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ABSTRACT

Recent research shows that elderly males (60+) need to be encouraged regarding their physical health
and social networking. This paper is a reflection on a project we did to empower the elderly males in
maintaining a more active lifestyle and in our pursuit we have used several theoreticians such as Norman,
Buxton and Dourish to enlighten this problem. Through their theories on design we have come up with a
concept called Travelogue. Using the analogue media we know as the book and combining it with paper-
thin screens we have created a digitalized “analogue product”. A book that shows historical images and
stories of buildings you pass along your way, in the well-known reference frame we know from the book;

such as chapters, pages, index lists etc..

This paper also reflects upon the methods used throughout this project and brings to debate on which

choices we as designers have faced during this process.
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INDLEDNING & PRODUKTPRASENTATION

Vores koncept, som vi har valgt at kalde Travelogue, kan tilbyde vores aldre malgruppe et spaendende
sig som bog, me n
indhente data om aldre bygninger og geografiske lokationer. Hvis man holder bogen op foran

alternativ til bevaegelse. Travelogue lignerog” opf @r er

eksempelvis en bygning og aktivere ¢ NI @S f 2ha dnkfd 36 fyldes de mange papirtynde skaerme
(bogens sider) med historiske billeder og tekstmateriale af den valgte bygning. Brugeren kan herefter
navigere (bladre) rundt i Travelogue ved at anvende bogmediets referenceramme sa som: Sider,
indholdsfortegnelse, kapitler / arstal, litteraturliste mfl..

Se deltaljeret produktbeskrivelse i vores visuelle materiale (se skitser, konceptbeskrivelse og

praesentationsvideo).

Vi har bevidst valgt, at lave et produkt som kan rumme en bred malgruppe saledes, at vi ikke begraenser
brugen til eldre imellem — men derimod abner op for den sociale interaktion imellem en zeldre og en
yngre bruger. Ved at have et produkt der kan dette, sa giver det nye muligheder for den aldre bruger da
vedkommende kan inddrage familie, venner og andre i netop det sldregruppen har —en historie.

Det var vigtigt for os, at vores koncept ikke satte vores bruger i en offerrolle. | stedet for at fokusere pa
brugerens mangler og mén, sa netop fokusere pa hvad de eldre har som bl.a. ggr dem til en unik
malgruppe — og heri fandt vi deres historiske perspektiv deres force. Ved at udnytte denne force og
kombinere det med et medier som denne gruppe kender bedst, bogen, har vi fjernet en stor del af den
teknologisk forbi bl.a. Hugo Tietze konstaterer mange zeldre har. Igennem trygge rammer, og et intuitivt
produkt, g@r vi det forhabentligt muligt, at fa vores zldre malgruppe ud af stuerne, ud af evt. ensomhed
ogind i en mere aktiv hverdag.

PROBLEMFORMULERING

Hvordan kan vi, via digital teknologi, motiverer vores malgruppe til bevaegelse og derigennem styrke
deres sociale relationer, samt stimulere eksisterende interesser?

MALGRUPPE OG INFORMANT

= = aam. For at sezette os ind i brugeren vi designer til, startede vi vores projekt med en vox pop. Med
— l~"~,_ udgangspunkt i Norman, skal vi, som designere, forstad den kontekst vores brugere befinder sig i. Igennem
__-—-A k ‘ denne forstaelse skal vi skabe et design der stemmer overens med de funktioner vi gnsker vores produkt
J »_"A_m skal indeholde, og de kompetencer og interesser vores bruger har (Norman, kompendiet: 140).

| forbindelse med vores vox pop mgdte vi tre aeldre herre som gnskede at deltage i vores projekt. Da

{ — ‘: disse tre aldre maend hver repraesenterede tre gradationer af vores malgruppe fra opgavebeskrivelsen
? . (seldre maend i 60-90ar) stod vi her overfor et valg: Hvilken malgruppe skulle vi indskraenke os til, samt

hvilken gnskede vi at designe til. Med opgavebeskrivelsen i mente, besluttede vi os for en informant i
IF;EEEJ;\;(T))HN (VORES start pensionsalderen som vaerende interessant, da denne mere specifikke malgruppe typisk stadig har de

fysiske kompetencer til lettere bevaegelse men mangler motivationen grundet evt. sygdomsforlgb,
ensomhed eller lignende (vision). Ydermere er denne malgruppe modtagelige overfor nye teknologiske
forandringer (Britt Ostlund, Kompendiet: 24), hvilket vi gik ud fra gjorde et evt. digitalt produkt lettere at
interagere. Efter et dybdeinterview med vores informant (se figur 1), stod det klart hvilke omrader vi
skulle designe indenfor:

