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1. Introduksjon

1.1 Bakgrunn for prosjektet

Som avsluttende bachelorprosjekt for Institutt for Design ved NTNU Gjevik var vare
ambisjoner a finne en oppdragsgiver som opererte i relasjon til vare personlige interesser. Vi
siktet hoyt, og hadde en soleklar motivasjon for & finne en sterre bedrift eller organisasjon
som drev med noe meningsbarende og samfunnsnyttig. Heldigvis for oss skjet vi gullfuglen
ndr fikk vi kontakt med Den Norske Turistforening, og etter et pitch-mete lykkes vi &

overbeviste dem om & gjennomfere et prosjekt med oss.

1.1.1 Oppdragsgiver

Den Norske Turistforening (heretter forkortet til DNT) er Norges storste
friluftslivsorganisasjon med over 300.000 medlemmer. Organisasjonen bestar av 57
medlemsforeninger med tilknyttede lokallag. DNT arbeider for & fremme et enkelt, aktivt,
allsidig og miljevennlig friluftsliv og for & bevare natur og kulturverdier (DNT, 2021). Vare
kontaktpersoner i bedriften har vaert Christian Strand (seksjonsleder, IT drift og utvikling) og
Marlen Knoph (rddgiver digital utvikling), som begge er lokalisert ved hovedkontoret i Oslo.

1.1.2 Formal

Formaélet med prosjektet var & kunne bruke tilegnet kunnskap og kompetanse gjennom et reelt
prosjekt med en ekte arbeidsgiver, der vi har som mél og gjennomfere en innsikts og
utviklingsprosess gjennom designmetodikker vi har lart under studielgpet. Hensikten er &
levere nyttig innsikt og et konsept eksemplifisert gjennom en hayoppleselig prototype. Det vil
sorge for at konseptet blir godt eksemplifisert og foles nert virkelighet, som gjor at det er
lettere for utviklere & implementere hele eller deler av konseptet i senere anledning. Innsikten

fra prosjektet kan ogsa ha en nytteverdi for oppdragsgiver 1 andre sammenhenger.

1.2 Prosjektets relevans

Oppdragsgivers enske var at vi skulle arbeide mot deres storste digitale losning, UT.no.
Tjenesten skal formidle informasjon og inspirasjon til gjennomferingen av sma og store turer
over hele landet, bade til fjells, i skog og ved sjo. Tjenesten inneholder blant annet merkede

ruter, forslag til turer og mél, betjente og selvbetjente hytter. Informasjonen i tjenesten



formidles via app og nettside som ogsé inneholder et landsdekkende, digitalt kart. Siden
tjenesten er tilgjengelig pa bade datamaskin og mobiltelefon kan den brukes bédde under
planlegging av en tur, og under selve turen pa via mobiltelefon. Tjenesten leverer i dag et
variert innhold, som 1 grove trekk kan kategoriseres etter turbeskrivelser, hyttebeskrivelser,
turmal (fjelltopper eller bemerkelsesverdige steder), inspirerende innhold (artikler/bilder) og

en omfattende karttjeneste.

Hensikten med UT.no som tjeneste er kort fortalt d inspirere folk til & komme seg ut og
oppleve hvor mange fordeler fysisk aktivitet i fri natur har, samtidig som den skal bidra til okt
sikkerhet 1 naturen. Sistnevnte oppnas indirekte ved at brukerne fér tilgang til pélitelig og

korrekt informasjon som forer til gkt kompetanse, og dermed resulterer 1 okt sikkerhet.

1.2.1 Ledende turplanlegger i Norge

Vi fikk tilsendt et veikart for videreutvikling av UT.no per e-post den 08. desember, der det
beskrives at UT.no har opparbeidet seg en solid posisjon som den ledende turplanleggeren 1
Norge, men ikke kan «hvile pa laurbarene» av den grunn. Det dukker stadig opp flere
konkurrenter — bade lokale, nasjonale og internasjonale — som tilbyr tilsvarende tjenester.
Tjenesten ma derfor kontinuerlig forbedres og videreutvikles for & kunne opprettholde sin
posisjon og brukermasse. 1.2.2 COVID-19

I dagens situasjon hvor mange former for idrett og aktivitet ikke er mulig & bedrive pé
bakgrunn av smittevern, har tjenesten vist seg & vaere en vesentlig inspirasjon-og
informasjonskilde for 4 ivareta folkehelsen. Flere enn noen gang ensker nd & benytte seg av
naturen rundt seg, og UT.no er det soleklare valget for & oppdage og seke informasjon om
béde turer, turmal og turisthytter. I 2020 ekte trafikken til UT.no med hele 70%, og UT.no ble
brukt av godt over 5 millioner enheter i lopet av dret, noe som ogsa medforte et storre behov

for brukerstotte.

