis presenteres forslag til videre forskning.

Hensikten med denne studien var & utvikle og evaluere en digital informasjonsradiator
for a fa okt innsikt i hvordan man kan kombinere egenskaper fra fysiske informasjons-

radiatorer med programvare.

Utgangspunktet og motivasjonen for denne studien var teori som understreket viktigheten
av en synlig rolle og aktivitet ved informasjonsradiatorer. For & bevare synligheten
ble en MIMIR valgt som medie, hvilket medferte et omfattende arbeid i form av
konfigurasjon av MIMIR. Videre ble det identifisert interaksjonsteknologier som var
passende til mediet og som samtidig beholdt aktiviteten. For & velge en teknologi
og identifisere den best egnede interaksjonsmetoden ble det utfert en brukertest som
evaluerte interaksjonsmetodene i forhold til effektivitet, presisjon og enkelhet. Resultatet
av evalueringen var en interaksjonsmetode som ble brukt videre med prototypen, kalt
Verdandi. Prototypen ble utviklet i to iterasjoner, og gjennom utvikling og evaluering ble
det identifisert brukbarhetsproblemer, styrker, begrensninger og forslag til utvidelser.

Hovedfunnene i den siste brukertesten var at interaksjon, struktur, statistikk og
burndowndiagram ble vurdert som styrker ved systemet. Tre brukbarhetsproblem ble
identifisert: navigasjon mellom brukerhistorier var tungvint, det er et behov for & kunne
tilpasse Verdandi og vise ulike niva av utviklingen. Deltakernes oppfattelse av meldingene
fra kildehdndteringssystemet var at de var en «grei ting & ha», men ikke vurdert som

nedvendig funksjonalitet.

Prototypen ble avslutningsvis evaluert med et kognitivt dimensjonsrammeverk som
avdekket hvordan de kognitive dimensjonene endres ved en digitalisering, og pa bakgrunn
av analysen og resultatene fra brukertesten ble det utarbeidet fire retningslinjer for hvordan

man kan utvikle digitale informasjonsradiatorer.

I kapittel 1 ble det presentert to forskningsspersmal. Formalet til det forste forsknings-

sporsmadlet var a belyse hva som endres nar informasjonsradiatoren ble digitalisert og
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dermed kunne gi bedre innsikt i hvordan informasjonsradiatoren ber digitaliseres:

FS1: Hovordan endres notasjonsperspektivet ved informasjonsradiatoren ndr den digitaliseres
pi MIMIR?

Forskningsspersmalet ble besvart som en del av den kognitive dimensjonsanalysen, utfort
i kapittel 9} Analysen besvarer forskningsspersmélet ved a identifisere endringene i hver
enkel dimensjon, men ga ogsd et innblikk i det komplekse samspillet mellom de kognitive

dimensjonene.

Diskusjonen av den kognitive dimensjonsanalysen og funnene i iterasjon 3 forte til folgende

retningslinjer for utvikling av digitale interaksjonsradiatorer:

1. En digital informasjonsradiator ber ivareta aktiviteten og artefaktene sin synlighet.

2. Digitale informasjonsradiatorer bor synliggjore informasjon i flere forskjellige format,
ulike tidsrom og niva av prosessen.

3. Informasjonsradiatoren bor i stor grad veere tilpasningsdyktig og kunne konfigureres
etter brukerens behov.

4. Informasjonsradiatoren ber styrke koblingen mot applikasjonens som utvikles.

Det andre forskningsspersmalet i denne studien, skulle identifisere en interaksjonsmetode
som ville veere kompatibel med MIMIR og samtidig bevare synligheten ved aktiviteten
som er foran en fysisk informasjonsradiator. Det ble derfor presentert folgende
forskningsspersmal i kapittel

FS2: Huilken interaksjonsmetode er best egnet i kombinasjon med MIMIR for d bevare
aktiviteten ved en informasjonsradiator?

I iterasjon 0 ble det valgt kandidater for interaksjonsteknologier, som ble brukertestet i
iterasjon 1. Iterasjonen avdekket at den best egnede interaksjonsmetoden var Kinect med
pingvinklikk. Metoden ble brukt og optimalisert i iterasjon 2 og 3, og ble vurdert som egnet
til bruk sammen med Verdandi. Flere av interaksjonsmetodene ble forkastet pd grunn av
mangelfulle tester. Manglende data medferer at forskningsspersmalet kun delvis er besvart

og dette adresseres i seksjonene om videre forskning og refleksjoner ved studien.
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10.1 Refleksjoner rundt studien

I kvalitative studier kan det veere vanskelig & vurdere validitet og reliabilitet (Bryman,
2008), det er derfor gjort flere grep i denne studien for & sikre at datamaterialet holder god
kvalitet. Beskrivelse av MIMIR, hvordan utviklingen er utfort og en noyaktig beskrivelse
av laboratoriemiljo ble gitt for & kunne utfore studier med like premisser. Verdandi ble
brukertestet gjennom tre iterasjoner med totalt 19 deltakere, hvor det i alle iterasjonene ble
satt krav om kvalifiserte deltakere.

I iterasjon 2 og 3 ble det brukt semistrukturert intervju som en del av brukertesten. Semi-
strukturerte intervju skal kunne veere repeterbart, derfor ber ikke oppfelgingsspersmal
stilles pa en mate som pavirker deltakeren (Sharp et al., 2011). I denne studien anses ikke
problemstillingen som seerlig relevant, da semistrukturerte intervju ferst og fremst ble
brukt for & kontrollere deltakerens kvalifikasjoner. Deltakernes kvalifikasjoner ble vurdert
kontrollert for & sikre datakvaliteten og paliteligheten i observasjonsdelen av brukertesten.
Observasjonsdelen ble utfort med think-aloudteknikken, som pad grunn av sin fleksible
natur kan medfere problemer i forhold til validitet og reliabilitet. For a etterstrebe sam-
menlignbare data, ble det opprettet en testguide. Samtidig ble retningslinjene til Boren &
Ramey (2000) fulgt. Brukertestene ble kodet individuelt med samme kategoriskjema uten
at det ble identifisert vesentlige forskjeller i resultatet. Dette viser at kodeskjemaet hadde
god internreliabilitet. Likevel kan det ikke utelukkes at resultatene ville veert annerledes

om andre fagpersoner hadde kodet de samme brukertestene.

