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SAMMENDRAG

Mobiltelefoner har de siste arene fatt gkt popularitet i samfunnet vart. Gjennom
mobilteknologi er man ikke lenger bundet til en fastlast, innendgrs setting, og mobiltelefonen
har blitt en viktig enhet for kommunikasjons- og informasjonsstyring nar en er pa farten.
Likevel har de sine begrensninger nar det kommer til bruk utenders, da en slik type kontekst
er uforutsigbar, dynamisk og ukontrollerbar.

Oppgaven redegjor for begrepene kontekst og kontekstbevissthet i sammenheng med
mobilteknologi, og hvordan smarttelefonen egner seg som et verktgy pa tur. Det stilles
spgrsmal ved var evne til & regulere var tilgjengelighet, og hvilke konsekvenser konstant
tilgjengeliggjering kan fere med seg. For & kunne nyte en naturopplevelse eller et gyeblikk
optimalt, ma en ta et aktivt valg om a prioritere bort teknologi som kan virke forstyrrende. Pa
en annen side kan smarttelefonen benyttes som et hjelpemiddel pa tur. Deler av oppgavens
fokus er a kartlegge hvordan en best kan designe en mobilapplikasjon for & maksimere
nytteverdien av smarttelefonen pa tur. For a underbygge funnene i oppgaven, er det samlet inn
data basert pa vitenskapelige metoder. Disse metodene innebarer intervju,
sparreundersgkelse, fokusgruppe og group-based expert walkthrough.

Et av resultatene for oppgaven viser at forholdet mellom brukerens kontekst og
kontekstbevisst teknologi spiller en stor rolle nar det kommer til et suksessfullt design. Siden
mobiltelefonen kan bli brukt som et verktay pa forskjellige mater pa ulike stadier av en tur, er
det viktig at mobiltelefonen kan tilby funksjonalitet som er tilpasset fer, under og etter en tur.
Det oppsummeres en rekke automatiske og manuelle teknikker for & regulere brukerens
tilgjengelighet via mobiltelefonen, for & minimere sjansene for ungdvendige avbrytelser i
hverdagen generelt. Avslutningsvis presenteres resultatene fra utviklingsprosessen av en
mobilapplikasjon. Mobilapplikasjonen er designet i henhold til mobile designprinsipper og
mal for brukskvalitet. Ved hjelp av et godt design kan smarttelefonen oppleves som et usynlig
hjelpemiddel pa tur, samtidig som applikasjonen kan bidra til at brukeren holder fokus pa

naturopplevelsen, og ikke applikasjonen i seg selv.

Ngkkelord: Tilgjengelighet, tur, mobilapplikasjon, mobildesign, presence awareness,
kontekstbevissthet






ABSTRACT

Mobile phones has in the last couple of years increased its popularity in our society. Through
mobile technology you are no longer tied to an indoor setting and the mobile phone has
become an important device for communication and finding information on the go. However,
they have their limitations when it comes to outdoor use, which is a context that is
unpredictable, dynamic and uncontrollable.

This thesis describes the terms context and context awareness in relation to mobile
technology, and how a smartphone is suitable as a tool when hiking in the mountains. What is
also questioned is our ability to regulate our availability, and the consequences of what
constant availability could bring. To enjoy a good outdoor experience or a quiet moment in
our everyday life, one will have to choose actively not to use technology that causes
interruptions. Smartphone can be used as a tool on a hiking trip. The focus of this thesis is
partly to identify how one can design a mobile application to maximize the utility of a
smartphone on a hiking trip. To support the findings in this thesis, the data collected are based
on scientific methods. These methods includes interview, survey, focus group and group-
based expert walkthrough.

One of the findings in this thesis, shows that the relationship between the users context and
context aware technology play an important role when it comes to successful design. The
mobile phone can be used as a tool in different ways for each stage of a hiking trip. It is
therefore important that the mobile phone can offer functionality designed to be used before,
during and after a hiking trip. The thesis summarizes several automatic and manual methods
to regulate the users availability through the mobile phone, to decrease the chances of
unnecessary interruptions during the day. Finally, results are presented from the development
process of a mobile application, that may be used to discover hiking routes. The mobile
application is designed according to mobile design principles and usability goals. By
designing good applications, the smart phone can be experienced as a invisible helping tool on
a hiking trip. At the same time, the user can focus on the environment and the experience of
being outdoors, instead of focusing on the application itself.

Keywords: Availability, hike, mobile application, mobile design, presence awareness,
context awareness
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Kapittel 1: Introduksjon

1 INTRODUKSJON

1.1 MOTIVASJON

En vakker langhelg sommeren 2011 tok jeg beina fatt pa en fjelltur til Ggysentoppen i
Seljord. Jeg tok meg god tid til & pakke alt jeg mente var ngdvendig, og gikk innom kiosken
pa campingplassen for a kjgpe et kart over de lokale fijellomradene. Smarttelefonen var
fulladet, og to av treningsapplikasjonene jeg hadde lastet ned var klare til bruk. Fjellturen jeg
hadde sett meg ut viste seg a ha en kraftigere stigning enn forventet og et krappere terreng.
Det var derfor ngdvendig & sammenlikne kartet med smarttelefonens karttjenester, for a finne
posisjonen min underveis. Etter noen strevsomme motbakker, mens taken tetnet til, mistet jeg
mobildekningen. Der stod jeg, langt utenfor den oppmerkede turstien, med et kart jeg ikke
kunne lese av og en smarttelefon som ikke kunne laste opp kart. Etter langt om lenge fant jeg
til slutt den oppmerkede turstien og taken lettet omsider. Na var det opp til meg selv a finne
veien videre, da jeg ikke kunne stole pa smarttelefonens funksjonalitet.

Jeg nadde endelig toppen av fjellet jeg i s& mange timer hadde strevet for a bestige. Himmelen
var klar og bla og jeg harte fuglene kvitre i det fjerne. Falelsen av ren avslapping og frihet
kom sigende, sammen med nostalgien fra minnene om fjellturer med familien nar jeg var
liten.

Da ringte smarttelefonen.

Telefonselger.

Jeg ble revet ut av min fredfulle sinnsstemning.



Kapittel 1: Introduksjon

Smarttelefoner har apnet for en ny verden innen samhandling mellom mennesker og
teknologi, hvor en har blitt mer tilgjengelig enn tidligere. Den mobile teknologien har
potensialet til & redusere passiviteten som ofte er forbundet med tradisjonell bruk av
datamaskiner. Ved a ga fra a bruke stasjonere datamaskiner og hustelefoner til & bruke sma
handholdte enheter som smarttelefoner, har vi fatt tilgang til tjenester som internett og telefoni
ogsa nar vi er pa farten. Smarttelefonen kan bli benyttet som et verktgy, siden den har
egenskaper som kan gi brukeren relevant informasjon basert pa konteksten brukeren befinner
seg i. Konteksten kan vere avgjgrende for hvordan smarttelefonen blir brukt, om brukeren
befinner seg i et jobbmate eller pa fjelltur.

Min motivasjon for & skrive denne oppgaven er farst og fremst min interesse i teknologi,
trening og fjell- og turgding. Siden jeg har veert pa en del turer opp gjennom drene, har jeg
alltid hatt behov av noe form for hjelpemiddel underveis, enten i form av papirkart eller
mobile applikasjoner. Som deltidsjobb designer jeg mobile nettsteder og applikasjoner. Dette
har veert til hjelp for det praktiske arbeidet som danner mye av grunnlaget for denne
oppgaven. Min personlige motivasjon for denne oppgaven gar derfor ut pa hvordan den
mobile teknologien kan bidra til noe positivt ute i naturen.

Innenfor mobilteknologi, ser jeg pa ferst og fremst pa hva mobiltelefonens egenskaper kan
bidra med. Dette inneberer blant annet kontekstuell informasjon, kommunikasjon og annen
informasjon brukeren skulle trenge fer, under og etter tur. For & kunne nyte en tur
maksimalt, er det viktig a ha tilgang til de riktige verktgyene for bade planlegging og bruk
underveis pa turen. Denne oppgaven fokuserer blant annet pa hvordan mobiltelefonen egner
seg til 4 utfgre slike oppgaver. Utfordringen ligger i & optimalisere mobilapplikasjoner til a
kunne utfgre arbeidsoppgaver pa lik linje som dedikerte enheter, som for eksempel GPS
(Global Positioning System) og pulsklokke.

Det som er bakenforliggende for denne oppgaven er a se hvordan dagens teknologi pavirker
maten vi lever pa, og var evne til a regulere var tilgjengelighet. Mobiltelefonen er blitt
allemannseie, og bruk av mobiltelefonen har gkt jevnt siden den farst ble introdusert. For a gi
et inntrykk av hvor mange som ikke benytter seg av, eller eier en mobiltelefon, ble syv
studenter pa Informatikkstudiet ved UiO spurt om de kjenner, eller vet om noen som ikke har
mobiltelefon, som ikke er pensjonister. Ingen av dem kjente noen. Dette viser eksempler pa
hvordan samfunnet vart har blitt. Det kan bli sett pa unormalt dersom en ikke eier en
mobiltelefon. Veilederen min tipset meg derimot om en person som ikke eier en mobiltelefon.
Personen jeg ble tipset om (beskrives her som informanten) forklarte hvordan det faltes a ikke
veere i besittelse av en mobiltelefon i dagens samfunn. Det kom frem at det & ikke ha
mobiltelefon, gjer en mer oppmerksom pa alle de situasjonene hvor det kreves eller forventes
at du har det. Informanten beskrev seg selv som en sosial person, som har stor glede av a
ferdes i naturen og har gode evner til & vare tilstedevarende og konsentrert. Informanten faler
at mobiltelefonen ville blitt et distraksjonsmiddel fra & veere oppslukt i en arbeidsoppgave. De
periodene hvor det ikke er akseptabelt & utsette seg for denne distraksjonen er blant annet

2



Kapittel 1: Introduksjon

under maltider, pd jobb, pa tur, i selskap, om natten og i flere andre situasjoner. | en
totalvurdering mener informanten at utbyttet som fas av a ikke har mobiltelefon, veier opp for
de fordelene en far ved & ha en mobiltelefon. Mobiltelefonen kan virke som et symbol pa det &
veere tilgjengelig, hvor en far en slags meldeplikt i samfunnet.

Vi viser tendenser til & fa en hverdag hvor vi ma vere tilgjengelig til alle degnets tider, da
mange av o0ss har blitt avhengige av kommunikasjon med omverdenen. Avhengighet kan i
denne oppgaven (nar det snakkes om teknologi), defineres som det & ha problemer med &
kontrollere bruken av teknologi, i forhold til & starte, avslutte og/eller regulere
bruksmengden. Denne avhengigheten kan pavirke oss pa flere mater, da den blant annet kan
std i veien for det & ta vare pa de gyeblikkene som skaper gode minner. En god turopplevelse

kan vare et av eksemplene pa dette.

Det finnes mye forskning innenfor det a kunne regulere sin tilgjengelighet (Scholl mfl. 2007;
Karlsen mfl. 2011; Fogarty mfl. 2005). De vanligste brukskonteksten for denne typen
forskning finner sted innendars, gjerne pa sykehus eller innendgrs generelt. Denne oppgaven
avgrenser seg til hvordan en regulerer sin tilgjengelighet i utendars setting. Setting er i denne
oppgaven definert som omgivelsene eller miljget rundt en mobilbruker. Scholl mfl. (2007)
viser et eksempel pa et studie som ser pa regulering av tilgjengelighet i en innenders setting.
Forskningen omfatter bruken av personsgkere og tradlgse telefoner pa et sykehus, for a se pa
hvordan de ansatte kan administrere sin tilgjengelighet for & unnga avbrytelser. Denne
forskningen viser at mobiltelefoner kan fare med seg flere avbrytelser enn personsgkere, selv
om personsgkeren i seg selv ogsa er mangelfull med tanke pa toveis kommunikasjon.
Oppgaven ser nermere pa hvilke mater brukeren kan regulere sin tilgjengelighet i en situasjon
hvor en ikke gnsker & bli avbrutt, som for eksempel ute i naturen. Dette danner den faglige
motivasjonen for oppgaven.

Innenfor det siste forskningsomradet i oppgaven, beskrives utviklingsprosessen til FinnTur
prosjektet. | utviklingsprosessen er det designet en tur-applikasjon med utgangspunkt i
brukernes behov. | samarbeid med Den Norske Turistforeningen (DNT) er det utviklet en
prototype av en mobilapplikasjon som i 2012 ble videreutviklet av NRK (som er ansvarlige
for presentasjonen og leveransen av turdata til Den Norske Turistforeningen). DNT sa et
behov for & utvikle en mobilapplikasjon som kunne presentere innsamlede turdata pa en god
og hensiktsmessig mate i samsvar med brukernes behov. Det ble dermed min oppgave a
utfgre den foranliggende behovsanalysen for utviklingen av applikasjonen. Denne oppgaven
drofter designprosessen av prototypen, med fokus pa mobildesign- og teknologi.
Hovedfokuset ligger pa designet av prototypen i henhold til mobile designprinsipper og mal
for brukskvalitet (Sharp mfl. 2007). Prosjektet og det innsamlede materialet herfra er utviklet i
samarbeid med tre andre studenter 1 faget INF5261 - Utvikling av Mobile
Informasjonssystemer pa Universitetet i Oslo.
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| oppgaven blir begrepene mobilenhet, mobiltelefon og smarttelefon brukt for & omtale en
mobiltelefon. Smarttelefonen blir brukt i spesifikke tilfeller hvor det snakkes om mobile
applikasjoner og lignende. Oppgaven presenterer hvorvidt mobiltelefonen strekker til som
verktay i ekstreme kontekster. Ekstreme kontekster kan i denne oppgaven defineres som pa
fiellet eller i naturen hvor en vanligvis ikke har mobilt internett tilgjengelig. Begrepet tur har i
denne oppgaven et begrenset omfang. Da en mobiltelefon har begrenset batterikapasitet, vil
den kun kunne fungere som et verktgy i naturen over en begrenset tidsperiode. Derfor kan tur
defineres som alt fra en kortere ga-tur rundt i nabolaget til en 6-timers tur pa
Hardangervidda. Brukskvalitet, som er brukt i den tredje problemstillingen, er generelt ansett
for & sikre at interaktive produkter er enkle & lere, effektive og forngyelig a bruke fra
brukerens perspektiv. Begrepet involverer optimalisering av interaksjonen mellom bruker og
system, for a la brukeren utfere arbeidsoppgaver pa jobb, skolen og i hverdagen (Sharp mfl.
2007).

1.2 PROBLEMOMRADE

Konstant tilgjengelighet via mobiltelefon kan pavirke brukeren bade positivt og negativt. Det
er en rekke faktorer som spiller inn nar en skal avgjagre pa hvilken mate mobilenheten har en
nytteverdi i en gitt kontekst. Brukeren kan utnytte mobilenheten pa en mate som er tilpasset
den fasen av turen han/hun befinner seg i. Denne oppgaven presenterer tre brukssituasjoner
for mobilenheten: Fgr, under og etter tur, med sterst fokus pa fasene fgr og under turen.
Mobilenheten kan bli brukt for & planlegge en tur, fa presentert informasjon under turen, samt
lagre data fra turen. | samtlige av disse fasene, vil en kunne bruke turtilpassede applikasjoner
som tilbyr ngdvendig informasjon for a kunne fa en optimal turopplevelse.

Med mobilteknologi er en ikke lenger bundet til en fastlast, innendgrs setting, men en har
derimot muligheten til & kombinere aktivitet og teknologi. Med bakgrunn i dette vil det vere
nerliggende & anta at denne teknologien kan bidra til & gjere folk mer fysisk aktive.
Smarttelefonen kan blant andre ting tilby turforslag i neerheten av en brukers lokasjon og
dermed bidra med a gke brukerens motivasjon til 8 komme seg ut pa tur. Hvis dette kan bidra
til at flere i Norge kommer seg ut i naturen, farer det ogsa til bedre folkehelse. Noen av

fordelene ved regelmessig fysisk aktivitet, er ifglge Helsedirektoratet:

e Bedre humgr

e Okt overskudd

e God sgvnkvalitet

e Bedre kondisjon og styrking av skjelett, muskulatur og ledd.

¢ Reduserte spenninger og smerter, spesielt i nakke, skuldre og rygg

e 50 % redusert risiko for a utvikle hjerte- og karsykdommer og Diabetes type 2
e 30 % redusert risiko for gkt blodtrykk
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e 10-50 % redusert risiko for kreft, avhengig av krefttype
e Redusert risiko for & utvikle demens

(ifelge DNT 2012b)

Pa en annen side er en alltid tilgjengelig via mobiltelefonen. Thomas Hylland Eriksen (2001)
mener at vi blir «<avhengige av den teknologien som vi hapet skulle frigjgre oss» (s.7). Ber det
vaere hver enkelt person sitt ansvar a rive seg vekk fra teknologien som “invaderer" oss, nar
hele samfunnsstrukturen er med pa a forme vart forhold til teknologi? Det kan stilles sparsmal
ved hvor grensen for var tilgjengelighet ma settes og om hvilke konsekvenser det a vere
utilgjengelig kan fgre med seg. Det kan argumenteres for at samfunnet i dag er bygget pa en
slik mate at en far stgrre og stgrre behov for & gjere seg tilgjengelig, for & leve opp til
samfunnets krav til ens oppmerksomhet. Hoy grad av tilgjengelighet kan derimot veere
negativt nar en ikke gnsker a veere tilgjengelig, for eksempel pa tur eller i mgte pa jobben.

Det & bruke en smarttelefon i ekstreme kontekster, farer med seg teknologiske begrensninger.
Journalisten Stein Erik Kirkebgen (2012) skriver i en artikkel i Aftenposten at det er «ikke
alltid smart med smarttelefon». Smarttelefonen som verktgy har sine begrensninger nar en
gnsker & bruke den som et hjelpemiddel ute pa tur. Hovedproblemet med & bruke
applikasjoner som inneholder kart og ressurser basert pa store mengder data, er at en ma vere
tilkoplet et nettverk. Selv om en har internettdekning, er det likevel ikke sikkert at det er godt
nok til & kunne laste ned kart eller andre store mengder data. Mobilnettet fungerer som en
radio som mottar signaler fra en antenne. Hvor en befinner seg er dermed helt avgjerende for
om en blir koblet til et GSM-nett eller et 3G-nett, som opererer ti og hundre ganger sa fort
(Kirkebgen 2012; Fling 2009). Denne problemstillingen er mest relevant nar en befinner seg i
ekstreme kontekster.

Mobilenheten er viktig kommunikasjons- og informasjonsstyring nar en er pa farten.
Problemomradet for denne oppgaven dekker kommunikasjonen mellom bruker og
mobilenhet, og mellom mobilenhet og kontekst. Konteksten i denne sammenhengen omfatter
mer enn bare brukerens posisjon, siden mobilenheten er mobil og omradet rundt er dynamisk
og skiftende. Den omfatter ogsa blant annet nettverkstilkoblingen og brukerens situasjon (om
en er alene eller ikke) (B. Schilit mfl. 1994).
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KONTEKST

-

et
MOBIL TERMINAL
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Figur 1 - llustrasjon av problemomradet®

Figur 1 illustrerer problemomradet, og viser forholdet mellom bruker (A), mobilterminal og
konteksten, samt internett og alle utenforstdende som gnsker a fa kontakt med brukeren av
den mobile terminalen (B). Kontekst "sirkelen" avgrenser omradet hvor A med mobilenheten
befinner seg, hvor det i denne oppgaven refereres til ute i naturen. A befinner seg i konteksten
og brukeren av en mobil enhet. A som er tilstede (presence) i konteksten, kan melde inn sin
tilgjengelighetsstatus til mobilenheten, for & informere (awareness) B om sin status. For at B
skal kommunisere med A, ma B ta kontakt via en mobilterminal som ma gjennom en
tjeneste/et nettverk og er derfor ikke en del av kontekstsirkelen. Mobilenheten benytter seg av
konteksten for a fange opp kontekstuell informasjon til brukeren, hvor det i dette tilfellet
gjelder blant annet geolokasjon. Dette kan skje manuelt eller automatisk etter A sin input. For
at A skal kommunisere med B, ma den mobile enheten vere koblet mot et mobilt nettverk,
som tilsvarer "Tjenester/nettverk"-ikonet i illustrasjonen. A vil bli omtalt som "brukeren” i
oppgaven.

! Kilder til Figur 1: "Bruker"-ikonet er hentet fra: http://citizenmed.wordpress.com/2011/08/16/the-promise-of-
user-generated-health/.

"Mobil terminal”-ikonet er hentet fra:

http://www.iconfinder.com/icondetails/7436/128/handy _mobile phone pda_smart_phone_touchscreen_icon.



http://citizenmed.wordpress.com/2011/08/16/the-promise-of-user-generated-health/
http://citizenmed.wordpress.com/2011/08/16/the-promise-of-user-generated-health/
http://www.iconfinder.com/icondetails/7436/128/handy_mobile_phone_pda_smart_phone_touchscreen_icon
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1.3 PROBLEMSTILLING

| denne masteroppgaven diskuterer jeg tre problemstillinger. Utvalgte begrep fra
problemstillingen blir diskutert i Kapittel 6 Diskusjon. Den farste problemstillingen (del 1)
redegjer for kontekst og kontekstbevissthet i sammenheng med mobilteknologi, og hvordan
mobilenheten egner seg som et verktgy pa tur. Den andre problemstillingen (del 2) handler
om regulering av tilgjengelighet, med fokus pa de negative sidene ved a alltid veere
tilgjengelig via mobiltelefonen. Den tredje og siste problemstillingen (del 3) forklarer
gjennom presentasjon av FinnTur prosjektet, hvilke hensyn som ma tas med tanke pa design
av mobile applikasjoner.

Del 1 - Kontekst, kontekstbevissthet og smarttelefonen som verktay:

Redegjor for begrepene kontekst og kontekstbevissthet, og pa hvilken mate
smarttelefonen egner seg som verktay fgr, under og etter tur.

Det er brukt et teoretisk grunnlag for & besvare fgrste del av problemstillingen. Denne
delen fokuserer pa a klargjgre begreper som ligger til grunn for resten av oppgaven.
Deretter blir det beskrevet hvordan smarttelefonen egner seg som verktay i ulike
stadier av en tur.

Del 2 - Regulering av tilgjengelighet:

Pa hvilke mater kan mobiltelefonbrukere regulere sin tilgjengelighet pa tur, og
hvilke konsekvenser farer mobiltelefonens tilgjengeliggjering med seg?

Her er fokuset mer rettet mot hvordan folk opplever & forholde seg til mobiltelefon i
gitte situasjoner. Disse situasjonene er ofte rettet mot folk som er pa tur og er i
situasjoner hvor det ikke er sosialt akseptert & bruke mobiltelefonen aktivt.
Konsekvensene av gkt mobilbruk omfatter hvilke folger dette kan ha for folk og

samfunn.

Del 3 - Mobildesign i tursammenheng:

Pa hvilken mate kan en mobilapplikasjon designes for tursammenheng i henhold
til designprinsipper og mal for brukskvalitet?

Denne delen retter seg mot FinnTur-prosjektet. Det beskrives en mate a designe en
turapplikasjon i henhold til Sharp mfl. (2007) designprinsipper og mal for
brukskvalitet. Malet for denne prosessen er & fa mobilapplikasjonen til & virke usynlig
for brukeren. Brukere fra malgruppen hadde stor innflytelse pa utviklingen av
kravspesifikasjonen. Prosjektet er utviklet i samarbeid med Den Norske
Turistforeningen, og bestar av en prototype for en mobilapplikasjon som skal motivere
brukere til & finne turforslag i sitt neermiljg.
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1.4 MAL

Malet med denne masteroppgaven, er ved hjelp av FinnTur-prosjektet, & kartlegge hvordan en
best kan designe en mobilapplikasjon for & maksimere nytteverdien av applikasjonen pa tur. |
tillegg ensker jeg a se naermere pa hvordan folk opplever a kunne regulere sin tilgjengelighet
ved hjelp av mobiltelefonen i ulike situasjoner. For a nyte en naturopplevelse eller et gyeblikk

o

til det optimale, ma en ta et aktivt valg om & prioritere bort teknologi som kan virke

forstyrrende. For & underbygge funnene i oppgaven, er det samlet inn data basert pa
vitenskapelige metoder som presenteres i kapittel 3 Metode.

1.5 KAPITTELOVERSIKT

Kapittel 2 presenterer teorien som er brukt til & kunne forsvare problemstillingen i oppgaven.

Kapittel 3 beskriver og diskuterer valgene av forskningsmetoder brukt for & samle inn data.
Kapittelet er delt inn i to deler, en for & beskrive metodene brukt til del 2 av problemstillingen,
og den andre delen for & presentere utviklingsmetodene for FinnTur-prototypen.

Kapittel 4 presenterer FinnTur-prosjektet og bakgrunnen for prosjektet.
Kapittel 5 beskriver funnene i oppgaven, og er delt inn i to deler: den farste delen er for &
beskrive funnene til del 2 av problemstillingen, og en del for & presentere funnene til del 3 av

problemstillingen.

Kapittel 6 er diskusjonskapittelet, og er delt inn i tre deler, en del for hver av
problemstillingene.

Kapittel 7 summerer opp de viktigste funnene og konkluderer masteroppgaven, og beskriver
videre arbeid.
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2 TEORI

| dette kapittelet presenteres relevant forskning for oppgaven, for a fa en starre oversikt over
eksisterende teori rundt problemstillingen.

Mobiltelefonen blir stadig mer brukt, og i mange ulike situasjoner. La oss fglge scenarioet
som ble presentert innledningsvis. En bruker mobilenheten pa ulike mater i sammenheng med
hvilken kontekst en befinner seg i, som i planleggingsfasen av en tur, under selve turen, eller
nar en har kommet hjem fra tur. Derfor gjelder det & designe og utvikle applikasjoner som er
til hjelp for brukeren i den brukskonteksten de trenger applikasjonene mest.

Teorikapittelet er delt inn i tre deler. Den farste delen tar for seg kontekst og teknologi, der
det skrives om blant annet definisjonene av kontekst og den mobile teknologien. Den andre
delen tar for seg regulering av tilgjengelighet, som inneholder blant annet definisjoner av de
grunnleggende begrepene brukt i oppgaven, samt prosjekter og teori som kan kobles til dette
temaet. Den tredje og siste delen av teorikapittelet omhandler designteori og annen teori
relatert til FinnTur - prosjektet.
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2.1 KONTEKST OG TEKNOLOGI

Et av de viktigste mobildesignprinsippene, er ifglge Hoober og Berkman (2012), at alle
mobilenheter ma kunne fungere i alle kontekster. De ma kunne fungere tilstrekkelig og kunne
tilpasse seg flere typer miljger. Design for utendgrs kontekst kan vaere komplisert, da miljget
er uforutsigbart, dynamisk og ukontrollerbart. Det kan veere elementer som pavirker
konteksten utenfor brukeren sin kontroll. Eksempler pa dette, er veer og vind, som kan ha en
effekt pa brukerens interaksjon med mobilenheten (Hoober & Berkman 2012, s.419).

2.1.1 KONTEKST

Paul Dourish (2004) presenterer flere definisjoner av kontekst i artikkelen "What we talk
about when we talk about context". Han skriver fgrst om a bruke kontekst pa en dynamisk
mate for & kunne tilpasse et systems atferd. Ved & inkludere kontekst i systemer, haper noen
systemutviklere at deres applikasjoner vil bli mer responsive i de sosiale situasjonene de blir
brukt. Det finnes ingen klar definisjon pa kontekst. Likevel har forfattere utviklet egne
definisjoner, deriblant Schilit og Theimer (1994) som definerer kontekst slik: «lokasjon og
identitet fra nearliggende folk og objekter». En annen forfatter, Dey mfl. (2001), definerer
kontekst som «all informasjon som kan brukes til & karakterisere situasjonen til entiteter».
Schilit mfl. (1994) har en mer utvidet definisjon, hvor han beskriver det pa felgende mate:

Kontekst omfatter mer enn bare brukerens plassering, siden andre ting av

’, interesse er ogsa mobile og skiftende. Kontekst omfatter belysning, stayniva,
nettverkstilkobling, kommunikasjonskostnader, bandbredde og til og med
situasjon, som for eksempel om du er med din sjef eller kollega (B. Schilit mfl.
1994).

For hver av de tre fasene i turen (far, under og etter), er det ikke bare brukerens oppfarsel
som endres. Det gjelder ogsa konteksten, eller hvor brukeren befinner seg. Dette omfatter
steder innendgrs og utenders, samt hvilke nettverk som befinner seg rundt brukeren som kan
fanges opp. Dette pavirker pd hvordan brukeren vil ta i bruk mobiltelefonen, og i hvilken grad
det kan vaere hensiktsmessig a ta den i bruk.

Kontekstbevisste applikasjoner er noksa nytt i dagens samfunn, da en ma se pa sted og
kontekst som ngkkelkomponenter som ma bli vurdert nar en skal designe mobile
applikasjoner. Det vil altsa si at en ma ta hensyn til konteksten til en person, samt konteksten
til en lokasjon (Gay 2009). Innenfor HCI beskriver konteksten lokasjonen, identiteten og
objektene som er involverte. Kontekst kan her bli definert som:

10
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, ’ Hvilken som helst informasjon som kan bli brukt til & karakterisere situasjonen
til en entitet. En entitet er en person, et sted eller objekt som blir ansett for &
vere relevant i interaksjonen mellom en bruker og et system, inkludert

brukeren og applikasjonen selv (Dey 2001).

Gay (2009) konkluderer med at en kontekstbevisst applikasjon ber brukes som et
hjelpemiddel, i stedet for & erstatte opplevelsen en kan fa ved a heller rette oppmerksomheten
mot omgivelsene rundt seg. Med andre ord bgr ikke applikasjonen bli hovedfokuset til
brukeren, men bidra til at brukeren far mest mulig glede av sine omgivelser. Forholdet
mellom kontekst, brukerens mal og aktiviteten er fundamentalt nar det gjelder et suksessfullt
design.

Det finnes teknologi som passer for ulike kontekster. Nar en sitter hjemme og vil utfere en
starre oppgave, Vil det vaere hensiktsmessig a ta i bruk annen type teknologi enn dersom en er
ute pa farten og trenger rask informasjon. Den "stasjonare weben" er ofte tilpasset nettsider
og programmer som fungerer godt pa stasjonere og bearbare datamaskiner. Den "mobile
weben" inneholder heller nettsider og applikasjoner som er tilpasset og designet for den
mobile konteksten, som vi kan fa tilgang til mens vi er pa farten. All teknologien finnes pa
nett, men de to overnevnte mediene er svart ulike og tilbyr informasjon til sluttbrukeren
basert pa brukerens kontekst (Fling 2009).

2.1.2 MOBILTEKNOLOGI

En mobiltelefon er generelt en kommunikasjons- og informasjonsenhet. Smarttelefoner er en
type mobiltelefon som er i stand til & gjgre omtrent alt en kan gjgre med en vanlig datamaskin,
men med potensialet til & utfare mer relevante oppgaver i sammenheng med vare daglige
gjeremal. Dagens smarttelefoner lover & gjgre vare liv enklere, uten det forrige artusenets
kabel-hysteri som alltid ender med a floke seg til (Fling 2009).

Mobiltelefonens hovedfunksjoner har bestatt siden tidlig 90-tallet, da disse funksjonene
innebar & ringe, sende SMS og a spille spill. Etter hvert har mobiltelefonen blitt utvidet med
flere applikasjoner som tillater brukeren a hgre pa musikk, ta bilder og bruke internett. Pa
2000-tallet ble det utviklet en helt ny type mobiltelefon - smarttelefonen. Smarttelefonen
inneholdt mer enn den tidligere mobiltelefonen, deriblant starre skjerm, touch-skjerm,
applikasjoner og Wi-Fi eller andre former for raske tradlgse tilkoblingsmuligheter (Fling
2009). Ifglge Henschien (Dyregrov 2012), har internettbruken vi vanligvis brukte pa PC eller
en barbar datamaskin, flyttet seg gradvis over pa mobil plattform. Smarttelefonen gir
brukerne flere muligheter, og er derfor et veldig populart verktay i hverdagen.

11
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2.1.2.1 NATIVE, HYBRID ELLER WEB?

Nar en utvikler en mobilapplikasjon, kan en velge mellom tre typer applikasjoner: web-,
hybrid- og native applikasjon. Sparsmalet som stilles stadig vekk, er hvilken type applikasjon
som er hensiktsmessig & utvikle til hvilket bruk? Dette underkapittelet vil i grove trekk
presentere hvilke forskjeller som finnes mellom applikasjonene, og hvilke fordeler og
ulemper hver av dem farer med seg.