1.2.3 Den nasjonale folkehelsen

COVID-19-pandemien pavirket bade aktivitetsniva, vekt og kosthold, viser en ny
undersgkelse fra FHI. Endringen er storst blant yngre voksne. 34 prosent av de mellom 18 og
24 ar svarer at de har gatt opp i vekt det siste aret (Folkehelseinstituttet, 2021). Likevel har
friluftslivsaktiviteter som for eksempel gatur eller topptur ekt i popularitet. Dette kan mest

sannsynlig sees pa som en alternativ treningsform under denne perioden, som forbedrer bade



fysisk og mental helse. Forhdpentligvis vil mange nyankomne friluftsentusiaster fortsette a

benytte seg av naturen ogsa etter pandemien.

1.2.4 Den yngre generasjonen

Slik det fremkommer i Klima-og miljedepartementets dokument “Handlingsplan for
friluftsliv”’ arbeider regjeringen aktivt for at s mange som mulig, da spesielt de unge, skal
vare fysisk aktive og oppleve naturen. Under punkt 4.9 “Digitale verktey” presiseres
satsingen pd a gjore digital friluftslivsinformasjon lettere tilgjengelig for allmennheten ved a
stotte opp under digital satsing pa friluftsliv, herunder ved a gjore data allment tilgjengelig i
maskinlesbare formater (Klima-og miljeverndepartementet, 2018). Som en av
organisasjonene, jobber DNT svert aktivt med & fa ogsd ungdom ut pa tur, og har etablert

flere ungdomsavdelinger i sikte pa dette.

Gjennomsnittsalderen for DNT medlemmer 1 2019 var 43 &r (DNT, 2019), og oppdragsgiver
delte i oppstartsmetet at de har ambisjoner om 4 fa flere yngre medlemmer ved 4 iverksette
flere tiltak for & f4 ungdom ut i friluft. DNT oppgir at de har sett en okning i antall nye
medlemmer de siste arene. Med et gkende antall informasjon-og inspirasjonskilder lett
tilgjengelig via digitale medier er barrieren for & prove noe nytt er lavere enn tidligere, og
gjennom en mer inspirerende applikasjon haper vi at enda flere yngre brukere vil bruke UT.no

for & begi seg ut i naturen.

1.3 Problemstilling

Slik tidligere nevnt fikk vi tilsendt et veikart for videreutvikling av UT.no i kjelvannet av vart
forste mote med representantene fra DNT. Jamfor denne planen har de utarbeidet seks
fokusomrader for a forbedre tjenesten:

1. Oke kvalitet og kvantitet pd innhold

2. Forbedre og videreutvikle turplanlegger

3. Bygge inn SjekkUT i UT.no

4. Et mer tilpasset UT

5. Forbedre brukerstatte

6. Drift



Prosjektet ble i hovedsak knyttes opp mot det forste punktet, da vi ble enige med
oppdragsgiver 4 tilrettelegge for storre involveringsgrad av brukerne som benytter seg av
UT.no. Resultatet ble folgende innledende problemstilling:

“Hvordan legge til rette for informasjonsdeling mellom brukere via UT.no?”.

Hensikten med problemstillingen er & se pa4 om brukernes egne bidrag kan fere til gkning av
bade kvalitet og kvantitet pd innholdet, som igjen kan gi rikere inspirasjon, kvalitet og okt

sikkerhet pa tur.

Under et prosessmete med oppdragsgiver den 26. mars presenterte vi store deler av innsikten
og resultatene den hadde fort til, og under metet ble vi enige om & spisse problemstillingen til
“Hvordan kan brukere berike innholdet pa UT.no?”.