I tillegg til brukertester ble det gjennomfert en brukbarhetsinspeksjon med et kognitivt
dimensjonsrammeverk. At denne brukbarhetsinspeksjonen ble gjort av to personer gker
paliteligheten. Likevel kan det, som med kategoriseringen av brukbarhetsproblemer, ikke

utelukkes at resultatene ville veert annerledes om andre fagpersoner hadde utfert analysen.

At fremgangsmaten for den kognitive dimensjonsanalysen til Sharp et al. (2009) ikke ble
beskrevet i deres studie, gjor det uklart hvordan de gikk frem for a evaluere de fysiske
artefaktene. For & gjore evalueringen med det kognitive dimensjonsrammeverket enklere &
reprodusere, beskrives fremgangsmaten i seksjon[4.6| For & oke kvaliteten til evalueringen
kunne det med fordel veert brukt eksterne eksperter, men dette var ikke mulig med tiden

og med de ressursene som var til radighet.

Studien kombinerer brukertester og brukbarhetsinspeksjon. Dette styrker studiens
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validitet, da flere kilder benyttes for a besvare forskningsspersmalene. For & ytterligere
styrke validiteten kan Verdandi vurderes i et naturlig miljo, hvor systemet kan bli brukt i
daglig arbeid.

10.2 Videre forskning

Evaluering av Verdandi har foregdtt i et kontrollert miljo som en del det Hevner &
Chatterjee (2010) beskriver som designsyklusen. Etter designsyklusen er ferdig skriver
Hevner at artefaktet skal fores tilbake til miljoet hvor behovet for artefaktet har sitt opphav.
I et naturlig milje kan det sosiale perspektivet, som beskrevet av Sharp et al.|(2009), ved
Verdandi evalueres gjennom observasjon. I en slik evaluering kan det vurderes hvordan
Verdandi vil fungere i reelle prosjekter og kunne gi et grunnlag for en mer fullstendig

sammenligning mellom fysiske og digitale informasjonsradiatorer.

Som nevnt i introduksjonen, kapittel |1, er prototypen begrenset og inkluderer ikke
plannleggingsfasen der brukerhistoriene opprettes. Hvis et system som Maurers
«AgilePlanner» kombineres med Verdandi, vil hele livssyklusen til brukerhistorier og
oppgaver stottes. Et annet alternativ er & benytte nettbrett for & redigere og opprette
brukerhistorier og oppgaver. Miller et al. (2008) benyttet, som beskrevet i seksjon en
PDA for interagere med videovegger. Nettbrett kan i likhet med PDA brukes for a redigere
tekstlige elementer. Nettbrettes kamera kan ogsa brukes til & gjenkjenne brukerhistorier og
oppgaver, eksempelvis ved & bruke objektgjenkjenning eller mer primitive QR—kodeﬂ
Det foreslds derfor som videre forskning & vurdere hvordan nettbrett kan brukes for
a interagere med videovegger, og i den sammenheng inkludere hele livssyklusen til

brukerhistorier og oppgaver.

I iterasjon 1 ble ulike interaksjonsmetoder vurdert med et testsett. FS2 ble bare delvis
besvart, og for a fullt besvare dette sporsmalet bor det utvikles flere og bedre tester. Videre
forskning ber ta for seg flere tester, seerlig med fokus pa gester og hoverering som presterte
bra i iterasjon 1. Spesielt interessant kan det veere &4 vurdere Microsoft Kinect med ulike
rammeverk som stetter ulik interaksjon. Rammeverket ZigFu, stotter eksempelvis bruk
av gester i storre grad enn FAAST v0.7 som ble brukt i denne studien. Videre forskning

pa gester bor ogsa vurdere annen teknologi, eksempelvis Leap Motion@ Leap er en ny

41QR-kode: forkortelse for «Quick Response-kode» som er en todimensjonal strekkode.
2] eap Motion: en modul som stetter noyaktig naturlig interaksjon. http: //www.leapmotion.com/
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teknologi som lanseres i lopet av arsskiftet 2012/2013, hvor neyaktigheten er mélbar ned
til 0.01 mm. Med en slik noyaktighet kan avanserte fingergester benyttes for a interagere,
samt at noyaktigheten kan gjore det mulig 4 velge sveert sma elementer, noe som er en

svakhet ved Kinect.

Retningslinje 4 var «informasjonsradiatoren ber styrke koblingen mot applikasjonens
som utvikles». A styrke koblingen kan oppnas ved & synliggjore informasjon fra
kildehandtering, testrammeverk og lignende systemer som gir tilbakemelding om
applikasjonens tilstand. A synliggjere applikasjonens tilstand vil veere et steg mot
integrasjon av hele livssyklusen til utviklingen og samtidig stette Dubakov & Stevens
(2008) sin andre prediksjon: «Systemer for smidig prosjekthdndtering utvikler seg til
lgsninger som integrerer hele livssyklusen ved utvikling». En mulig problemstilling ved
videre forskning er & kartlegge hvilken informasjon fra andre systemer som kan synliggjere

applikasjonen pd en digital informasjonsradiator.