En native applikasjon refererer som regel til en lokalt installert applikasjon (The Computer
Language Company Inc. 2012), som for eksempel pa en iPhone blir liggende som et ikon pa
hjem-skjermen som leder til programmet som er installert. Native applikasjoner er
programmert ved hjelp av lavnivasprak som Objective C pa iPhone, eller Java pa Android
enheter (Hird 2011). Denne typen applikasjoner er raske, palitelige og kraftige, men er bundet
til én mobil plattform. Dette betyr at applikasjonen ma utvikles spesielt til hver enkelt mobil
plattform (Cavazza 2011). Enkelte fordeler med & utvikle native applikasjoner er:

e benytter seg av all funksjonalitet pa smarttelefonen, som mobilkamera, geolokasjon og
brukerens adressebok

e trenger ikke vaere koblet til internett for a brukes

o spesifikt utviklet for hver enkelt mobile enhet, slik at funksjonaliteten blir tilpasset til
den spesifikke enheten

e Kan bli distribuert pa telefonens markedsplass for applikasjoner (som for eksempel
Apple Store eller Android Market)

(Hird 2011)

En webapplikasjon kjgrer i smarttelefonens nettleser. Webapplikasjonen er en mobil nettside
med interaktiv funksjonalitet som er designet for a tilpasses alle webaktiverte telefoner
(Cavazza 2011). Den kan ikke markedsfares pa smarttelefonens markedsplass. | 2011 var
ulempen med en mobile webapplikasjoner at de ikke kunne benytte seg av alle
smarttelefonens egenskaper - som kamera og geolokasjon. Fordelene med webapplikasjoner
er:

o fungerer pa tilneermet alle enheter, og er plattformuavhengig
e samme kodebase kan statte alle enheter, inkludert iPhone og Android
e mindre drift- og utviklingskostnader

(Hird 2011)

| 2012 har stetten til webapplikasjoner blitt utviklet til & kunne benytte seg av flere av
smarttelefonens egenskaper gjennom mobilens nettleser, deriblant kart, kamera og
geolokasjon (Pettersen 2012). En fordel med webapplikasjoner er at en ikke trenger a laste

12
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ned oppdateringer fra markedsplassen, da alle oppdateringer skjer automatisk (Lemenager
2012).

En hybrid applikasjon er en blanding av de to forannevnte applikasjonene. Denne typen
applikasjon har behov for et utviklingsverktay, som for eksempel Sencha® og PhoneGap®.
Hovedfordelen med en hybrid applikasjon er at den er bade plattformuavhengig og gir full
tilgang til smarttelefonens maskinvare (kamera, geolokasjon og adressebok) (Cavazza 2011).
Andre elementer som er verdt a nevne for hybride applikasjoner:

o selekterte deler av applikasjonen er skrevet ved a bruke webteknologier som HTML,
CSS og JavaScript

e store deler av kodebasen er plattformuavhengig

e kan distribueres pa plattformens markedsplass for applikasjoner

(Hird 2011)
Hird (2011) viser i sin artikkel, til en figur med oversikt over hvilke fordeler og ulemper som
finnes ved & utvikle de ulike applikasjonstypene (Figur 2). Det har skjedd en oppdatering i

"Device Access" mot "Web" fra 2011 til 2012, som gjer at webapplikasjonen statter i dag
bade geolokasjon og kamera.

Device Development

Approval
Accgie Speed App Store

Cost Process

Very Fast Available Mandatory
J

Native
Speed as Reasonable Available
Necessary
o

D o =
: 7

Figur 2 - Native, Hybrid og Web applikasjon (Hird 2011)

N

2 http://www.sencha.com/products/touch/
® http://phonegap.com/
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2.1.2.2 LOKASIJONSBASERT TEKNOLOGI

Dagens smarttelefoner har innfert en ny mate & ta i bruk applikasjoner pa. | ekstreme
brukskontekster er det, som nevnt innledningsvis, flere teknologiske begrensninger nar en
bruker smarttelefonen som et verktay. Nar en befinner seg i omrader uten internett-tilgang,
finnes det likevel muligheter til & bruke digitale kart via smarttelefonen uten a benytte seg av
3G-teknologi. Ifglge Stein Erik Kirkebgen (2012), kan en laste ned turkart hjemme, som kan
brukes offline. Disse kartene benytter seg ikke av 3G, men tar i bruk kartdata lagret pa
smarttelefonen. Offline-funksjonen er en av hovedforskjellene fra en mobil nettside til en
native applikasjon (program som er lagret pa telefonen), da applikasjonen "fanger" innholdet
og lagrer det pa telefonen slik at en kan surfe offline. Et eksempel pa en applikasjon som tar i
bruk denne teknologien er USA Today. Applikasjonen fanger opp de siste artiklene nar en er
online og lagrer dem pa telefonen sa de kan leses senere. Dette er spesielt hensiktsmessig a ta
i bruk nar en ikke har internettilgang, for eksempel pa flyet, pa T-banen eller pa fjellet (Clark
2010).

Et annet viktig konsept innen mobilteknologi, er lokasjonsbaserte tjenester. Disse tjenestene
tar i bruk sporingssensorer i mobilenheten for & lokalisere en posisjon med varierende grader
av presisjon og ngyaktighet. Denne typen teknologi kan forbedre en brukeropplevelse pa
mange mater (Hoober & Berkman 2012). GPS-systemet er den mest vanlige formen for
posisjonering som ikke benytter seg av internett. GPS-mottakere kan sammenlikne sin
lokasjon ved & presisere tidssignaler fra satellitter. Presisjonen av en GPS posisjonering kan
variere fra noen fa meter, opp til flere hundre meter. Dersom en vil benytte seg av et enda mer
presist system, kan en benytte seg av Differential GPS (DGPS), som involverer
bakkestasjoner for a sende korrigerende signaler via FM (Frequency Modulation). Dette
stattes forelgpig ikke pa dagens smarttelefoner (Cohen mfl. 1995). Lokasjonsbaserte tjenester
kan ogsa bli omtalt som geolokasjon, som pa Techweb (2012) blir definert som «en fysisk
lokasjon av et objekt i verden, som kan bli beskrevet med hgyde- og breddegrader eller ved et
mer identifiserbart omrade som en by eller en gateadresse». Smarttelefonens sensor kan, nar
brukt pa de riktige stedene, personliggjere applikasjonen til & fa funksjonene til & bli mer
hjelpsomme og relevante (Clark 2010).

GSM-nettet dekker 87 prosent av Norge, mens vi har 3G-dekning i kun 27 prosent av landet.
«Forskjellen pa de to nettene handler blant annet om rekkevidde og fart; mens du pa GSM
kan overfgre data med en fart opptil 200 kbps, kan forskjellige former for 3G operere bade ti
og hundre ganger sd fort» (Kirkebgen 2012). GSM (Globalt System for
Mobilkommunikasjon) er en apen, digital teknologi brukt for & overfare mobile tale- og
datatjenester. Over 90% av alle mobiltelefoner i verden anvender GSM, og er i bruk i 219
land (GSMA 2012). GSM-signalene har nermere 10 ganger sa stor rekkevidde som 3G-
dekningen, og derfor er det bygget ferre stasjoner. Bjgrn Amundsen konstaterer i Kirkebgens
artikkel (2012) at det alltid vil veere omrader hvor det er for liten trafikk til & legge opp 3G-
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dekning, helst steder hvor trafikken er for lav til at det vil vaere hensiktsmessig a bygge ut
(Kirkebgen 2012).

Mobilnettet fungerer, ifglge Fling (2009), som en radio som mottar signaler fra en antenne.
Radiotypen og antennen avgjer nettverkskapasiteten og hvilke tjenester en kan bruke
nettverket til. De fleste mobilnettverk benytter seg av GSM-standarder®, ved & bruke GPRS®
eller GPRS Edge® for 2G data’, og UMTS® eller HSDPA® for 3G™°. N&r en snakker om 3G-
dekning generelt, snakker en ofte ikke om nettverkskapasiteten, men om enhetene som bruker
nettverket. Disse nettverksbeskrivelsene beskriver som oftest datahastigheten som nettverket
er i stand til & levere (Fling 2009).

* GSM: Global System for Mobile Communications

® GPRS: General Packet Radio Service

® EDGE: Enhanced Data rates for GSM Evolution

"2G: Second generation of mobile phone standards and technology
8 UMTS: Universal Mobile Telecommunications System

*HSDPA: High-Speed Downlink Packet Access

103G: Third generation of mobile phone standards and technology
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2.2 REGULERING AV TILGJENGELIGHET

Det & ha evnen til & redusere sin tilgjengelighet, er for mange en kunst. | dagens samfunn er
det en utfordring a ta vare pa gyeblikkene en opplever i hverdagen med alle forstyrrelsene vi
har rundt oss. Thomas Hylland Eriksen (2001) setter en diagnose over var hektiske hverdag,
med mobilenheten som en av de ledende arsakene til at vi gar en darligere tid i mgte. Han
retter et kritisk sgkelys mot "bivirkningene" av informasjonsteknologien. Han poengterer:
«Malet er ikke & avskaffe informasjonssamfunnet, men & skape en forstaelse av dets
utilsiktede bivirkninger» (s.8). Videre i dette underkapittelet presenteres mater a regulere sin

tilgjengelighet og eksempler pa hvordan folk forholder seg til dagens mobilteknologi.

2.2.1 TILGIENGELIGHET

Nar en snakker om teknologi og tilgjengelighet, forbinder man det vanligvis med teknologi
som er tilpasset mennesker med funksjonshemminger (accessibility). Tilgjengelighet i den
sammenhengen refererer til i hvilken grad et interaktivt produkt er brukbart for personer med
nedsatt funksjonsevne (Sharp mfl. 2007). Tilgjengelighet kan ogsa veere en
hverdagsutfordring uavhengig av funksjonshemminger. | denne oppgaven skrives det om
tilgjengelighet i sammenheng med hvor tilgjengelige folk gnsker & veere i ulike kontekster.
Tilgjengelighet kan i denne oppgaven defineres som «hvor tilgjengelige folk gnsker a vare
med omverdenen gjennom mobiltelefonen.

En benytter gjerne mobiltelefonen som kommunikasjonsmiddel, og eventuelt skrur den av
dersom en ikke gnsker a bli kontaktet. En annen mate & vise for omverdenen at en ikke gnsker
a veere tilgjengelig, kan veere gjennom ens fysiske oppfarsel i samfunnet. Et eksempel pa dette
kan veare & ha musikk pa grene, for & poengtere for andre at en gnsker litt "alenetid". Andre
eksempler kan vere situasjoner hvor en benytter seg av mobilfrie soner, for & konsentrere seg
om en arbeidsoppgave eller lignende (se eksempel i kapittel 2.2.9 Digital Shelter).

Det finnes flere mater & komme seg vekk fra hverdagens mas pa. Et eksempel pa dette er nar
en er ute pa tur, hvor en setter "regler" for hvor tilgjengelig en skal vaere under hele turen. |
Fjell & Vidde kan vi lese at Bjgrn-Inge Larsen, direktar i helsedirektoratet, drar til hytta i
marka for a oppleve ro og avkobling i helgene. Der er det forbud mot alle apparater med
skjerm (Bulltuhus 2011).
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2.2.2 FORSTYRRELSE

Det a definere en forstyrrelse er ikke lett, siden begrepet kan tolkes pa flere mater og folk har
ulike oppfatninger av hva som regnes som en forstyrrelse. For enkelte kan det a bli avbrutt
midt i en samtale oppleves som en forstyrrelse, typisk hvis personen gjer en jobb som krever
systematikk og konsentrasjon. Andre synes det er greit, for eksempel hvis arbeidsmiljget
personen deltar i er dynamisk og naermest "avbruddsbasert”. Noen kan ogsa synes avbrytelser
er greit nar de gnsker variasjoner i situasjoner som er preget av monotoni og kjedsomhet.
Scholl mfl. (2007) understreker at dersom en gnsker & kontakte noen for a fa tilgang pa deres
kunnskap og erfaring, kan dette fare til avbrytelser for den som blir kontaktet. Dersom
personen som blir kontaktet gnsker a vere utilgjengelig, skaper dette en interessekonflikt.
Dette fgrer til at mottakeren blir forstyrret og innringeren ikke far den informasjonen han/hun
trenger.

Dersom en ikke far kontakt med personen som sitter pa opplysningene en trenger, ma en ta
kontakt pa andre mater som resulterer i at mottakeren ikke er ngdt til & svare umiddelbart.
Eksempler pa slike muligheter kan veere via e-post, SMS eller rett og slett en post-it lapp. Pa
den maten hindrer en at mottakeren blir forstyrret i gyeblikket, og den som tar kontakt far
heller svar nar det passer mottakeren. Scholl, mfl. (2007), mener at nar en har med seg
mobiltelefonen, impliserer dette til andre at en bgr svare nar noen ringer, i hvertfall for a
fortelle innringeren at en er opptatt og vil ringe tilbake senere. Forfatterne bruker en
personsgker som eksempel pad en enhet som gjer det lettere for folk & kontrollere sin
tilgjengelighet, ved & forsinke eller & nekte respons nar noen tar kontakt. For mer informasjon
om tilgjengelighetsregulering pa sykehus, se kapittel 2.2.3 P& sykehus: Tilgjengelighet og
avbrytelser.

Det & kunne holde fokus pa et gjeremal, er ofte en utfordring med forstyrrelser rundt seg.
Dersom en befinner seg i en kontekst med liten risiko for & bli forstyrret, er det lettere a
fokusere pa gyeblikket. For eksempel under eksamen er det en fordel om en kan fokusere pa a
lgse oppgaver uten & bli distrahert av forstyrrende elementer rundt seg. Nar en utfgrer en
oppgave pa mobiltelefonen, er det stor risiko for at en blir distrahert ndr som helst - spesielt
om en befinner seg et sted med folk rundt seg (Clark 2010).

Bosman og Ritchel (2012) skriver i en artikkel i New York Times, om a bli distrahert av andre
applikasjoner og funksjoner som finnes pa en nettbrett'* nér en praver & lese en bok. Dette kan
ifelge forfatterne bidra til & edelegge en god leseropplevelse. Det samme gjelder en
smarttelefon. Nar en er opptatt med a benytte seg av en applikasjon, er det lett & bli distrahert

av andre funksjoner smarttelefonen har a tilby. Dersom en enhet tilbyr for mye funksjonalitet,

1 http://en.wikipedia.org/wiki/Tablet PC
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er det lett at brukeren "forsvinner" inn i en verden av applikasjoner og funksjonalitet, uten a fa
utfert den arbeidsoppgaven som var tenkt i utgangspunktet. For en utvidet forklaring rundt
konsekvensene av for mye funksjonalitet samlet i en enhet, se kapittel 2.3.5 Creeping
Featurism.

2.2.3 PA SYKEHUS: TILGJENGELIGHET OG AVBRYTELSER

Denne oppgaven fokuserer pa tilgjengelighetsregulering i en utenders setting. Det er derfor
viktig a studere hvordan en lgser problematikken med forstyrrelser via mobiltelefonen ogsa i
en innendgrs setting. Dette underkapittelet beskriver hvordan mobiltelefonen kan brukes som
kommunikasjonsmiddel pa et sykehus. Mobiltelefonen er fortsatt sveert lite brukt pa sykehus,
hvor personsgkere er et utbredt kommunikasjonsmiddel som er vanskelig a erstatte. Scholl
mfl. (2007) studerer bruken av personsgkere og tradlgse telefoner pa onkologiavdelingen ved
Universitetssykehuset i Nord-Norge. Det blir studert hvilke funksjoner som lar brukerne
administrere sin tilgjengelighet for kommunikasjon og gjer det mulig & unnga forstyrrelser.
Helsetjenester inneberer kunnskapsintensive aktiviteter hvor det & konsultere kolleger ofte er
en ngdvendighet. Dette farer til mange avbrytelser for personer som berer pa mye kunnskap
og ofte har viktige roller. Utfordringen er a finne balansen mellom a fa gyeblikkelig tilgang pa
ressurser og a samtidig hindre forstyrrelser i gyeblikk hvor det ikke passer inn i ressursens
navaerende aktivitet. Som en lgsning pa sykehusenes darlige kommunikasjonssystemer,
vurderes det & innfgre mobilteknologi. Fordelene med mobilteknologien, er blant annet at
mobiltelefonen er tradlgs og kan sende tekstmeldinger (SMS) (ifglge Scholl mfl. 2007).

Dagens personsgkere tilbyr en billig og palitelig mate & kontakte kolleger pa, men samtidig er
den svert begrenset pd grunn av sin enkelhet. For & kunne respondere pa et "kall" fra
personsgkeren, ma brukeren fa tilgang pa en telefon. Personsgkeren kan fgre med seg mange
ungdvendige avbrytelser. Personen som har utfert "kallet" kan ikke ngdvendigvis fa svar
umiddelbart da han/hun ikke ngdvendigvis befinner seg nar en telefon nar "kallet" returneres
(ifglge Scholl mfl. 2007).

Det finnes bade fordeler og ulemper med & ta i bruk mobiltelefon som
kommunikasjonsmiddel pa sykehus. Det kan veere problematisk a bruke vanlige
mobiltelefoner, da dette kan pavirke det medisinske utstyret. Samtidig viser ny forskning at
fordelene med mobilteknologi veier opp for risikoen av a forstyrre det medisinske utstyret.
Andre problemer inkluderer lydnivdi og avbrytelser under konsultasjoner, dersom
offentligheten far tilgang til celluleere nettverk pa sykehus. | og med at tradlgse telefoner gjar
de ansatte mer tilgjengelige, kan de risikere a bli avbrutt av innkommende samtaler som ikke

ville oppstatt ellers (ifglge Scholl mfl. 2007).

Studien Scholl mfl. (2007) utfgrte pa sykehuset, avslarte en generell bekymring blant leger
om at tradlgse mobiltelefoner fgrer til mer hyppige og alvorlige forstyrrelser enn
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personsgkere. Mobiltelefonen ble sett pa som sveert negativt av legene som tok den i bruk,
fordi den hele tiden avbrgt arbeidet som krevde hgy grad av konsentrasjon. Personsgkerens
begrensede funksjonalitet viser derimot at legene kunne hatt nytte av et meldingssystem i
tillegg til personsgkeren. Pa den maten kan legene sende korte beskjeder til hverandre som for
eksempel: «Ringer deg tilbake om 15 minx».

2.2.4 PLANLEGGING

2.2.4.1 HVA ER EN PLAN, OG HVA BESTAR DEN AV?

Lucy Suchman (1987) skriver i sin artikkel, "Plans and Situated Actions", om hvorvidt det &
legge planer for en aktivitet er reelt, eller om planene uansett vil endres underveis nar en
utfarer aktiviteten. Hun skriver om planleggingsmodellen, som baserer seg pa at en plan er en
sekvens av handlinger (eller actions) designet for a fullfare et planlagt mal. En handling er en
slags problemlgsning, da brukerens problem er a finne en sti fra start til mal. Hun reflekterer
rundt hvordan en plan kan bli "behandlet™: Noen ganger er planen et rammeverk for hvordan
en kan analysere en aktivitet, for & kunne forstd malene og handlingene til deltagerne i
aktiviteten. Andre ganger kan en plan bli behandlet som en psykologisk prosedyre, der planen
er en hvilken som helst hierarkisk prosess i en organisme. Planen vil kontrollere rekkefglgen
til hver sekvens i en aktivitet som skal utfares. Dette kalles en psykologisk prosessteori
(Suchman 1987).

2.2.4.2 SITUERTE HANDLINGER

Suchman (1987) forklarer videre at hvert steg i et handlingsforlgp er bundet av situasjonens
omfang og sosiale omstendigheter. Malet er a studere hvordan folk bruker sine omgivelser til
a ta intelligente avgjarelser. En plan blir her beskrevet som en representasjon av en hendelse.
Det finnes to mater a se pa en hendelse:

e Brukeren tar et valg mellom alternative handlingsforlgp, basert pa et resultat i form av
brukerens forventninger til konsekvenser av handlingen

e Planer er ressurser for situerte hendelser, men definerer ikke med dette hvilken retning
planen vil ta

Suchman (1987) skriver ogsa om at utstyret ikke alltid blir brukt til det formalet det er ment til
a gjore, delvis pd grunn av at utstyret kan svikte eller det kan veere nytt og ukjent for
brukeren. Noe slikt kan hindre at en plan blir utfgrt pa den maten den er tenkt, og brukeren
blir nadt til & tenke pa alternative lgsninger for & na det malet som er satt. Derfor er det viktig
at utstyret som blir brukt er designet i henhold til ulike designprinsipper, som gjar at brukeren
pa en rask og effektiv mate skjenner og laerer seg utstyrets funksjonalitet.

19



Kapittel 2: Teori

2.2.5 PRESENCE AWARENESS

Bevissthet i tilstedevaerelsen (presence awareness) tilbyr informasjon som lokasjon, identitet,
aktivitet og "naboen" til noen eller noe som er tilstede et bestemt sted. Malet for bevissthet i
tilstedeveerelsen er a tilby de riktige tjenestene til applikasjoner som benytter seg av dette
konseptet (Christein & Schulthess 2002). Tilstedevarelse (presence) pa det grunnleggende
niva betyr tilgjengelighetsstatus, og blir brukt for a bevisstgjare (awareness) folk om en er
tilgjengelig eller ikke, og i hvilken grad en er tilgjengelig. | kontekster med dynamiske
omgivelser (for eksempel utendgrs) er slik bevisstgjering vesentlig for a hindre & bli
ungdvendig kontaktet. Nar det snakkes om mobiltelefoner, sier tilstedevarelse ogsa noe om
personen i det hele tatt er mulig & kontakte. Dette er ikke ngdvendigvis positivt. En
mobilenhet kan la brukeren vare tilgjengelig for kommunikasjon, selv om brukeren ikke far
med seg at noen tar kontakt mens mobilenheten kan befinne seg i bukselommen. Dermed kan
automatisk oppdatering av brukerens status vaere ngdvendig, slik at den som praver a fa
kontakt blir opplyst om mottakerens status (Zhang mfl. 2009).

Det finnes en mobilapplikasjon (native) som lar brukeren gi sine venner beskjed om hvilken
tilgjengelighetsstatus brukeren har. Applikasjonen iBlacklist for iPhone (se Figur 3) kalles en
"call blocker". Applikasjonen lar brukeren regulere hvem som kan ringe i tillegg til a fjerne
SMS-notifikasjoner pa skjermen for & hindre forstyrrelser. Applikasjonen jobber med hvite og
svarte lister - konseptet, hvor en kan sette innstillinger pa kontaktene som er "svartelistet".
Disse innstillingene gjgr at innringeren kan bli mgtt med funksjoner som telefonsvarer,
opptattsignal, svare og legge pa, ingen handling eller aksepter samtalen, nar han/hun prgver a
ringe brukeren (se "Whitelists" til hgyre pd Figur 3). For a fa en bedre beskrivelse av hvorfor
mottakeren er opptatt, kan mottakeren via telefonsvareren gi en forklaring pa dette, i tillegg til
nar han/hun vil bli tilgjengelig.

..... Claro BR & 12:00 99% |« Claro BR % 16:39 100% & | .i. Claro BR & 15:32 100% =
iBlacklist About | Save Extras ' Whitelists
iBlacklist Notifications Privacy: Action for Whitelist:
The true iPhone firewall
Call Privacy m Voicemail
Enable Calls/SMS > SMS Privacy m Busy Signal v
MMS Privacy m Accept and Hangup
@ Blacklists 1 List(s) >
~ Voicemail Privacy Fe' '! No Action
€2 whitelists 1 List(s) >
o Call Forward Privacy [Wo1 Accept
@ View History >
. S Option to be used to disconnect a caller
Signaling: B
/2 Active Lists 1 List(s) > the fact of not being on an active
4 ©7 | use Badge OFF whiteiis
® : Answartipuc _on | Use for Blacklists OFF

Classic Mode

Figur 3 - iBlacklist
20



Kapittel 2: Teori

2.2.5.1 STATUS

Kontekstbevissthet har en stor nytteverdi ved bruk av mobiltelefoner, spesielt nar det kommer
til & regulere brukernes tilgjengelighet. Med dette, menes det at en kan blant annet motta
informasjon om mottakerens kontekst i forkant av at samtalen blir satt opp. | denne oppgaven
skrives det om "mottakeren” som en person som mottar en innkommende samtale, og
innringeren som den som ftar initiativet til & sette opp samtalen. Dette kan fare til ferre
forstyrrelser hvor brukeren gnsker a vere utilgjengelig, samt mindre frustrasjon for
innringeren nar en samtale ikke blir besvart. Dersom det alltid ma veere opp til mottakeren av
en samtale & avbryte en upassende samtale, vil dette fare til en interessekonflikt for begge
parter (Ljungstrand 2001). Bade Ljungstrand (2001) og Schilit (2002) skriver om a tildele
mottakeren av samtalen en status. Dersom en tilbyr innringeren informasjon om sin status far
de i det hele tatt ringer, gjer dette det mulig for innringeren & avgjgre hvordan eller om
mottakeren bgr kontaktes i det gyeblikket (Ljungstrand 2001). Statusen en person tilegner seg
kan for eksempel vaere: "tilgjengelig", "opptatt”, "utilgjengelig”, og sa videre. Pa den maten
gjer en folk oppmerksom pa sin situasjon og hvilken kontekst en er i far personen velger a
ringe. Et program som allerede tar dette i bruk, er snakke- og deleprogrammet Windows
Messenger? (B. N. Schilit mfl. 2002).

2.2.5.2 AVGIZRE VIKTIGHETSGRADEN AV EN SAMTALE

Schilit (2002) mener at det finnes flere mater & avgjere om en vil svare pa telefoner eller ikke.
Et system som kan hjelpe folk i beslutningen, er PARC's Etherphone systemet, som ble
utviklet av forskere pa 80-tallet. Ved hjelp av dette systemet, kunne folk kjenne igjen hvem
som ringte dem fgr de tok telefonen. P4 den maten kunne en unngd ungdvendige
telefonsamtaler som kunne virke forstyrrende for mottakeren. En annen mate a vise
kontekstbevissthet, er den sakalte kontekstbevisste e-postlisten som i 1993 ble utviklet for a
levere ut beskjeder til ansatte som oppholdt seg i bygningen. Pa den maten slipper andre
ansatte som oppholder seg utenders og & bli avbrutt av ungdvendige e-post. Den starste
utfordringen med flere av disse kontekstbevisste applikasjonene var det & fa sendt ut rett
informasjon til rett tid (B. N. Schilit mfl. 2002).

Det kan vaere vanskelig & bestemme viktighetsgraden av en samtale, derfor er det ogsa
spgrsmal om hvem som bgr avgjere graden av hvor viktig telefonsamtalen er. Schilit (2002)
mener at dersom den som ringer blir opplyst om mottakerens naveerende situasjon eller
kontekst, kan innringeren ta avgjarelsen om samtalen er viktig nok til & forstyrre mottakeren.
Informasjon om mottakerens kontekst er det mottakeren selv som skriver inn, deretter ma den
som ringer ta en beslutning om a ringe eller ikke etter & ha mottatt denne informasjonen.

12 http:/lexplore.live.com/messenger
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2.2.6 AUTOMATISK KONTEKSTBEVISSTHET

Ljungstrand (2001) skriver videre om telefonteknologi, hvor hovedproblemet er at telefonen
tiloyr sveert lite informasjon om brukerens kontekst. Telefonen har egenskaper som gjer at
den kan tilpasse seg etter brukerens omgivelser, ettersom brukeren endrer telefonens
innstillinger manuelt. Deretter kan telefonen tilpasses ulike kontekster, som f.eks. ved a
tildele mobilenheten en status som: "mete"”, "lydlgs", "generelt" og sa videre. Disse
innstillingene er kun tilgjengelige fra mottakeren sin side, og ikke innringeren. Phil Aagre
(1997) belyser flere momenter nar det gjelder kontekst og mobile enheter. Han skriver at
dersom kontekst betyr sted, har sted gjerne et sett med husregler som kan legge begrensninger
pa funksjonaliteten pa en mobil enhet som befinner seg innen dette omradet. Artikkelen
handler hovedsakelig om forholdet mellom arkitektur og datateknologi i omradet rundt
brukeren. Et eksempel pa dette er et konsertlokale der en ikke bar snakke i telefon slik at en
forstyrrer andre under forestillingen. Aagre (1997) mener her at konsertlokalets fire vegger
vil i fremtiden ha innebygget en egen funksjonalitet som kommuniserer med brukerens
mobiltelefon. Mobilenheten vil automatisk kunne oppdage brukerens plassering for og
tilpasse mobiltelefonen etter brukerens omgivelser. Et annet eksempel der denne
funksjonaliteten kan fungere sveert godt, er pa en restaurant der brukeren har en type
matallergi. Da kan mobiltelefonen automatisk tilpasse menyen etter gjestens behov, ved a kun
vise de rettene som passer de gitte begrensningene.

Schilit mfl. (2002) skriver om hvordan informasjon om endringer av personers lokasjon kan
pavirke folks interaksjon med hverandre, enten som enkeltmennesker eller i grupper.
Teknologien for & fa dette til & skje, kalles Context-aware computing, eller kontekstbevisst
databehandling. Forskjellig fra presence awareness, refererer context awareness hovedsakelig
til mobiltelefonens egenskaper for a fange opp relevant informasjon om sin kontekst. Presence
awareness handler mer om a bevisstgjere andre om sin tilgjengelighet ved hjelp av
mobiltelefonen. Grunnen til at context awareness er viktig i sammenheng med
kommunikasjon, er & senke terskelen for & fa folk til & kommunisere med hverandre. Det
finnes to mater & avgjare hvilken kontekst en person befinner seg i. Det kan utfgres manuelt,
hvor en person fysisk plotter inn hvor han/hun befinner seg og i hvilken kontekst, eller at det
skjer automatisk og at telefonen selv finner ngdvendig informasjon (B. N. Schilit mfl. 2002).

Et moment som blir belyst i artikkelen, er hvordan forholdet mellom aktiviteten og det sosiale
rundt aktiviteten forlgper. Aagre (1997) skriver at kontekst blir definert ut fra institusjonene
som strukturerer den pagaende aktiviteten, og det sosiale forholdet rundt aktiviteten. Et
eksempel pa dette er nar en innkaller til et mgte via mobilenheten, bgr mobiltelefonens
sensorer registrere at mgtet har begynt og fange opp hvilke temaer som tas opp pa mgtet.
Dette vil gjare planleggingen rundt metet litt lettere. For at mobilenheten skal fange opp
relevant informasjon om mgtet, ma aktiviteten, eller mgtet, omstruktureres pa en slik mate at
relevansen av mgtet kan bli fanget opp av mobilenheten.
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Ljungstrand (2001) mener at det kan vare gode muligheter for & involvere kontekstbevisst
teknologi i mobile systemer i fremtiden. Mobiltelefonen kan med dette oppdage konteksten
automatisk, og endre telefonens profil deretter. Han konkluderer med at det er fa
kontekstbevisste systemer som har blitt akseptert av mange brukere. | og med at denne
artikkelen ble skrevet i 2001, ser vi at ting har endret seg siden da. Et eksempel pa et
kontekstbevisst system i dag er Foursquare . Foursquare er en native mobilapplikasjon som
samler informasjon om hvor folk befinner seg, basert pa manuelle "innsjekkinger" fra
brukerne. 1 tillegg har en mulighet til & spesifisere hvilken type lokasjon man befinner seg pa
(f.eks. kino, restaurant, hjemme og sa videre). Dette er et eksempel pa et system som kan gi
en innringer en indikator pa hvor mottakeren befinner seg, og derfor avgjere om det passer
seg for mottakeren a bli oppringt.

2.2.7 SAMFUNN OG TEKNOLOGI

En artikkel som har veert til inspirasjon for denne oppgaven, er Rheingolds artikkel (1999) om
Amishfolket og deres forhold til teknologi. Amishfolket representerer en gruppe mennesker
og en kultur som ofte blir sett pa som teknologifiendtlige. Rheinhold viser hvordan
Amishfolket tilpasser sin bruk av teknologi etter en enkel ledelinje:

«"Does it bring us together, or draw us apart?" is the question bishops ask in considering
whether to permit or put away a technology.» (Rheingold 1999)

De har en bevisst holdning til ny teknologi og tar diskusjonen fortlapende om denne
teknologien farer til et bedre samfunn eller ikke. Folk tillates & prave ut nye teknologier men
det er til slutt biskopene som tar avgjgrelsen om dette skal bli allment akseptert. Med andre
ord, reduserer de sin tilgjengelighet til det mest ngdvendige, da samfunnet de bor i har strenge
regler for hvilken type teknologi som skal godtas. Amishfolkets holdning kommer kanskje
bedre fram i falgende utsagn:

, , "The Amish employ an intuitive sense about what will build solidarity and what
will pull them apart”, says Donald Kraybill, author of The Riddle of Amish
Culture. "You find state-of-the-art barbecues on some Amish porches. Here is a
tool they see as increasing family coherence: Barbecues bring people together"
(Rheingold 1999).

13 https://foursquare.com/
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Mens samfunnet vart tar i bruk enhver ny teknologi uten debatt eller vurdering av
konsekvenser, har Amishfolket en helt annen holdning. P& mange mater fremhever
Amishfolkets tankemate det asosiale aspektet ved mange former for teknologi som brukes i
dagens samfunn. Pa bakgrunn av dette kan det sosiale aspektet veere viktig 4 ta hensyn til
dersom en gnsker a utvikle teknologi som skal bidra til gkt livskvalitet.

2.2.8 AVHENGIG AV SMARTTELEFONEN?

Leordag 10/03-2012, presenterte TV2 en nyhetssending med aktuelle gjester som kommenterte
hvorvidt vi har blitt avhengige av smarttelefonen. Her snakket de blant annet om at en er mer
tilstede pa nettet enn i virkeligheten. En av gjestene, Thomas Henschien (markedssjef, Appy),
mener at Facebook, Wordfeud og forretningsapplikasjoner generelt driver mye av
datatrafikken i mobilnettet. Leverandgrene jobber pa spreng for at vi skal fa tilfredsstilt vare
behov for bits og bytes. Ifalge Telenors™® trafikkurver, er det kun midt p& natten vi lar
mobiltelefonen ligge. De langsiktige konsekvensene av smarttelefonbruken har forskerne
enda ikke hatt muligheten til a studere. Likevel kan det slas fast at den gkende telefonbruken
har hatt en innvirkning pa folks samliv. Her oppfordrer forskere (ifalge Dyregrov 2012) til &
innfagre mobilfrie soner (hvor de her snakker om i sengen), i tillegg til mobilfrie perioder, som
om kvelden eller noen kvelder i uken. Stig Amdam (skuespiller) sier til TV2 at det er sveert
forstyrrende nar noen bruker mobiltelefonen under en forestilling pa teateret. Han sier at
mobiltelefonen skaper et sterkt lys opp mot brukerens ansikt, noe som er sveert synlig i en
mearklagt sal. Han mener dette er mangel pa dannelse og folkeskikk (Dyregrov 2012).