- Arkitektur

- Madlavning

- Sport

- Samveer og netvaerk
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PROCES & METODE

Vi havde nu faet indblik i vores informant, og begyndte at udtaenke grundideer til, hvorledes vi kunne fa
ham i bevaegelse. Via vores storyboards opstillede vi scenarier hvori vi prgvede at implementere
Igsningsforslag til de daglige problematikker han stod overfor. Et koncept vi straks opsatte, var en Igsning
som kombinerede TV’ et me d-seaible nS&Wetk hjgmbhesiged — sangskulle | |
opfordre vores informant i, at invitere andre pa middag (Procesbilleder, 27.10.2009: img 0023).

Konceptet med, at anvende en af vores informants interesser og bruge dem i en social kontekst fandt vi
FAIGUR 2: TRAVELOGUE meget interessant, men hele implementeringen af dette system ville kraeve, at afstanden mellem
(FORSIDE) brugerne var kort samt at alle skulle deltage meget aktivt samt promovere netop deres middag (event).
Hvem skulle sta for oprettelserne af disse invitationer og initiativet? Konceptet kraevede stor
brugerinddragelse og derved konstaterede vi, at det ikke var en mulig Igsning. Efterfglgende ideer
udteenkt vha. brainstorms endte naesten i samme udgangspunkt, SNS tanken. Vores ideer blev hurtigt
" f gemnemtaenkt” og var naesten endelige koncepter fgr vi havde en chance for at skabe en dbenhed

omkring dem.

FIGUR 3: TRAVELOGUE (ABEN) Nar jeg ser tilbage pa vores proces gjorde vi ikke (nok) brug af de redskaber Buxton opsaetter i hans bog
E{1SGOKAY I | AvSkhHsedrhdBoNkeSoyhkdigg detvaerkskoncepter, tilmeldingssystemer
til former for S N S bgedésigns der tog udgangspunkt i de zeldres svage sider heri motion og fysiske
evner. Men vi startede forkert. Vi skulle havde anvendt Buxtons forhold mellem ideation og usability
(Buxton, 2007: 138) mht. at fastsla hvorledes vi vil fange vores malgruppe og herigennem skitsere og lave
prototyper til et mere konkret produkt, men med en rodfaestet tanke om at holde koncepterne mere
abne. Den metode vi anvendte, trods det var igennem brainstorms og storyboards, var endnu for konkret
for os. Ideerne fik ikke nok frit spil, kritikken sank simpelthen vores kreative proces.

¢ OX8 2yS 2F GKS Y2aid LI2aAGAdS F2N¥a 2F ONRGA O/
never have come about were it not for theidea G K+ G A G NBLX | OSa ¢
(Buxton, 2007: 151)

Vi manglede altsa plads til at komme med ideerne og vaere abne overfor dem, sdledes at de kunne
erstattes af bedre. Efter vores fgrste (ud af tre) praesentationer opdagede vi, at vi egentlig ikke havde
noget konkretk oncept . Vi havde " fr emst a Bbougyt(Skitseeitng RZV)n C ¢
som praktisk talk kunne hjaelpe med alt fra indkgb til opfordring af socialsamvaer, men som Buxton siger
¢ RSaAIyYy Aihid: 145) Kikket fegxSrévi var ved at forstd pa dette tidspunkt. Efter endnu en
brainstorm hvori vi nu brugte nogle regler (inspirereta f J 0 h nfordPa@ninget) sorh Isl.a. bestod af,
at man kun matte komme med positiv feedback samt ikke flere SNS Igsninger, og herved prgve at taenke

ud af boksen. Vi begyndte at inddrage designkoncepter hvori vi teenkte Ubiquitous computing (Dourish,
2004: 28), der er ideen om hvordan man kan skjule digital teknologi i hverdagsobjekter som dgrhandtag,
skriveredskaber mv.. Vi interagerede designteorier som look and feel (Houde and Hill, kompendiet: 151),
der forklarer hvorledes en prototype appellerer mht. vaegt, udseende, rolle, implementering til det
endelige konceptet samt inddragede D 0 u r iersbbdiedsinteraction (herunder social og tangible) der
bygger pa hvordan man forstar verden. Hvordan kan vi skabe et design som er intuitivt samt kan fungere i
vores malgruppes hverdag? Hvorledes skal det indga som en del af deres sociale kontekst?