10.3 Avslutningsvis

Beck & Andres| (2004) ble innledningsvis sitert da de hevder at digitale brukerhistorier
ikke gir en brekdel av verdien til fysiske brukerhistorier pa en fysisk vegg. Ved &
ivareta synligheten, fleksibiliteten, gi ulike utsnitt og synliggjere applikasjonen i trad
med forslagene ovenfor, vil en ikke bare gi brekdelen av, men oke verdien til digitale

informasjonsradiatorer.
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Vedlegg A Kravkatalog for iterasjon 2

Kravnr | Krav Prioritet | Estimat

1 Brukerhistorier skal inneholde kort overskrift, en tekstlig beskrivelse, 75 1
prioritet, akseptansekriterie og notater

2 Brukerhistorier skal veere sortert etter prioritert rekkefelge 50 4

3 Brukerhistorier skal ha en ferdigstillelsesprosent. Prosenten skal vise 55 4
antall oppgavekort som er ferdige i forhold til hvor mange som er under
utvikling eller ikke padbegynt.

4 Brukerhistorier skal skrives pa formen: som en <type bruker>, vil jeg 70 1
<et mal> slik at <en grunn>

5 Oppgavekort skal vise estimat, utviklernavn og bilde, oppgave identifi- 65 1
kator, samt tekstlig beskrivelse.

6 Oppgavekort skal veere visuelt knyttet til brukerhistorier. 95 8

7 Ha ulike typer oppgavekort, eksempelvis for koding, brukergrensesnitt, 60 2
og bugs.

8 Det skal veere totalt fire kolonner for & visualisere prosessen, dette 100 4
inkluderer to do, in progress, testing og done

9 Det skal veere tydelig hvor i prosessen et oppgavekort befinner seg. 90 2

10 Det skal veere mulig & flytte et oppgavekort fra en kolonne til en annen, 80 8
men det skal ikke veere mulig a flytte en oppgave mellom brukerhistorier.

11 Det skal veere mulig & flytte oppgavekort frem og tilbake mellom 85 4
kolonner.

12 Det skal veere en burndowndiagram over naveerende sprint. Denne 35 8
grafen skal oppdateres automatisk nar en oppgave er utfort, og skal
alltid skal veere synlig.

13 Vise statistikk om hvordan sprinten ligger an: dette innebeerer a vise 5 4
antall gjenveerende dager og storypoints.

14 Vise de siste endringene i prosjektet 10 4

15 Vise generelle meldinger. Eksempelvis hvem som ikke er pé jobb og om 15 1
det skal veere et mote de neermeste dagene

16 Det skal veere mulig a navigere opp og ned i en liste av brukerhistorier. 45 4
Det skal da gis tilbakemelding om hvor man er i denne listen

17 Det skal veere mulig & se hvor mange brukerhistorier som er ferdige, 40 2

selvom de ikke vises i ndveerende skjermbilde

Tabell 3: Kravkatalog for iterasjon 2. Tabellen viser kravhummer, krav, prioritet og estimat.
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Vedlegg B Kravkatalog til iterasjon 3

Kravnr | Krav Prioritet | Estimat

1 En bruker skal umiddelbart vite hvilket niva (prosjekt, release eller | Middels 4
sprint) man befinner seg pa

2 En bruker skal kunne se hva som er korrekt tidsenhet. Hoy 1

3 Begrepet «Optimal development» ma endres. Middels 1

4 Grensesnittet bor vise hvor mange brukerhistoriepoeng det var opprin- |  Hoy 1
nelig.

5 Grensesnittet ber vise hvor mange dager det var opprinnelig og hvor Heoy 1
mange dager som gjenstdr i naveerende sprint.

6 Regular messages ber endres til en mer forklarende tekst. Lav 1

7 Innholdet til regular messages bor endres. Lav 1

8 Grensesnittet ber vise hvor mange brukerhistorier det er i ndveerende Hoy 2
periode

9 Endre brukerhistoriekortene slik at informasjonen blir mer oversiktlig | Middels 4

10 Tydeliggjore brukerhistoriers prioritet Middels 2

11 Brukerhistoriekortenes poengsum skal stemme med totalsummen av | Middels 2
oppgavekortenes poeng.

12 Tydeliggjore koblingen mellom brukerhistorier og oppgaver. Hoy 8

13 Ha lik notasjon mellom oppgavekort Hoy 2

14 Oppgavekortenes tekstlige typebeskrivelse kan synliggjores mer Middels 2

15 Grafisk fremstille at en brukerhistorie er ferdig Middels 4

16 Flytte ferdige brukerhistorier til bunnen av listen Lav 4

17 Et oppgavekort skal sorteres nar den slippes fra en kolonne til en annen. Hoy 8

18 Utvikle en navigasjonsmetode hvor man enkelt kan navigere blant Heoy 8
brukerhistoriene

19 Indikator som viser at det er flere brukerhistorier lenger ned/opp Middels 4

20 Vise grafisk/hindre ndr man er kommet til slutten av listen med Lav 2
brukerhistorier.

21 Systemet skal vise hvem som jobber pé prosjektet Lav 2

22 Systemet skal vise kompetansen til de ulike utviklerne Lav 2

23 Commitmeldingene bor generaliseres. Middels 1

24 Implementere en funksjonalitet for & se hvem som har flyttet oppgave- Lav 8

kortene

Tabell 4: Kravkatalog til iterasjon 3. Tabellen viser kravnummer, krav, prioritet og estimat.
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Vedlegg C Kategoriskjema til koding av
brukbarhetsproblemer

Vedlegget viser kategoriskjemaet som ble brukt i iterasjon 2 og 3. Kategoriskjemaet ble
skrevet som en del av iterasjon 2, og utvidet i iterasjon 3. Ingen kategorier ble fjernet i

iterasjon 3. Kategorier som ble lagt til i iterasjon 3 er merket * .