En annen gjest i nyhetsreportasjen, klinisk psykolog og forfatter Trond Haukedal, mener at vi
har et usunt forhold til teknologi i vart samfunn. Han mener var balanse blir truet nar
smarttelefonen kommer i kontakt med mennesket.

Mennesket bestar av tanker, fglelser og handlinger. Teknologien stimulerer

,, intellektet, og tankene vare blir pavirket. Vi blir sansemessig overstimulert
dersom vi ikke far oppleve ro og stillhet, og falelsesmessig understimulert. Det
skjer noe med modenhetsnivaet vart. Intellektet utvikler seg hele tiden, men
dersom en ikke pleier den gode samtalen, ikke har hatt nok "langsom tid", vil
en henge etter i modenheten. Dette fgrer til at en kan bli uselvstendig, som
igjen kan fare til at en kan bli avhengig. (Dyregrov 2012)

1% http://www.telenor.no/om/
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Mennesket ma bestemme seg for hvilke verdier en vil sette hgyest i hverdagen. Haukedal
omtaler dette som verdiorientering. Han fortsetter: «En velfungerende duppeditt kan fungere
som et krydder i hverdagen var, men hvis vi ikke er i balanse, s kan duppeditten bli
hovedretten og ikke krydderet». Han mener langsom tid er undervurdert, og at det er sveert
vanskelig & knytte relasjoner via mobiltelefonen. Samtalen vil aldri fungere pa samme mate
gjennom sosiale medier som i det virkelige liv (Dyregrov 2012).

' STADIG FLERE MA SJEKKE MOBILEN HELE TIDEN
""'3"""' BLIR AVHENGIG AV SMARTTELEFONEN

Figur 4 - Fra venstre: Thomas Henschien og Trond Haukedal snakker om hvordan smarttelefonen pavirker oss
som mennesker. Kilde: http://webtv.tv2.no/webtv/sumo/

NRK viste i april en nyhetsreportasje, hvor temaet handlet om at elevene ved Heimlia Skole i
Kristiansand bruker friminuttene pa & sitte inne & leke med smarttelefonene sine. Selv om
skolen har mange aktivitetstilbud, velger likevel elevene & sitte innendgrs. En av elevene
konstaterer at «det var mye gayere far nar alle var aktive». Tarjei Jargensen sier i reportasjen:
«det som er problematisk, er at elevene ikke far pause. De bombarderes med skjermer, og blir
slitne etter friminuttet» (Pedersen 2012).

2.2.9 DIGITAL SHELTER

Et studie av Sepulvida-Sandoval (2001) ble utfert for & forske pa hvordan en kan begrense
datatilgangen i omgivende rom. Det vil si at det omgivende rommet har tilgang pa begrenset
eller ingen teknologi. Brukerne kan selv selektere ut hvilken type data de gnsker tilgang til, da
rollen til elektroniske enheter ble tilpasset i henhold til databegrensningene som blir gitt av
brukerne. | dette studiet ble lokaler i London bygget for a vere tilpasset denne typen
teknologi. Programmet som regulerer denne tilgjengeligheten, kalles DATA SHADOWS, som
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er et arkitektprogram som skjermer seg mot elektromagnetiske frekvenser (EMF).
Hovedfunksjonaliteten i programmet vises pa en skjerm, som er konstruert av en serie
datastyrte vinduer. Disse vinduene er skjermet mot EMF, som filtrerer data som vises til
sluttbrukerne. Programmet kan stilles inn i tre ulike moduser, der hver av disse modusene
inneholder begrensninger i henhold til brukernes gnske.

Hovedprinsippet bak det & sgke ly fra den digitale verdenen, er at rommet eller konteksten
brukeren befinner seg i gjer en utilgjengelig, ikke mobiltelefonen selv. Dette er noe lignende
som Thomas Hylland Eriksen skriver om i sin bok, @yeblikkets Tyranni (Eriksen 2001).
Boken tar opp problematikken rundt det a vere for tilgjengelig i situasjoner hvor en helst
skulle gnske en var utilgjengelig. Han mener blant annet at «bygninger og rom som brukes av
allmennheten - restauranter, banker, heiser, busser - skal vaere mobilfrie» (s. 208). Videre
skriver han om at dette kan oppnas ved & montere stgysendere pa steder hvor dette er aktuelt,
som vises svart diskret. Staysenderne kan skrus av ved ngdssituasjoner. | tillegg forslar han a
innfgre en «nasjonal mobilfri dag - et miljgtiltak som kan demme opp for bivirkninger de selv
er ansvarlige for». Grunnen til at disse forslagene ble nevnt i boken, er & ta vare pa langsom
tid, og la samfunnet bremse opp for en kortere periode.
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2.3 DESIGN OG FINNTUR - APPLIKASJONEN

«Design is what your app does, how it works, how it presents itself to your audience.» (Clark
2010, s.1).

Dette underkapittelet presenterer relaterte arbeider til FinnTur-prototypen, samt annen teori
som relateres til design og utvikling av mobile applikasjoner.

2.3.1 RELATERT ARBEID OG FINNTUR-PROSJEKTET

Det finnes diverse applikasjoner pa markedet som kan relateres til FinnTur-prototypen. Flere
av applikasjonene er svert populare, og har flere funksjoner som godt kunne tenkes & bli
brukt i den endelige prototypen. En av disse applikasjonene, Endomondo, er et hjelpemiddel
for & fa informasjon om turlgyper ved hjelp av en sporingsfunksjon. Dette betyr at en har
behov for at GPS pa mobilenheten som er aktivert, slik at eventuelle forflytninger kan bli
sporet. Her kan en ogsa se et kart over ruten en har gatt, turer en har gatt tidligere, i tillegg til
a se hvor lang tid en har brukt.

Et annet eksempel er hentet fra Nike™ sine nettsider, hvor folk kan legge til lgperuter og dele
disse med andre. Her benytter de seg ogsa av en lignende sporingsfunksjon, hvor man kan se
lgperuter direkte i kart. En av manglene til denne tjenesten er at tilbudet om oversikt over
turer andre har lagt ut, kun er tilgjengelig via web og ikke tilpasset sma mobile enheter.
Applikasjonen til Nike ("Nike+ GPS") fokuserer kun pa at man skal spore turen og lagre den
til sin profil. Applikasjonen er spesielt tilpasset trening, og en kan dele turen sin i sanntid via
sosiale medier. Dette vil si at hver gang noen "liker" turen en har pastartet fra Facebook, vil
en hgre en jubel fra applikasjonen som en ekstra motivasjon mens en lgper.

Kvikklunsj (Freia 2012) lanserte en ny applikasjon hgsten 2011, som kalles Kvikk Lunsj
Sgndagstur. | applikasjonen kan en finne og lage turer. Ved hjelp av brukernes innsats pa a
legge til egne turer, blir applikasjonens turdatabase utvidet pa en slik mate som inspirerer flere
brukere til & ga disse turene. Malet for applikasjonen er a finne turforslag i nerheten av der en
er, eller sgke opp turer andre steder i landet. Applikasjonen egner seg for dem som gnsker a
ga pa tur og gjerne vil ha litt inspirasjon. | tillegg er det lagt til en konkurranse-funksjon, som
gjer at brukerne kan finne "virtuelle lodd" mens en gar pa sgndagstur, og dermed vinne
premier.

15 http://nikerunning.nike.com/nikeos/p/nikeplus/en EMEA/plus/?1332151879562/#//runs/
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Geoinsight™® jobber i samarbeid med TV 2 for & utvikle Norges mest omfattende turportal,
lommekjent.no. Turportalen inneholder mange av de samme funksjonene som er utviklet i
FinnTur-prototypen, deriblant & finne og lage turer, dele turen via sosiale medier, og se
severdigheter underveis. Applikasjonen slippes varen 2012 (Lommekijent udatert).

3.april 2012 lanserte UT.no sin nye turapplikasjon, som er relatert til FinnTur-prosjektet i
denne oppgaven. Applikasjonen inneholder sgkemuligheter for 900.000 steder i Norge, hvor
hovedmalet er & finne turer i sitt nermiljg (Duesund 2012). Kravspesifikasjonen for denne
applikasjonen ble endret etter prosjektlederen i NRK mottok prosjektarbeidet fra FinnTur-
prototypen. Det vil si at mye av funksjonaliteten i applikasjonen stammer fra behovsanalysen
som ble utfgrt i FinnTur-prosjektet. 1 og med at UT.no-applikasjonen ble lansert sa sent i
skriveprosessen, er applikasjonen kun nevnt i denne oppgaven under kapittel 7.4 Videre
arbeid.

2.3.2 BRUKERBASERTE TILBAKEMELDINGER

En del av FinnTur-applikasjonen beskrevet i kapittel 4 Prosjekt: FinnTur, gar ut pa a hjelpe
brukere a finne gode turer i nermiljget og a gi brukere muligheten til & gi tilbakemeldinger pa
turer de har gatt. A f& gode tilbakemeldinger fra brukere er en utfordring i felge Holone mfi.
(2008). Brukere gir ikke alltid de tilbakemeldingene som utviklerne ser for seg. Folk har ulike
vurderingskriterier og tolker rangeringsskalaer pa ulike mater. For & minimere mengden av
individuelle forskjeller pa tilbakemeldinger, valgte Holone mfl. (2008) og bruke tre
alternativer som brukerne kunne velge mellom for & vurdere et segment av en geografisk rute.
De tre nivaene var «Inaccessible», «Uncomfortable» og «Good». Det viste seg senere at
brukerne nesten utelukkende benyttet seg av to av rangeringene: «inaccessible» og
«uncomfortable». Dette signaliserte at systemet i utgangspunktet bare behgvde to
vurderingsnivaer. Disse funnene er nyttige for & avgjere hvordan en bgr ga frem for a
inkludere rangeringsmuligheter i systemer.

18 http://geoinsight.no/
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2.3.3 DESIGNPRINSIPPER OG BRUKSKVALITET

For & kunne finne ut om et system fungerer tilstrekkelig for en bruker, er det visse mal for
brukskvalitet man kan ga ut fra som spesifisert i Sharp mfl. (2007):

o Effectiveness: Hvor godt produktet gjer det det er ment a gjare.

o Efficiency: Hvor raskt og effektivt systemet gjar det det er ment a gjare.
o Safety: Om produktet er sikkert a bruke.

e Utility: Om produktet tilbyr rett funksjonalitet

e Learnability: Om produktet er lett & lere.

e Memorability: Om produktet er lett & huske

| tillegg finnes det flere ulike designprinsipper man ber ta hensyn til nar en designer for
brukeropplevelsen. Disse designprinsippene er en blanding av teoribasert kunnskap, erfaring
og sunn fornuft. De mest vanlige designprinsippene er (Sharp mfl. 2007):

e Visibility: Synliggjer systemets tilstand og mulige valg.

e Feedback: Systemet skal gi klare tilbakemelding pa brukerens handlinger og systemets
tilstand.

e Constraints: Begrense brukerens mulighet til a utfgre visse handlinger, bl.a. for a
forhindre at brukeren tar feil valg.

e Consistency: Systemet er designet slik at elementer er lette & kjenne igjen gjer at man
lettere forstdr sammenhenger, enklere husker muligheter, og gjer at designet blir
ryddigere og mer behagelig i bruk. Knapper som gjer samme funksjon ber f.eks. se
like ut i alle skjermbilder.

o Affordance: For eksempel knapper kan utformes slik at de inviterer brukeren til a
trykke pa dem, og bruke dem pa riktig mate.

2.3.4 DESIGNE FOR MOBILE ENHETER

Det er spesielt viktig & designe for mobilenhetens egenskaper, og utnytte disse sa godt det lar
seg gjgre. Spgrsmalet er hva som egentlig gjer applikasjonen mobil? Med mobil menes det
"pa farten". Uansett om en er pa Kilimanjaro eller hjemme i sofaen, befinner man seg i en
mobil kontekst (Clark 2010). Det er mange funksjoner som gjer det fordelaktig a designe for
mobile enheter. Denne mobiliteten er det som gjer mobilapplikasjoner sa flotte & bruke, men
sa utfordrende a designe (Clark 2010).

Det er opp til designeren a designe for intuitive systemer ved a bruke teknologi som forutser
og lgser problemer som matte oppsta. Brukerne bryr seg sjelden om det de ikke kan se, noe
som er til designerens fordel (Fling 2009).
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Nar en skal designe en applikasjon for mobile enheter, ma en designe pa en mate som
stimulerer brukeren til & bruke applikasjonen i den situasjonen applikasjonen er designet for.
Dette kan for eksempel veere en treningsapplikasjon, som bgr kunne fungere godt i dynamiske
omgivelser. En god applikasjon bgr passe godt inn med brukerens travle timeplan, som krever
en spesiell grad av effektivitet i grensesnittet. | tillegg kreves det en visuell enkelhet (se Figur
5). I en kontekst med splittet oppmerksomhet (en situasjon hvor folk blir distrahert eller
forstyrret av flere elementer samtidig), kan en ikke forvente at folk har tid eller talmodighet til
a studere skjermen ngye (Clark 2010).

So you're building an app to fly an airplane.

You might build this:

"

Figur 5: En applikasjon som viser et eksempel pa forenklet funksjonalitet (Clark 2010, s.9)
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Clark (2010) skriver om tommelfingerregler en bgr falge nar en designer for mobile enheter.
Nar en planlegger plasseringen av bergringskontroller basert pa komfort og brukskvalitet, vil
normalt andre elementer i designet falle pa plass. For ergonomiske arsaker bgr en farst og
fremst vurdere hvordan applikasjonen fgles "i handen". Tommelfingerreglene er som falger:

e Putte primearfunksjonene innenfor tomlenes rekkevidde

e Var sjenergs med plass, og ikke "stapp" for mye inn pa liten plass, som illustrert i
Figur 6

e Primeaerinnholdet ber ligge gverst, og kontroller pa bunn

e Hold primarfunksjonene innenfor rekkevidde, og unnga scrolling hvor det er mest
praktisk

e Gjem bort mindre brukte verktgy og lignende med "hemmelige"” paneler og darer

(Clark 2010)

Figur 6 - lllustrasjon av & tvinge for mye inn pa
liten plass

Designet i en applikasjon skal vaere intuitivt og enkelt & bruke, slik at ikke brukerens fokus
ligger pa feil eller mangler ved programmet som skaper irritasjon. En kan med dette risikere &
miste en bruker til fordel for en bedre designet applikasjon. De beste applikasjonene er de
som ikke forstyrrer oss, og lar oss gjere det vi gnsker; de blir usynlige. Gode applikasjoner far
oss ikke til & tenke over applikasjonens grensesnitt, de inkluderer kompliserte
arbeidsoppgaver samtidig som de skjermer brukere for all sin kompleksitet. Som vist pa Figur
5, bar brukeren kun fokusere pa a trykke pa den grgnne knappen for a fly, og den rgde for &

lande (Clark 2010).

Hoober og Berkman (2012) lister opp noen brukskvalitetsprinsipper de mener en bar falge nar
en designer for mobile grensesnitt. Her er et utvalg av disse:
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e Bruk enkle og konsekvente navigasjonselementer. Mennesker har begrenset
lagringsplass i sine korttidsminner. For mye informasjon vil ende med a bli ignorert og
oversett.

e Avgjere hvor pa siden viktig informasjon bgr befinne seg, da leseren vil lese fra
toppen og ned

e Titler som beskriver sider og elementer pa en side, og innholdsseksjoner. De bgr bli
brukt pa en konsekvent og hensiktsmessig mate.

(Hoober & Berkman 2012)

2.3.5 CREEPING FEATURISM

Det & designe for en enkelt enhet, spesielt en smarttelefon, kan veere en utfordring. En
smarttelefon gir oss muligheten til & utfare mange ulike arbeidsoppgaver. Creeping Featurism
er et begrep som brukes for en applikasjon med veldig mye funksjonalitet, og pa grunn av
dette vil fa problemer med at funksjonalitetens kvalitet vil bli svekket (se Figur 5 for
eksempel pa for mye funksjonalitet i en applikasjon). Lee mfl. (2006) mener at creeping
featurism finnes overalt, og at vare produkter er overfylt med funksjonalitet. Dette farer til at
responstiden gker og applikasjonen krever mer ressurser som CPU og minne. Dette vil lede til
darligere ytelse, gkt arbeidsmengde og misforngyde brukere. Selv om alle smarttelefonens
funksjoner er nyttig for noen, er det ikke alltid at mobiltelefonens “helse" taler all
arbeidsmengden. Generelt sett sa vil et gkt sett med funksjonalitet fore til
kompleksitetsproblemer (Lee mfl. 2006). Creeping featurism farer til en av de sterste
utfordringene nar smarttelefonens applikasjoner skal erstatte dedikerte enheter som GPS,
pulsklokke og lignende.

2.3.6 USYNLIG TEKNOLOGI

Weiser (2002) har en visjon om at allestedsnerveerende teknologi (ubiquitous computing) skal
vaere integrert i brukerens aktivitet for & virke usynlig. Malet er & koble teknologien til
hverdagslivet pa en slik mate som gjer det vanskelig a legge merke til den. Han skriver om a
bruke elementer rundt oss ubevisst for a utfare daglige gjgremal, som for eksempel en klokke,
bokmerke, en papirbit og lignende. Folk kan ubevisst bruke disse elementene for a utfare
arbeidsoppgaver i hverdagen. Utfordringen ligger i a fa en smarttelefon til & oppleves pa
samme mate. Malet er a designe mobilapplikasjoner som usynlige, uten a ta brukerens fokus
vekk fra andre gjgremal.

Smarttelefoner skiller seg fra tradisjonelle datamaskiner pa flere mater. Et skille er at man kan
ha den i lommen og at en har den raskt tilgjengelig uansett hvor en befinner seg. Et annet
skille er at en ikke er ngdt til & skru den av og pa fer og etter en tar i bruk smarttelefonen. En
setter heller bare tastelasen pa og legger den i lommen. Til forskjell fra tradisjonelle keyboard
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og mus-modaliteter behgver en ofte en finger for a interagere med en smarttelefon, noe en har
umiddelbart tilgjengelig. Man kan enkelt "pause” enhver aktivitet man bedriver & gjenoppta
den nar man har tid til det. Med andre ord er smarttelefonen designet for enkelhet og
effektivitet, i tillegg til at den er lettere tilgjengelig ogsa pa farten.

Pa bakgrunn av dette ser vi at en smarttelefon kan virke som en usynlig type datamaskin som
likevel tilbyr like mye informasjon og muligheter som tradisjonelle datamaskiner. Med
hensyn til at datateknologien har blitt mer usynlig, er det derimot ikke tilfelle at alle og enhver
opplever det slik. Enkelte arbeidsoppgaver krever full konsentrasjon, da smarttelefonen fort
kan virke som en avledningsmangver som bidrar til at en arbeidsoppgave blir avbrutt.

2.3.7 A DESIGNE FOR KONTEKST

«Context enables us to better understand a person, a place, a thing, a situation or even an
idea by adding information to it.» (Fling 2009, s.47)

En viktig del av & designe for kontekst i denne sammenhengen, er a fa brukeren til & holde rett
fokus ved bruk av en applikasjon. Brukerens naveerende sinnstilstand er mest sannsynlig det
som har mest innflytelse pa hvordan, nar og hvor han/hun utfgrer en handling. Brukeren kan
bli drevet av lyst, nysgjerrighet eller trengsel nar de gjer et valg. Var sinnstilstand driver vare
handlinger, hvor vi bevisst eller ubevisst handler ut fra konteksten vi befinner oss i (Fling
2009).

HCI (Human Computer Interaction), eller menneske-maskin interaksjon, er et begrep som ofte
blir brukt nar en skal designe for kontekster, og handler om «a forstd samspillet mellom
teknologien, menneskene og samfunnet» (SINTEF 2011). Selve definisjonen av HCI refererer
til design og implementering av datasystemer som folk interagerer med. Dette gjelder bade
stasjoneere datasystemer og handholdte enheter, deriblant smarttelefoner. HCI omhandler ikke
bare & designe grensesnitt, men ogsa hensiktsmessig funksjonalitet for ulike brukskontekster.
Begrepet handler ogsa om a falge konsekvensene et system farer med seg over tid, og se pa
effekten systemet har pa et individ, en gruppe eller en bedrift (TechWeb 2012).

For a kunne forbedre brukerens opplevelse av teknologi, brukes ofte HCI som grunnlag for a
kunne forbedre opplevelsen av designet. Aagre (1997) og Sengers (2004) ser narmere pa
hvordan kontekstbevisst teknologi kan designes pa best mulig mate for a reflektere over
brukerens atferd i gitte miljger. 1 tillegg ser de pa hvordan teknologi kan provosere frem "ny"
atferd hos brukeren i sammenheng med hva forfatterne anser som "anstendig™ atferd.

En kan designe for lokasjon (place), rom (space) eller kontekst, der "lokasjon™ er ifglge
(Hubbard mfl. 2004), ofte forbundet med omrader eller koordinater pa et kart. Lokasjon kan
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bli sett pd som en abstrakt eller generell representasjon av den fysiske settingen, og
aktivitetene og assosiasjonene som utvikler seg der. Harrison og Dourish (1996) understreker
at en ikke bgr designe stedet rundt objektet, derimot designe objektet for stedet. Disse
forfatterne var blant de farste som understreket viktighetsgraden av lokasjon for a designe
teknologi. Det presenteres videre i oppgaven en prototype av en applikasjon som viser en
mate & designe for en utendars lokasjon. | tillegg blir problematikken rundt det & bruke
smarttelefonen som et verktoy diskutert i kapittel 6.1.3 Smarttelefonen som verktay.
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2.4 TEORI: OPPSUMMERING

Dette kapittelet har introdusert en rekke begreper som blir brukt til & dragfte problemstillingene
i kapittel 6 - Diskusjon. Som en rask oppsummering av dette kapittelet, beskrives kort de
begrepene som tas med videre i diskusjonen. Hver av delene i teorikapittelet er koblet opp
mot hver av problemstillingene i denne oppgaven.

Del 1 dreier seg om kontekst og teknologi. Kontekst omfatter mer en bare brukerens
plassering, siden omgivende elementer er mobile og skiftende. Nar en snakker om
mobilteknologi, kan en benytte seg av lokasjonsbasert teknologi for & hente inn kontekstuell
informasjon. Ved a velge den riktige teknologien basert pa kontekst for & utvikle
mobilapplikasjoner, vil brukeren kunne utnytte applikasjonen pa best mulig mate. Offline-
tjenester (laste ned for eksempel kart lokalt pa smarttelefonen) er et eksempel pa en tjeneste

som lar brukeren fa tilgang pa informasjon raskt og effektivt.

Del 2 omfatter regulering av tilgjengelighet via mobiltelefonen og dens tjenester. Det er ikke i
alle situasjoner en gnsker a veere tilgjengelig, da det er enkelte situasjoner der en gnsker a
begrense tilgjengeligheten. Presence awareness og context awareness er to begreper som blir
brukt for & kunne regulere dette i trdd med konteksten en befinner seg i. Kort fortalt handler
presence awareness om a bevisstgjere andre om sin tilgjengelighetsstatus via mobiltelefonen.
Context awareness handler mer om at mobiltelefonens sensorer har evnen til a fange opp
omgivende teknologi, for & automatisk kunne endre "profil" eller innstillinger for
tilgjengelighet. Tilgjengelighet og forstyrrelse er to begreper som er forbundet i denne
oppgaven. Tilgjengelighet handler om hvor tilgjengelige folk gnsker a veere. Forstyrrelse
dreier seg om a bli avbrutt i en oppgave nar noen gnsker tilgang pa ens kunnskap og erfaring.
Dette blir ogsa beskrevet i et case som omhandler regulering av tilgjengelighet pa et sykehus.
Legene pa dette sykehuset har et sterkt behov for a vaere konsentrerte og fokuserte i sitt
arbeid. Avbrytelser vil bety to forskjellige ting for en lege og en turgaer, da
alvorlighetsgraden av & avbryte en lege som er konsentrert om en arbeidsoppgave kan veere
kritisk. Samtidig vil det heller ikke veere gnskelig for en turgder & bli avbrutt nar han/hun
gnsker a vaere utilgjengelig, som kan fare til at turgaeren far en ufullstendig turopplevelse.

Planlegging av en tur blir beskrevet med teori fra Lucy Suchman (1987), som beskriver en
plan som en situert hendelse. Her er utfordringen a finne alternative ruter underveis pa turen,
basert pa informasjon en far fra sine omgivelser og fra ens mobiltelefon. Avslutningsvis
beskrives forholdet mellom to ulike samfunns (Amishfolket og vart samfunn) forhold til
teknologi, hvor en far tydelig se to av ytterpunktene ved & bruke teknologi. Sparsmalet her er
om vi tar nok vare pa den langsomme tiden vi har i hverdagen, som blir beskrevet i kapittel
2.2.8 Avhengig av smarttelefonen?.

Del 3 presenterer teori relatert til FinnTur-prototypen og prosjektets utviklingsprosess.
Liknende applikasjoner viser en trend for hvilken type funksjonalitet som er populart for
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dagens tur- og treningsapplikasjoner. Samtidig er det viktig a finne ut hva brukerne gnsker
seg, hvor FinnTur-prosjektet har tatt utgangspunkt i brukernes behov. FinnTur-prototypen er
designet for & tale ekstreme kontekster. P4 bakgrunn av designprinsippene og malene for
brukskvalitet til Sharp mfl. (2007), vil en applikasjon kunne stgtte brukeren til & utfgre sine
arbeidsoppgaver raskt og effektivt. Ved a benytte seg av kontekstbevisst teknologi, samt
designe applikasjonen i henhold til designprinsipper og mal for brukskvalitet, vil
applikasjonen kunne oppleves som usynlig for brukeren. Dette kan bidra til at brukeren far
maksimalt utbytte av en turopplevelse.
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3 METODE

Dette kapittelet presenterer metodene brukt for datainnsamlingen til del 2 av
problemstillingen, samt en beskrivelse av utviklingsmetodene for FinnTur-applikasjonen.
Metodene som er brukt er hva som skiller forskning fra "synsing"”, og som gjer datagrunnlaget

holdbart og palitelig. Metodene brukt til & belyse spgrsmalene om regulering av
tilgjengelighet og konsekvensene av mobilteknologien, er falgende:

e Sparreundersgkelse
e Intervju

Utviklingsmetodene som er tatt i bruk i FinnTur-prosjektet, er falgende:

e Spgrreundersgkelse

e Fokusgruppe

e Group-based expert walkthroughs
Kapittelet starter med & presentere forskjellige mater en kan bruke for a tilnserme seg
forskning, og metoder en kan benytte seg av.
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3.1 KVANTITATIVE OG KVALITATIVE FORSKNINGSMETODER

Myers (1997) skriver om bruken av kvalitative og kvantitative forskningsmetoder for
informasjonssystemer. Kvalitativ forskning krever bruk av kvalitative data, som intervjuer,
dokumenter og deltakende observasjonsdata, for & forstd og forklare sosiale fenomen. For &
klassifisere kvalitativ forskning, er den vanligste fremgangsmaten & skille mellom kvantitative
og kvalitative forskningsmetoder. Det er ogsa mulig & kombinere to eller flere
forskningsmetoder i en studie, sakalt triangulering. Det er for det meste brukt kvalitative
forskningsmetoder i datainnsamlingen til denne oppgaven, med unntak av en
sparreundersgkelse (kvantitativ) som var en av utviklingsmetodene for FinnTur-
applikasjonen. For & begrunne at det er hold i metodene som er tatt i bruk, er det tatt
utgangspunkt i Sharp mfl. (2007) sine palitelighets- og validitetsprinsipper.

3.1.1 KVANTITATIV FORSKNINGSMETODE

Kvantitative forskningsmetoder ble i utgangspunktet utviklet i naturvitenskapen for & studere
naturlige fenomen. Eksemplet pd metoder som kan bli brukt, er spgrreundersgkelser,
laboratorieforsgk og numeriske metoder. Fordelen med slike metoder er at resultatene kan
males og sammenliknes. Ved for eksempel strukturerte intervju, skal informantene behandles
mest mulig pa lik mate, og fa utdelt like spgrsmal. Hovedprinsippet i kvantitative
forskningsmetoder er ngyaktighet (Myers 1997). Ulempen med kvantitative
forskningsmetoder er at en aldri vil komme i dybden pa hver enkelt deltakers personlige
meninger og erfaringer.

3.1.2 KVALITATIV FORSKNINGSMETODE

Motivasjonen for & benytte kvalitative fremfor kvantitative forskningsmetoder, er det som
skiller mennesket fra den naturlige verden, nemlig var evne til & snakke. Styrken til kvalitative
forskningsmetoder ligger i nytteverdien av a forsta meningen og konteksten til fenomenet som
blir studert, og de bestemte hendelsene og prosessene som utgjer disse fenomenene over tid i
naturlige settinger (Kaplan & Maxwell 2005). Metodene en kan benytte seg av er blant andre
observasjoner og deltakende observasjon, intervjuer og spgrreskjema, samt forskerens
inntrykk og reaksjoner (Myers 1997). Nar en forsker eller analytiker gnsker a studere
dynamikken i en prosess fremfor statiske karakteristikker, kan det veere hensiktsmessig a
benytte seg av kvalitative forskningsmetoder (Kaplan & Maxwell 2005) .
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3.1.3 PALITELIGHET OG VALIDITET

Det er tatt utgangspunkt i Sharp mfl. (2007) sine palitelighets- og validitetsprinsipper for a
vurdere holdbarheten i metodene som er brukt. Paliteligheten (Reliability) eller konsistensen
av en metode, er hvor gode resultater den klarer a produsere i separate anledninger under de
samme omstendighetene. Med andre ord burde en annen forsker med den samme metoden
kunne komme frem til omtrent samme resultat. Dersom en har et strukturert intervju, kan
palitelige resultater forventes. Hvis en derimot holder et ustrukturert intervju, vil dette ha
lavere paélitelighet, da det vil veere sveert vanskelig a gjenfortelle samtalen. Validiteten av
datamaterialet dreier seg om hvorvidt evalueringsmetoden maler det den er ment til & male.
Den maler bade metoden i seg selv, og maten den er utfert pa. | tillegg maler en miljgets
validitet som tar for seg sparsmalet om miljget har noen form for pavirkning pa resultatet av
datainnsamlingen. Et eksempel pa dette kan vare at et intervjuobjekt kan oppfere seg eller
svare annerledes dersom han eller hun vet at det som blir sagt blir tatt opp pa band eller filmet
(Sharp mfl. 2007).

3.2 DATAINNSAMLING TIL DEL 2

For & fa et starre overblikk over hvilket forhold folk har til det a regulere sin tilgjengelighet
ved hjelp av mobiltelefonen, ble det utfert en uformell sparreundersgkelse pa Facebook, noen
pilotstudier og semi-strukturerte intervju. Alle metodene blir presentert i dette underkapittelet.
Malet med disse datainnsamlingene er a systematisere de ulike forholdene folk har til bruk av
mobiltelefon i forskjellige kontekster, blant annet turgding. Intervjuobjektene var personer
med varierte erfaringer innenfor turgaing. En av informantene reiser pa lengre fjellturer hver
eneste helg, mens andre er pa kortere turer i nermiljget en sjelden gang i blant. Dette viser
dermed hvordan folk benytter seg av mobiltelefonen, pa bakgrunn av hvor mye erfaring de
har med & ga i naturen.

Hovedgrunnen til at det er brukt intervju og sperreundersgkelse som metode for & samle inn
denne type data, er & fa innblikk i hvilke tanker og meninger deltakerne gjer seg om temaet.
Ved a ta i bruk semi-strukturerte intervju, vil intervjuobjektet i hgy grad veere med pa a styre
intervjuet selv. Ved a benytte en kvalitativ metode som intervju, er det lettere & komme i
dybden pa hva hver enkelt informant mener om hvert enkelt tema. Slik er det lettere for en
forsker a tolke materialet pa en slik mate som er nytteverdig for forskningen.

Blant deltakerne er det varierte erfaringer med mobilbruk og friluftsliv, noe som skaper
interessante og spredte resultater. Dersom det hadde blitt brukt for eksempel strukturerte
sparreskjema med avkrysningsalternativer, ville dette begrenset resultatene av
datainnsamlingen betraktelig. Det ville i det tilfellet blitt lagt mer vekt pa mer konkrete
sparsmal som krever korte og konkrete svar, i stedet for a la folk uttrykke sine egne meninger.
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3.2.1 SPRREUNDERS@KELSE PA FACEBOOK

For & fa mer informasjon om hvilke erfaringer folk flest har med & bruke mobiltelefonen pa
tur, utferte jeg en uformell spgrreundersgkelse pa Facebook. Sparreundersgkelsen kan regnes
som en kvalitativ metode, da malet ikke var & sammenlikne svarene, men a hente ut
enkelthistorier som er relevante for oppgavens problemstilling. Pa den maten blir en bedre

kjent med folks erfaringer og synspunkter rundt det & bruke mobiltelefon pa tur.