PROTOTYPE, VORES KONCEPT

Med efterrationaliserende udgangspunkt i Wellner (Dourish, 2004: 34), der beskriver det papirlgse
samfund (herved implicit bogen), har vi vendt hans tanker pa hovedet: | stedet for at afskaffe sig papiret,
sa anvende det til at afmystificere vores digitale produkt. Ikke derved sagt at vi streeber efter at skjule
teknologien via ubiquitous computing (lbid: 28), men naermere at skabe illusionen omkring den
referenceramme bogen har (se figur 2).

Ved at skabe denne illusion om en bog, sa har brugeren en forforstaelse for anvendelsen, en form for

semantik ogsd kaldet affordance (Norman, kompendiet: 136), og derigennem mindskes det kognitive
5


http://lewa.dk/biid/wp-content/gallery/27102009/img_0025.jpg
http://lewa.dk/biid/?page_id=27
http://lewa.dk/biid/?page_id=19
http://lewa.dk/biid/wp-content/gallery/skitse-ebuddy/img_5277.jpg
http://vimeo.com/groups/fpw/videos/6848497

B 1 TU:DMID:IID:LAUST AXELSEN

load. Vi gnsker at anvende de "kompetencer
af bogen, til at kunne forstd vores design. Selvom Ostlund konstatere, at de zldre ikke bevist har

vores

modstand overfor teknologi (Britt Ostlund, Kompendiet: 24) s& fokuserede vi, pga. resultaterne fra vores
iagttagelser af vores informant samt vox poppen, pa, at forenkle vores koncept og derved undga et vald
af funktioner, featurithis.

| vores Igbende diskussioner under processen, sa havde vi ikke det store overblik pa de teoretiske
begreber. Men i retrospekt er det lettere at forklare de argumenter vi prgvede at saette ord pa, de
fornemmelser vi havde — heraf hvorfor det er vigtigt, at man som bruger f.eks. ikke kan anvende
¢ NI @S fsided e tQuthscreen. Med fa elementer pa hver side, enten som billede eller hhv. tekst,
som brugeren ikke kan aendre eller navigere rundt i via en kompleks digital menustruktur, skabes der en
god konceptuel model —hvorved man, som bruger, kan forudsige effekten af hver enkelt handling.

¢! 3I22R 02y O0SLXidzZ £ Y2RSt |ri OF & @oyiwd kom@ndietINIB)R A O (i

Et andet begreb som Norman anvender til hans designprocesser er constraints, altsd maden hvorpa et
design begraenser anvendelsen. Et eksempel herpa er, at man ikke kan vende et SD hukommelseskort
forkert, da designet fysisk hindre det. Med Travelogue er det de naturlige constaints som skaber
rammerne for anvendelsen. Herved mener jeg, at man f.eks. ikke kan abne bogen fra ryggen. Det var
primaert sidst i vores designproces vi snakkede meget om hvorledes vi kunne effektivisere designet. Et

gennemgdende emne var hvordan man aktiverer Travelogue via aktiveringsknappen. Skulle brugeren
kunne anvende knappen nar Travelogue var aben? Hvad skulle ske med tidligere besggte steder og
hvordan gav bogen respons til brugeren? Derfor lagde vi et constraint ind i designet, der forhindre
anvendelsen af Travelogue nar den er abent samt at bogen skal holdes i en lodret position (figur 4) hvis
knappen skal kunne aktiveres. Umiddelbart kan jeg nu sige, at denne Igsning ikke er optimal. Designet
ligner og opfgrer sig som en bog, ergo ma man ogsa behandle den som en bog - transportere den i
eksempelvis en taske med andre bgger. | et sddan tilfeelde kunne bggerne ved siden af Travelogue
aktivere knappen og derved bliver indholdet tabt. Nar brugeren sd kommer hjem og finder Travelogue
tom, og ingen indikator pa hvorfor indholdet er vaek eller funktioner der kan tilbagebringe tidligere
informationer (det den erfarende computerbruger kalder CTRL + Z) er designet fejlet. Travelogue er s
simpel at der netop ikke er plads til funktioner som tilbage eller andre knapper. Vi har altsa en raekke ikke
gennemtaenkte brugsscenarier, hgjest sandsynlig grundet tidspresset og vores lille erfaring med
konceptudvikling, som i et feerdigt design skal rettes.