1. Innholdsproblemer

1. Uttalelser viser usikkerhet om brukerhistoriekort sin rolle i systemet.

2. Uttalelser viser usikkerhet om oppgavekort sin rolle i systemet.

3. Uttalelser viser usikkerhet hvorvidt veggen viser informasjon om en sprint, release eller prosjektet
som helhet.

Uttalelser viser at deltakeren har problemer med 4 tolke informasjonen fra burndowndiagrammet.
Uttalelser viser usikkerhet om hvor mange story points og/eller antall dager som gjenstar i prosjektet.
Uttalelser viser at deltakeren har problemer med & forsta commit- og/eller generelle meldinger.

* Uttalelser viser at deltakeren har problemer med inndelingen av kolonner.

* Uttalelser viser at deltakeren har problemer & finne informasjon om de ansatte.

Y N9

* Uttalelser viser at deltageren er usikker pa hva som skjer med en brukerhistorie ndr den er ferdig.

2. Layoutproblemer

1. Uttalelser viser at deltakeren har problemer med utseendet og/eller innholdet til en brukerhistorie.
2. Uttalelser viser at deltakeren ikke forstar koblingen mellom brukerhistoriekort og oppgavekort.

3. Uttalelser viser usikkerhet rundt oppgavene sin farge/type.

4. Uttalelser viser at deltakeren mistolker hvor mange brukerhistorier som finnes

3. Usikkerhet

1. Uttalelser viser usikkerhet om kunnskap hos deltakeren.

2. Uttalelser viser usikkerhet om deltakeren kan bevege seg fritt.
4. Forslag

1. Deltakeren gir forslag til forbedringer.

2. Deltakeren gir forslag til utvidelser.
5. Iteraksjonsproblemer

1. Uttalelser viser usikkerhet om & velge og slippe elementer.

2. Deltakeren har problemer med & navigere mellom brukerhistorier.

3. Deltakeren kommenterer at markeren beveger seg pa uensket vis.

4. Deltakeren klarer ikke pa egen hand a hente seg inn igjen etter det har oppstatt en feil.
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Vedlegg D Mal for brukertest - lterasjon 1

Iterasjon 1 - Brukertesting av interaksjonsmetoder

Leses til testpersonen for testene begynner: «Takk for at du har tatt deg tid til 8 komme her
i dag. Vi skal i dag teste to ulike interaksjonsteknologier til systemet som du ser pa veggen.
Det vi er ute etter & oppdage er hvordan ulike interaksjonsmetoder foles og oppleves,
vi vil ogsa maéle presisjonen til interaksjonsmetodene nédr du utferer oppgaver. Du vil fa

instruksjoner om hva du skal gjere for hver oppgave.

Oppgavene du utferer i dag vil bli filmet slik at vi senere kan ga tilbake & analysere
eventuelle problemer ved systemet. Kameraet er derfor rettet mot systemet og ikke mot
deg. Du vil holdes anonym i studien som vi utferer, og ditt navn eller identitet vil ikke bli

utgitt.

Etter noen av oppgavene vil vi sperre om hvilken kontrollfelelse du hadde nér du utforte
testen. Kontrollen males pa en skala fra én til fem, der én er ingen kontroll og fem er full
kontroll. Dette vil bli repetert nar det er nedvendig. Hvis noe er uklart underveis i testen,
er det bare a sparre meg. Hvis du ensker a avbryte en oppgave eller observasjonen, sier

du ifra til meg.»

Detaljer om deltaker

Dato:_ . .  Navn: Alder:_ Kjonn: M / K
Yrke: Studie:

Har brukt gyromus tidligere: Ja / Nei

Har brukt akselerometermus/mus pd iPhone tidligere: Ja / Nei
Har brukt/spilt Microsoft Kinect: Ja / Nei

Gyromus

Leses til deltaker: «Du skal na fa utfere noen oppgaver hvor du skal bruke en gyromus.
Dette er en mus som reagerer pd g-krefter. Det vil si at musepekeren beveger seg i forhold
til hvordan du beveger gyromusen. Vis deltakeren hvordan man bruker gyromusen. For &
aktivere pekeren ma du holde inne knappen pa undersiden. Hvis du dobbelklikker pa

knappen pd undersiden vil musepekeren veere aktiv selv om du ikke holder den inne» Vis
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hvordan knappen pd undersiden av gyromusen fungerer.

Knappetest

Les til deltaker: «Beveg markoren slik at den er over en av de rode firkantene om gangen.
Hold markeren i ro i to sekunder til den blir gronn. Markeren skal ikke forlate firkanten i
disse 2 sekundene. Begynn med venstre boks, forsett mot hoyre. Ikke ta pauser mellom

knappene.»

Resultat knappetest:
Topp venstre (Stor): Bunn venstre (Stor):
Topp sentrert (Stor): Bunn sentrert (Stor):
Topp heyre (Stor): Bunn heyre (Stor):
Topp venstre (Middels): Bunn venstre (Middels):
Topp sentrert (Middels): Bunn sentrert (Middels):
Topp heyre (Middels): Bunn heyre (Middels):
Topp venstre (Liten): Bunn venstre (Liten):
Topp sentrert (Liten): Bunn sentrert (Liten):
Topp heyre (Liten): Bunn heyre (Liten):

Blinktest
Leses til deltaker: «Her skal det skytes pa blink. Velg siktet og skyt ved & slippe siktet over
malskiven. Det er lov til & slippe siktet underveis, men da ma dette skje utenfor mdlskiven.

Det vil veere tre runder.»