Spersmalet som ble stilt mine Facebook-venner var: «Har du noen gang fglt at mobiltelefonen
har vert til hjelp/bry nar du har vert ute pa tur? Har du et eksempel?». Ettersom svarene
tikket inn, ble det fort klart at mange la mest vekt pa de positive aspektene ved a bruke
mobiltelefonen. Derfor ble det stilt et oppfglgingsspgrsmal i kommentarfeltet: «Kan
mobiltelefonen veere til bry i form av at du blir for tilgjengelig nar du er pa tur og gnsker &
nyte naturen? Evt eksempler pa dette?». Da en av deltakerne kom med et litt for generelt
eksempel, valgte jeg a falge opp dette ved a sparre etter et mer konkret scenario. | respekt for
deltakernes privatliv, er alle deltakerne anonymisert.

3.2.2 INTERVJU

Intervjuene er semi-strukturerte, som vil si at intervjuet er relativt ustrukturert. De har form av
en noksa dpen samtale uten et forutbestemt fokus. Grunnen til at det blir brukt intervju, er at
en leerer gjennom & konversere. Intervju kan derfor bli sett pa som en formell og en uformell
forskningsmetode (Crang & Cook 2007). Samtidig kan ikke intervju bli sett pd som en
holdbar metode alene, siden intervjueren far kun en oppsummering av hvordan
intervjuobjektet har opplevd en hendelse, i stedet for & observere hvordan intervjuobjektet
oppfarer seg i situasjonen. Blomberg (1993) skriver om at intervjuobjektet ikke alltid i
virkeligheten gjar hva de sier de gjer. Det kan fare til at de ubevisst fremstiller seg selv pa den
maten de gnsker a bli fremstilt, ikke hvordan de oppfarer seg i virkeligheten. For a gjere
resultatene mer holdbare, kunne det blitt tatt i bruk en mer etnografisk tilneerming, ved a gjere
observasjoner og fglge deltakere og deres handlinger pa tur. Dette kunne ikke utfgres, pa
grunn av mangel pa tid og ressurser. Ulempen med observasjon, er at en ikke far med seg
hvordan deltakeren opplever en situasjon. Derfor kan intervju vere et godt supplement til
observasjonen og likevel vaere en holdbar metode, pa bakgrunn av hvilke resultater en gnsker.
| dette tilfellet er det starst behov for a finne ut hva brukeren selv mener og feler om bruk av
mobiltelefon pa tur, og mindre om hvordan brukeren faktisk tar den i bruk eller ikke.

Malet med intervjuene er a skaffe en bedre oversikt over folks erfaringer med mobilbruk nar
de gar tur, og hva som kan forbedre en turopplevelse nar en involverer teknologi. Alle
intervjuene har samme struktur (semistrukturerte), uavhengig om de er pilotstudier eller
vanlige intervju. Alle deltakerne skrev under pa et samtykkebrev (se Vedlegg 1:
Samtykkeskjema), etter de hadde fatt en muntlig innfering i oppgavens tema.
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Samtykkeskjemaet bidro til at intervjuobjektene kunne fale seg trygge pa at de nar som helst
kunne trekke seg, samt gi informasjon om bakgrunnen for prosjektet og hvilke verktgy som
ville bli tatt i bruk under intervjuet. Alle intervjuene ble spilt inn som lydopptak. Med den
viten om at lydopptak kan pavirke intervjuobjektet til & svare annerledes, ble det for hvert
intervju snakket litt i forkant av intervjuet, for a forberede intervjuobjektet pa at samtalen ville
bli tatt opp.

Pilotstudiet ble utfgrt i forkant av to lengre intervju (intervju 1 og 2). Pilotstudiet ble utfert pa
tre personer, som alle var studenter og varte 10-20 minutter hver. Ingen av studentene var
spesielt aktive turgaere, men alle hadde erfaring med turgding fra tidligere. Alle studentene
var godt kjente med smarttelefoner, og bruken av disse. Pilotstudiet ble delt inn i to deler:
Farste pilotstudie bestod av to semistrukturerte intervju, for a teste kvaliteten pa
intervjuspersmal, og for at intervjueren skulle fa trening i intervjuteknikken. Den andre
pilotstudien bestod av ett intervju, som bestod av oppdaterte og kvalitetssikrede spgrsmal fra
farste pilotstudie. 1 og med at studentene hadde mangel pa turerfaring, farte dette til at
intervjueren stilte mer hypotetiske sparsmal, som for eksempel: «La oss si at mobiltelefonen
ringer i sekken, hva gjgr du da?» Dette la et visst grunnlag for intervjuet, da studentene
forklarte hva de ville gjort i den situasjonen, uten a faktisk ha opplevd det selv.

Det farste hovedintervjuet, intervju 1 (hvor informanten blir referert til som informant 1), ble
utfert med en student som har svert mye turerfaring. Studenten har blant annet mye
tilknytning til Den Norske Turistforeningen, som har tilknytning til FinnTur-prosjektet. For &
finne ut av hvordan denne studenten forholder seg til sin mobiltelefon ute pa tur, ble det utfart
et likt intervju som i pilotstudiet. 1 og med at studenten var nermere malgruppen enn
studentene som deltok pa pilotstudiet, ble svarene en god del fyldigere. Derfor ble det ogsa
viktigere med oppfelgingssparsmal som gjorde at svarene ble sveert interessante og relevante
for dette prosjektet. Intervjuet varte derfor i ca. 1 time.

Det andre hovedintervjuet, intervju 2 (hvor informanten blir referert til som informant 2), ble
utfert med en informant som har mye erfaring med forskningsomrader innen mobilteknologi
og dens avbrytelser i hverdagen. | dette intervjuet ble spgrsmalene stilt noe annerledes, litt pa
bakgrunn av informantens tidligere forskningsarbeid. Intervjuet foregikk pa en liten kafé, hvor
intervjuet ble tatt opp pa band, som de foregaende intervjuene. Intervjuet varte i ca. 45
minutter. Spgrsmalene ble stilt pad samme mate som tidligere, men samtidig var det enkelte
ting som matte endres. Et eksempel pa dette, var at det ble spurt om et tema som var inspirert
av tidligere intervju, for & hgre informantens syn pa dette.
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3.3 UTVIKLINGSMETODER FOR FINNTUR-APPLIKASJON

Som underliggende grunnlag for gangen i prosjektet ble det tatt utgangspunkt i en iterativ
interaksjonsdesignprosess som beskrevet av Sharp mfl. (2007), bestaende av 4
hovedaktiviteter:

Behovsanalyse og kravspesifikasjon
Design av forslag til lgsninger
Prototyping

Evaluering av disse prototypene

Howbde

Disse aktivitetene er ment a bli repetert gjennom hele designprosessen, da evalueringen er en
veldig viktig del av prosessen. | de neste underkapitlene presenteres valg av forskningsmetode
og teknikker for de ulike aktivitetene i prosessen.

Falgende metoder er brukt for a samle data i designprosessen:

e Sparreundersgkelse
e Fokusgruppe
e Group-based expert walkthroughs

Hver av disse tre metodene produserte gode data for a holde god drift i prosjektet.

3.3.1 BEHOVSANALYSE OG KRAVSPESIFISERING

Malet med behovsanalysen og kravspesifikasjonen er a forsta hva brukerne trenger, og med
grunnlag i disse behovene utarbeide et sett med krav til eventuelle lgsninger. For a fa til dette,
ble det utfert en spgrreundersgkelse og en fokusgruppe. Grunnen til at disse teknikkene ble
valgt i motsetning til andre teknikker, som individuelle intervju eller observasjon i felten, var
farst og fremst fordi sistnevnte vanligvis er mer ressurskrevende. Med hensyn til den
begrensede tidsrammen for prosjektet, ble det ikke tid til & analysere store mengder kvalitative
data.

3.3.1.1 SPGRREUNDERS@KELSEN

Sparreundersgkelsen er en kvantitativ undersgkelse basert pa sparreskjema med bade faste og
apne svaralternativer. Malet er & fa et generelt innblikk i hva som motiverer personer fra
malgruppen til & komme seg ut pa tur, hvilken informasjon de har behov for nar de planlegger
en tur, og hvilken informasjon de savner mens de er pa tur. Det ble foretatt en analyse av disse
dataene, der det ble jobbet videre med de svarene som flest deltakere hadde krysset av pa.
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| forkant av spgrreundersgkelsen ble det satt opp en lang liste av forskjellige
informasjonstyper (for eksempel omrade og aktivitet), som ble benyttet i spgrreundersgkelsen
ved at deltakerne kunne krysse av for de informasjonstypene de syntes var viktigst.
Deltakerne hadde ogsd muligheten til & spesifisere andre informasjonstyper. Etter at
deltakerne hadde fylt ut skjemaet, ble resultatene analysert ved a telle hvor mange stemmer
hver enkelt informasjonstype hadde fatt, samt ved & dokumentere hva som var viktig for at
deltakere skulle komme seg ut pa tur. Undersgkelsen bestod av fire spgrsmal, hvorav to av
spgrsmalene bestod av apne tekstfelt og to hadde avkryssingsalternativer:

1. Hva er den viktigste “triggeren” for at du skal komme deg ut pa tur? (tekst)

2. Hvilken informasjon er den viktigste nar du skal planlegge en tur? (avkryssing:
omrade, aktivitet, hytte, omtale, var og fare, terreng, vanskelighetsgrad, annet)

3. Hvilken informasjon vil du trenge eller savner du nar du er pa tur? (avkryssing:
omrade, aktivitet, hytte, omtale, vaer og fare, terreng, vanskelighetsgrad, annet)

4. Hvilken type applikasjon/funksjon kunne du tenke deg a ha muligheten til & bruke pa
mobiltelefonen far, under eller etter tur? (tekst)

Det ble totalt 16 svar fra spgrreundersgkelsen, og alderen pa respondentene varierte fra 13-26
ar. Undersgkelsen ble levert ut under bussturen pa vei hjem fra telemark- og snowboard tur
for DNT-medlemmer, noe som kan gjenspeile noen av resultatene i undersgkelsen.

3.3.1.2 FOKUSGRUPPE

Med utgangspunkt i resultatene fra spgrreundersgkelsen ble det satt opp mer konkrete forslag
til hvilke funksjoner brukerne trenger for & komme seg mer ut pa tur, og hvilken type
informasjon disse funksjonene bgr tilby brukerne. Dette forslaget ble deretter diskutert i en
semistrukturert fokusgruppe, som er en type gruppeintervju der deltakere er oppmuntret til &
diskutere spgrsmalene som blir stilt i plenum (Sharp mfl. 2007). Malet med fokusgruppen er &
undersgke i hvilken grad de funksjonene og informasjonstypene i forslaget stemmer overens
med hva brukerne egentlig trenger. Deltakernes tilbakemeldinger ble registrert ved at to av
gruppemedlemmene skrev ned tilbakemeldingene fortlgpende. Dette materialet ble deretter
analysert ved hjelp av en enkel kvalitativ analyse, hvor det ble identifisert mgnster i
tilbakemeldingene pa tvers av deltakere.

En av styrkene til en fokusgruppe er at man kan fa deltakerne til a diskutere seg imellom uten
starre innflytelse fra arrangerene. Dette gjor at svarene som deltakerne kommer med i
FinnTur i heyere grad er updvirket av arranggrens tanker. En annen styrke med en slik
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deltakerdiskusjon er at deltakerne far gjennom diskusjon muligheten til a tenke seg grundigere
om fgr “endelig svar" blir gitt.

Fokusgruppen ble arrangert av de fire gruppemedlemmene som deltok pa FinnTur-prosjektet,
varen 2011, i faget INF5261 - Utvikling av Mobile Informasjonssystemer. Fokusgruppen ble
gjennomfart i et konferanserom i Ole Johan Dahls hus pa Universitetet i Oslo med tre
deltakere tilstede. Alle deltakerne var studenter mellom 22 og 25 ar, og sveert interessert i a
komme seg mer ut pa tur. To av arranggrene sgrget for a ta notater bade pa papir og pa
datamaskin, mens de to andre tok seg av gjennomfgringen av fokusgruppen ved a presentere
ideene og problemstillingene for deltakerne. Alle satt rundt et bord, og deltakerne ble gitt
bade penn og papir slik at de hadde muligheten til & skrive eller illustrere dersom de skulle
fale behov for det.

Mgtet ble delt inn i to faser. Fase 1 var en innledning pa 10 - 15 minutter. Her ble det
giennomfart en kort presentasjon av prosjektet, samt malsetningen til prosjektet. Videre i fase
1 ble det stilt falgende sparsmal: «Hva tenker dere at en mobilapplikasjon som skal kunne fa
folk mer ut pa tur, bar kunne tilby brukeren?». Det er to grunner til at arrangerene valgte a
starte pa denne maten. For det farste var det et gnske om a oppfordre til en "brainstorming"
blant deltakerne. Dette var for a fa deltakerne til & engasjere seg og fale seg komfortabel med
intervjusituasjonen, som en ogsa gjer i vanlige intervjusituasjoner. Den andre grunnen var a fa
deltakerne til & tenke pa alternativer til lgsninger fgr gruppen presenterte sine ideer. Pa den
maten kunne deltakerne gjgre seg ulike tanker og ideer om prosjektet, for & kunne veere bedre
forberedt til & kunne gi gruppen konstruktiv kritikk senere i workshopen.

Fase 2 varte i ca. 30 minutter, og gikk ut pa at gruppen presenterte de konkrete forslagene som
hadde blitt utarbeidet fra resultatene av spgrreundersgkelsen (for eksempel forslag til
funksjonalitet, og hvilke typer informasjon brukerne hadde behov for), for sa a be deltakerne
drgfte hva de tenkte om disse, inkludert bade positive og negative sider. Forslagene ble
introdusert ved hjelp av whiteboard-illustrasjoner samt ved muntlig presentasjon. Deltakerne
kunne til enhver tid stille spgrsmal til arranggrene dersom det var noe de lurte pa eller ikke
forstod.

3.3.2 DESIGN OG PROTOTYPING

Ut fra resultatene fra behovsanalysen og kravspesifikasjonen ble det utviklet et forelgpig
forslag til design av lgsning. I trdd med designprosessen beskrevet i Sharp mfl. (2007), bestar
det farste designet kun av noen enkle skisser, som viser hvordan en lgsning kan fungere. Dette
kalles en low-fidelity prototype, som ikke ligner mye pa sluttresultatet i en designprosess og er
enkelt, billig og raskt a gjgre endringer pa. Hensikten bak en low-fidelity prototype er a
utforske muligheter og skape ideer. En high-fidelity prototype tar derimot i bruk materialer en
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vanligvis bruker i en mer ferdig prototype, som for eksempel et dataverktgy som Visual
Basic, Flash og sa videre. Ulempen med denne type prototype, er at det tar lang tid &
produsere, og de som tester systemet har lettere for a fokusere pa a lete etter feil eller mangler
ved designet enn & se pa helheten i systemet (Sharp mfl. 2007).

Grunnen til & starte med en low-fidelity prototype fremfor en high fidelity prototype, er a
identifisere svakheter ved designet sa tidlig sa mulig, og dermed unnga & slgse tid pa a
implementere en lgsning som uansett ikke fungerer. Etter forste evaluering ble det farste
forslaget revidert til et nytt og forbedret forslag, hvor det ble tatt hayde for problemene som
ble pavist under evalueringen. Dette forslaget ble laget i programmet FlairBuilder'’, som er et
interaktivt utviklingsverktgy for & produsere prototyper for mobile systemer. Etter andre
evaluering ble det utviklet et tredje design hvor det ble tatt hensyn til resultatene fra andre
evaluering. Det tredje designet ble ogsa utviklet i Flairbuilder, men med en enda sterre grad
av interaktivitet og fokus pa det visuelle.

3.3.3 EVALUERING

Malet med evalueringene er a undersgke i hvilken grad designforslagene tilfredstilte
brukernes behov, samt 4 identifisere problematiske aspekter ved designene. For a fa til dette,
ble prototypene evaluert ved hjelp av sakalte group-based expert walkthroughs
(ekspertevaluering) (Fglstad 2007), hvor brukere fra malgruppen og brukbarhetseksperter
sammen evaluerer en prototype ved & ga igjennom et eller flere bruksscenarier med
prototypen (Fglstad 2007). Grunnen til at det er valgt en analytisk teknikk fremfor feltstudier
og brukbarhetstesting, er forst og fremst at analytiske teknikker vanligvis er mindre
ressurskrevende med tanke pa forberedelser og antall deltakere.

3.3.3.1 FORSTE EVALUERING

Malet med den farste evalueringen er a identifisere brukbarhetsproblemer med det farste
designforslaget. For a gjgre evalueringen sa enkel som mulig, deltok gruppemedlemmene selv
i ekspertevalueringen. Ettersom gruppemedlemmene er i den rette malgruppen og er studenter
innen studieretningen: Design, Bruk og Interaksjon, sa gruppen dette som gjennomfgrbart.
Det skal ogsa nevnes at det fgrste designet ferst og fremst var satt sammen av ett av
gruppemedlemmene, og at de andre tre medlemmene dermed ikke pavirket resultatet av

1 http://www. flairbuilder.com/
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designforslaget. Evalueringen ble gjennomfart pa et grupperom ved Universitetet i Oslo.
Designforslaget ble vist pa en storskjerm, mens gruppemedlemmene sammen diskuterte hvert
enkelt skjermbilde, identifiserte brukbarhetsproblemer, og kom med forslag til forbedringer.
Evalueringen tok ca. 2 timer. Resultatene fra brukbarhetstestingen ble dokumentert skriftlig
underveis.

3.3.3.2 ANDRE EVALUERING

Malet med den andre evalueringen var a identifisere brukbarhetsproblemer med det andre
designforslaget, samt & undersgke i hvilken grad dette forslaget matte brukernes behov. |
denne evalueringen, som ogsa ble utfgrt som en gruppebasert ekspertevaluering, deltok 2
studenter fra Universitetet i Oslo, som begge var i den rette malgruppen. Ingen av studentene
hadde kjennskap til prosjektet fra fgr, og i likhet med den farste evalueringen ble ogsa denne
utfart i et grupperom ved Universitetet i Oslo.

| farste del av evalueringen ble hver av deltakerne bedt om & tolke det de sa i de ulike
skjermbildene som ble vist pa storskjerm. Deltakerne fikk sa i oppgave a forklare hva de ulike
delene av grensesnittet representerte, samt hvordan de skulle brukes. Pa denne maten ble det
samlet nyttig kunnskap om hvorvidt brukerne faktisk tolket designet slik det var ment a skulle
brukes. Med  dette som grunnlag, kunne det utredes brukbarhetsproblemer. Flere
brukbarhetsproblemer ble ogsa identifisert av deltakerne. | den andre delen av
ekspertevalueringen fikk deltakerne beskjed om & komme med generelle tilbakemeldinger pa
selve konseptet, og sarlig maten man gikk frem pa for & finne turer ved hjelp av designet;
informasjonen som var tilgjengelig for hver tur, og grensesnittet for & sgke etter turer.
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4 PROSJEKT: FINNTUR

| introduksjonen presenteres kort samarbeidet mellom fire studenter i faget INF5261 -
Utvikling av Mobile Informasjonssystemer og Den Norske Turistforeningen. Dette kapittelet
presenterer bakgrunnen for prosjektet, om DNT, samt informasjon om brukssituasjoner og
brukerne relatert til FinnTur-prototypen.
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4.1 BAKGRUNN

Dette prosjektet startet hovedsaklig med en interesse og nysgjerrighet rundt utviklingen av
mobile applikasjoner. Jeg kontaktet Den Norske Turistforeningen (DNT) fer julen 2010, i hap
om a kunne skrive en masteroppgave om turgaing og mobile applikasjoner, relatert til deres
forening. Tilfeldigvis var DNT allerede i gang med planleggingen av en mobilapplikasjon, der
malet var & fa lansert forste versjon av applikasjonen fer sommeren 2011. Da jeg fikk
klarsignal om a fa bli med pa prosjektet, ble det samlet fire studenter fra faget INF5261 -
Utvikling av Mobile Informasjonssystemer, som gnsket & samarbeide om dette prosjektet.
DNT var svert forngyde med a fa fire studenter med pa laget. Vi fikk ansvaret for fremdrift
og design, mens DNT og UT.no skulle ta seg av den tekniske implementeringen. Underveis i
prosjektarbeidet kommuniserte gruppen og DNT via telefon og e-post. Siden DNT ogsa hadde
flere andre prosjekter pa gang, fikk gruppen klarsignal om a kjare sitt eget lgp.

DNT har allerede en stor database som brukes av UT.no. Den bestér blant annet av kart (for
ulike sesonger) og informasjon om hyttene de har rundt om i Norge. Det betyr at det er fa
teknologiske begrensninger nar det kommer til tilgang pa data og annen info de har lagret i
sine databaser. Selv om det var mye opp til gruppen a komme opp med forslag til Igsninger
for prosjektet, hadde DNT likevel noen tanker om hvordan de ville ha det. De hadde, for de
ble kontaktet av oss, kommet frem til noen funksjoner og krav de gnsket seg. Det tok ikke
lang tid far DNT skjegnte at de hadde gatt for raskt frem med lgsninger far de hadde involvert
brukerne. En av vare oppgaver ble derfor & skape en forstaelse for hva brukerne egentlig
trenger i en slik applikasjon, og derfor utfare en behovsanalyse.

Malet med dette prosjektet var & fremme en forstaelse for hvordan mobilteknologi kan bidra
til @ fa folk mer ut pa tur i neromradet. For & na dette malet ville gruppen utvikle en
mobilapplikasjon som gjer det mulig & hente ut informasjon om turmuligheter i neeromradet,
samt vise informasjon om turen mens man gar den. For a utvikle denne applikasjonen ble det
satt opp falgende delmal for prosjektet:

e |dentifisere brukernes behov for informasjon far (planlegging av tur) og under tur.

e Utvikle kravspesifikasjon som et resultat av behovsanalysen.
e Undersgke hvordan disse kravene kan mgtes ved a designe og evaluere en prototype.
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4.2 OM DEN NORSKE TURISTFORENINGEN

«Lad oss gjere det let og billigt, at riktig mange kan komme og se, hva der er stort og vakkert
i vort land» (Heftye 2012).

Den Norske Turistforening | t g U T n O

Den Norske Turistforeningen (DNT) er Norges starste friluftsorganisasjon med over 240.000
medlemmer. UT.no kan omtales som en samarbeidspartner med DNT, og holder til i NRKs
lokaler i Bergen. DNT er ansvarlig for datagrunnlaget og faglig innhold pa UT.no, og NRK
star for presentasjon og leveranse av turdata til nettsiden. Kartene er levert av Statens kartverk
(Hella 2009).

DNT er tilknyttet 57 lokale medlemsforeninger over hele landet. De bevarer natur og
kulturverdier ved a fremme et enkelt, aktivt, allsidig og miljgvennlig friluftsliv. DNT Oslo og
Omegn er i dag den stgrste medlemsforeningen, og er en viderefgring av det opprinnelige
DNT fra 1868. Videre pa 1880-tallet dukket det opp turistforeninger i flere av de stgrre byene
i Norge, som Trondheim, Stavanger, Skien, Kristiansand og Drammen (DNT 2012c). Siden
den gang, har foreningens formal vert: «at lette og udvikle Turistlivet her i Landet» (DNT
2012a).

De lokale medlemsforeningene eier og driver DNTs rundt 500 hytter. Deres ansvarsomrader
omfatter & merke og klargjgre stiene, bade i sommer- og vintersesongen. Til sammen
vedlikeholdes det om lag 20.000 km sommer- og vinterlgyper. DNTs medlemsforeninger
driver med mye turvirksomhet, og arrangerer turer med utdannede turledere med kompetanse
innen sommer- og vinterturer. Det arrangeres flere tusen turer arlig, med rundt 100.000
deltakere totalt. DNT sier at «alle bgr kunne dra pa tur». DNT kan hjelpe folk i gang, selv de
som ikke vet hvor de skal starte. Det finnes ogsa tilbud for de som sitter i rullestol, er blinde

eller trenger behov for litt tilrettelegging for &8 komme seg ut pa tur (DNT 2012c).

DNT jobber ogsa for & styrke folkehelsen ved a fa folk med pa turer og aktiviteter i sitt
narmiljg. Som de skriver pa sine nettsider: «DNT er Norges starste friluftsorganisasjon og
jobber for & bli en aktiv samfunnsakter i arbeidet med a styrke befolkningens psykiske og
fysiske helse.» (DNT 2012c)
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4.3 BRUKSSITUASJON

FinnTur - applikasjonen er ment til & brukes som et hjelpemiddel for folk bade far-, under- og
etter en tur. Den skal hjelpe brukeren a finne tilgjengelige turer, holde brukeren pa rett vei
underveis, samt produsere data fra turen - som tid, hastighet og avstand. Smarttelefonen vil
egne seg like godt & ha i jakkelommen underveis pa turen, som godt gjemt i ryggsekken. Den
vil gjare seg uavhengig av brukerens input underveis pa turen, dersom brukeren ikke gnsker &
bli forstyrret. Det som er ngdvendig for brukeren a gjare, er a sgke opp turen, og "starte” og
"stoppe" turen slik at applikasjonen sporer brukerens lokasjon underveis. Deretter er det helt
opp til brukeren hvor mye en gnsker & bruke applikasjonen, til & for eksempel sgke opp
severdigheter som hytter eller utkikkspunkt underveis.

4.4 BRUKERE

Malgruppen for FinnTur-applikasjonen er hovedsakelig de som gnsker 8 komme seg ut pa tur
i sitt neermiljg. Applikasjonen har som mal a senke terskelen og inspirere folk til & komme seg
mer ut pa tur. Smarttelefonen vil derfor vaere et hjelpemiddel for & nd dette malet, da folk
gjerne trenger den ekstra motivasjonen for & komme seg opp av sofaen.
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5 FUNN

Dette kapittelet presenterer funnene som er utfert ved hjelp av metodene beskrevet i kapittel
3.

Kapittelet er delt inn i to deler. Den farste delen presenterer, systematisk etter tema, funnene
fra dataene som ble samlet inn for & besvare del 2 av problemstillingen. Den andre delen av
kapittelet omfatter funnene fra datainnsamlingen i forbindelse med designprosessen i
FinnTur-prosjektet.
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5.1 FUNN: FRA DATAINNSAMLING TIL DEL 2

5.1.1 SPGRREUNDERS@KELSE PA FACEBOOK

Av deltakerne som svarte pa spgrreundersgkelsene, var det alt fra friluftsentusiaster til
sofaslitere, bade ungdom og eldre. Flere av deltakerne var studenter, noen hadde fast jobb, og
en var pensjonist. Alt i alt var det 20 deltakere som engasjerte seg og deltok pa undersgkelsen.

Flere av deltakerne listet opp en rekke funksjoner pa mobilenheten de falte de trengte nar de
er ute pé tur, deriblant: GPS, kart, kamera, kompass, turapplikasjoner, Google, Spotify™® (for
motivasjon), rutetider for kollektivtransport og veer og vindforhold. Det ble ogsa nevnt noen
"touch-hansker" som nylig har kommet pa markedet, som visstnok skal gjgre det lettere a
bruke en smarttelefon nar veeret er kaldt.

o

Noen av deltakerne gnsker & "koble av" nar de ferst er ute i naturen, og mener at
kommunikasjonen med mobiltelefonen er med pa a gdelegge den gode tur-stemningen.
Likevel er det gnskelig & kunne bruke datatrafikken, uten & bli avbrutt med stgy i form av

innkommende samtaler eller andre notifikasjoner. En av deltakerne skriver:

Har ligget i telt i Nordmarka, skrudd pa mobiltelefonen for a sjekke varet, for
,, a sa fa en drgss med meldinger samtidig. @dela veldig stemningen i gyeblikket

(...) Tur er liksom avkobling. Skulle gjerne hatt muligheten til & ha pa

datatrafikk, men skru av annen form for kommunikasjon (SMS/anrop).

Flere nevnte at det a legge igjen mobilenheten hjemme eller i bilen, kan veere fordelaktig for &
nyte naturopplevelsen uten & bli avbrutt. Likevel er det flere som gnsker & ha med seg
mobilenheten som en form for sikkerhet, i tilfelle noe skulle skje underveis. Dette skapte en
liten diskusjon blant deltakerne i undersgkelsen. Pa den ene siden mener folk at det er deilig &
veere utilgjengelig, samtidig som sikkerheten kunne veare et problem. Hva om noe skulle skje?
Hva med familien eller de pargrende som gnsker a ha den tryggheten av at du kan ringe noen
dersom det skulle veere noe?

18 http://www.spotify.com/no/
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En av deltakerne skriver:

Jeg skrur som regel alltid av telefonen nar jeg tar pa sekken og gar. Som regel

,, er det & komme inn i omrader uten dekning fantastisk. Liker den eksplisitte
fglelsen av & ikke kunne fa inn samtaler/SMS. Fremfor det & ignorere det som
kommer inn, da er det for sent.

En annen deltaker er en eldre dame, som har familiemedlemmer som gnsker a fale seg trygge
i form av at hun har med seg mobiltelefonen dit hun drar. Hun skriver:

’, Jeg syklet til jeg var over atti ar - men de siste arene har jeg medbrakt
mobiltelefonen som sikkerhet - etter patrykk fra familien!!!

Deltakerne fra sperreundersgkelsen pa Facebook har flere syn pa bruken av mobiltelefonen
som sikkerhet. Enkelte velger & bruke mobiltelefonen som form for sikkerhet for de
pargrendes skyld, da de pargrende kan vere sikre pa at personen kan skaffe hjelp dersom noe
skulle skje. Dersom en har noen som er bundet av en, eller er svaert bekymret for en, virker
det som om deltakerne heller gnsker & ha med seg mobiltelefonen pa turen enn & la den ligge
igjen hjemme. Andre velger a ta mobiltelefonen med pa tur av eget initiativ for a fale seg
trygg pa a kunne fa tak i hjelp, dersom noen for eksempel skulle bli skadet.

Blant mobiltelefonens negative sider, ble det nevnt at mobiltelefonen lett kan bli fuktskadet
og dermed egner seg darlig til bruk pa tur. Andre trekker frem batterilevetiden som negativt,
da smarttelefoner generelt har lav batterikapasitet.

5.1.2 PILOTSTUDIE

Dataene som er samlet inn fra intervjuene i pilotstudiet beskrevet i kapittel 3.2.2 Intervju, er
preget av deltakerens erfaring med temaet som ble snakket om. Det var et tydelig skille
mellom deltakerne fra pilotstudiet og deltakerne fra hovedintervjuene. Deltakerne fra
pilotstudiet har tydelig for lite erfaring fra turlivet til & kunne snakke "av erfaring”. Med dette
menes det at deltakerne heller valgte a snakke om hvordan situasjoner kunne forekommet og
hvordan de selv ville handlet. | tillegg fortalte de historier de hadde hgrt fra sine venner og
familie.

Det finnes flere fellesnevnere mellom intervjuene i pilotstudiet. For @ nevne noen av disse,
kom det frem at deltakerne kunne bli irriterte dersom noe ikke fungerer som det skal pa
telefonen. Med dette mente de at batteriet kunne ga tomt, en applikasjon kan krasje eller de
kan befinne seg uten telefon-/internettdekning. En av deltakerne har derimot en applikasjon
som har lgst problemet rundt det a kunne laste opp innhold pa forhand, slik at en ikke er
bundet av & ha tilgang pa internettdekning til alle tider. Som deltakeren sa:
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,’ Dette var spesielt nyttig for meg da jeg reiste til London, da det & bruke
internett i utlandet er ekstremt dyrt. | stedet hadde jeg alt innholdet pa "by-
guide" applikasjonen allerede lastet ned lokalt pa mobiltelefonen.

En annen deltaker fra pilotstudiet legger vekt pa at det er godt & veere utilgjengelig pa tur.
Derimot kan det veere greit a ha en turapplikasjon i bakhand som registrerer data fra turen,
som distanse, tid og lignende. Deltakeren mente at det er sveert plagsomt dersom
applikasjonen som Kjgrer blir avbrutt av at noen ringer eller sender SMS. Generelt mener
deltakeren at en blir mindre effektiv og mindre konsentrert nar mobilenheten er paskrudd, da
den stjeler mye oppmerksomhet. Malet for turen blant deltakerne i pilotstudiet er varierende.
En gnsker a komme seg ut i naturen for opplevelsens skyld, mens en annen gjar det kun for
treningen sin del.

Selv om pilotstudiet ble utfart med deltakere som ikke hadde like mye erfaring med turgaing,
var det likevel interessant a fa innblikk i deres syn pa temaene som ble tatt opp. Det er klart at
disse deltakerne har en ting til felles: nemlig hvilke funksjoner de brukte mest pa sine
smarttelefoner. Blant disse er det karttjenester, informasjon om Kollektivtransport, sosiale
medier og google-sgk som er mest brukt. Disse blir ogsa brukt til planlegging av turer, bade
far turen og under turen.

5.1.3 HOVEDINTERVJU

Hovedintervjuene viste hvilke ulike syn en kan ha pd mobile enheter og samfunn. Da en av
informantene (intervju 1) har sveert mye erfaring med turgding, og den andre informanten
(intervju 2) har mye erfaring med forskningen rundt spgrsmalene som ble tatt opp, er det
tydelig at deres bakgrunn har klare innvirkninger pa svarene som ble avgitt.