Egentlig er aktiveringsknappen ogsa i modstrid med vores koncept, da en knap ikke har et tilhgrsforhold
til en bog.

¢58aA3dy Aa O2YLINBRYAa&aSDHE
(Buxton, 2007: 149)

Herved ikke sagt at Igsningen er optimal, men med de elementer som Travelogue har, sa har vi ikke haft
muligheden for at placere aktiveringsknappen, som desuden lyder som et kamera nar det aktiveres, pa
f.eks. toppen af bogen hvor man normalt aktiverer et kamera. Alternative Igsninger pa dette problem
ville bevaege os designet over i, at skulle ga pa kompromis med bogmediet og derved sa smat skabe en
stgrre afstand fra bogen - hvilket vi ikke har interesseret i. Sa et endeligt design hvor vi skulle holde os
mere tro til bogens referenceramme og samtidig aktivt kunne fylde bogens indhold kunne vzere, at det
skete automatisk nar man geografisk er teet ved en aldre bygning eller lignende. Ved at dreje designet i
denne retning, sa forsvinder selve trykket, aktiveringen af bogen. Hugo Tietze snakkede om, at zeldre
maend godt kunne lide mekanikken i teknologi, sa leenge at det er overskueligt. Men ved at a&ndre maden
hvorpa man aktivere Travelogue, sa forsvinder det tangible. Det aktive valg af bygning er udeladt, hvilket
ville efterlade vores bruger inaktiv overfor produktet og en del af den sociale faktor, samt kontakten
mellem bruger og design, ville forsvinde.
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Igennem vores designproces straebende vi efter, at samtlige funktioner skulle vaere intuitive. Man skulle
som bruger ikke vaere i tvivl om de fa og enkelte funktioner vores produkt indeholder. En made at ggre
dette pa var at ggre de fa funktioner Travelogue har — aktiveringsknappen pa forsiden og det dynamiske
indhold — synlige. Norman omtaler dette som ¢ Y I { S (i KA yiadré syni@idolded &f Stlige
funktioner afmystificerer designet og simple systemer, som vores, burde derved veere selvforklarende
(Norman, kompendiet: 140). Dog bygger forsidedesignet (se figur 2) pa en vejledning til anvendelsen, og
heri modstrider vi Normans princip — vores forside indeholder tilmed en forklaring i form af tekst samt
grafik. Jeg mé& hermed mellemkonkludere, at vores koncept ikke er intuitiv nok. Selv uden
brugerinddragelse, eller testing af vores prototype, kunne vi se problematikken i denne enkelte faktorer.
Hvorfor skulle man som bruger klikke pa en firkant pa forsiden? Hvad skulle drage brugeren til intuitivt at
gore dette og hvilken forforstaelse skulle invitere til denne handling?

¢ X6 SaltAyYridsSa (GKFdG GKSNB NS LINRolofeé onZnnn
(Irving Biederman, kompendiet: 138)

Et voksent menneske har altsd et repertoire pa ca. 30.000 genkendelige objekter og vi burde havde
anvendt de traditionelle ikoner for kamera, billede, bog og forklaring da vi let kan ende i et kognitivt
overload og forvirre brugeren.

Nar man aktivere ¢ NJ @S f 253 ska8l€Q &/ lyde e n kamer a -Somurark lerdder drd
spejlreflekskamera og de fleste digitale kamera — og herved skabes en respons ved en handling da
brugeren far feedback i form af social computing (Dourish, kompendiet: 55). Begrebet social computing
skal forstas ved interaktionen mellem computer og menneske, deri responsen fra Travelogue.