Resultat:
Runde 1: Runde 2: Runde 3: Kontrollfelelse (1-5):
Liten blinktest

Leses til deltaker: «Denne testen er lik som den forrige, men blink og sikte er mindre.
Resultat:
Runde 1: Runde 2: Runde 3: Kontrollfelelse (1-5):

Biltest
Leses til deltaker: «Flytt bilen langs veien uten a kjore utenfor veibanen. Skulle du kjore

utenfor er det bare a fortsette etter beste evne innenfor veien. Stopp ved enden av veien og
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vent pd videre instruksjoner».
Resultat:
Antall utforkjeringer: Kontrollfelelse (1-5):

Microsoft Kinect med push

Leses til testpersonen: «Oppgavene i denne delen er helt lik de du utferte tidligere, vi
gjor oppgaven om igjen for & kunne sammenligne metodene. Kinect kameraet kan kjenne
igjen kroppsdeler, deriblant hendene dine. For & kalibrere denne gjenkjenningen ma du sta
slik vis psi-pose. Nar du stér slik er det viktig at vinkelen mellom under og overarm er 90

grader».

«Du beveger /navigerer markeren ved a flytte din heyre hand innenfor kinect kameraet sitt
synsomrdde. For & klikke pd et element tar du hoyre hdnden fremover mot skjermen. Vis

hvordan»

Knappetest, Les til deltaker: «Beveg markeren slik at den er over en av de rede firkantene
om gangen. Hold markeren i ro i to sekunder til den blir gronn. Markeren skal ikke forlate
firkanten i disse 2 sekundene. Begynn med venstre boks, forsett mot hoyre. Ikke ta pauser

mellom knappene.»

Resultat knappetest:
Topp venstre (Stor): Bunn venstre (Stor):
Topp sentrert (Stor): Bunn sentrert (Stor):
Topp heyre (Stor): Bunn heyre (Stor):
Topp venstre (Middels): Bunn venstre (Middels):
Topp sentrert (Middels): Bunn sentrert (Middels):
Topp heyre (Middels): Bunn heyre (Middels):
Topp venstre (Liten): Bunn venstre (Liten):
Topp sentrert (Liten): Bunn sentrert (Liten):
Topp heyre (Liten): Bunn heyre (Liten):

Blinktest
Leses til deltaker: «Her skal det skytes pa blink. Velg siktet og skyt ved 4 slippe siktet over
malskiven. Det er lov til a slippe siktet underveis, men da ma dette skje utenfor malskiven.

—_
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Det vil veere tre runder.»

Resultat:
Runde 1: Runde 2: Runde 3: Kontrollfelelse (1-5):
Liten blinktest

Leses til deltaker: «Denne testen er lik som den forrige, men blink og sikte er mindre.»
Resultat:
Runde 1: Runde 2: Runde 3: Kontrollfglelse (1-5):

Biltest

Leses til deltaker: «Flytt bilen langs veien uten a kjore utenfor veibanen. Skulle du kjore
utenfor er det bare a fortsette etter beste evne innenfor veien. Stopp ved enden av veien og
vent pd videre instruksjoner».

Resultat:

Antall utforkjeringer:_ Kontrollfelelse (1-5):___

Microsoft Kinect med hoverering

Hovereringstest

Leses til deltakeren: «I denne oppgaven skal vi teste hvordan det er & bruke Kinect uten &
matte aktivt gjore en bevegelse for & velge. I oppgaven skal markeren flyttes over siktet,
etter 2 sekunder aktiveres flyttemuligheten. Elementet skal da plasseres sa sentrert som
mulig pa malskiven. Siktet slippes automatisk etter 2 sekunder».

Resultat:

Poeng:_ Kontrollfelelse (1-5):__

Microsoft Kinect med gester
Gesttest
Leses til deltaker: «I denne testen skal det benyttes armbevegelser, eller det som kalles

gester, for 4 flytte ballen pa skjermen inn malet. Médlet vises pd heyre del av skjermen.
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Testen er over nar ballen ikke lenger er synlig. Bruk sa fa armbevegelser som mulig».
Vise bevegelsene som kan benyttes.

Resultat:

Antall flytt:_ Kontrollfelelse (1-5):__

Microsoft Kinect med pingvin
Leses til testpersonen: «Du beveger /navigerer markeren, som tidligere, ved 4 flytte din
hoyre hand innenfor kinect-kameraet sitt synsomrdde. For a klikke pd et element tar du na

venstre handen utover fra hoften ca. 20 centimeter. vis bevegelsen.

Blinktest
Leses til deltaker: «Her skal det skytes pa blink. Velg siktet og skyt ved & slippe siktet over
malskiven. Det er lov til & slippe siktet underveis, men da ma dette skje utenfor mdlskiven.

Det vil veere tre runder.»

Resultat:
Runde 1: Runde 2: Runde 3: Kontrollfglelse (1-5):
Liten blinktest

Leses til deltaker: «Denne testen er lik som den forrige, men blink og sikte er mindre.»
Resultat:
Runde 1: Runde 2: Runde 3: Kontrollfglelse (1-5):

Biltest

Leses til deltaker: «Flytt bilen langs veien uten a kjore utenfor veibanen. Skulle du kjore
utenfor er det bare 4 fortsette etter beste evne innenfor veien. Stopp ved enden av veien og
vent pd videre instruksjoner».

Resultat:

Antall utforkjeringer:_ Kontrollfelelse (1-5):
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Vedlegg E Mal for brukertest - Iterasjon 2

Iterasjon 2 - Brukertesting av Verdandi

Takk for at du har tatt deg tid til & komme her i dag. Vi skal i dag teste en digital versjon
av en informasjonsradiator, ogsa kjent som en «scrumvegg eller oppgavetavle», for & se

hvordan denne fungerer i forhold til en fysisk informasjonsradiator.

Vi vil understreke at dette er en skisse og dette er ikke det ferdige systemet. Det som
er viktig for oss er & fa tilbakemelding pd er de ulike komponentene til systemet og de

handlingene som kan utferes.

Vi onsker at du tenker hoyt under hele testen. Det vil si at: hvis det er noe du lurer p4, ikke
forstdr eller hvis du har noe pé hjerte sd si dette hoyt. Du vil {4 spersmél og oppgaver

underveis i denne testen.