5.1.3.1 PLANLEGGING

| intervju 1 mener informanten at teknologien har en klar sammenheng med var evne til a
planlegge en tur. Var tilgang pa informasjon rundt oss farer til at vi blir darligere til a
planlegge, og at vi heller finner informasjonen vi trenger underveis. Dette kommer, ifglge
informanten, av latskap og at en tar ting for gitt. Det & bli darligere til & planlegge kan ogsa ha
en effekt pa selve turopplevelsen, da en kan komme over uforutsette hendelser en ikke er
forberedt pa. For a sitere informanten:
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,, Na pa sgndag var planen a ga til en fjelltopp. Der var det sng, sa vi matte
velge en alternativ rute. Ting ble til underveis. Pa helgeturer er det begrenset
hvor mye en kan forandre en tur, fordi du ma komme ned til bilen til slutt. En

kan jo ha mange avstikkere underveis, men til slutt ma en til mal.

Med andre ord, krever smarttelefonen mindre planlegging, men ferer ogsa til darligere
planlegging. Det kom ogsa frem at ved hjelp av teknologien, mister en respekten for andres
tid, samtidig som en mister evnen til & planlegge skikkelig. Et eksempel pa dette er at
informanten gjor seg sveert avhengig av mobiltelefonen, ved a ikke huske noen
telefonnummer som er lagret pa telefonen. «Jeg kan ikke et eneste telefonnummer, ikke en
gang til samboeren min, men jeg husker et nummer fra en venn jeg ikke har snakket med pa
15 ar!'» Med dette ble det fortalt at telefonnummeret ble lzert utenat far informanten tok i bruk
mobiltelefon, og har derfor blitt husket siden. Dersom batteriet pa mobiltelefonen dar,
poengterte informanten at det kun var den ene vennens telefonnummer som var mulig & na for
a be om hjelp, utenom ngdnummere.

5.1.3.2 REGULERING AV TILGJENGELIGHET

Da informanten fra intervju 1 fikk spgrsmal om hvordan mobiltelefonen har pavirket oss pa
en negativ mate, var svaret klart: «Det & vare tilgjengelig». Tidligere har informanten veert
sveert opptatt med & svare pa e-post og SMS med en gang, og a vere tilgjengelig hele tiden.
Na er det heller motsatt, hvor utfordringen ligger i & overbevise folk rundt seg om at en ikke
alltid ma ta telefonen nar den ringer. Informanten uttrykte sveert sterke meninger om hvordan
en bar verdsette sin egen tilgjengelighet, og ikke fgle at en er sa viktig at en pa ded og liv ma
veere tilgjengelig til alle degnets tider. | tillegg ble det poengtert at folk oppfarer seg pa en litt
merkelig mate nar en enten ringer noen eller mottar en samtale. Et eksempel pa dette er
dersom en ringer noen, da det farste en spgr om er: «Forstyrrer jeg?» Dette mente
informanten var totalt ungdvendig a sperre om, da mottakeren i utgangspunktet burde gjare
seg tilgjengelig for & snakke i telefonen nar en farst svarer.

Informanten papekte at forholdet mellom seg selv og mobiltelefonen var svert anstrengt. Det
skjer ofte at mobiltelefonen blir liggende ubesvart nar noen gnsker & ta kontakt med
informanten. Som informanten poengterer: «Det er ekstremt sjelden at du setter deg ned og
venter pa en telefon, eller at det passer veldig bra at noen ringer». Som regel gnsker en ikke a
bli avbrutt nar en er midt i en arbeidsoppgave. Alt dette farer til at mobiltelefonen tar veldig
mye plass, og krever mye oppmerksomhet. For & forhindre dette, skjer det ofte at informanten
skrur mobiltelefonen pa flymodus for & fa full konsentrasjon om en oppgave. I tillegg pleier
mobiltelefonen a bli skrudd av sa ofte som mulig. Ved a skru den av, blir terskelen for & bruke
mobiltelefonen hayere, i og med at det "koster" litt ekstra a vente pa at mobiltelefonen skal
skru seg pa. Selv faler informanten at det sveert sjelden det er ngdvendig a bli kontaktet.
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Informanten sier: «Hvor ofte er det du far en telefon hvor du tenker: Denne samtalen kunne
jeg ikke klart meg uten?» For a sette saken litt pa spissen, blir det sagt at selv om det skjer noe
alvorlig med en pargrende, er det ikke viktig om en svarer pa samtalen der og da. Det a fa vite
slik type informasjon med en gang, er ifglge informanten kun viktig for en selv. 1 og med at
en ikke kan veare en livredder for en som befinner seg et annet sted, og som mest sannsynlig
far eller har fatt profesjonell medisinsk hjelp. Derfor kan en ogsa fgle seg roligere nar en farst
tar seg den friheten ved a skru av mobiltelefonen ute pa tur. Informanten fortsetter med denne
tankegangen:

’ , Jeg faler vi er et sted der alle folk mener de er sa viktige, at de hele tiden ma
vaere "pd" og vere tilgjengelige. Hvis hver og en gar inn i seg selv og sper
sparsmalet «hvor kritisk ma det veere for at jeg ma svare pa denne samtalen?»,

tror jeg antall besvarte telefonsamtaler hadde blitt kraftig redusert.

For & klargjare dette, er det ikke slik at informanten ikke ville snudd pa staende fot dersom det
hadde kommet en slik kritisk telefon. Dette handler heller om hvordan informanten gnsker a
ta sine forhandsregler i sammenheng med sin bruk av mobiltelefon nar en farst har kommet
seg ut i naturen:

Hvis noen hadde ringt meg og sagt fra at noe hadde skjedd, hadde jeg snudd

” pa staende fot og kommet meg hjem. Jeg er et menneske, men mest sannsynlig
hadde en ikke nddd meg, siden jeg allerede har bestemt meg for a veere
utilgjengelig.

Sa langt kan denne delen av intervjuet oppsummeres med at informant 1 mener at folk ma ta
et oppgjer med hvor viktige de tror de er, for & kunne begrense sin tilgjengelighet.
Informanten selv mener at det & veere tilgjengelig til alle tider, kan gke stressnivaet. For a
kunne nyte en naturopplevelse til det fulle, mener informanten at en ma flykte fra hverdagen
og fjerne seg fra tilgjengeligheten.

Pa tur gnsker jeg ikke a veere tilgjengelig for andre enn de jeg er pa tur med.

,, Det er en av privilegiene av & veere pa tur. Jeg gnsker & veere tilgjengelig nar
det passer, og nar jeg er i naturen, handler det om & veere der i gyeblikket -
konstaterer informanten.

Informantene fra intervju 1 og 2 er ikke helt enige i synet pa det a vere tilgjengelig.
Informanten fra intervju 2 fikk samme spgrsmal som 1. informant, om hvilke negative
konsekvenser mobiltelefoner farer med seg. Svaret er at en taper sin fleksibilitet med hensyn
til tid. Informanten er svaert opptatt av at mobiltelefonen tar sa mye plass i var hverdag.
Mennesker blir mer mobile og mindre bundet. Dette ferer til at en i mindre grad enn fer far
ledige perioder pa dagen hvor en ikke gjer noe spesielt. Informanten konstaterer: «Nar det
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skjer noe hele tiden, sa skjer det i virkeligheten ingenting». En far aldri tid til & faktisk kjede
seg eller fordgye hva som skjer, siden alt haster forbi.

, , Man ender opp med et liv hvor alt star stille i en rasende fart, fordi man blir sa
opptatt av a si «hallo hallo, ikke glem at jeg fins». Man kommer aldri i dybden
pa noe som helst.

Informanten mener samtidig at mobiltelefonen bidrar til & gjere seg tilgjengelig for venner og
familie, og at det vil veere umoralsk & ikke vere det. Informanten konstaterer at det har noe
med hvordan kulturen er blitt, at vi forventer at vi skal fa tak i folk. At det er uansvarlig a ikke
veere tilgjengelig overfor andre som har "krav" pa din oppmerksomhet:

Det er bare noen mennesker som har krav pa din oppmerksomhet, de andre
kan en gjere som en vil med. Og det burde vi gjare i stgrre grad enn det vi
, , gjer, mener jeg. Man kan skru av mobiltelefonen, eller la vare a ta den.

Selv om informantene fra de to intervjuene har ulike syn pa hvor grensene gar pa det &
besvare en samtale nar en er opptatt, er det likevel en enighet om at en generelt bar vaere
flinkere pa a ta vare pa gyeblikkene. Det gjelder de gyeblikkene en har sammen med venner
og familie pa tur, uten a bli avbrutt av stgyen teknologien gir oss. Vi tar oss sjelden tid til &
stoppe opp for & tenke. Mobiltelefonen skaper starre fleksibilitet med hensyn til sted, mens
den skaper mindre fleksibilitet i forhold til tid, ifglge informanten fra intervju 2. Med dette
menes det at mobiltelefonen kan vare hensiktsmessig & bruke fordi den er mobil, ved at den
gjer informasjon mer tilgjengelig hvor enn en befinner seg. Likevel mener informanten at det
ikke ngdvendigvis er positivt at mobiltelefonen "spiser opp" mellomrommene i var hverdag. |
dag bruker en mobiltelefonen naermest konstant nar en reiser fra et sted til et annet.

Informanten fortsetter med fglgende:

, , Farst former mennesket sin teknologi, deretter former teknologien oss. Det har
a gjgre med at den virker tilbake pa oss, og begrenser var tilveerelse pa mater
som ikke var forutsett. (..) Av og til tar bivirkningene overhand, da
forurensning er det store bildet pa dette. Vi ville jo bare bevege oss raskere ved
a kjare bil, sa ender vi opp med & forandre klodens klima. (...) Dette gjelder jo
for teknologien ogsa. Den skulle gi oss bedre tid, men i stedet gav den oss

darligere tid.

En kan regulere sin tilgjengelighet for omverdenen pa flere mater, bade via mobiltelefonen og
rent fysisk. En kan for eksempel signalisere for omverdenen at en ikke gnsker & kommunisere,
ved a gke ganghastigheten litt nar en gar gjennom byen. Da vil folk rundt deg ta for gitt at du
har det travelt, og vil derfor ikke forstyrre deg.
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Det var en antropolog som skrev en artikkel for mange ar siden som handlet

,, om forvaltning av utilgjengelighet. Det var lenge fer vi hadde all denne
tilgjengeligheten. Dette handlet om et smabymiljg, der man ville signalisere at
man ville vere i fred. (...) En mikrososiologisk analyse om hvordan en
markerer at en ikke gnsker & veere tilgjengelig. En kan jo trekke for gardinene
dersom man er hjemme.

Ved a forvalte sin utilgjengelighet, kan en fa de ekstra pusterommene for 8 komme i kontakt
med oss selv. Informanten mener at det & veere delaktig i noe som er starre enn seg selv, er
viktig for nordmenn generelt.

’, | Norge er det sann, siden Nordmenn ikke er spesielt religigse, sa ligger det i
norsk natur & ga i fjellet, og & like var natur. Den muligheten for a fa religigse
opplevelser, den har Nordmenn i naturen. Det er veldig synd om den blir borte,
for da mister man den andelige dimensjonen. Det har ikke noe & gjgre med
Gud eller noe sant, men & gjere med en opplevelse. Noe en ikke har makt eller

kontroll over, som er lunefullt.

Mobiltelefonen kan ogsa bli sett pa som en kommunikasjons- og informasjonskanal, som
beskrevet i neste underkapittel.

5.1.3.3 KOMMUNIKASJON OG INFORMASJON

Til tross for at informanten fra intervju 1 har et ambivalent syn pa mobiltelefoner, hadde
det likevel vert vanskelig & klare seg uten. Mobiltelefonen gir en lettere tilgang pa
informasjon, bade far, under og etter turen. | den ideelle verden kunne informanten tenkt seg a
skille mellom kommunikasjon og informasjon, og la mobilenheten tilby brukeren informasjon
underveis, men ikke avbryte turopplevelsen med innkommende samtaler.

Informanten mener at kontekstuell informasjon hadde vert svart nyttig pa steder en ikke har
besgkt for. For a gi et eksempel pa dette, forteller informanten om en bytur til Bergen. Der var
det en gruppe turister som passerte mange historiske bygninger med eldgammel historie bak
seg. Informasjon om historien fra disse bygningene var mer eller mindre utilgjengelig for de
fleste, med unntak av de som brukte Wikipedia™ for & finne den informasjonen de trengte.
Her kunne de heller brukt mobiltelefonen som verktay for & skaffe seg den informasjonen de

[]

gnsket om bygningene rundt seg, helst uten a bli avbrutt av kommunikasjonsstgyen

19 http:/lwww.wikipedia.no/
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mobiltelefonen vanligvis bidrar med. Et annet eksempel pa dette, mente informanten kunne
vere en digital plantebok, eller en flora. Ved & bruke en form for
"plantegjenkjenningsapplikasjon”, kunne en leere mer om blomsten(e) en ser pa. Pa den maten
mener informanten at mobiltelefonen kunne blitt brukt for & forsterke opplevelsen av turen, og
a tilegne seg interessant informasjon underveis. Likevel mener informanten at innkommende
samtaler fortsatt ikke er gnskelig, da behovet for & dele turen med de som ikke er der, er ikke-
eksisterende.

Ifglge informanten fra intervju 2, ma man aktivt beskytte seg mot & bli invadert med
informasjon kontinuerlig. Som informanten sier, er dette «forurensning av tiden». Det & kunne
regulere var langsomhet og hastighet, er mye i fokus under intervjuet. Fer i tiden trodde man
ikke at miljgproblemene kunne bli sa store. Da trodde man heller at en kunne regulere
rgykutslippene lokalt for & minske problemene. Det er mye av det samme vi ser i dag, med
forurensning av tiden. Informanten mener at dette gdelegger hjernene vare, og at forurensning
av hjernene vare er var tids starste miljgproblemer.

,, Ulempen i Norge er at vi er protestanter, selv om vi ikke er sa religigse eller
noe sant. Vi er kulturelt protestanter, vi far darlig samvittighet. Alt det en
skulle gjort. Dette er darlig nytt i et informasjonssamfunn, siden du aldri blir
ferdig. (...) Den gode nyheten er at vi har denne motkulturen, med friluftsliv og
hytteliv. Jeg mener det bar forbli slik, at vi har noen paminnelser om at livet
kan gd i en annen rytme.

Informanten mener at en lever i en annen rytme nar en er pa hytta, hvor det ikke behgver a
gjere mest mulig pa kortest mulig tid. En lever i en litt mer organisk tid, enn i en klokketid.
Her gjelder det a ta vare pa gyeblikkene, legge fra seg mobiltelefonen og kanskje legge
klokka i en skuff. Arbeid pa hytta blir helt noe annet enn arbeid pa jobb, da arbeidet pa hytta
anses for & veare fritid. Det & kjenne pa falelsen nar en bruker kroppen mer aktivt og
omgivelsene rundt seg.
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, , Da vi far brukte hele kvelden pa hytta til & spille Scrabble? og & vare sosiale,
har vi i dag fatt Wordfeud?'. Overgangen fra Scrabble til Wordfeud er et bilde
pa utviklingen som har skjedd de siste tiarene. Samtidig som Wordfeud er
fleksibelt og gir deg 72 timer pa a utfare et trekk, er det asosialt. (...) Akkurat
som nar noen blir oppringt nar vi er pa tur, og ender med a prate i telefonen et
kvarter, blir en jo litt sur. Folk kommer ut av stemningen.

Informanten snakker videre om at det nye informasjonssamfunnet kom bratt pa oss, og at
ingen av oss forestilte oss at vi skulle bli darligere informert enn far. Nar informasjonen er sa
tilgjengelig som den er, blir vi likevel darligere informert. Den informasjonen vi far, er
flimmer som flyter forbi, og en husker sa vidt hva en sa pa nyhetene i gar, eller leste pa en
nettavis for to uker siden. Ulempen med denne overfloden av informasjon, kan veere at vi gar
glipp av noe viktig. «Vi klarer ikke & prioritere. Det er litt som Dagbladet®*: plutselig star det
en artikkel om noe viktig der, men du merker det ikke. Fordi alt det andre bare er tull.» -
mener informanten.

5.1.3.4 MOBILTELEFONEN SOM SIKKERHET

Mobilen kan bli brukt til mye forskjellig, men den er kanskje ikke like godt egnet til alt. En
fellesnevner blant svarene fra bade intervjuene og sparreundersgkelsen pa Facebook, var at
mobilen var ngdvendig & ha med seg som sikkerhet. Om sa ikke mobilen ble brukt til alle
verdens tider, ville folk gjerne ha den med i sekken som en trygghet. Dette gjaldt som en
trygghet bade for seg selv og for de hjemme. Dersom en skulle skade seg, kunne det veere
svaert praktisk a ha telefonen pa seg. Informanten fra intervju 1 er aldri pa tur uten
mobiltelefon:

’, Nar jeg drar pa tur uten mobiltelefon, vet jeg at en av de jeg reiser med har
med seg mobiltelefon. Det er som regel kortere a ga til neermeste fjelltopp for &
fa dekning enn & ga fem timer tilbake til bilen. Det er jo ganske vondt & knekke
nakken.

Folk har ulike oppfatninger av hvor grensen gar for hvor tilgjengelig en gnsker a veare, med
hensyn til sikkerhet. For mange har dette en moralsk side, hvor en gnsker a leve opp til

2 http://no.wikipedia.org/wiki/Scrabble

2 http://wordfeud.com/

22 http://www.dagbladet.no/
60



http://no.wikipedia.org/wiki/Scrabble
http://wordfeud.com/
http://www.dagbladet.no/

Kapittel 5: Funn

samfunnets "krav" om & veaere konstant tilgjengelig. | intervju 2 sier informanten at nordmenn
i utgangspunktet er ekstremt trygghetsnarkomane. Noen mennesker er av den oppfatningen av
at ingenting er sa viktig som a vere tilstede i gyeblikket. Andre er svart opptatte av a veere
tilgjengelig til alle dagnets tider, i tilfelle en skulle bli kontaktet om noe som personen
oppfatter som viktig. Under intervju 2 ble informanten introdusert til tankegangen hvor en
ikke ngdvendigvis trenger a ha mobiltelefonen paskrudd dersom en er opptatt. Da informanten
farst harte dette, var personen sveert klar pa at dette ikke ville vare aktuelt dersom noen i
familien gnsket kontakt. Da temaet ble videre diskutert, begynte informanten endre sin
tankegang.

Ja, hvor gar egentlig grensen. Er det umoralsk a gjare seg utilgjengelig? En
, , kan jo ikke bruke hele livet pa & vente pa den ene telefonsamtalen som en mest
sannsynlig bare opplever en gang i livet. Om ikke sjeldnere.

Mange ser pa mobiltelefonen som noe som er i veien nar en er pa tur, mens andre ser pa den
som helt ngdvendig a ha med seg, bade for sikkerhetens skyld og som et verktay.

5.1.3.5 MOBIL SOM VERKT@Y

Mobiltelefonen som et verktay kan veere bade sveert nyttig, samtidig som den har sveert mange
begrensninger, pa bakgrunn av konteksten. Informantene fra spgrreundersgkelsen pa
Facebook og intervjuene lister opp en rekke av mobilenhetens funksjonalitet som de tar i bruk
pa tur, da noen av disse er beskrevet i kapittel 5.1.2 Pilotstudie. Blant fordelene blir det
spesielt trukket frem at mobiltelefonen er sveert nyttig & bruke nar en reiser fra A til B, for a
fordrive tid. I tillegg til & bruke den som et hjelpemiddel for & finne ut av ting pa farten.
Diskusjoner blant familiemedlemmene pa hytta er ikke lenger det samme som far. Na kan alt
kan "googles" og finnes ut av med en gang. Da hjelper det ikke hva far pastar, nar
mobiltelefonen er tilgjengelig for a finne det korrekte svaret pa sparsmalet.

| intervju 2, konstaterer informanten at mobiltelefonen ikke alltid er like hensiktsmessig a
bruke i alle situasjoner. Pa tur har en behov for god mobildekning, og & vere tilkoblet et
nettverk for & benytte seg av Kkarttjenester via telenettet. Fordelen med & kunne ta i bruk
mobilen, er dens kartfunksjon, for a se hvor langt en har gatt og for a orientere seg. Generelt
mener informanten at mobilen bgr bli minst mulig brukt under en tur.

Ifglge informanten i intervju 1, lever ikke mobiltelefonen opp til kravene om a kunne
fungere godt nok i naturen som eneste verktagy. Informanten bruker helst en pulsklokke med
GPS, som viser turdata og er godt synlig nar den er festet pa handleddet. Pulsklokken viser
brukerens puls, og har atte timers aktiv batterilevetid. I tillegg bruker informanten en egen
GPS, der batteriet kan skiftes. Den er kraftigere, med bedre signaler og bedre batterikapasitet
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enn det mobiltelefonen kan tilby. I tillegg til & vaere vanntett som egner seg bra for bruk i
kraftig regnveer. Informanten skulle gjerne brukt mobiltelefonen til & utfgre disse oppgavene,
dersom den hadde vart robust nok til & overleve i naturen. En annen fordel med a kjgpe seg
spesiallagde enheter for enkelte bruksomrader, er prisen. En pulsklokke eller en GPS koster
ikke pa langt ner like mye som en smarttelefon.

Det a presse mye funksjonalitet inn i en enkelt enhet, kan gjgre enheten mindre egnet til alle
situasjoner. Det er ogsa derfor informanten velger & bruke ulike enheter som er spesiallaget
for ett bruksomrade. Pa den maten kan hver enkelt enhet brukes pa den maten den er ment til
a brukes, mens mobiltelefonen ligger trygt bortgjemt i en vanntett pose i sekken. Ifalge
informanten, er det svert viktig at batterikapasiteten er tilstrekkelig nar en er ute pa tur.
Dersom en gar en lengre tur, over flere dager, nytter det ikke & benytte seg kun av
mobiltelefonen som verktay. Selv pa kortere turer, som en tur ut i marka, mener informanten
at batterilevetiden er for darlig. Grunnen til dette, er at en som regel har med seg
mobiltelefonen pa skolen far en gar ut i marka, hvor batteriet blir gradvis tappet utover dagen.
| tillegg mener informanten at batteriet pa mobiltelefonen blir tappet fortere dersom den blir
kjolt ned. Samtidig stiller informanten seg likevel positiv til en tur-applikasjon, som kan
hjelpe brukere med a finne turforslag, og samle data fra turen som kan vere interessant a
dokumentere. Informanten mener at det er en fordel med & bruke kartfunksjonen pa
mobiltelefonen som hjelper brukeren & orientere seg, da ikke alle er like flinke til & lese Kkart.

Den perfekte enheten, ifglge informanten, er en mobiltelefon som kan skille mellom
kommunikasjon og informasjon, samtidig som den er robust nok til & tale & bli brukt ute i
naturen. Slik kan en hindre & bli forstyrret underveis, fa tak i informasjon nar det trengs, i
tillegg til & bruke mobiltelefonen som et aktivt verktay pa tur. Informanten sier:

’ , Det er veldig lett & lage en applikasjon til telefonen og tenke at den skal brukes
til alt. (...) A presse funksjonalitet inn i en enhet som ikke statter forholdene
rundt. Det tror jeg man gjgr med telefonen. Det er her utfordringen ligger, a
finne instrumenter som er tilpasset ett bruk, i stedet for & bruke devicer som
gjer ting den ikke er laget for.

Ifglge informanten i intervju 1, har mobiltelefonen flere funksjoner, deriblant kamera. Selv
om det er flott & kunne ta bilder og dokumentere en tur underveis, kan det likevel hindre en i &
virkelig ta vare pa gyeblikkene nar en nyter naturen. Informanten liker a ta bilder og formidle
turopplevelsen, men det gdelegger likevel en opplevelse. Ifglge informanten har teknologi
ingenting i naturen a gjare:
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, , Kameraet fanger kanskje informasjonen vi ikke kan se selv, og motsatt.
Definitivt mest motsatt. Bildene jeg tar hjelper meg a huske turen. Jeg har litt
problemer med det selvdigger-fenomenet pa Facebook, da folk blir lei av &

hgre at du er pa tur hvis du er det mer enn én gang i aret. Jeg gnsker a
formidle tur, samtidig som gleden av & ta et godt bilde er stor.

Selv om teknologien kan vare med pa a gjere turen til en darligere opplevelse, kan den
likevel bidra til & na malene brukeren har for turen, som neste underkapittel beskriver.

5.1.3.6 MAL

Informantene fra intervju 1 og 2 hadde like syn pa hvilke mal som egner seg godt nar en er
ute pa tur. Blant annet var opplevelsen og den avslappende falelsen som stod mest i fokus.
Informanten fra intervju 1 mener at rekreasjon og felelsen av @ komme seg vekk er svart
viktig. | tillegg til & dele en turopplevelse med andre.

’, Det & dele opplevelser med folk over lengre tid. Nar en gar pa tur kan en ga i
tre timer uten a snakke. Den roen over at en trenger ikke si alt pa et kvarter.
Det er vanskelig a beskrive den fglelsen, akkurat som at du er pa toppen av

verden. (...) Det & ha luft rundt seg.

Informanten blir sjelden stresset pa tur, da skolearbeid og gjeremal blir lagt igjen hjemme.
Dersom en er vant til & vaere i aktivitet, blir det unaturlig 4 sitte i ro. Av a sitte for mye inne,
blir informanten "straffet" med & bli surere, slgvere og ikke minst lei. Av alle grunnene en har
for & komme seg ut i naturen, er malet & komme seg vekk.

Informanten fra intervju 2 gar aldri pa tur alene. Siden en av familiemedlemmene er
turentusiast, er det lettere & komme seg ut:

,’ Det er enormt viktig med mal nar en har med seg barn, men ogsa for voksne.
At du skal opp pa en eller annen topp, eller pa en hytte for a fa seg en vaffel.
Sa man ikke bare virrer formalslgst omkring.

Dersom informanten er pa tur i fjerne strgk, er malet & utforske naturen. 1 og med at
informanten ikke er serlig glad i norsk natur, er heller malet & for eksempel kunne utforske et
savannelandskap, en skog eller en regnskog i det nordlige Australia. Informanten mener at det
er opplevelsen av turen som er viktigst, da en kan fa trening pa andre mater. Informanten
forteller: «Det & oppdage fantastiske planter og det rike insektslivet. Det er ikke sa ofte en ser
stgrre dyr nar en er ute og gar, for de gjemmer seg. De lukter at vi kommer.»
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Informanten bruker smarttelefonen for & oppna sine mal nar det kommer til trening. Det blir
pa den maten lettere & kunne sammenligne sine prestasjoner fra sist trening, for a se om en har
forbedret seg. Siden trening kan vaere noksa kjedelig, kan det a sette seg noen mal vere en
god motivasjon.

Begge informantene fra intervju 1 og 2 sier at mobiltelefonen kan vere sveert
vanedannende. Informanten fra intervju 1 sier at en kan sammenlikne mobiltelefonen med
rgyking, da en bare ma sende en tekstmelding. Informanten fortsetter:

,, En er avhengig av telefonen, og far et slags sug etter kontakt med andre. Da
synes jeg det er viktig & ikke dukke under for det. Jeg har et kontaktbehov selyv,
men jeg ma kontrollere det. Vi er avhengig av kommunikasjon, men vi ma

prave a ha kontroll pa det.

Det kan veare utfordrende a ta et valg om a legge bort mobiltelefonen nar samfunnet legger
opp til at vi ber bruke teknologien pa jobb, skole og generelt for & komme oss gjennom
hverdagen.

5.1.3.7 BREMSER | SAMFUNNETS STRUKTUR

Informanten fra intervju 2 snakker om det a kunne beskytte seg mot kommunikasjon ved
hjelp av "avsperrede” omrader. Dette er omrader som ikke far inn noen form for
mobildekning. Det finnes i dag tekniske lgsninger pa dette, for eksempel nar en kjarer
gjennom en tunnel og mister radio og mobildekning. Ifglge informanten prgvde Island &
innfere en TV-fri dag for mange ar siden, hver onsdag. Dermed kunne folk bli kjent med
hverandre i hjemmene sine den dagen, i stedet for & se pa TV. Dette ble raskt avskaffet, da
Amerikanerne innforte kabel-TV og signalene ble sendt enten Islendingene ville det eller
ikke. Informanten prgvde selv & innfare tidlig pa 2000-tallet et par maneder i aret hvor e-post
ikke ble besvart, som resulterte i at alle ungdvendige henvendelser ble filtrert bort. | dag ville
det veert umulig, da informanten foler at det ville vaere en uanstendig oppfarsel.

Dersom samfunnets struktur hadde oppfordret til langsomhet, ville folk blitt tvunget til a falge
dets regler. Med dette menes det hvordan selve arkitekturen i et samfunn blir utformet og
hvilke begrensninger som er satt for at folk pa oppfare seg pa en gitt mate.

,’ Hvis en ser pa Los Angeles, der finnes det ikke fotgjengerfelt eller fortau, der

ma en kjere bil. | San Francisco, som er en eldre by, er det upraktisk a kjere

bil. Mange steder fordi gatene er sa smale. Dette gjelder den fysiske

utformingen av samfunnet, men vi har jo regulering av andre ting her i
samfunnet ogsd, som apningstider og skjenkebevillinger.
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Det er ogsa ting vi som enkeltmennesker kan gjere for a sette grenser. Likevel kan en ikke
legge hele ansvaret pa individet, da dette ikke vil bli helt rettferdig. Samfunnet er ikke bygget
slik at hver enkelt av oss kan ta individuelle beslutninger om hvordan samfunnet skal fungere.
Nar en snakker om miljgspgrsmal:

Hvis hele verden er lagt opp for at en skal ta fly for & komme seg til og fra

,’ konferanser, sa er det vanskelig & slutte med det hvis du vil ha en akademisk
karriere. A holde kontakten med folk. Hvis alle hadde sluttet & ta fly, hadde vi
hatt feerre og lengre konferanser. Da ville man tatt tog og bat for & komme seg
til Amsterdam, i stedet for & fly ned med morgenflyet og tilbake med
kveldsflyet.

Med dette er det begrenset hva hver enkelt kan gjgre, og alt har sin pris. Ifglge informanten
kan en heller gjere noe pa det politiske niva, alt fra & innfgre mobilfrie soner til a lage en
arkitektur som oppfordrer folk til & stoppe opp. | dagens samfunn er det langsomheten som er
truet. Det fine med & kunne innfgre en starre grad av langsomhet i samfunnet, er at en laerer
seg a veere mer tilstede i nuet. Der hvor man er.
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5.1.4 OPPSUMMERING

Funnene som ble gjort i kapittel 5.1.3.1 Planlegging t.o.m. kapittel 5.1.3.7 Bremser i
samfunnets struktur, er samlet opp og presentert i Tabell 1.

Tabell 1 - Positive og negative grunner til & ha med mobiltelefonen pa tur

Positive og negative grunner til & ha med mobiltelefonen pa tur

Positive sider Negative sider

Avtale og planlegge en tur Avbrytelser: kan gdelegge en god
naturopplevelse

Tilgjengelig for venner og familie Gjer brukeren tilgjengelig for alle
Mindre planlegging Darligere planlegging
Offline-funksjon - bruke applikasjoner Tar mye plass (metaforisk)

uavhengig av nettverk

Sikkerhet (bade for en selv og de hjemme) Kan gke stressnivaet

Turapplikasjon som verktgy/hjelpemiddel Taper fleksibilitet med hensyn til tid
Tilgang pa generell informasjon Forurensing av tiden (fra informant 2)
Tilgang pa kontekstuell informasjon Klokketid (Alltid tilgang pa tid i stedet for a

leve i en organisk tid)

Tilgang pa kart og geolokasjon Trygghetsnarkomani

Formidle tur gjennom bilder Ma veere koblet til internett for & fa tilgang
pa informasjon
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Mindre egnet som verktgy (se kapittel 2.3.5
Creeping Featurism)

Truer langsomheten (samfunnet er lagt opp

for at vi bar veere tilgjengelige)
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5.2 FUNN: FINNTUR-PROSJEKTET

| dette underkapittelet blir funnene fra designprosessen i FinnTur-prosjektet presentert.
Designprosessen bestod av flere iterative prosesser. Etter hver iterasjon fikk gruppen
tilbakemeldinger som gjorde at designet og innholdet i designet ble forbedret. Her blir
resultatene fra spgrreundersgkelsen og fokusgruppen beskrevet, i tillegg til resultatet av
prototypen etter hver iterasjon. Til slutt blir det endelige designet presentert, som et resultat av
behovsanalysen og evalueringene gruppen foretok fra brukertestene.

5.2.1 DESIGNPROSESSEN

Her beskrives resultatene fra behovsanalysen, som bestar av en sparreundersgkelse og en
fokusgruppe. Deretter presenteres resultatene for ferste og andreutkastet til designet. Hver av
de to evalueringene ble utfgrt med utgangspunkt i designene som ble utviklet fra
behovsanalysen. Til slutt ble det utviklet et endelig design som er et resultat av
behovsanalysen og evalueringene. Det endelige designet blir presentert i kapittel 6.3.2
Designprinsipper og brukergrensesnitt, basert pa designprinsipper og mal for brukskvalitet.
Figur 7 presenterer hele designprosessen, og rekkefalgen for hvert av stegene som ble utfert.