Den social interaktion mennesker imellem mht. vores produkt, sa kunne man argumentere for den, ved
at tage udgangspunkt i vores malgruppe. Zldre mennesker, eller personer fra fgr internettets fgdsel, har
som udgangspunkt ikke haft Facebook, Flickr og S MS '’ -enhele den kommunikative teknologiske
revolution - da de laerte at bega sig socialt. De er fra en tid hvor samvaer har nogle helt andre vaerdier end
eksempel vi s un g.Derforgkdl tmaniikke LriieBvOrdere rdares evne til selv at skabe
relationer mennesker imellem uden disse digitale hjalpemidler. Umiddelbart vil jeg tro, at disse
" hj el p enmbiske éndda 3let ikke fungerer til social interaktion i samme grad for den eldre
malgruppe, som det ggr for en ung malgruppe. Jeg tror ikke vores design behgver bygge pa et
udelukkende socialt digitalt element ligesom som vores fgrste designskitser var baseret pa. Men derimod
skal et design, som skal skabe social interaktion seldre imellem, bygge pa feelles analog interesse, hvor der
igennem interessen opstar det sociale samvaer —det mener jeg Travelogue ggr.

KONKLUSION OG REFLEKSION

Travelogue har vist sig at vaere en god ide ifglge vores respons fra ekspertpanelet samt prasentationerne
for vores medstuderende. Men vejen dertil har veeret praeget af, at vi er i en laeringsproces hvilket
selvfglgelig medvirker til, at komplicere processen en del. Med de redskaber vi nu har lert, samt
teknikkerne til konceptudvikling, star vi langt steerkere til at imgdekomme 2. semester, hvilket vel ogsa er
meningen med et introduktionsfag. Vores design kraever stadig meget arbejde med bl.a. knappen og
maden hvorpa brugeren skal aktivere denne.

| retrospekt har de fornemmelser vi har arbejdet ud fra, vaeret teorien som delvist har hjulpet os frem
vores design. Men jeg kan ikke udelukke, at det fgrst er efterfglgende, at jeg har teenkt stgrstedelen af
den teoretiske argumentation ind i vores valg.

Dourish, Norman og Buxton, som har veeret vores teoretiske udgangspunkt, er gode mader til hvordan
man kan tackle et projekt som Travelogue. Buxton der forklarer hvorledes man skal ga pa kompromis og
forstd design. Norman der snakker om forstaelsen af design mellem bruger og produkt samt Dourish der
beskriver hvordan produktet begar sig ogsa mht. respons og rolle.
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Igennem hele vores proces har vi haft et godt samarbejde, til trods for at vi til tider er kommet pa
vildspor. Heldigvis har vi veeret enig om en forholdsvis demokratisk tilgang til problemerne, men her
indregnet at vi har hgjnet det gode argument frem for demokratiske afstemninger. Vores stgrste problem
har vaeret at begraense os til en enkelt funktionalitet, hvilket har kreevet lange og spandende
diskussioner for at komme frem til det enkle produktet vi mener Travelogue er.

PERSPEKTIVERING

Efter at havde gennemfgrt skriveprocessen, men ogsa hele projektet, ser jeg vores design som vaerende
ganske tilfredsstillende. Hvis der var mulighed for mere tid ville en inddragelse af brugertesting samt
stgrre empiri for hvorledes en sadan bog ville kunne agerer i 2010 afhjeelpe de smating som endnu skal
justeres. Vi gennemfgrte vores design ud fra én informant og designede ud fra hans gnsker, hvilket ikke
kan siges at vaere optimalt hvis produktet skal indga i en stgrre produktion og marked. Dog ma vi sige, at
med den positive feedback vi fik fra ekspertpanelet ved fremlaeggelsen, at have lykkedes os at ramme en
interesse som forhabentligt kan fa den aeldre malgruppe ud af deres stuer og ind i en mere aktiv hverdag.

Udvidelser af Travelogue kunne vzere: Temabgger - som kun indeholdte materiale fra 2. Verdenskrig,
middelalderen eller sagar fremtiden. Man kunne ogsa kombinere Travelogue med en raekke personlige
billeder som den avancerede bruger kunne tildele de forskellige bygninger eller omrader.

Mht. om hvorledes markedet er klar til vores design, sa kan vi se at produkter som e-bgger, eksempelvis
A ma z &indle,®r ved at dukke frem i medielandskabet — altsa kunne Travelogue maske ramme samme
bglge og derigennem blive en succes?

Jeg haber at se et lignende design pa markedet i de kommende ar, og gleeder mig personligt til at kgbe
mit eksemplar i bog & ide nar nostalgien rammer mig.
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