Utforelsen av disse oppgavene vil bli filmet slik at vi senere kan g tilbake for a analysere
eventuelle problemer med dette systemet. Din identitet vil holdes anonym i hele studien.
Du vil fd instruksjoner om hva du skal gjere for hver oppgave. Hvis noe er uklart eller hvis

du ensker a avbryte testen er det bare 4 si ifra til meg. Vi stopper kanskje testen underveis.

Testpersondetaljer
Dato: Navn: Statsborgerskap:
Alder: Kjonn: INFO331 prosjektgruppe:

Yrke / Studie:

Intervju

1. Hva er din kjennskap til begrepet informasjonsradiator?

(a) Fortell hvordan du har brukt informasjonsradiator/ scrumvegg tidligere?
i. Gien kort beskrivelse av prosjektet.
ii. Hvordan sa deres informasjonsradiator ut i layout, fargebruk, notasjon?
iii. Hvordan var opplevelsen din av denne informasjonsradiatoren?

iv. Var det noe du felte var mindre bra eller du felte du manglet?
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2. Kjenner du til begrepet brukerhistoriekort/storycards og oppgavekort?

(a) Har du brukt en informasjonsradiator sammen med brukerhistoriekort ?

(b) Har du brukt en informasjonsradiator sammen med oppgavekort ?

3. Kjenner du til begrepet burndowndiagram? Forklar gjerne hva du forbinder med det

begrepet.

(a) Har du brukt et slikt diagram tidligere?
(b) Vet du hva burndown velocity er? Viste deres burndowndiagram velocity?

(c) Hvordan opplevde du bruken?
4. Har du brukt/spilt kinect tidligere?

(a) Provd en gang, flere ganger, ofte...evt annet

Opplering med kinect
Leses til testpersonen: For vi begynner testen av selve systemet skal vi gi litt oppleering i
bruk av kinect. I oppleeringen er malet at du blir kjent med interaksjonsmetoden.

1. Vis kalibreringsposituren utenfor kinectkameraets synsvinkel.

2. Vis hvordan musen velges, hoyre hand opp

3. Vis hvordan man styrer musen med hdndflaten

4. Vis hvordan man velger et element med pingvinklikk, venstre arm ut 20 cm.

5. Vis hvordan man gir fra seg kontroll, venstre arm opp over hode.

6. La brukeren prove stor blinktest 3 ganger. Prov a fa brukeren til 4 bevege siktet litt rundt

pa skjermene slik at interaksjonsmetoden er forstatt.

Poengresultat av stor blinktest. Gjor testpersonen oppmerksom pa at: Plasser siktet sd
sentrert som mulig over blinken for du slipper siktet. En poengsum vil dukke opp pd skjermen.

Resultat: Runde 1: Runde 2: Runde 3:

Test av Verdandi Leses til testpersonen: Vi skal nd begynne & teste prototypen som er
under utvikling. Vi vil i denne fasen gi deg ulike spersmél og oppgaver. Vi ber deg
tenke hoyt mens du utferer disse oppgavene, slik at vi forstar ditt synspunkt. Skjermene
viser utviklingen av et gitt system, se for deg at du nettopp er blitt en del av dette
utviklingsteamet. Og at du na skal orientere deg om prosjektets gang.
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1. Hva er forsteinntrykket av systemet slik som du ser det nd? Hvordan tolker du innhol-
det?
1.1 Er det noe du umiddelbart savner ved systemet som informasjonsradiator?
1.2 Hvordan tolker du inndelingen av brukerhistoriekort og oppgavekort?
1.2.1 Hvordan tolker du koblingen mellom brukerhistoriekort og oppgavekort?
1.2.2 Hvordan tolker du de ulike fargene pd oppgavene?

2. Det er generell prosjektinformasjon pa skjermene til hoyre. Hvordan er framgangen i
prosjektet?

2.1 Ser det ut til at prosjektet vil bli ferdig i tide?

2.2 Kan du si noe om de siste endringene i prosjektet?

3. Oppgavene som herer til user storien SCM and General Messages er alle ferdig. Flytt disse
oppgavekortene til kolonnen done.

3.1 Hvordan opplevde du denne prosessen?

3.2 Hvis testpersonen ikke ser at informasjonsskjermene oppdateres sa si: Systemet
oppdaterte informasjonen pd informasjonsskjermene til hoyre. Hvordan tolker du denne informasjo-
nen ni?

3.3 Noe du savner? Noe du synes er unedvendig?
4. Hvor mange brukerhistorier er det?
4.1 Hvor mange er ferdige?

4.2 Naviger til de resterende brukerhistoriene.
4.2.1Hvordan oppfattes dette?

5. Hvis du ble bedt om a sette deg inn i prosjektet som vises pa informasjonsradiator,
hvordan ville du da gjort dette?

6. Er det noe forbedringer eller utvidelser du ensker ved systemet?
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Vedlegg F Mal for brukertest - Iterasjon 3

Iterasjon 2 - Brukertesting av Verdandi

Testpersondetaljer: Navn: Alder: Kjonn: Yrke:

Antall &r i bransjen:

Har du benyttet brukerhistorier og informasjonsradiatorer/scrumvegg i tidligere
prosjekter. Hvis ja, hvor mange prosjekter?:

Leses til deltaker for vi begynner:

Takk for at du har tatt deg tid til & komme her i dag. Vi skal i dag teste en digital versjon
av en informasjonsradiator, ogsa kjent som en scrumuvegg eller oppgavetavle, for & se hvordan

denne fungerer i forhold til en fysisk informasjonsradiator.