Mgte med DNT ——| Sperreundersgkelse ——| 1.Kravspesifikasjon —— Fokusgruppe

Andre mgte med

DNT —— 2. Kravspesifikasjon |—— 1. Design | Intern Evaluering

2. Design —— Ekspertevaluering [— 3. Design

Figur 7 - Designprosessen
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5.2.1.1 SPGRREUNDERS@KELSEN

Sparreundersgkelsen ga et klart innblikk i hvilken informasjon som er viktig for brukere nar
de planlegger en tur, og hvilken informasjon som er viktig mens de er pa tur. Det at
informantene kommer rett fra telemark- og snowboardkurs, gjenspeiles i svarene (se Figur 8).
De fleste svarene barer preg av at det er vintersesong. Respondentene kommer rett fra en
DNT Ung - tur som de har meldt seg pa. Flere av dem har veert med pa andre turer i regi av
DNT Ung tidligere, mens for andre var dette deres farste tur. Dette setter ogsa sitt preg pa
svarene. Respondentene er ikke representative for hele malgruppen til dette prosjektet, men de
representerer likevel en viktig brukergruppe. Siden det ble kun 16 svar fra en begrenset
aldersgruppe i spgrreundersgkelsen, vil ikke resultatene i Figur 8 veere et sterkt nok grunnlag
for & gjelde hele malgruppen. Likevel var det klare nok skiller mellom de ulike svarene til at
gruppen kunne avgjgre hvilken informasjon som var verdt a jobbe videre med.

Hvilken informasjon er den viktigste nar du skal planlegge en tur? . . o o "
Hvilken informasjon vil du trenge eller savner du nar du er pa tur?

M Omrade

i W Omrade

W Aldtivitet W Aldivitet
Hytte W Omtale

M Omtale W Veerog fore

::aerog fare M Terreng
BITEng

B vanskelighetsgrad

Figur 8 - Resultater fra spgrreundersgkelsen

| den andre delen av spgrreundersgkelsen, hvor deltakerne fikk beskjed om a gi en utdypende
tekstlig tilbakemelding, produserte de ikke fullt s3 mange svar. Pa spgrsmal om hva den
viktigste “triggeren” er til & komme seg ut, svarer en deltaker: «At jeg har venner eller familie
som vil dra sammen med meg». Type aktivitet er avgjerende for valg av tur, men omtale av
turen er ogsa viktig nar en velger hvilken tur en skal ga. Informasjon om ver og omrade ser ut
til & veere svert viktig for folk mens de gar pa tur. Det siste kan tolkes som en utvidet
opplevelse hvor en far mer kunnskap om det stedet en beveger seg i gjennom.

Deltakerne hadde pa dette stadiet allerede dannet et bilde av hvilken type applikasjon som var
gnskelig & utvikle, men gjennom spgrreundersgkelsen ble det klarere hvilke krav deltakerne
satt gverst pa listen. Utfordringen her var a bruke svarene fra undersgkelsen for a utvikle en
kravspesifikasjon som senere kunne oversettes og brukes i et design. Kravene som ble utviklet
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etter spgrreundersgkelsen, vises i Figur 9. Svarene som deltakerne mente var mest
hensiktsmessige a bruke videre, resulterte i to hovedfunksjoner:

o Afinneentur
e Alageentur

Tanken bak dette var a fremme et sosialt samhold mellom turgaere, ved at folk kan lage egne
turer i tillegg til & ga turer som andre har lagret i databasen. Figur 9 viser kravene som ble
utviklet i dette stadiet i prosessen.

Finne tur utifra:
*  Omrade

Egen posisjon
* Turkategori

Lage tur

* Spesifisere startsted
Registrere tursti, lengde og varighet
Spesifiere points of interest

Mobil

Rati Applikasjon )
L:nlg(?e PRI Spesifiere stoppsted
= Varighet Legge til beskrivelse av tur

Laste opp tur til database

Figur 9 - Farste kravspesifikasjon etter spgrreundersgkelsen

5.2.1.2 FOKUSGRUPPE

Gjennomferingen av fokusgruppen tok utgangspunkt i Figur 9. Her hadde brukerne flere
innvendinger. Tilgang til informasjon om vanskelighetsgrad ble nevnt flere ganger i
fokusgruppen. Pa spgrsmal om hva vanskelighetsgrad bgr defineres ut fra, nevnte deltakerne
spesielt tid, lengde og stigning. Videre er tilgjengelighet bade med bil og kollektivtrafikk ogsa
nevnt som faktorer som kunne vere viktige. Det at kollektivtransport star sentralt, kan komme
av at deltakerne pa workshopen er studenter og ikke disponerer bil.

Deltakerne kom med presise gnsker nar det gjelder informasjon og funksjonalitet. De nevnte
at det kan veare svert nyttig og motiverende a kunne se tilbake pa hvilke turer de har gatt
tidligere, ved hjelp av en historikkfunksjon. Deltakerne gjorde det klart at denne
informasjonen ikke var noe de gnsket & dele gjennom sosiale medier som Facebook.
Hovedgrunnen til dette var at samtlige deltakere pa workshopen opplevde gkende grad av stay
i sosiale nettsamfunn og ikke gnsket a bidra til videre gkning av denne stgyen. Historikken
kan likevel veere en viktig motivasjonsfaktor, spesielt hvis det blir lagt opp til et slags
poengsystem, der man far en form for belgnning etter hvor mange turer man gar. Det & kunne
dele turforslag med venner og dermed invitere dem med pa tur var deltakerne positive til.

Det var sveert viktig for deltakerne at en teknisk lgsning kan registrere hvor brukeren befinner
seg, slik at den kan gi relevant informasjon basert pa brukerens posisjon. For eksempel gnsker
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man informasjon om turmuligheter i Bergen dersom man befinner seg der, og ikke
turmuligheter i Oslo. Videre blir det papekt at det ogsa er svart viktig at lgsningen er i stand
til & anbefale turer til brukeren uten at brukeren ferst ma spesifisere akkurat hvilken type tur
han/hun leter etter.

Som eksempler pa dette nevnes de mest populaere turene der en er na, nyeste turer eller hgyest
rangerte turer. Deltakerne nevner ogsa at applikasjonen bgr veere sesongbasert, slik at
brukeren kan tilpasse turen sin etter sng eller bar mark. Her blir Nordmarka trukket frem
spesielt, siden det finnes mange skilgyper om vinteren som ikke egner seg for tur om
sommeren, og motsatt.

Det blir ogsa nevnt at det er fint & ha et mal nar man gar turer. Det er ikke sa viktig hva malet
bestdr av - om det er en hytte, utsiktspunkt eller andre mer eller mindre interessante mal.
Dette kan tolkes som at det er viktig for brukerne & ha motivasjon for & ga til noe. Ikke bare
snu midt pa en sti siden en har nddd malet om hvor langt en skal ga den dagen.

En annen viktig ting som deltakerne rapporterte i fokusgruppen var at funksjonen lage tur
ikke motiverer deltakerne i noen serlig grad nar det gjelder a bruke applikasjonen. De mente
det ville veaere bedre a lage en applikasjon med en god finn tur-funksjon fremfor & ha begge
funksjonene tilgjengelig. P4 bakgrunn av disse tilbakemeldingene, avgjorde gruppen a
"spisse" applikasjonen, og kutte ned pa funksjonaliteten. Gruppen ble derfor enige om & gjere
en del endringer i kravspesifikasjonen, som resulterte i et design som blir evaluert i neste
underkapittel.

5.2.1.3 F@RSTE EVALUERING AV DESIGN

Ut fra resultatene fra behovsanalysen ble det utviklet et farsteutkast til design (se Vedlegg 3:
Forsteutkast, FinnTur-prototypen) i form av en enkel prototype. Malet med den farste
evalueringen er a identifisere brukbarhetsproblemer i designforslaget, samt a samle inn
forslag til hvordan disse problemene kunne forbedres. | Tabell 2 listes det opp resultatene fra
evalueringen. | venstre kolonne av tabellen listes det opp identifiserte brukbarhetsproblemer.
Hayre kolonne presenterer forslag til hvordan disse problemene kan forbedres.
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Tabell 2 - Problemer og forbedringer i farste evaluering av design

Problem

Til forbedring

”Tilbakeknapp” er unedvendig

Fjern "tilbakeknapp” fra hovedmeny

”Tilbakeknappen™ er plassert nederst i
grensesnittet, i motsetning til hva som er
normen i mobile grensesnitt

Plasser "tilbakeknapp” everst istedenfor nederst
I grensesnittet.

Turlogg mangler viktig informasjon som
for eksempel hvilken type aktivitet turen
bestod av, og dato for turen.

Legg til aktivitetsikoner og dato pa hver tur
listet i turloggen.

Menyvalg er utilgjengelige, bortsett fra nar
man befinner seg pa selve
hovedmenysiden.

Bytt ut hovedmenyen med en menylinje som
ligger nederst i grensesnittet, og som alltid er

tilgjengelig.

Beskrivelser av turer inneholder
ungdvendig informasjon slik som
kartsymbolet og antall likes.

Fjern kartsymbol og "liker” informasjon fra
turbeskrivelsene. Flytt heller “liker”
informasjon inn i tittellinjene for turene.

Turbeskrivelsene mangler informasjon om
aktivitetene turen egner seg for.

Legg til aktivitetsinformasjon i
turbeskrivelsene.

Kart mangler informasjon om egen
posisjon.

Vis egen posisjon i kart samtidig med turlgype.

Skriftstgrrelsen er ungdvendig stor og gjer
at man far plass til lite data pa skjermen
samtidig.

Gjer skriftstgrrelsen mindre.

Turbeskrivelse mangler informasjon om
omrade.

Vis omradenavn i turbeskrivelse

Brukere bar ha muligheten til a se de ulike
turforslagene i forhold til deres geografiske
posisjon.

Gjer det mulig a se turforslag i kart ved a vise
turer som “placemarks” i kartet.
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Som vist i tabellen ble det funnet flere problemer med det farste designet, samt flere forslag til
hvordan disse problemene kunne utbedres. Disse forslagene ble brukt til & videreutvikle og
forbedre prototypen (se Vedlegg 4: Andreutkast til FinnTur-prototypen). 1 tillegg til & rette
opp problemene ovenfor ble ogsa designet av brukergrensesnittet forandret, for a gi et mer
helhetlig og ferdig inntrykk. Det forbedrede designet ble deretter evaluert pd samme mate som
det farste, og blir presentert i neste avsnitt.

5.2.1.4 ANDRE EVALUERING AV DESIGN

Malet med den andre evalueringen var a identifisere brukbarhetsproblemer, styrker og forslag
til forbedringer med hensyn pa det andre designforslaget (Vedlegg 4: Andreutkast til FinnTur-
prototypen). Tabell 3 presenterer brukbarhetsproblemer som ble nevnt av brukerne under
ekspertevalueringen:

Tabell 3 - Problemer i 2.evaluering av design

Problemer

° Det er ingen beskrivelse av hva applikasjonen gjor nar den starter, noe som gjgr det
utfordrende for brukeren a forsta hvilken funksjonalitet applikasjonen tilbyr

. Man ma ha Facebook for & kunne “’like” en tur, og dette ekskluderer mange brukere.
e  Det gar ikke an & velge mer enn én aktivitet ndr man sgker etter turer.

e Ordet "kart” er brukt flere steder og blir dermed forvirrende blant deltakerne.

e  Det grafiske designet bruker litt for mange forskjellige farger.

. Det er vanskelig a forstd hva som er poenget med “tilbakeknappen”.

° Ettersom det ikke er noen kvalitetssjekk pa interessepunktene som legges til kan det fort bli
mye stgy og uinteressant informasjon som dukker opp i kartet.

Selv om deltakerne identifiserte flere problemer med designet, pekte de ogsa ut flere styrker
ved designforslaget. Disse styrkene er listet opp i Tabell 4.
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Tabell 4 - Styrker i 2.evaluering av design

Styrker

e Bruk av GPS til a finne turer i nseromradet.

e Mulighet til & se turer bade i liste og i kart: Listevisningen fungerer bra for & se hvordan turer
er rangert og for & lese beskrivelse, mens kartvisningen er nyttig for a se turer i omradet der
man befinner seg.

e Grensesnittet er generelt sett oversiktlig og enkelt & navigere i.

e Mulighet til & se hvor man befinner seg i forhold til turlgypen.

e Mulighet til & bruke Kkartet til & navigere etter turstien.

e Visning av interessante punkter i kart, og da spesielt servering og hytteinformasjon.

Deltakerne kom ogsa med flere konkrete forslag til forbedring av designet, som gjengitt i
Tabell 5. Legg merke til at alle forbedringene gikk pa utvidelser av applikasjonen.

Tabell 5 - Forslag til forbedringer i 2.evaluering av design

Forslag til forbedringer

e Legg til en form for beskrivelse som forteller hva applikasjon gjar nar den startes.

e Legg til checkboxer pa avansert sgk som gjar det mulig a velge flere aktiviteter.

e Legg til funksjonalitet for & kunne merke av favoritturene sine.

e Legg til funksjonalitet som trekker ut en tilfeldig tur (for eksempel en randomfunksjon).

e Legg til funksjonalitet for & skjule interessepunkter andre brukere har lagt til.

Generelt sett virket deltakerne sveert positive til selve idéen og designforslaget, og var enige
om at dette var en type applikasjon som kunne vare et nyttig hjelpemiddel for @ komme seg
mer ut pa tur i neromradet. Problemene som ble identifisert gikk stort sett pa detaljer ved
grensesnittet, og ikke pa selve konseptet. Deltakerne nevnte blant annet at turbeskrivelsen
inneholdt all ngdvendig informasjon om turene, og at sgkefunksjonen inneholdt de rette
sgkepremissene, bortsett fra muligheten til & kunne velge flere aktiviteter i stedet for kun én
nar man sgker.
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Den tredje og siste versjonen av designet er en helt klar forbedring av de to farste versjonene
(se Vedlegg 5: Tredjeutkast til FinnTur-prototypen). De viktigste endringene som ble gjort fra
de to farste designene er:

e Mulighet til & endre listevisningen til en kartvisning ved hjelp av en enkelt knapp
e Miniatyrbilder vises for hver enkelt tur

e Farger og estetikk

e Logo

e Velkomstside (se Figur 10 i kapittel 6.3.1 Design av FinnTur-prototypen)

En naermere beskrivelse av valgene som ble tatt og funksjonaliteten for denne versjonen er
beskrevet i kapittel 6.3.1 Design av FinnTur - prototypen.
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5.2.2 OPPSUMMERING

Behovsanalysen som ble utfert i henhold til brukernes behov, resulterte i at FinnTur-
prototypen bgr inneholde funksjonalitet som er listet opp i Tabell 6.

Tabell 6 - Prototypens funksjonalitet basert pa brukernes tilbakemeldinger

Funksjonalitet

e Automatisk anbefaling av turforslag er ngdvendig for at brukere fra malgruppen skal ha nytte
av lgsningen.

e En kombinasjon av listevisning og kartvisning virker som et intuitivt design for a hjelpe
brukere a finne passende turer.

e En lgsning bar tilby funksjonalitet for & begrense tilgjengelighet mens man er pa tur.

e Enlgsning bar ta hensyn til og understgtte det sosiale aspektet ved tur og friluft.

[}

o Mobilteknologi kan veere et nyttig hjelpemiddel for a gjere folk mer fysisk aktive i
hverdagen, f.eks. ved & tilby informasjon om turmuligheter i nzermiljget.

Prototypen som ble utviklet til slutt (se Vedlegg 5: Tredjeutkast til FinnTur-prototypen),
inneholder samtlige funksjoner som er listet opp over, bortsett fra & kunne begrense
tilgjengeligheten mens en er pa tur. Dette er beskrevet som en del av videreutviklingen av
applikasjonen, som nevnt i neste kapittel: 7.4 Videre arbeid.
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6 DISKUSJON

| dette kapittelet diskuteres problemstillingen ved hjelp av teori og empiriske funn.
Diskusjonskapittelet er delt inn i tre deler som problemstillingene. Del 1 beskriver og
diskuterer kontekst og kontekstbevissthet. Del 2 presenterer regulering av tilgjengelighet pa
bakgrunn av ulike faser av en tur, samt en diskusjon om hvorvidt vi har blitt teknologisk
avhengige. Del 3 presenterer designet av FinnTur -applikasjonen med utgangspunkt i
designprinsipper og mal for brukskvalitet, samt valgene som ble tatt underveis i

designprosessen.
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6.1 DEL 1;: KONTEKST OG KONTEKSTBEVISSTHET:

Redegjer for begrepene kontekst og kontekstbevissthet, og pa hvilken mate
smarttelefonen egner seg som verktgy fgr, under og etter tur.

Kontekst har mye a si for hvordan en bade bruker og designer et system. I ulike definisjoner
av kontekst, dukker flere av de samme stikkordene opp: lokasjon, situasjon, skiftende og
entitet. Konteksten er helt avgjgrende for hvordan brukeren interagerer med et system. La 0ss
tenke oss at "systemet™” i denne sammenhengen er en mobilapplikasjon. En mobilapplikasjon
har som regel et formal. Brukeren skal kunne bruke den til det den er designet for, om det er
et spill eller en treningsapplikasjon. Et godt design bgr kunne fungere tilstrekkelig til &
oppfylle brukerens formal, i den konteksten den er ment a bli brukt. Som Gay (2009) skriver,
er forholdet mellom kontekst, brukerens mal og aktiviteten viktig nar det gjelder a utvikle et
suksessfullt design. Blant alle definisjonene av kontekst som beskrives i kapittel 2.1.1
Kontekst, kan kontekst i denne oppgaven best beskrives med definisjonen fra Schilit (1994):

’, Kontekst omfatter mer enn bare brukerens plassering, siden andre ting av
interesse er ogsa mobile og skiftende. Kontekst omfatter belysning, stayniva,
nettverkstilkobling, kommunikasjonskostnader, bandbredde og til og med
situasjon, som for eksempel om du er med din sjef eller kollega (B. Schilit mfl.
1994).

Det er viktig a ha tilgang pa mobiltelefon pa lengre turer, spesielt i ekstreme kontekster. Bade
tekniske og omgivende elementer vil pavirke hvordan brukeren interagerer med en
mobilenhet, som blant annet innebzerer nettverkstilkobling og veer- og fareforhold. Dersom
brukeren skulle bli utsatt for en skade av noe slag, er det en ngdvendighet & ha en
mobiltelefon tilgjengelig som ogsa taler ekstreme forhold, slik at han/hun kan fa tak i hjelp.

6.1.1 LOKASJONS- OG KONTEKSTBEVISSTE TJENESTER

For & designe applikasjoner for brukere som befinner seg pa tur og i ekstreme kontekster, er
det viktig a sette hgye krav til stabil og robust teknologi i teffe omgivelser. Da kan en benytte
seg av GPS - funksjonaliteten som er innebygd i samtlige smarttelefoner. En kan benytte seg
av web-, hybrid-, eller native applikasjoner for a fa tilgang pa denne typen data. Fordelen med
dagens webapplikasjoner, er at HTMLS5 tilbyr teknologien som muliggjer offline-funksjon,
som gjar at en ikke bgr bekymre seg over a matte ha nettverk tilgjengelig. Dette bidrar til at
smarttelefonen blir mer stabil og kan derfor gjgre det lettere for brukeren a fa rask tilgang pa
informasjon.
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Dagens smarttelefoner har en rekke sensorer som kan fange opp informasjon om brukerens
kontekst. Informasjon om brukerens kontekst kan enten komme manuelt fra brukerens input,
eller automatisk via smarttelefonens sensorer. En handling som kan skje fra brukerens side,
kan veere gjennom bevissthet i tilstedevaerelsen (presence awareness), som Zhang mfl. (2009)
skriver om. Dette er vesentlig for & gjgre B (se Figur 1 i kapittel 1.2 Problemomrade) bevisst
pa ens situasjon. Pa den maten vil B matte avgjare viktighetsgraden av en henvendelse, basert
pa opplysningene de har fatt oppgitt.

Det er viktig & skille mellom at brukeren har bevissthet, og at smarttelefonen er en
datamaskin. Smarttelefonen er ikke bevisst, og formidler informasjon ut fra forhandsinnstilte
regler eller basert pa handlinger som kommer direkte fra brukeren. Likevel kan
smarttelefonens sensorer automatisk fange opp teknologien som befinner seg i det omgivende
rom. Dette innebaerer med andre ord at det er teknologien som befinner seg i smarttelefonens
kontekst, som muliggjer smarttelefonens sensor a fange opp omgivende teknologi, eller bli
kontekstbevisst (context awareness) (B. N. Schilit mfl. 2002). Dersom denne bevisstgjgringen
skjer automatisk, kan brukeren spare seg for mye bry ved a slippe & handtere mobiltelefonen
og bli ungdvendig avbrutt pa en tur. Dersom brukeren derimot ma bevisstgjere B manuelt,
kan mobiltelefonen ta mye fokus vekk fra turopplevelsen, samtidig som de dynamiske og
uforutsigbare omgivelsene kan gjgre det mer utfordrende & handtere mobiltelefonen. Jo
mindre brukeren trenger & interagere med den mobile enheten hvor de uviktige samtalene blir
automatisk "silt" ut, desto mer kan brukeren fokusere pa sine omgivelser a fa det meste ut av
turopplevelsen.

Da Aagre (1997) skriver om at kontekst betyr sted, og at et sted har gjerne et sett med
"husregler" som legger begrensninger pa mobilenhetens funksjonalitet, vil dette fungere noe
annerledes i en ekstrem kontekst. | en kontekst som Aagre (1997) beskriver, befinner
brukeren seg gjerne i et hus eller bygning omgitt av vegger og tak, som gjar det lettere a
avgrense et omrade hvor teknologien skal fungere tilstrekkelig. Denne typen teknologi er ogsa
brukt som utgangspunkt i Sepulveda-Sandovals (2001) artikkel om "digital husly" (Digital
Shelters), hvor det er mulig & avgrense et gitt omrade til & gi mobiltelefonen begrenset
funksjonalitet. Dette vil veere en stgrre utfordring & gjennomfare i en ekstrem kontekst. Som
Hoober og Berkman (2012) skriver, kan konteksten vere sveert uforutsigbar, dynamisk og
ukontrollerbar. Dette gjenspeiler den ekstreme konteksten sveert godt, noe som ogsa gjer det
utfordrende & designe for en slik type kontekst. Husets fire vegger vil i en ekstrem kontekst bli
erstattet av GPS-satellitter som begrensning, som identifiserer mobilenhetens geografiske
posisjon. Det blir med andre ord vanskeligere a begrense mobilenhetens funksjonalitet pa
samme mate som i en bygning, da GPS-satellitter og nettverket er mer apent og omfatter et
betydelig starre omrade enn en liten bygning som har sine egne "husregler".

| stedet for at omgivelsene skal bestemme hvordan mobiltelefonen skal opptre, finnes det
andre mater & fa mobiltelefonen til & oppdage sine omgivende elementer. Dette kan gjgres
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ved a for eksempel endre pa mobiltelefonens innstillinger, eller benytte seg av en applikasjon
sine sensorer som tar "avgjerelser" og presenterer informasjon basert pa lokasjon. En mate a
gjere dette pa, er som utfert i FinnTur - applikasjonen; & legge inn "severdigheter" som
mobiltelefonen fanger opp nar brukeren narmer seg. | tillegg kan det vaere en mulighet a vise
en advarsel dersom brukeren beveger seg for langt utenfor turstien.

For & summere opp, er kontekst og kontekstbevissthet viktig for den maobile teknologien i
form av at begge pavirker hvordan brukeren benytter den mobile enheten. Brukeren vil neppe
se pa mobiltelefonen som et hjelpemiddel dersom den ikke strekker til teknisk sett, eller nar
den skaper mer trgbbel enn hjelp pa tur. Det finnes muligheter som farer til at brukeren vil se
mobiltelefonen pa som nytteverdig. Selv om dette resulterer i at brukeren vil bruke
mobiltelefonen mer passivt underveis pa turen, vil den likevel kunne presentere informasjon
som er lett oppfattelig og interessant for situasjonen brukeren befinner seg i.

6.1.2 F@R, UNDER OG ETTER TUR

Mobilenheten kan bli brukt fer, under og etter en tur. For hver av de tre fasene, vil
mobilenheten bli brukt pa en unik mate. I tillegg vil nettverkshastigheten kunne pavirke hvor
raskt data vil lastes opp.

Fer turen vil brukeren ga gjennom en prosess for a samle inn relevant turinformasjon for a
planlegge og legge opp en rute for turen. Denne turinformasjonen kan dreie seg om
ruteinformasjon, type terreng, vanskelighetsgrad og sa videre. Brukeren kan i dette tilfelle
befinne seg flere plasser, bade hjemme eller ute pa farten. For & planlegge en tur pa best mulig
vis uansett hvor en befinner seg, bar en ha et godt verktgy som er tilpasset den konteksten
man befinner seg i.

Dersom turen ikke gar som planlagt og en mgter en hindring pa veien, kan mobiltelefonen
brukes som et hjelpemiddel for & skaffe seg relevant turinformasjon og finne en alternativ
rute. Dersom en gnsker a reise pa en spontan tur, er det ikke alltid tid til & planlegge godt. Da
kan en bruke smarttelefonen for & planlegge pa farten, bade ved & kommunisere med
turkamerater og ved a finne frem turforslag i omradene rundt seg. Informant 1 ser fordelen
av a kunne planlegge turen med venner og bekjente via mobiltelefonen, selv om informanten
er motstander av a bruke mobiltelefonen pa tur. Nar turkameratene treffes og er klare til a
starte turen, kan mobiltelefonen skrus av. Det er likevel flere som velger a ta mobiltelefonen
mer hyppig i bruk bade fer- og underveis pa turen. Nar en faerst legger en plan via
smarttelefonen, kan det veere en fordel & ha den tilgjengelig underveis, slik at en kan hente
opp kartinformasjon og lignende.
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Under turen, kan det oppsta uforutsette hendelser brukeren bgr ta hgyde for allerede far turen
starter. Lucy Suchman (1987) skriver om det er hensiktsmessig a legge en plan for & holde seg
helt og holdent til den planen, eller om planen uansett vil endres underveis. Informant 1
mener at en plan lett kan endre seg dersom en skulle mgte pa hindringer underveis.
Informanten ser derfor pd en plan pa lik linje som det Suchman (1987) definerer som en
«ressurs for en situert hendelse, men definerer ikke med dette hvilken retning planen vil ta»
(s.52). Informanten brukte i sitt tilfelle sine omgivelser til a ta en intelligent avgjerelse, om a
velge en alternativ rute da sngen la i veien i den planlagte ruten.

| tillegg kan en komme ut for andre uforutsette hendelser, som for eksempel at utstyret
(smarttelefonen) svikter. Suchman (1987) mener at dette kan komme av at smarttelefonen kan
vaere nytt og ukjent for brukeren. Dette kan ogsa ha en sammenheng med det som ble tidligere
nevnt om creeping featurism (Lee mfl. 2006), hvor utstyret (eller verktgyet) kan fa nedsatt
kvalitet dersom en benytter seg av enheter med for mye funksjonalitet. Dette er ogsa noe som
bekymrer informant 1 ute pa tur, spesielt nar en gjgr seg avhengig av en smarttelefon som
enten kan miste dekning eller ga tom for stram. Da blir det enda viktigere a ha en alternativ
ruteplan planlagt pa forhand. | tillegg kan det bli en fare for sikkerheten dersom
mobiltelefonen skulle svikte, og en blir skadet og trenger hjelp. Derfor er det viktig at en
benytter seg av en applikasjon som ikke krever for mye strgm i forhold til lengden pa turen.

Mobiltelefonen kan brukes for & samle kontekstuell data underveis, som rute, lengde,
hgydemeter og lignende. Det er derfor hensiktsmessig & benytte seg av at enheten er mobil,
noe en ikke far benyttet seg av pa samme mate med en stasjonzr datamaskin eller en laptop.

Etter turen far en brukt data som en samlet under turen. En kan dermed kople smarttelefonen
opp mot en datamaskin, for & fa presentert turdata og lagre turen som en kan se tilbake pa ved
en senere anledning. Den erfaringen en har tilegnet seg fra turen, kan deretter bli brukt for &
skaffe seg mer kunnskap om turplanlegging til andre turer. En kan ogsa gjgre seg opp en
mening hvorvidt en gnsker a bruke mobiltelefonen som et verktay eller ikke, og i hvilken grad
den er hensiktsmessig & bruke som et planleggingsverktay.

6.1.3 SMARTTELEFONEN SOM VERKT@Y

Smarttelefonen kan bli brukt aktivt til & produsere kontekstuell informasjon med utgangspunkt
I brukerens posisjon. Det er konteksten som derimot avgjer hvorvidt smarttelefonen egner seg
for bruk pa tur, der teffe veerforhold kan forekomme. | tillegg kan mangel pa nettverk ha
konsekvenser for verktayets stabilitet. Dersom applikasjonen blir avbrutt midt i en oppgave,
kan dette fere til frustrasjon hos brukeren som resulterer i at brukeren slutter & bruke
applikasjonen.
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Informanten fra intervju 1 snakket mye om & bruke de rette verktgyene nar en er ute pa tur.
Da kom det ogsa frem at det & presse for mye funksjonalitet inn i en smarttelefon fungerer
darlig, nar en kun har denne med seg pa tur som hjelpemiddel. Informanten bruker i stedet
verktgy som er tilpasset og spesiallaget for ulike bruksomrader. Dette henger mye sammen
med creeping featurism (kapittel 2.3.5 Creeping Featurism) som viser utfordringen ved a
designe en applikasjon med god, visuell enkelhet. Informant 1 poengterer:

, ’ Det er veldig lett & lage en app til telefonen og tenke at den skal brukes til alt.
(...) A presse funksjonalitet inn i en device som ikke statter forholdene rundt.
Det tror jeg man gjgr med telefonen. Det er her utfordringen ligger, a finne
instrumenter som er tilpasset ett bruk, i stedet for & bruke devicer som gjar ting
den ikke er laget for.

Som tidligere nevnt, har dette en rekke negative konsekvenser, og vil mest sannsynlig fere til
problemer for brukeren. Pa den positive siden, er all funksjonalitet samlet pa ett sted, og en
har tilgang pa all informasjon fra ett sted. Det er ikke ngdvendigvis slik at smarttelefonen kan
konkurrere mot en spesiallaget GPS eller en pulsklokke, men heller vere et alternativ som
ogsa kan fungere helt greit som hjelpemiddel underveis. Selv om informanten fra intervju 1 i
utgangspunktet er sveert negativ til mobilbruk i naturen, var det likevel en sjanse for at den
ville blitt hyppigere brukt dersom smarttelefonen kunne blitt mer robust, og gjere det lettere a
skille mellom kommunikasjon og informasjon. Med andre ord finnes det lgsninger for a
kunne bruke smarttelefoner ogsa i ekstreme kontekster, selv om den ofte ikke vil kunne
konkurrere mot spesialtilpassede enheter for turbruk.
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6.1.4 DEL 1: OPPSUMMERING

Basert pa konteksten, vil mobiltelefonen bli brukt pa mater som er tilpasset hvert av stadiene
av en tur. Denne oppsummeringen viser eksempler pa hvordan mobiltelefonen kan bil brukt et
hjelpemiddel for hvert av stadiene (se Tabell 7).

Tabell 7 - Mobiltelefonen som hjelpemiddel far, under og etter tur

Far tur Under tur Etter tur

Planlegge pa farten Finne alternative ruter Presentere turdata digitalt
(informasjon)

Planlegge med venner Finne kontekstuell Dele turdata med venner
(kommunikasjon) informasjon (kart)

For turen er det en fordel & kunne bruke mobiltelefonen for a planlegge nar en har darlig tid
eller er pa farten. Her kan en hente inn relevant informasjon som kollektivtransport,
turforslag, var- og fareforhold og lignende. En far ogsa mulighet til & planlegge turen med
sine venner, ved a ringe hverandre for & avtale rammene for turen.

Dersom en gar seg vill underveis pa turen, kan mobiltelefonen vaere et nyttig hjelpemiddel
for & finne alternative ruter under veis, for eksempel ved hjelp av mobile applikasjoner. En far
ogsa muligheten til & samle kontekstuell data (rute, lengde pa turen i tid og distanse, og
lignende) og eventuelle severdigheter som er verdt & se underveis.

Etter turen kan en lagre turdata en har samlet underveis pa en datamaskin eller direkte i en
mobilapplikasjon. En vil samtidig ha skaffet seg mer turerfaring med mobiltelefonen som
hjelpemiddel, for & kunne avgjere hvorvidt den egner seg som et verktgy pa tur. For a tipse
sine venner om en bra tur, kan en for eksempel dele turdata gjennom sosiale medier.
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6.2 DEL 2: REGULERING AV TILGJENGELIGHET:

Pa hvilke mater kan mobiltelefonbrukere regulere sin tilgjengelighet pa tur, og hvilke
konsekvenser fgrer mobiltelefonens tilgjengeliggjering med seg?

6.2.1 REGULERING AV TILGJENGELIGHET PA TUR

| jobbsituasjoner kan det veere problematisk a bli avbrutt nar en er opptatt med en viktig
arbeidsoppgave. Spesielt viktig er det & kunne regulere sin tilgjengelighet dersom en har en
jobb som krever mye konsentrasjon. Studien som Scholl (2007) utfgrte med & studere bruken
av personsgkere og tradlgse telefoner pa et sykehus, konkluderte med at den tradlgse
telefonen farte til for mange avbrytelser. En av grunnene til dette, var at legene som brukte
mobiltelefonene gjorde seg tilgjengelige nar de egentlig hadde behov for full konsentrasjon
uten a bli avbrutt. Alvorlighetsgraden av a avbryte en lege som er konsentrert om en oppgave,
er svaert hgy. Nar en er pa tur, har en ikke like stort behov for & holde konsentrasjonen oppe
som pa et sykehus. Likevel er det viktig for turgaeren a holde fokus pa sine omgivelser, for &
fa mest mulig ut av turopplevelsen. Det & ha med seg en paskrudd mobiltelefon pa tur, vil
resultere i at brukeren gjer seg tilgjengelig for omverdenen hele tiden.

Dersom en gnsker & falge en rute en har funnet ved hjelp av smarttelefonen, kan en lett bli
avbrutt dersom noen ringer eller sender melding. Et eksempel pa dette, er dersom en
planlegger en rute gjennom en mobilapplikasjon, og har en behov for & fglge med pa ruten
underveis for a ta riktige veivalg. Et av problemene som kan oppsta er dersom noen avbryter
ved a ringe brukeren, som farer til at applikasjonen blir avbrutt og applikasjonen ma restartes.
For & kunne forhindre dette, kan en ta i bruk applikasjoner som iBlacklist (se kapittel 2.2.5
Presence awareness), for & regulere hvilke samtaler som kan slippe gjennom og lede til
avbrytelser.

Konsekvensene av dagens teknologiutvikling kan veere at vi blir formet pa en mate vi ikke
hadde forutsett. Ifglge informant 2, har samfunnets krav om var oppmerksomhet spist opp
den lille motkulturen vi har igjen av hytte - og friluftsliv. Dette gir oss darligere tid i
hverdagen. Det & ta vare pa den langsomme tiden vi tillater oss & ha nar vi er pa tur, kan veere
viktig for oss.

(...) Den gode nyheten er at vi har denne motkulturen, med friluftsliv og
,, hytteliv. Jeg mener det bgr forbli slik, at vi har noen paminnelser om at livet
kan ga i en annen rytme.

Folk i dag har mye fokus pa det & gjgre seg tilgjengelig til alle degnets tider, for a fale pa
tryggheten av a kunne motta en "viktig" samtale. Det 4 avgjare viktighetsgraden av en samtale
er en separat problemstilling, som er opp til hver enkelt a avgjere. Likevel kunne, som
informant 1 poengterer, hver enkelt spurt seg selv hvor viktig det egentlig er a besvare hvert
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eneste innkommende anrop. Var trygghetsnarkomani farer til at vi til enhver tid ma veere
tilgjengelige. Underveis pa en fjelltur er det ikke ngdvendigvis mye en umiddelbart kan gjare
dersom det skulle skje noe med ens naermeste. Da man i realiteten ikke far alvorlige
henvendelser mer enn noen fa ganger i livet, ser ikke informanten det ngdvendig & ga rundt
for & vente pa denne samtalen. Informant 1 forsvarer denne tankegangen, som en mate a
kunne slappe helt av og legge alt av teknologi, stress og mas igjen hjemme.

” Pa tur gnsker jeg ikke & vere tilgjengelig for andre enn de jeg er pa tur med.
Det er en av privilegiene av a veare pa tur. Jeg gnsker a vere tilgjengelig nar
det passer, og nar jeg er i naturen, handler det om & veere der i gyeblikket.

Maten a regulere sin tilgjengelighet pa, kan som nevnt tidligere bli utfart pa flere mater. Det
kan enten gjgres gjennom hvordan en opptrer i samfunnet, som a vise sin utilgjengelighet ved
for eksempel & snakke i mobiltelefonen nar en gar, trekke for gardinene hjemme eller ga litt
ekstra fort pa gaten. Pa den maten vil en vise ved hjelp av kroppsspraket sitt for omverdenen
at en ikke gnsker & bli kontaktet. Da en samtidig gir beskjed til sine nermeste om at en vil
veere utilgjengelig et par dager, kan en gke sannsynligheten for & hindre a bli forstyrret av
ungdvendige telefonsamtaler.

Tilgjengeligheten kan bli regulert via mobiltelefonen, bade manuelt og automatisk. Ved hjelp
av automatiske metoder, slipper brukeren selv a ta stilling til viktighetsgraden av en samtale,
og lar heller dette for eksempel veere opp til innringeren a avgjgre. Noen av de automatiske
metodene, er automatiske i form av at brukeren ma sette "regler" for hvordan mobiltelefonen
skal oppfgre seg etter regelen er satt. Dermed slipper brukeren & interagere med
mobiltelefonen sé lenge regelen er gyldig. Dersom brukeren benytter seg av manuelle metoder
for & regulere tilgjengeligheten, ender dette som regel med at mobiltelefonen enten gjer
brukeren 100% tilgjengelig, eller 100% utilgjengelig sa lenge brukeren befinner seg innenfor
et visst omrade eller har tatt et bevisst valy om & hindre innkommende samtaler. Av de
automatiske metoder for tilgjengelighetsregulering, kan en blant annet:

e Tilegne seg en status (presence awareness, til brukeren info om egen status)

e Tilegne mobiltelefonen en "profil" eller status (i mate", "lydlgs", "flymodus", og sa
videre)

e Automatisk kontekstbevissthet (“husregler”, mobiltelefonen fanger opp brukerens
kontekst og tilpasses deretter)

e Gjare seg tilgjengelig for utvalgte kontakter, for eksempel gjennom applikasjonen
iBlacklist

Blant disse metodene, er det ingen av dem som gjegr brukeren 100% utilgjengelig, men
begrenser heller tilgjengeligheten for & hindre de mest ungdvendige innkommende samtalene.
Blant de manuelle metodene for a regulere tilgjengeligheten, kan en blant annet:
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e Skru av mobiltelefonen
e Innfgre mobilfrie tider og/eller steder (private soner)
e Bevege seg i mobilfrie soner (offentlige soner)

Ved a aktivt innfare slike grep i hverdagen, kan en bidra til & verne om sin egen fritid, og ta
mer vare pa de "gode samtalene” med mennesker rundt en. En far muligheten til a nyte en
naturopplevelse uten & bli avbrutt, og blir mer bevisst pa hva man bruker fritiden sin pa.
Informant 1 mener vi vil bli flinkere til & verdsette var egen tid, og derfor kunne finne en
mate a flykte fra en stressende hverdagen. Informant 1 og 2 er begge enige om at det er
viktig a ta bedre vare pa gyeblikkene, da informant 2 mener at dette vil fare til at vi kommer
i bedre kontakt med oss selv. Vi vil kunne komme mer i dybden pa ting, og sette oss mer inn i
hverdagslige nyheter og debatter.

Et annet problem som gjerne dukker opp nar en er ute pa tur, er ungdvendige innkommende
samtaler fra folk som ikke ngdvendigvis er klar over at en ikke er pa jobb eller ikke gnsker &
vaere tilgjengelig. Da ma en ta stilling til hvem som egentlig bar ta avgjerelsen over hvor
viktig en samtale faktisk er, om det er innringeren eller mottakeren. Ljungstrand (2001) er en
av de som mener at innringeren bgr avgjere om samtalen ber settes opp eller ikke. Ved a
tildele mottakeren en status, mener bade Ljungstrand (2001) og Schilit (2002) at det kan fare
til mindre frustrasjon for innringeren nar samtalen ikke blir besvart. | tillegg kan mottakeren
vaere mer sikker pa at samtalen vil inneholde en viss grad av viktighet slik at den bar
besvares. Maten en opplyser om sin egen situasjon eller kontekst, ma skje manuelt fra
mottakerens side, da innringeren far en automatisk oppdatering pa mottakerens situasjon. Her
kan de instruere innringere om reglene, slik at det blir opp til innringerne & velge a falge eller
ikke falge retningslinjene. Disse retningslinjene kunne ha veert satt opp automatisk av en
applikasjon, som farer til at brukeren trenger & interagere minst mulig med enheten. Dette er
et steg videre til & oppna malet til Weiser (2002) om a bidra til usynliggjering av teknologien.
Dagens teknologi burde kunne tillate mottakeren pa en enkel mate a tilegne en status til sin
situasjon, pa lik linje med Windows Messenger. Malet med disse grepene er a unnga
forstyrrelser nar en er ute pa tur, og forhapentligvis kan ulike teknologier bidra med a
begrense tilgjengeligheten til en ivrig turgder. P& den maten kan turen oppfattes til & bli en
mer positiv opplevelse.

Kontekstbevissthet er en viktig faktor for a lgse problemstillingen rundt det a gke turglede og
begrense tilgjengelighet. En mulighet for & hindre ungdvendige avbrytelser som telefoner og
e-poster, kan vere de tidligere nevnte kontekstbevisste e-postlistene som Schilit (2002)
skriver om i sin artikkel. P4 den maten vil ikke noen utenfor et bestemt omrade bli avbrutt av
ungdvendige konversasjoner, og en person som befinner seg i naturen vil mest sannsynlig fa
fortsette sin tur i viten om at ingenting som ikke angar turgderen der og da vil gdelegge
turopplevelsen. Dette har ogsa en sammenheng med det Schilit skriver om kontekstuelle
paminnelser, der kommunikasjonen er basert pa mottakerens situasjon. De positive aspektene
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som Schilit beskriver som et resultat av sin forskning er bl.a. det & forbedre relevansen pa
kommunikasjonen og bestemme nar kommunikasjon er pa sin mest hensiktsfulle plass. Andre
aspekter er & minimere avbrytelser, forbedre bevissthet for innringeren, redusere overfloden
av ungdige e-post og telefonsamtaler og avgjere hvilke enheter som skal tas i bruk for
kommunikasjon (f.eks. mobil- eller hustelefon) (B. N. Schilit mfl. 2002).

6.2.2 TEKNOLOGISK AVHENGIGHET?

Ifalge bade informant 1 og 2, samt Haukedal, har bruken av smarttelefoner flere negative
konsekvenser enn positive (Dyregrov 2012). Dette underkapittelet presenterer noen av
konsekvensene teknologisk avhengighet kan fare med seg.

Det kan betraktes som et paradoks at det utvikles en mobilapplikasjon for & komme seg bort
fra hverdagens mas og ut i frisk luft. Som nevnt i kapittel 2.2.1 Tilgjengelighet, har Bjarn-
Inge Larsen satt et eget forbud mot alle apparater med skjerm nar han er pa tur, for & hindre a
bli forstyrret (Bulltuhus 2011). Dermed blir bruken av mobiltelefonen som hjelpemiddel en
motstridende faktor for Larsen. Selv om teknologi kan ha negative innvirkninger og bidra til
gkt stress, kan den ogsa vare til hjelp for & gke de positive opplevelsene ute i naturen.

Dagens samfunn har ikke utviklet seg sa langt at mobiltelefonen oppleves & vere helt usynlig,
slik Weiser (2002) forestiller seg. Mobiltelefonen vil pa en mate alltid veere synlig, men den
kan likevel bli brukt som et hjelpemiddel i hverdagen. Eriksen (2001) skriver om
informasjonsteknologiens bivirkninger, og ser pa vare tendenser til teknologisk avhengighet
med bekymring. Da teknologien i utgangspunktet skulle hjelpe oss, gav den oss i stedet
darligere tid og farer til mer stress i hverdagen. Teknologien kan fare til at vi blir ubevisste pa
vare handlinger, som for eksempel nar vi tar opp mobiltelefonen pa trikken eller nar en reiser
fra A til B. Det farer til, ifglge informanten fra intervju 2, at en taper sin fleksibilitet med
hensyn til tid. Da tiden haster forbi, far en i virkeligheten ikke gjort noen ting. En blir "mindre
kjent" med seg selv, og mellomrommene blir spist opp av handlinger en gjgr for a bedrive
tiden sin med mobilspill og telefonsamtaler. Selv om det er lettere & komme i kontakt med
folk nd enn noen gang fer, stenger likevel folk seg inn i en liten boble hvor de gjar seg
avhengige av den sosiale tilveaerelsen.

Ved a se pa konsekvensene for hyppig bruk av mobiltelefoner fra en annen vinkel, kan en
studere dem som ikke bruker mobiltelefon. Informanten som er beskrevet innledningsvis,
mener at det ikke er akseptabelt & utsette seg for forstyrrelsen fra mobiltelefoner i samtlige
situasjoner i hverdagen. Dette farer til stress for informanten, som liker & fordype seg i
arbeidsoppgaver. Et samfunn som ikke benytter seg av mobiltelefon i hverdagen, er
Amishfolket. Rheingold (1999) viser til en viktig problemstilling som designere og utviklere
ber ta stilling til. Ferer den nye teknologien oss sammen, eller dytter den oss fra hverandre?
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Dersom flere applikasjoner, apparater og teknologier hadde blitt designet med det sparsmalet i
bakhodet, kunne vi i stedet sett lgsninger som la til rette for gkt sosialisering i det virkelige
liv. Gjennom denne maten a tenke pa kunne teknologien blitt mindre patrengende, og foles
mer naturlig a ta i bruk. Amishfolket ser pa teknologi som noe asosialt. De falger samfunnets
regler, og pavirkes av hverandre. Amishfolket fortsatt lever i et samfunn som ikke barer preg
av dagens teknologi, mens vi lever med en samfunnsstruktur som er preget av teknologisk
avhengighet. Dette leder oss videre til hvor travelt man egentlig har det i dagens samfunn da
de fleste av vare handlinger, som informant 2 poengterer, i virkeligheten ikke kan regnes
som nytteverdig.

Bade Haukedal (Dyregrov 2012) og informant 2 snakker om det & ta vare pa den langsomme
tiden i hverdagen. Haukedal sier at «den langsomme tiden er undervurdert». Informant 2
mener at det er vart eget samfunn som truer langsomheten, og at vi lever i en klokketid som
kan fare til et gkt stressniva blant vare samfunnsborgere. Derfor er det fint at motkulturen
med hytteliv og friluftsliv eksisterer, slik at en blir pAminnet om at livet kan ga i en annen
rytme. Ifglge Haukedal (2012), vil konsekvensene av mangel pd langsom tid ga utover
modenhetsnivaet vart, som resulterer i at en blir uselvstendig og avhengig av teknologi. Det
teknologiske samfunnet som vi opplever i Norge, settes i perspektiv mot Amishfolkets kultur
og livsstil, hvor verdiorienteringen for hver av vare kulturer viser ytterpunktene for hvor ulikt
det gar an & leve. Fra et stort samfunn hvor alt og alle ma kommunisere ved hjelp av
teknologi, til et lite samfunn hvor folk snakker med hverandre og restriktivt bruker
teknologien til de hgyst ngdvendige arendene for a klare seg i hverdagen. Amishfolket lever i
en organisk tid, hvor de ikke ser det som ngdvendig a fly jorden rundt for & matte rekke mater
og konferanser. | stedet lever de i et begrenset omrade med klare rammer og regler, som ikke
lar seg pavirke av den teknologiske utviklingen utenfor. For et teknologisk avhengig samfunn,
er normer og regler lagt opp til at en ma faglge en viss samfunnsstruktur. Dette resulterer i at
hver og en som lever i et slikt samfunn, blir lett revet med og far trgbbel med a bryte ut av
"dominoeffekten", hvor det er lettest a falge etter hva resten av samfunnet gjar.

Vart samfunn er bygd opp pa en slik mate at en er mer eller mindre "tvunget" til  leve i en
viss hastighet, og fglge maten samfunnet er bygget opp pa. Informant 2 gir et eksempel pa at
Los Angeles og San Francisco er bygget opp pa en viss mate som farer til at innbyggerne ma
falge samfunnsstrukturen:

Hvis en ser pa Los Angeles, der finnes det ikke fotgjengerfelt eller fortau, der

,’ ma en kjare bil. I San Francisco, som er en eldre by, er det upraktisk a kjgre
bil. Mange steder fordi gatene er sa smale. Dette gjelder den fysiske
utformingen av samfunnet, men vi har jo regulering av andre ting her i
samfunnet ogsd, som apningstider og skjenkebevillinger.
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Dersom en ikke gjer dette, er den en fare for & bli stdende "utenfor”, og virke umoralsk i
henhold til samfunnets normer og regler. | forhold til jobb, har en behov for & komme til
mgter tidsnok, som ofte baserer seg pa at en er ngdt til a reise med fly for & rekke dit i tide.
Tidligere kunne en sette av flere dager til & reise tur/retur, da ingen forventet at en matte
ankomme et mgte eller en konferanse i lgpet av et par timer. 1 tillegg kan det virke umoralsk
ovenfor venner og familie (og andre som har "krav" pa din oppmerksomhet) dersom en ikke
gjer seg tilgjengelig slik det forventes av en.

I Amishfolkets tilfelle har de satt strenge regler nar det kommer til bruken av teknologi, mens
i vart samfunn kan det diskuteres om det er individets - eller samfunnets ansvar a regulere var
teknologiske avhengighet. Informant 2 mener det blir feil & legge alt ansvaret over pa
individet, da samfunnet er bygget opp pa en mate som gjer at hver enkelt av oss bgr tilpasse
oss deretter. En kan samtidig bidra til & gjere folk mindre avhengige av teknologien pa det
politiske plan, ved & for eksempel "sperre av" omrader og gjere dem om til mobilfrie soner.
Forskere i TV2's nyhetsreportasje om smarttelefonavhengighet, mener at en selv kan innfare
bade mobilfrie soner (som for eksempel i sengen) og mobilfrie perioder (som en eller flere
kvelder i uka). Det fordelaktige med dette, er at en bruker mer tid pa folk en bor med og vil
kunne styrke samliv som har fatt manglende oppmerksomhet pa grunn av “overforbruk™ av
smarttelefoner. Dermed kan folk bli mer bevisst pa det & unnga a fa det Haukedal (2012)
beskriver som et «usunt forhold til teknologi».

Det finnes allerede mobilfrie soner i dag, selv om det faktum at sonene er mobilfrie, ikke
ngdvendigvis var hensikten. Et eksempel pa dette er tunneler, da enkelte tunneler er utenfor
dekningens rekkevidde. Det finnes ogsa soner hvor det ikke er tillatt & benytte seg av
mobiltelefonen, som for eksempel pa fly og enkelte avdelinger pa sykehus. Bade Hylland
Eriksen (2001) og Sepulveda-Sandoval (2001) skriver om mobilfrie soner i samfunnet.
Hvilken nytte samfunnet vil ha av dette er en annen diskusjon, men selve tanken rundt det a
bevege seg og jobbe i et omrade hvor en kan fokusere fullt og helt pa en arbeidsoppgave uten
a bli avbrutt, kan vare befriende. Derimot kan det for mange gke stressnivaet, da en blir
utilgjengelig for omverdenen, teknologisk sett. En vil ikke kunne kommunisere via
mobiltelefonen, og en ma klare seg uten Facebook® og sosiale medier i perioden en befinner
seg i den mobilfrie sonen. En blir pa den andre siden kvitt det informant 1 kaller
kommunikasjonsstgy. Informant 2 mener at man ma aktivt beskytte seg mot a bli invadert
med informasjon kontinuerlig, noe som forurenser den langsomme tiden i hverdagen, som
informanten mener vi bgr ta vare pd. Ved a innfare mobilfrie soner i samfunnet, vil dette
dermed kunne bidra til & kunne beskytte seg mot en invasjon av kommunikasjon. Dersom folk

2 hitp://www.facebook.com/
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hadde veert mer bevisst pa det & gjere seg uavhengige av teknologien, kunne det blitt en mer
utbredt vane a ikke "forvente" at folk hele tiden ma veere tilgjengelige.

Ifglge informant 1 har vi kommet til en tid hvor hver enkelt av oss fgler at vi star i "sentrum
av verden", og feler at vi derfor ma gjare oss tilgjengelige til alle dagnets tider. Informanten
mener vi derfor bgr ta et steg tilbake, og sparre oss selv hvor viktige vi egentlig tror at vi er.
Informant 2 snakker om mennesker i dagens samfunn som trygghetsnarkomane, og at det er
ingenting viktigere enn a veere tilgjengelig for dem rundt seg. Hvorvidt dette er viktig i
realiteten, eller hvor viktig det er for hver enkelt persons samvittighet, kan diskuteres. | en
situasjon hvor en selv blir skadet pa tur, er det sveert viktig & kunne ha mulighet til a tilkalle
hjelp. I det tilfellet hvor noen som ikke er med pa turen trenger fysisk hjelp, er det ikke noe en
kan fa gjort dersom en befinner seg langt ute i fjellheimen. Mest sannsynlig vil den skadede fa
profesjonell hjelp der han/hun befinner seg. Informant 1 mener at en kan fale seg roligere nar
en kan ta seg den friheten av a skru av mobilenheten pa tur. Da vet en at en ikke kan vare en

livredder for en som befinner seg et helt annet sted enn en selv.
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6.2.3 DEL 2: OPPSUMMERING

Utfordringen i denne oppgaven er a designe en lgsning som kan oppna alle fordeler som
kommunikasjons- og informasjonskilde mot omverdenen. Samtidig ma en unnga alle
ulemper, som kan vere en vanskelig oppgave. Basert pd materialet som er samlet inn
gijennom metodene i denne oppgaven, kan fordeler og ulemper med mobiltelefonen
kategoriseres som i Tabell 8. Tabellen viser bare utvalgte viktige temaer. Ulempene i denne
tabellen er direkte knyttet til fordelene presentert pa samme linje. Dette illustrerer
motsetningene en ma ta stilling til nar en tar en avgjerelse om a benytte seg av mobiltelefon
pa tur.

Tabell 8 - Fordeler og ulemper med mobiltelefon, og forslag til lgsning for & regulere tilgjengelighet

Fordeler Ulemper Mulig lgsning (eksempel)
Tilgang pa informasjon Kommunikasjonsstay Redusere tilgjengelighet
Sikkerhet (ngdsituasjoner) Trygghetsnarkomani Redusere tilgjengelighet
Dokumentere turen (kamera) | Tar fokus vekk fra Skru av mobiltelefonen
gyeblikket
Samler dedikerte enheters Creeping Featurism Designe for kontekst
funksjonalitet pa ett sted

Nar en er pa tur, kan en fa rask tilgang pa informasjon, som for eksempel turforslag,
kartinformasjon eller lignende. Samtidig er en utsatt for & bli "invadert" med kommunikasjon,
som kan avbryte brukerens arbeidsoppgaver. En mate & begrense disse ulempene, er & bruke
metoder for a redusere tilgjengeligheten.

Mange har med seg mobiltelefonen som en sikkerhet nar de drar pa tur, dersom en for
eksempel skulle bli skadet og har behov for hjelp. Samtidig kan det vare negativt i form av at
en blir utsatt for kommunikasjonsstay. Dette kan pavirke turen negativt i form av at fokuset
blir tatt vekk fra turopplevelsen. For & begrense de negative aspektene, kan en for eksempel
benytte seg av applikasjoner som lar henvendelser fra familiemedlemmer slippe gjennom
mens andre ungdvendige henvendelser blir blokkert.
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Dersom en gnsker & dokumentere turen, er det en fordel at mobiltelefonen har innebygget
kamera. Samtidig kan dette ta fokuset vekk pa turopplevelsen, hvor en opplever naturen
gjennom en kameralinse. | stedet kan en for eksempel skru av mobiltelefonen, for & begrense
tilgangen pa mobiltelefonens funksjoner.

| stedet for & fylle opp tursekken med dedikert utstyr som for eksempel kamera, GPS,
pulsklokke og sa videre, kan en benytte seg av tilsvarende funksjoner samlet pa en
mobilapplikasjon. Ulempen med dette, er at applikasjonens funksjonalitet sjelden vil leve opp
til funksjonaliteten til en dedikert enhet (batterilevetid, robusthet osv.), og kan derfor risikere
a fare til darlig brukskvalitet (creeping featurism). For & unnga denne ulempen, kan en benytte
seg av applikasjoner som er spesielt designet for den konteksten man befinner seg i. En bar
ogsa ta hgyde for begrensningene til mobilenheten nar en designer (batterilevetid, robusthet).
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6.3 DEL 3: MOBILDESIGN FOR EN BESTEMT KONTEKST:

Pa hvilken mate kan en mobilapplikasjon designes for tursammenheng i henhold til
designprinsipper og mal for brukskvalitet?

6.3.1 DESIGN AV FINNTUR-PROTOTYPEN

| lgpet av behovsanalysen ble det samlet inn mange funn. Noen av funnene var mer
interessante enn andre, og de ble derfor jobbet videre med i det endelige designet. |
utgangspunktet ble det utviklet en kravspesifikasjon som inneholdt to hovedfunksjoner med
flere underliggende funksjoner. Flere av disse matte kuttes bort, pa bakgrunn av resultatene av
datainnsamlingen og tilbakemeldinger fra DNT. All funksjonalitet som var overfladig matte
kuttes vekk. Dette resulterte i et design som er enkelt & leere seg, samt enkelt og effektivt i
bruk nar en er ute pa tur. Dette underkapittelet beskriver det endelige designet for FinnTur -
prototypen. Kapittelet beskriver ogsa valgene som er tatt underveis med utgangspunkt i
mobile designprinsipper og mal for brukskvalitet.

Applikasjonen har fatt navnet FinnTur, etter tips fra brukerne da vi utfgrte behovsanalysen.
De pekte pd at de hadde trgbbel med & forstd hovedfunksjonen til applikasjonen.
Applikasjoner bar ideelt sett ikke basere seg pa at brukeren trenger veiledning, og logoen bar
beskrive i hovedsak hva applikasjonen gjer. Dette gar under brukskvalitetsmalet learnability,
som gar ut pa at et program ber veere lett & leere seg for & komme fortere i gang (Sharp mfl.
2007).

| utgangspunktet var det tenkt at brukeren skulle komme direkte inn pa applikasjonen idet
programmet starter. For & presentere applikasjonen for brukeren, ble det designet en
velkomstside (Se Figur 10). Denne presenterer applikasjonens logo, samt gir en kort
beskrivelse av hva den gjer ved hjelp av slagordet: «Turforslag i ditt neermiljg». | tillegg vil
logoene til vare samarbeidspartnere bli presentert nederst pa forsiden. Forsiden vises noen fa
sekunder, far brukeren vil bli fart videre til startsiden som viser turforslag i omradet rundt
brukeren (se Figur 11). Startsiden vil kunne gi brukeren en tilbakemelding (feedback) om at
systemet starter opp, samtidig som brukeren blir introdusert for hvilken type applikasjon dette

er (Sharp mfl. 2007).
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6.3.2 DESIGNPRINSIPPER OG BRUKERGRENSESNITT

Valgene som er tatt for designet av prototypen, er et resultat av behovsanalysen og designet
pa bakgrunn av designprinsipper presentert i kapittel 2.3 Design og FinnTur-prototypen. For
at brukeren skal kjenne seg igjen i applikasjonen fra velkomstsiden, er bakgrunnsbildet og
logoen en del av toppmenyen (Figur 12). For a falge designprinsippet consistency (Sharp mfl.
2007), er denne delen av toppmenyen lik pa alle sidene. De tre menylinkene, Turforslag”,
”Sek” og “Logg” vises alltid nederst som en menylinje, og bidrar til en konsekvent bruk av
grensesnittet i systemet. Ifglge Clarks (2010) tommelfingerregler, er det viktig a tenke pa hvor
primarfunksjonene plasseres, og at primerinnholdet bgr ligge everst. Primarinnholdet i
FinnTur er innholdet som presenteres (kart, turforslag og lignende), mens kontrollerne
(menylinjen) er plassert nederst. Knappene som er designet for navigasjon er enkle og
konsekvente, slik Hoober og Berkman (2012) nevner som en av sine mal for brukskvalitet for
mobile grensesnitt. Dette kan ogsa fere til at knappene "inviterer" brukeren til a trykke pa
dem, som er i henhold til designprinsippet affordance (Sharp mfl. 2007). Prototypen
inneholder i tillegg titler som beskriver sider og elementer i applikasjonen, som er brukt
konsekvent og pa en hensiktsmessig mate (Hoober & Berkman 2012).

Nar en befinner seg pa en av de tre sidene, far brukeren en tilbakemelding om dette i
bunnmenyen, ved at siden en befinner seg pa er bla. En annen form for feedback som er lagt
til i prototypen, er at miniatyrbildene og liker-knappen er trykkbare. De viser da en
informasjonsboks som indikerer hva som skjer nar applikasjonen er ferdig implementert og alt
bar fungere som det skal (Sharp mfl. 2007).

(xat 9| Turforslag %A

Figur 12 - Toppmenyen

Det som vises pa startsiden (Figur 11) er turforslagene i omradet der brukeren befinner seg,
da forslagene er listet opp etter rangering. Denne rangeringen er utfort ved hjelp av “liker”-
funksjonen fra Facebook. Jo flere som liker turen, jo hgyere opp vil turen bli rangert. Dette
kan virke fristende for brukeren a ga en tur som andre kan anbefale, som farer til at turene
som er rangert hgyest blir trykket pa (affordance) (Sharp mfl. 2007). Pa grunn av
begrensninger i prototypesystemet, ma liker-funksjonen ligge sammen med beskrivelsen av
turen. Om det er mulig, vil liker-funksjonen bli flyttet opp pa linje med overskriften til hver
enkelt tur. Slik vil brukeren lettere kunne forsta at turene er presentert i en rangert rekkefglge.
Dette samsvarer med designprinsippet visibility (Sharp mfl. 2007), som betyr at funksjoner er
synlige for brukeren. Overskriften for hver enkelt tur vil ogsa inneholde lengde for turen.
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Den typen listevisning som er vist pa startsiden, er én mate & vise informasjon om
tilgjengelige turer. Det er ogsd mulig & endre listevisningen til kartvisning, ved a klikke pa
”Kart” i toppmenyen. Her vises den samme informasjonen pa startsiden, bortsett fra at turene
er representert pa et kart i stedet for i en liste. Dersom en trykker pa en av turene pa kartet, vil
brukeren forelgpig bare komme tilbake til listevisningen for & fa mer informasjon om den
spesifikke turen. Det at brukeren har mulighet til & endre fra listevisning til kartvisning, er i
henhold til malet for brukskvalitet utility (Sharp mfl. 2007). Prototypen inneholder mer
funksjonalitet som samsvarer med utility, nemlig muligheten til & spore en tur og loggfare
turen i etterkant. Dette bidrar til at systemet tilbyr riktig funksjonalitet slik at brukeren kan
utfgre de oppgavene han/hun gnsker, ogsa pa flere mater.

| tillegg til den overnevnte informasjonen, inneholder ogsa startsiden en beskrivelse av turen,
hvilken type aktivitet turen egner seg for, bildegalleri og en link som viser turen i et kart.
Startsiden inneholder hovedsakelig tre turforslag, men brukeren skal ogsa ha muligheten til &
se flere turer ved & scrolle seg lengre ned pa siden. Pa bakgrunn av dette, vil applikasjonen
kunne tilby hensiktsmessig informasjon pa en rask og effektiv mate (effectiveness).
Applikasjonen vil kunne tilby kontekstuell informasjon pa en visuell og ryddig mate. Denne
informasjonen er basert pa brukerens posisjon, i form av turforslag og POI (Sharp mfl. 2007).

Dersom en velger & vise en av turene pa et kart, kommer en videre til kartet over turen, i
tillegg til informasjon som varighet (tiden brukeren har brukt sa langt) og distanse (lengden
gatt). En kan deretter velge & ga denne turen, da noe av informasjonen pa kartet vil endre seg.
Knappen “Start tur” vil endre seg til & bli to knapper med “Pause” eller ”Stopp”. Dersom en
velger & pause turen, vil en fd muligheten til & fortsette eller & stoppe. Dersom en stopper, Vil
turen bli registrert lokalt i applikasjonen, og lagre seg i "Logg”. Etter en har gatt turen, far en
muligheten til velge a finne ny tur.

En annen funksjon som er tilgjengelig mens brukeren gar/sykler/padler tur, er & legge til et
”punkt” pa veien. Her kan en velge & legge til et turmél eller en begivenhet som er verdt & fa
med seg, i tillegg til & legge til en beskrivelse og bilde(r). Her har vi ogsa valgt a legge til en
liten hjelpetekst dersom brukeren trykker pad spgrsmalstegnet, siden det & legge til et punkt
kan vaere vanskelig & forsta hva betyr (se Figur 13). Dette gar under designprinsippet visibility
(Sharp mfl. 2007), som gjer at jo mer synlige funksjonene er, jo stgrre sjanse er det for
brukeren a skjgnne hva han/hun skal gjare.

Legg til punkt

Utkikks punkt

Figur 13 - Sparsmalstegn, et hjelpeikon til brukeren
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Nér turen er gatt ferdig, blir turen lagret under menylinken “Logg”. Her kan en se en
opplisting av turene en har gatt, med dato, sted og lengde for turen. En kan ogsa fa mer
informasjon dersom en trykker seg inn pa hver enkelt tur for & se varighet og distanse gatt.
Her kan en ogsa se lgypen en har gatt i et kart. Nederst i loggen kan en se total distanse for
alle turene en har gatt. Blant menylinkene finnes ogsa “Sek”, som lar brukeren utfore et mer
avansert sgk. Her kan en hovedsakelig sgke blant tre hovedkategorier; omrade, lengde pa tur
(tid) og distanse. Her far en opp sgkeresultatet i form av en listevisning, hvor listen ogsa her
er rangeringsbasert. Det er designet begrensninger i systemet (constraints), som gjer at
brukeren kun far tre mulige kategorier & sgke blant. Grunnen til dette er at det antas at
brukeren ikke trenger flere valg for & kunne finne den turen han/hun gnsker. Denne
begrensningen ble satt for & gjere sgkeprosessen mer effektiv (Sharp mfl. 2007).