Vi vil understreke at det er viktig for oss er a fa tilbakemelding pa er de ulike komponentene
til systemet og de handlingene som kan utferes. Vi onsker derfor at du tenker hoyt under
hele testen. Det vil si at: hvis det er noe du lurer p4, ikke forstar eller hvis du har noe pa
hjerte sa si dette hoyt.

Du vil fa spersmal og oppgaver underveis i denne testen.

Utforelsen av disse oppgavene vil bli filmet slik at vi senere kan g tilbake for & analysere
eventuelle problemer med dette systemet. Din identitet vil holdes anonym i hele studien.
Du vil fa instruksjoner om hva du skal gjere for hver oppgave. Hvis noe er uklart eller om
du ensker & avbryte testen er det bare 4 si i fra til meg. Vi stopper kanskje testen underveis.
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Intervju

1. Hva er din kjennskap til begrepet informasjonsradiator/scrumvegg?
1.1 Kan du fortelle hvordan du har brukt informasjonsradiatorer / scrumvegger tidli-
gere?
1.1.1 Hvordan sa deres informasjonsradiator ut i layout, fargebruk, notasjon?
Kommentar: ha et ark tilgjengelig for d tegne pd hvis det er nodvendig
1.1.2 Var det noe du felte var mindre bra eller du folte du manglet?

2. Kjenner du til begrepet brukerhistoriekort/storycards og oppgavekort?

2.1 Har du brukt en informasjonsradiator sammen med brukerhistoriekort ?

2.2 Har du brukt en informasjonsradiator sammen med oppgavekort ?

2.3 Har du brukt en informasjonsradiator med bdde brukerhistoriekort og oppgave-
kort? Var det i sé fall en stuktur som viste hvilke oppgavekort som herte til hvilke bruker-
historiekort?

3. Kjenner du til begrepet burndowndiagram (burndown chart)? Forklar gjerne hva du
forbinder med det begrepet.

3.1 Har du brukt et slik diagram tidligere?

3.2 Vet du hva velocity er?

4. Har du brukt/spilt kinect tidligere?
4.1 Prevd en gang, flere ganger, ofte...evt annet

Opplaering med kinect
Leses til testpersonen: For vi begynner testen av selve systemet skal vi gi litt oppleering i

bruk av kinect. I oppleeringen er malet at du blir kjent med interaksjonsmetoden.

Opplering

1. Vis kalibreringsposituren utenfor kinectkameraets synsvinkel.

2. Vis hvordan musepekeren velges, hoyre hdnd opp

3. Vis hvordan man styrer musen med héndflaten

4. Vis hvordan man velger et element med pingvinklikk, venstre arm ut 20 cm.

5. Vis hvordan man gir fra seg kontroll, venstre arm opp over hode.

6. La brukeren prove stor blinktest 3 ganger. Prov & fa brukeren til & bevege siktet litt rundt
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pa skjermene slik at interaksjonsmetoden er forstatt.

Poengresultat av stor blinktest. Gjor testpersonen oppmerksom pa at:

Milet med denne testen er at du skal bli kjent med interaksjonsmetoden, forsek derfor d bevege
siktet rundt pd skjermen slik at du fir kjenskap til interaksjonsmetoden. Ndr du foler at du har
kontroll; plasser siktet sd sentrert som mulig over blinken for du slipper siktet. En poengsum vil
dukke opp pad skjermen.

Runde 1: X: Y:
Runde 2: X: Y:
Runde 3: X: Y:

Test av Verdandi

Leses til testpersonen: Vi skal nd begynne & teste var digitale informasjonsradiator. Vi
vil i denne fasen gi deg ulike sparsmal og oppgaver. Vi ber deg tenke hoyt under hele
prosessen, slik at vi forstar ditt synspunkt.

Informasjonsradiatoren viser utviklingen av et gitt system og du skal na orientere deg i
dette prosjektet. Systemet viser et prosjekt som er kommet et stykke i utviklingsprosessen,
det er derfor definert brukerhistorier og oppgaver. Atte personer jobber pa prosjektet,
inkludert deg.

1. Hva er forsteinntrykket av systemet slik som du ser det nd? Hvordan tolker du innhol-
det?
1.1 Kan du preve a forklare strukturen i systemet. Hva er de ulike delene?
1.2 Hvordan tolker du inndelingen av brukerhistoriekort og oppgavekort?
1.2.1 Hvordan tolker du koblingen mellom brukerhistoriekort og oppgavekort?
1.2.2 Hvordan tolker du de ulike fargene pa oppgavene?
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2. Det er generell prosjektinformasjon pa skjermene til hoyre. Hvordan er framgangen i
prosjektet?
2.1 Ser det ut til at sprinten vil bli ferdig i tide?
2.1.1 Hva er de ulike grafene/linjene i burndowndiagrammet?
2.1.2 Hvor mange poeng gjenstar?
2.1.3 Hvor mange dager gjenstar?
2.2 Kan du si noe om de siste endringene i prosjektet?
2.3 Kan du si noe om kunnskapen til de ansatte?

Kommentar: Kalibrering av kinect gjores pd dette stadiet.

3. Oppgavene som herer til user storien SCM and General Messages er alle ferdig. Flytt disse
oppgavekortene til kolonnen done.

3.1 Hvordan opplevde du denne prosessen?

3.2 Hvis testpersonen ikke ser at informasjonsskjermene oppdateres sa si: Systemet
oppdaterte informasjonen pd informasjonsskjermene til hoyre. Hvordan tolker du denne informasjo-
nen nd?

3.3 Er det noe som ikke er tydelig? Eventuelt noe som kunne veert tydeligere?

Observator: vis hvordan man tar fram navigeringsmenyen (venstre arm push fra skulder mot
skjerm)
4. Hvor mange brukerhistorier er det?

4.1 Hvor mange er ferdige? //vi er her ute etter omdeltageren ser statusboksen nederest pd
skjerm 16

Vis navigasjonsgest

4.2 Naviger til de resterende brukerhistoriene.

4.2.1Hvordan oppfattes dette?

5. Er det noe annet du vil si i forhold til systemet? Tilbakemeldinger som ikke er blitt
diskutert?
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Vedlegg G Sammenligning av kognitive dimensjoner

Tabell 5: viser en sammenligning av de kognitive dimensjonene ved fysiske informasjonsradiatorer
og Verdandi. Oppsummeringene av kategoriene pa fysiske informasjonsradiatorer er hentet fra

Sharp et al. (2009).

Dimensjon Fysisk informasjonsradiator Verdandi
Viskositet + Fleksible annoteringer + Automatisk sortering
+ Lett & endre + Ingen konsekvensviskositet
+ Ingen avhengigheter - Vanskelig & gjore endringer i oppsettet
+ Enkelt 4 flytte kort pa veggen - Viskose annoteringer
- Flytting av kort kan fore til - Ikke mulig 4 flytte flere kort samtidig
konsekvensviskositet
- Endre notasjon kan medfore
repetisjonsarbeid
Synlighet + Generelt hoy synlighet + Generelt hoy synlighet
- Applikasjonen er ikke synlig + Synliggjering av hvem som jobber med
hva
+ Commitmeldinger synliggjor
applikasjonen
- Kun mulig & se én sprint, ikke hele
prosjektet
- Begrenset synlighet ift. brukerhistorier
For tidlige + Ingen - Ikke mulig & reestimere etter hvert steg
forpliktelser - Brukerhistorie flyttes til bunnen for
brukeren ber om det
Skjulte + Informasjonsradiatoren viser + Informasjonsradiatoren viser kortenes
avhengigheter kortenes avhengigheter ift. prosess avhengigheter ift. prosess og
og applikasjon applikasjon
+ Avhengigheter mellom oppgaver og | + Avhengigheter mellom oppgaver og
brukerhistorier kan vises brukerhistorier vises
- Avhengigheter mellom kort er skjult | + Avhengigheter mellom oppgaver kan
vises automatisk
+ Kan forhindre skjulte avhengigheter
mellom ulike system
- Avhengigheter mellom kort er skjult
- Skjulte avhengigheter mellom
oppgavekort og commitmeldinger
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Uttrykksfulle
roller

Uttrykkskraften til brukerhistorier
kan okes ved fargeannotering
Uttrykkskraft i forhold til prosess
Lav uttrykkskraft til brukerhistorier

Notasjonsforskjell mellom
brukerhistorier og oppgaver
Fargeannotering pd oppgavekort gir okt
uttrykkskraft

Forskjellig layout pa brukerhistorier og
oppgaver gir okt uttrykkskraft
Uttrykkskraft ift. prosess

Utsatt for feil Informasjonsradiatoren har ingen Sikkerhetsmekanismer ift. struktur,
sikkerhetsmekanismer fargebruk, annoteringer o.1.
Kortene har ingen Ikke mulig a flytte oppgavekort til feil
sikkerhetsmekanismer brukerhistorie
Kortene kan falle ned og mistes Sikkerhetsmekanismer ift. sortering av
brukerhistorier og oppgaver
+ Korrekt oppdatert burndowndiagram
+ Korrekt oppdatert statistikk
+ Kortene kan ikke mistes og falle ned
Systemfeil kan oppsta
Abstraksjon Informasjonsradiatoren gir kun Mulighet for & automatisere
enkle abstraksjoner abstraksjoner
Ingen konfigurasjonsmessig abstraksjon
Sekundeer- Mulighet for sekundeernotasjon Kun tekstlig sekundeernotasjon
notasjon
Relasjonsneerhet Relasjonsneerhet mellom Relasjonsneerhet mellom
brukerhistorier og problemdomenet brukerhistorier og problemdomenet
Prosessnotasjon er neert relatert til Prosessnotasjon er neert relatert til den
den faktiske prosessen faktiske prosessen
Ingen relasjonsneerhet til Noe relasjonsneerhet til applikasjonen
applikasjonen
Konsistent + Cohns mal er konsistent Konsistent struktur
+ Nar annoteringene er leert, er de Ikke konsistent bruk av farger
enkle a forsta
Vanskelig 4 forstd for utenforstdende
Kan variere fra team til team
Diffushet + Konsis notasjon brukt péd kortene + Konsis notasjon

+ Naturlig sprak vurderes som konsist

Avhengig av forfatterens

formuleringsevne

+ Burndowngraf er konsist

Noen store elementer
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Vanskelige
mentale
operasjoner

Krever lite i forhold til prosessen
Vanskelig & forsta applikasjonen

Skjulte avhengigheter mellom kort

+ Krever lite i forhold til prosessen

+ Burndowndiagram gjor det enklere a

vurdere prosessen
Lett & koble oppgaver til brukerhistorier
Vanskelig & forstd applikasjonen

Vanskelig & koble commitmeldinger til
oppgaver

Midlertidighet

Sveert fleksible kort og informasjons-
radiator

Mulig & gjere «hva om handlinger»
Ikke mulig & endre notasjonen
Informasjonsradiatoren og kortene har
mistet noe av sin fleksible natur

Fast struktur, begrensninger i layout

Progressiv

evaluering

Viser prosessen

Sier ingen ting om hvor «riktige»
brukerhistoriene er

Kortene stetter ikke progressiv
evaluering

Ferdigstillingsprosent pa brukerhistorie-
kort

+ Burndowndiagram

+ Gjenstdende dager og brukerhistorier
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Vedlegg H Prototype iterasjon 2

Prototypen i iterasjon 2, begrenset til en kolonne for a bedre synliggjore innholdet.
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Prototype iterasjon 3
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Prototypen i iterasjon 3, begrenset til en kolonne for
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