Pa bakgrunn av funksjonaliteten som applikasjonen bgr kunne inkludere, kan det spgrres om
hvilken type applikasjon som vil veaere mest hensiktsmessig a utvikle for: Native, web eller
hybrid. Dersom applikasjonen blir utviklet med teknologi som statter offline-funksjon, vil
dette gjere applikasjonen raskere og mer effektiv (efficiency) (Sharp mfl. 2007). Da har
brukeren mulighet til & laste ned kartene lokalt pa telefonen, i stedet for a bruke mye tid pa a
laste opp Kkart via det mobile nettverket. Dette diskuteres neermere i kapittel 6.3.5 Teknologi.

6.3.3 RANGERING AV TURER

For & koble sosiale medier inn i applikasjonen, er det mulig & rangere turene ved hjelp av en
"liker"-funksjon via Facebook. Det vil vaere mer nytteverdig fremfor en rangeringsfunksjon
som inneholder fem eller ti valgmuligheter, da hver enkelt av oss har ulike oppfatninger av
hva valgmulighetene betyr. Et eksempel pa problematikken rundt brukerbaserte
tilbakemeldinger, er tatt opp i artikkelen til Holone mfl. (2008), hvor folk har ulike
vurderingskriterier og tolker rangeringer pa ulike mater. Da det viste seg i deres prosjekt a ga
galt med bare tre rangeringsnivaer, sa gruppen i dette prosjektet det mer hensiktsmessig a
benytte seg av faerrest mulige alternativer. | tillegg er et av malene & fa brukerne til & fokusere
pa de positive opplevelsene de far, ved & kun rangere hver tur til det positive. Dersom
brukerne ikke liker turen de har gatt, kan de la veere a stemme. P4 den maten kan andre
brukere velge en tur basert pa andres positive stemmer. Det blir ogsd mer utfordrende a legge
til "falske" stemmer, dersom en stemmer pa en tur gjennom brukerkontoen sin pa Facebook.

6.3.4 DESIGN AV USYNLIGE APPLIKASJONER

I utviklingen av en applikasjon for turer i skog og mark, er det en interessant tanke om
mobiltelefonen kunne automatisk skru av lyd, varsler og all form for kommunikasjon sa lenge
man er pa en tur. Dette ville gjort smarttelefonene mer usynlige slik Weiser argumenterer for
(Weiser 2002). Selv om mobiltelefonen automatisk skrur av disse funksjonene, er det likevel
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et spgrsmal hvorvidt mobilapplikasjonen kan hjelpe brukeren ute pa tur. Brukeren ma ha
tilgang pa kart og informasjon om sin egen posisjon for at applikasjonen skal ha en nytteverdi,
slik at det kan bli problematisk & gjere brukeren helt utilgjengelig for omverdenen. Dersom en
ikke har forhandslastet kart og lignende pa telefonen, vil ikke disse funksjonene fungere nar
en er uten mobildekning.

For & designe en usynlig applikasjon, eller en applikasjon som ikke er til bry nar en er pa tur,
er det viktig at applikasjonen er tilpasset for konteksten den er ment for a brukes i. Bade Fling
(2009) og Harrison og Dourish (1996) mener at en ma designe for kontekst for & gjare
applikasjonen mest mulig usynlig. Fling (2009) mener at en ma fa brukeren til a holde rett
fokus ved bruk av applikasjonen, og at brukerens navarende sinnstilstand har stor innflytelse
pa hvordan, nar og hvor brukeren utfgrer en handling basert pa sin kontekst. Harrison og
Dourish (1996) mener at en ma designe objektet for stedet, som betyr at en ma designe
applikasjonen for rett kontekst. | begge artiklene mener forfatterne at dersom en har fokus pa
kontekst nar en designer, vil brukerens fokus rettes mer mot malet til applikasjonens
funksjonalitet enn applikasjonen i seg selv.

Malet for FinnTur - applikasjonen er at brukeren skal fa maksimalt utbytte av turopplevelsen,
og at fokuset ikke er rettet mot applikasjonen i seg selv. Dette kan virke forstyrrende og
irriterende. FinnTur - applikasjonen oppfordrer brukeren til a ta bevisste valg, som innebarer
blant annet:

e planlegge i henhold til tid, sted, handikap og lignende

e sgke opp og finne en tur

e Point Of Interest (POI)/severdighet

e "starte" turen i visshet om at brukeren blir sporet og data blir lagret

FinnTur-applikasjonen oppmuntrer brukeren til & bruke applikasjonen under planleggingen av
en tur, for & sgke opp en rute etter gitte sgkekriterier. Slik tar brukeren et bevisst valg om a
planlegge en tur, for & sa gjennomfgre planen i henhold til ruten som er lagt opp i
applikasjonens kartfunksjon. Point Of Interests (POI), eller en severdighet, betyr i denne
sammenhengen et punkt pa kartet som allerede er plottet inn, slik at brukeren kan ha dette
som et delmal eller et hovedmal for turen. Dersom brukeren velger & stoppe ved en POI, er det
en bevisst handling som er et direkte resultat av informasjon som tilbys av applikasjonen.
Poenget med POI, er a tilby brukeren mulige opplevelser underveis, som han/hun ogsa kan
velge 3 avsta fra. Det & velge a starte en tur, er ogsa en bevisst handling fra brukerens side,
som resulterer i at turen vil bli sporet. Dette kan ogsa fungere som en motivasjonsfaktor, hvor
for eksempel brukeren gnsker a fullfare en gitt distanse basert pa tid. Da vil applikasjonen fa
noe av den samme effekten som treningsapplikasjonene Endomondo og Nike+ GPS.
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Det er flere elementer som spiller inn pa om brukeren vil oppleve mobiltelefonen som et
hjelpemiddel eller et irritasjonsmoment. Det viktigste er brukerens oppfatning av
applikasjonen, om den tar for mye plass, eller om den er nyttig & ha med seg pa tur. En
usynlig applikasjon ber ifglge Weiser (2002) veere integrert i brukerens aktivitet og bidra til at
brukeren fokuserer pa sine omgivelser. Dette oppnar FinnTur-prototypen blant annet ved at
turdata spores og lagres automatisk, slik at brukeren slipper a ta stilling til slikt underveis. Det
er ogsa viktig a unnga det Lee mfl. (2006) definerer som creeping featurism, for a gjare
applikasjonen enklere & bruke. For mye stay med for mye funksjonalitet vil fungere darlig i
ekstreme kontekster, da veerforhold og dynamiske omgivelser kan virke forstyrrende for
brukerens konsentrasjon og fokus. Da er det viktigere a designe lite, men god funksjonalitet,
sa brukeren slipper a forholde seg til mye forskijellig pa en gang.

For & oppsummere, er elementene som bidrar til at en applikasjon blir usynlig blant annet:

e designe for konteksten

e la brukeren ta bevisste valg
e lagre turdata automatisk

e 4 unnga creeping featurism

Ved & designe applikasjonen for konteksten, og oppfordre brukeren til & ha rett fokus under
turen - kan mobiltelefonen fungere som et like godt hjelpemiddel som flere spesifiserte
turverktay, som for eksempel en GPS og en pulsklokke. Det viktigste er & unnga a overvelde
brukeren med for mye funksjonalitet, og heller tilgjengeliggjere riktig funksjonalitet pa en
presentabel mate.

For & utforme den endelige prototypen mer grafisk, er det designet en versjon for a illustrere
hvordan et mer ferdig design kunne sett ut (se Vedlegg 6: Forbedret grafisk design pa
FinnTur-prototypen, videre arbeid). Dette designet er ikke en del av designprosessen i denne
oppgaven, men en grafisk forbedret prototype fra prototype 3 - Startsiden fraVedlegg 5:
Tredjeutkast til FinnTur-prototypen.

6.3.5 TEKNOLOGI

Teknologien som vil bli benyttet for & utvikle applikasjonen, er pa det navarende tidspunktet
ikke bestemt. Derfor er det greit a redegjare for hvilke teknologier som er tilgjengelige, og
hensiktsmessig a bruke for denne typen applikasjoner. DNT har gitt beskjed om at det er deres
oppgave a sta for implementeringen av applikasjonen. Likevel var det viktig for prosjektets
gang at gruppemedlemmene har en klar forstaelse av hvilke begrensninger som ligger til
grunn, for & kunne designe og legge opp for en gjennomfarbar funksjonalitet.
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Det er gnskelig at applikasjonen skal kunne statte lokal lagringsplass, for a laste opp kart uten
a veere bundet av a nettverk tilgjengelig. Dette vil si at en kan laste opp kart og annen
ngdvendig informasjon lokalt pa telefonen far en drar, slik at en slipper & vare bundet av
internettdekning underveis pa turen. Verken DNT eller gruppemedlemmene i FinnTur-
prosjektet kom frem til hvilken applikasjonstype som var mest hensiktsmessig a utvikle (web-
, hybrid- eller native applikasjon). Det finnes fordeler og ulemper med alle tre
applikasjonstypene, noe som gjar det mer utfordrende. For & kunne designe applikasjonen,
matte gruppen ta egne forhandsregler og sette begrensninger for hva som var mulig a utvikle.
Enkelte funksjonaliteter var forhandsbestemte fra DNT sin side, som blant annet geolokasjon.

For & bestemme hvilken type applikasjon det kan veare hensiktsmessig a utvikle for, ma det
redegjeres for hvilke egenskaper FinnTur-applikasjonen skal tilby i sammenheng med hva
hver av applikasjonstypene kan tilby. Det er fullt mulig & utvikle alle tre applikasjonstypene,
men noen vil vere lettere & utvikle enn andre, samt mindre tidkrevende. En native applikasjon
kan regnes som mest tidkrevende a utvikle, med tanke pa at applikasjonen ber utvikles for
flere plattformer. I tillegg er det bade tidkrevende og kostbart & oppdatere innholdet. Her ma
applikasjonen utvikles, vedlikeholdes og tilpasses for hver enkelt plattform og
skjermstarrelse, i tillegg ma oppdateringer av innholdet ga gjennom en godkjenningsprosess
for App Store?* (dersom applikasjonen skal utvikles for iPhone). Derfor kan det vare mer
hensiktsmessig for utviklingsprosessen at applikasjonen blir utviklet som en web app eller en
hybrid app.

Dersom FinnTur-applikasjonen skulle blitt utviklet som en webapplikasjon, ville dette ogsa
hatt sine begrensninger. Blant annet vil ikke applikasjonen bli tilgjengeliggjort gjennom
smarttelefonens markedsplass, og vil kun veare tilgjengelig pa nett. Ellers vil en
webapplikasjon kunne inneholde all funksjonaliteten som er designet for FinnTur-
applikasjonen.

Den siste valgmuligheten, og mest sannsynlig den beste for FinnTur-applikasjonen, er en
hybrid applikasjon. Her kan applikasjonen utvikles med webbasert innhold, samtidig som den
"pakkes" inn som en native applikasjon og derfor kan tilgjengeliggjeres bade fra
smarttelefonens markedsplass og fra web. Den hybride applikasjonen er plattformuavhengig i
tillegg til at den far tilgang til smarttelefonens maskinvare. | tillegg er det webbaserte
innholdet lett & vedlikeholde, siden en ikke trenger a oppdatere koden pa nytt for hver enkelt
plattform.

2 http://www.apple.com/iphone/from-the-app-store/
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6.3.6 DEL 3: OPPSUMMERING

Prototypen er designet i henhold til designprinsipper fra teorikapittelet. Det er brukt flere
designprinsipper for & komme frem til den endelige prototypen.

Tabell 9 beskriver et sett med designprinsipper fra Sharp mfl. (2007) i forhold til hvilke
designvalg som er tatt i utviklingsprosessen.

Tabell 9 - Eksempel pa designvalg som er i henhold til designprinsipper

Designprinsipper

Visibility:

Feedback:

Constraints:

Consistency:

Affordance:

Turforslagene er presentert i rangert rekkefglge. Figur 13 er et eksempel pa en
hjelpetekst som gjar funksjonaliteten mer synlig for brukeren.

Presenterer applikasjonen med en velkomstside med informasjon. Bunnmenyen
viser brukeren hvilken side han/hun befinner seg pa.

Begrensede valgmuligheter i "avansert sgk"

Overskrifter, logo og bunnmenyen er brukt pa samme mate pa samtlige sider i
prototypen.

De hayst rangerte turene kan virke mer fristende a ga, da rangeringen baserer seg
pa andres anbefalinger.

Tabell 10 beskriver de malene for brukskvalitet som er tatt hensyn til i designprosessen av
FinnTur-prototypen (med andre ord er ikke alle brukskvalitetsmalene tatt i bruk).
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Tabell 10 - Mal for brukskvalitet i henhold til FinnTur-prototypen

Mal for brukskvalitet

Effectiveness: Tilbyr kontekstuell informasjon som ruteinfo, brukerens posisjon osv.

Efficiency: Dersom prototypen blir utviklet med en applikasjonstype som stetter offline-
funksjon, bidrar dette til & effektivisere applikasjonen

Utility: Velge mellom liste/kartvisning, samt spore og logge en tur

Learnability: Logoen bidrar til at brukeren skjgnner hva applikasjonen dreier seg om
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7.0 KONKLUSJON

Konklusjonen oppsummerer de viktigste funnene i oppgaven, for hver av de tre delene i
problemstillingen. Del 1 summerer opp en redegjarelse for kontekst og kontekstbevissthet,
samt hvorvidt mobilenheten egner seg som verktgy pa tur. Del 2 presenterer en liste over
hvilke mater en kan regulere sin tilgjengelighet pa tur, samt en liste over hvilke konsekvenser
overforbruk av smarttelefonen kan fare til. Del 3 beskriver metodene som er brukt i
utviklingsprosessen av FinnTur-prototypen, og hva en gnsker & oppnda med denne
applikasjonen. Til slutt presenteres videre arbeid for FinnTur-prosjektet, samt en oppdatert
prototype.
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7.1DEL1

Redegjar for begrepene kontekst og kontekstbevissthet, og pa hvilken mate smarttelefonen
egner seg som verktay far, under og etter tur.

Smarttelefonens egenskaper bidrar til at dens sensorer kan fange opp kontekstuell informasjon
i nerliggende omrader. Nar dette skjer automatisk, vil smarttelefonen kunne bidra til at
brukeren kan fokusere pa og utfgre arbeidsoppgaver mer effektivt. Nar brukeren er pa tur, er
det viktig at smarttelefonen kan tilpasses omgivelsene. | en ekstrem kontekst er det
narliggende a tro at det er opp til brukeren & matte ta avgjerelser, da en slik kontekst er
uforutsigbar, dynamisk og ukontrollerbar. Nar en benytter seg av en kontekstbevisst
applikasjon, kan applikasjonen som Gay (2009) beskriver, bidra med & rette brukerens
oppmerksomheten mot sine omgivelsene. For a fa en optimal turopplevelse, kan en bruke
smarttelefonen som hjelpemiddel pa ulike stadier av en tur:

7.1.1 F@R TUREN

Smarttelefonen kan bli brukt som et alternativt hjelpemiddel for & planlegge en tur pa farten, i
tillegg til eventuelt papirkart. Brukeren kan gjennom smarttelefonen fa rask og enkel tilgang
pa informasjon, samtidig som han/hun kan kommunisere og planlegge turen med sine venner.
For a fa tilgang pa denne informasjonen pa vei til startpunktet for turen, bgr en ha tilgang pa
informasjon fra en mobil enhet. Denne informasjonen vil derfor veere lettere tilgjengelig fra en
mobilapplikasjon enn informasjon en ellers ville hentet fra en stasjoner datamaskin.

7.1.2 UNDER TUREN

En plan kan fort endre seg underveis dersom en stgter pa hindringer, som for eksempel sng-
eller steinras pa stien. Da kan smarttelefonen brukes til & finne alternative ruter, ved & vise
brukerens posisjon i forhold til alternative ruteforslag. Smarttelefonen kan brukes for & samle
data underveis pa turen, som for eksempel lokasjonsbasert informasjon, samt distanse og
gjennomsnittsfart. En ma samtidig vaere kritisk til & bruke smarttelefonen som eneste verktay,
da den har sine funksjonelle begrensninger. Disse omfatter blant annet begrenset
stramkapasitet, fremfor dedikerte enheter som GPS og pulsklokker. P4 en annen side kan
smarttelefonen fungere som et alternativt hjelpemiddel, hvor all funksjonaliteten er samlet pa
en plass. I tillegg fungerer den som en sikkerhet dersom en trenger a ringe noen.

7.1.3 ETTER TUREN

Turdata som er samlet inn underveis kan brukes for & lagre informasjon om turen til en senere
anledning, samt dele informasjon om turen med sine venner.
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7.2 DEL 2

Pa hvilke mater kan mobiltelefonbrukere regulere sin tilgjengelighet pa tur, og hvilke
konsekvenser farer mobiltelefonens tilgjengeliggjering med seg?

For a oppsummere forskningen rundt dette temaet fra teorikapittelet, samt resultater fra
intervjuene og spgrreundersgkelsen som ble utfert til del 2 av problemstillingen, er det
kommet frem til ulike mater a regulere sin tilgjengelighet gjennom mobiltelefonen. De
automatiske metodene, som begrenser brukerens tilgjengelighet (med enkelte forbehold om at

brukeren pa forhand setter regler for mobiltelefonens oppfarsel), gjelder blant annet:

e Tilegne seg en status (presence awareness, til brukeren info om egen status)

e Tilegne mobiltelefonen en "profil" eller status ("i mete", "lydlgs", "flymodus", og sa
videre)

e Automatisk kontekstbevissthet (“husregler”, mobiltelefonen fanger opp brukerens
kontekst og tilpasses deretter)

e Gjore seqg tilgjengelig for utvalgte kontakter, for eksempel gjennom applikasjonen
iBlacklist

De manuelle metodene for tilgjengelighetsregulering som farer til at brukeren blir helt
tilgjengelig, eller helt utilgjengelig, innebzrer blant annet a:

e Skru av mobiltelefonen
e Bevege seg i mobilfrie soner (offentlige soner)
e Innfgre mobilfrie tider og/eller steder (private soner)

Ved & ta slike forhandsregler, vil en minimere sjansene for ungdvendige avbrytelser i
hverdagen. De positive aspektene ved & innfare slike grep, er at en tar bedre vare pa
gyeblikkene i hverdagen. Pa tur kan disse forhandsreglene fare til en bedre turopplevelse, uten
at en blir avbrutt av ungdvendige henvendelser fra for eksempel masete slektninger som ellers
kan vente til etter en har returnert fra turen.

| en ideell verden kan en bruke mobiltelefonen som et hjelpemiddel pa tur, uten & bli
forstyrret. Dessverre har dette en motsatt effekt pa mange, hvor en blir pavirket av presset ved
det & veere konstant tilgjengelig for alle, hele tiden. Det konstante jaget om a holde seg
oppdatert pa hva alle rundt seg driver med, hvor de befinner seg og oppdateringer pa hvor ofte
de vasker klarne sine, kan ha sine konsekvenser. For a oppsummere de viktigste funnene i del
2 av problemstillingen, farer gkt tilgjengelighet til at en dpner seg for kommunikasjon. Dette
kan lede til avbrytelser i hverdagen, om det er pa jobb, pa tur eller mens en sover. Pa den
positive siden, gir mobiltelefonen brukerne enkel tilgang pa informasjon. Samfunnsstrukturen
er bygget pa en slik mate som legger opp til at hver og en av oss ma ta i bruk teknologi for a
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falge med i tiden. Med gkt bruk av smarttelefon, kan det fare med seg konsekvenser vi ikke
hadde forutsett:

o gkt stress

e hindrer mental utvikling

e gir oss darligere tid

e spiser opp mellomrommene
e trygghetsnarkomani

Folk bruker mobiltelefonen sin pa individuelle mater. Disse resultatene baserer seg pa
funnene fra metodene brukt til problemstilling nummer to. Resultatene gir oss en gkt
forstaelse av hva vi egentlig bruker tiden var pa, fremfor a pleie det gode samvaret med dem
som er rundt 0ss.

7.3DEL3

Pa hvilken mate kan en mobilapplikasjon designes for tursammenheng i henhold til
designprinsipper og mal for brukskvalitet?

For & kunne designe en mobilapplikasjon i henhold til Sharp mfl. (2007) sine
designprinsipper, var det helt ngdvendig a inkludere brukere fra malgruppen i prosessen. For &
inkludere brukerne, ble det tatt i bruk tre metoder for & samle inn data:

e Sparreundersgkelse
e Fokusgruppe
e Group-based expert walkthrough

For at en applikasjon skal bidra til en god turopplevelse, ma applikasjon oppfylle visse krav til
bade design og funksjonalitet. Designet til FinnTur-prototypen oppfyller alle kravene til Sharp
mfl. (2007) sine designprinsipper. De er som fglger: Visibility, feedback, constraints,
consistency og affordance. Pa bakgrunn av designprinsippene farte designet til gkt
brukeropplevelse, ifglge brukernes tilbakemeldinger. Kort oppsummert, blir applikasjonen
presentert ved hjelp av en startside, og viser turforslag i en oversiktelig liste.

Det stilles ogsa krav til prototypens funksjonalitet, for a oppfylle malene for brukskvalitet
(Sharp mfl. 2007). FinnTur-prototypen oppfyller samtlige av disse kravene. Malene for
brukskvalitet som er tatt hensyn til i prototypen er: Learnability, utility, effectiveness og
efficiency. Prototypens hovedfunksjonalitet bestar i & kunne finne en tur i ens neermiljg, hvor
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en far tilgang pa ruteinformasjon og lokasjonsbasert teknologi. En har mulighet til & se en tur i
bade liste- og kartvisning, samt spore og logge turen. Det er tenkt at turapplikasjonen bar
utvikles med teknologi som statter offline-funksjonalitet, som gjer turkartene tilgjengelige
selv nar befinner seg utenfor dekning.

| all hovedsak vil prototypens funksjonalitet trolig egne seg i tursammenheng, samtidig som
designet er oversiktelig og forstaelig nok til & kunne brukes pa farten. Ved & designe en
applikasjon for konteksten den er ment til & brukes i, i henhold til mobile designprinsipper,
kan applikasjonen fgles mer usynlig for brukeren. Samtidig vil applikasjonen bidra til at
brukeren tar bevisste valg i forhold til planlegging, severdigheter underveis, samt spore og
lagre turdata underveis. Pa den maten kan smarttelefonen oppleves mer som et hjelpemiddel
enn et irritasjonsmoment.

Som et resultat fra utviklingsmetodene brukt for FinnTur-prototypen, oppfordrer
applikasjonen brukerne til & fokusere pa turopplevelsen fremfor applikasjonen i seg selv.
Smarttelefonen kan ligge passiv i brukerens bukselomme, samtidig som den registrerer og
lagrer brukerens posisjon og annen turdata. Prototypen gir brukeren muligheten til & dele en
tur gjennom sosiale medier. Samtidig tilbyr prototypen funksjonalitet som kan hjelpe
brukeren & planlegge en tur med sine venner. Dette kan bidra til a fare folk sammen og ut pa
tur.

7.4 \VVIDERE ARBEID

DNT mottok det endelige resultatet fra FinnTur-applikasjonen sommeren 2011. De var sveert
forngyde med arbeidet som ble utfart fra oss studenter, og skrev i en mail at «studentarbeidet
dere gjorde er et godt grunnlag for det videre arbeidet». Til tross for dette, skriver han videre:
«Vi har gjort en liten endring i rollefordelingen, s& NRK/UT.no har na tatt over selve
prosjektlederansvaret for dette prosjektet videre. Vi (DNT) er fortsatt inne i prosjektet, men
NRK sgrger for oppfalging/fremdrift» (ifglge Christian Strand fra DNT, personlig e-post,
08/09/11). Dette medfarte i praksis at NRK startet med et eget prosjekt om en ny lansering av
en applikasjon med en egen prosjektgruppe som utvikler kravspesifikasjonene. Jeg tok videre
kontakt med prosjektlederen i NRK, da han var sveert interessert i a la meg vaere med pa laget
i den videre utviklingen av applikasjonen. Per februar 2012 fikk jeg tilsendt en oppdatert
kravspesifikasjon og en relativt ny vinkling pa hvilket fokus applikasjonen ville komme til &
ha. Kravspesifikasjonen berer preg av innholdet som vi i gruppen kom frem til og mente var
hensiktsmessige & inkludere, samtidig som flere av funksjonene virker noe annerledes. Selve
fokuset og malet med den nye applikasjonen virker & vaere noe annerledes enn hva vi hadde
forestilt oss.
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Kapittel 7: Konklusjon

Den 3.april 2012 ble den nye applikasjonen fra UT.no lansert® (applikasjonsnavn i AppStore:
UT.no). Funksjonaliteten til applikasjonen som ble lansert skilte seg fra kravspesifikasjonen
jeg fikk tilsendt i februar. Det viste seg at prosjektgruppen til NRK ikke hadde fatt tilgang pa
FinnTur - rapporten for etter kravspesifikasjonen ble utformet. Det kan derfor se ut som at det
ble tatt hensyn til flere av funnene fra rapporten som ble utviklet gjennom varen 2011. UT.no
sin funksjonalitet hadde overraskende mange likheter som resultatene fra forskningsarbeidet
til FinnTur. FinnTur-applikasjonen har litt mer funksjonalitet, blant annet at brukeren kan
spore og logge turen sin. Likhetene mellom FinnTur og UT.no er:

e Finne turer i nerheten

e Sgke opp andre turer

e Finne turmal (hytter eller POI)

e Opplyse om hvilken type tur det er (skitur, fottur, osv.)
e Hvem turen passer for (Voksne, barn, ungdom)

e Annen turinformasjon (type tur, lengde og beskrivelse)
e Presentere turene bade i liste og kart

e Dele turen via sosiale medier

Bade FinnTur og UT.no inneholder funksjonalitet som er hensiktsmessig a benytte seg av pa
tur. NRK samlet sammen en egen prosjektgruppe til a fullfere applikasjonsutviklingen. Min
rolle i prosjektet ble derfor mer passiv, hvor jeg fikk et par oppdateringer pa hvor langt de var
kommet i utviklingsprosessen pa e-post. Dersom samarbeidet mellom meg og NRK hadde
fungert bedre, ville jeg kunne bidratt mer med brukernes tanker og synspunkter rundt hvilken
funksjonalitet applikasjonen burde inneholde.

| en videreutvikling av applikasjonen kunne det veert interessant a jobbe med et konsept med
starre fokus pa & fere folk sammen ved hjelp av mobilteknologi. Videreutviklingen kunne
ogsa ha sett pa mulighetene for & begrense turgaernes tilgjengelighet, ved at mobilenheten
automatisk oppdager at den er i skog og mark og tilpasser tilgjengeligheten deretter. Et mal
for et videre arbeid er a designe en mest mulig usynlig applikasjon med design som har god
brukskvalitet. Den vil kunne bidra med a la brukeren holde fokus pa turopplevelsen. Brukeren
vil veere tilgjengelig for dem som er med pa turen, uten a bli avbrutt av ungdvendige
henvendelser.

5 http://ut.no/artikkel/1.8052483
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VEDLEGG 1: SAMTYKKESKJEMA

Samtykkeerklearing

Oppgaveskriver: Bente Bakke
Veileder: Jo Herstad

Universitetet i Oslo

Tema
Regulering av tilgjengelighet med smarttelefoner

Formal

Jeg ensker a finne ut hvilke erfaringer smarttelefonbrukere har med & kunne regulere sin
tilgjengelighet nar en er ute pa tur. Jeg vil ogsa finne ut av hvilke mal brukeren har for turen, og om
mobiltelefonen kan bidra til & oppna disse malene.

Til intervjuobjekt:
Med dette skjemaet samtykker jeg falgende:

e Altjeg gir av relevant informasjon i dette intervjuet, kan bli brukt av oppgaveskriver i ettertid
til sin masteroppgave

e Jeg kan nar som helst trekke meg fra intervjuet

e Jeg godtar at det blir brukt bandopptaker til intervjuet

All data som blir samlet inn vil kun bli brukt til denne masteroppgaven. | fordypningsoppgaven vil du
bli omtalt som en anonym informant. Alle samtykkeerklaringer og bandopptak blir oppbevart pa et
trygt sted inntil oppgaven er bestatt. Bandopptakene vil bli slettet nar oppgaven er levert.

Dato:
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VEDLEGG 2: SPGRSMAL TIL INTERVJU (DEL 2)

Intervju

Generelt
1. Hvordan mener du at mobiltelefonen i dag har pavirket oss pa en
a. Positiv mate?
b. Negativ mate?
2. | hvilke situasjoner bruker du mobiltelefonen din mest aktivt?

3. Pa hvilken mate bruker du mobiltelefonen din nar du er ute pa tur? Aktivt eller passivt?

4. Har du eksempler pa nar du har fatt nytte av telefonen nar du vil ut pa tur?
Regulering av tilgjengelighet
5. Hva gjgr du nar telefonen ringer nar du er:
a. Pajobb/skolen?
b. Hjemme?
c. Patur?

6. Har du noen eksempler pa hvordan du kan hindre & bli forstyrret av mobiltelefonen i de ulike
situasjonene?

a. | hvilke situasjoner gnsker du a vere tilgjengelig?

7. Pa hvilken mate kan teknologien hindre deg i & nyte en opplevelse/gyeblikk i naturen eller
generelt?

Planlegging
8. Planlegger du en tur din for du begir deg ut pa den?

a. Hvis ja, forholder du deg til denne planen, eller har du blitt/kan du bli forstyrret fra a
gjennomfare planen?

b. Hvilke verktgy bruker du til & planlegge med?
Mal
9. Hva er ditt mal nar du skal ut & ga i naturen?

a. Fgler du at mobiltelefonen bidrar til & oppna dette malet?
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VEDLEGG 3: FORSTEUTKAST, FINNTUR-PROTOTYPEN

-all AT&T 3G il AT&T 3G

Turforslag 1

Lengde: 4,5 km

Beskrivelse:
Beskrivelse av turen vi har lyst a

g3 i vart naarmiljs! Dette blir
spennende. Langrenn

Sykkel

Lengde  Aktivitet

Gange

Turfarslag 2
Kajakk
Turforslag 3 )

Klatring

Tab 4
Tab 5
Tab B
Tab 7

Avansert sek Historikk

Prototype 1 - Startsiden Prototype 1 - Avansert sgk
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Fortsettelse, vedlegg 3 (forsteutkast til FinnTur-prototypen)

all AT&T 3G

* 23-03-2011: Sognsvann rundt 45km >
% 26-03-2011: Oslo rundt 93km %
29.03-2011: Langs Akerselva 45km >

. Leqgg fil serverdighet
Dista gatt: 0.32 km

Turforslag Avansert sgk

Prototype 1 - Turkart Prototype 1 - Historikk
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VEDLEGG 4: ANDREUTKAST TIL FINNTUR-PROTOTYPEN

-all AT&T 3G 11:59 =™

Turforslag i naerheten""°

il ATST 3G

Kart

r4l Like 108
Beskrivelse:
En kjempefin og kort tur rundt
Sognsvann i Nordmarka. Denne turen
egner seq
for:
- Gange
- Sykding

— - Barnevogn
Vis i kart

Vettakollen {5 km)

Turforslag 3

Turforslag 4

Prototype 2 - Startsiden

Lenygde Aktivitet:

1 Km | Langrenn
Sykke

Ganys

Kajakk

Klatrin qJ

Prototype 2 - Avansert sgk
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Fortsettelse, vedlegg 4 (andreutkast til FinnTur-prototypen)

M ATET 36 24:98
o Sognsvann mae  Dine turer

- o

FUO-11: Sowgnsvann

25 03 11 Vettakedlen 8 km

=9
2303 11: Froqnarsetaren 6,2 km -

festand ticaxclzgl sammeniagt 1/km

Prototype 2 - Turkart Prototype 2 - Historikk/logg
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VEDLEGG 5: TREDJEUTKAST TIL FINNTUR-PROTOTYPEN

-l AT&T 3G 11:59 = .l ATAT 23 41:bY o

ket 5 | Turforslag T 7urA > Sok 7:"”"77"3\

=

Rundt Sognsvann (3 km) ]

Y Like 108

Beskrivelse:
En kjempefin og kort tur rundt et
; nne turen S
Sognsvann i Nordmarka. ot as Lengde Aktivitet:
for- L km | Langrznn
- Gange
- Sykling 2 ki Sykkzl
- Barnevogn

3 km Gange

4 km Kajakk

Bilder: P
va* ﬂ Vis i kart skm | Kiatrng

Vettakollen (5 km)

Turforslag 3

Prototype 3 - Startsiden Prototype 3 - Avansert sgk
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Fortsettelse, vedlegg 5 (tredjeutkast til FinnTur-prototypen)

-l AT&T 3G 11:59 (= il AT&T 3G 11:59 =

e 5 | Sognsvann By TirA Logg  FimTuA

23-03-2011: Sognsvann rundt

26-03-2011: Nordmarka pa langs 5,2 km

26-03-2011: Langs Aker Brygge 1,5 km

26-03-2011: Ullevalsseter

Total lengde for turer gatt: 17,7 km

3

Turforsiag

Prototype 3- Kart Prototype 3 - Historikk/logg
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VEDLEGG 6: FORBEDRET GRAFISK DESIGN PA FINNTUR-PROTOTYPEN,
VIDERE ARBEID

Neinnmor Turforslag 3

#7111 Rundt Sognsvann (3 km) P

Beskrivelse:
En veldig fin tur rundt Sognsvann i Nordmarka.
Passer for alle, inkludert for rullestolbrukere.

Bilder: Turen egner seg for:

| - Gange
- Ski
- Sykling

- Barnevogn

Ga til kart - Rullestolbrukere

110 vettakollen (5 km)

51 Holmenkollen (10 km)

Prototype 4: Nytt og forbedret grafisk design (designet i Photoshop CS3)

121