Den spissede problemstillingen ble tatt med videre inn i siste del av prosjektet og ble ikke

endret siden.

1.3.1 Avgrensninger og muligheter

Vi har valgt & avgrense omfanget i denne oppgaven til brukernes mulighet til & bidra til UT.no
med egne erfaringer. I dialog med oppdragsgiver ble det underveis avdekket at UT.no sikter
pa & ga bort fra kjerneinnhold (som turbeskrivelser) publisert av private personer, og kun
levere innhold generert av egne instanser og innholdspartnere. Dette avgrenset omfanget

ytterligere mot a se pa hvordan brukere kan bidra til & berike det eksisterende innholdet.

Bruken av mobiltelefon har steget kraftig de siste 10 arene, og hele 85% av respondentene i
Norsk Mediebarometer 2021 oppga at de brukte internett pa mobiltelefonen en
gjennomsnittsdag 1 2020 (Statistisk Sentralbyra, 2021). Det ble derfor naturlig & vektlegge
tilstedevarelsen pd en mobil plattform, som ogséd apner for utvidet teknisk funksjonalitet som
ogsé apner for mer personalisering av innholdet for den aktuelle brukeren. I dette prosjektet
har vi kun tatt for oss en mobil applikasjon, med et mobile first tankesett, som handler om a
forst lage mobilversjonen av et nettsted, og dermed fokusere og prioritere innhold og

funksjonalitet strengere (Nordbe, 2018, s.137).
Muligheten med oppgaven er & forbedre UT.no som tjeneste ved & la brukere dele erfaringer
og legge til rette for at de kan hjelpe hverandre. Dette antar vi vil fere til en storre grad av

inspirasjon, gi brukeren et bedre beslutningsgrunnlag i sine valg, og samtidig lette pa trykket 1
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DNTs hjelpekanaler ettersom brukerne kan hjelpe hverandre. Ved & la brukere bidra i sterre
grad antar vi altsa at tjenesten far okt nytteverdi for sluttbrukeren, samtidig som den blir mer

gkonomisk 1 drift.

Det er viktig a presisere at i denne oppgaven skal vi ikke gjore et fullstendig redesign av
UT.no sin eksisterende applikasjon, og derfor har valgt bort enkelte funksjonelle aspekter som
utforming av kart og GPS-basert sporing av turer. Sporing av tur vil generere mye data som

kan vere nyttig for oppdragsgiver, men dette er kun kort diskutert i denne oppgaven.

1.4 Oppgavens mal

Vi har begge stor respekt for oppdragsgiver og den jobben de gjor for tur-Norge, og det
viktigste for oss i dette prosjektet er & skape noe som de opplever verdi av & motta. Innsikten

utarbeidet 1 dette prosjektet vil kunne vere til nytte for oppdragsgiver 1 andre kontekster.

1.4.1 Effektmal

Vi hiper dette prosjektet vil senke darstokken for uerfarne mennesker som vil ut pa tur
gjennom sikkerhet og inspirasjon via brukergenerert innhold. Er det flere som bidrar tror vi at
flere mindre erfarne turgéere lettere vil finne aktuelle turer de ensker & prove. Dette kan
oppnas hvis UT no blir en mer dynamisk tjeneste der brukere kan bidra for d oke sikkerhet og
inspirasjon for andre. Hvis DNT ensker & implementere brukergenerert innhold i lgsningen,

tror vi at det vil fore til okt trafikk og antall brukere gjennom hele aldersspekteret.

1.4.2 Resultatmal

Gjennom prosjektperioden har vi enske om & male brukeres interesse av andres anmeldelser
og kommentarer i et beslutningsoyemed og kunne se om brukergenerert innhold vil oke
opplevd brukskvalitet pa UT.no. Slik vi vil se senere er brukermengden og brukstiden i
mobilapplikasjonen lav. Vi har som et mal og kunne bidra til gkt trafikk for mobil
applikasjonen. En av utviklingsomradene for 2021 i UT.no var a satse mer pa brukerstette, og
med brukergenerert innhold har vi et onske om a redusere oppdragsgivers arbeidsmengde

ved d la brukere hjelpe hverandre.
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1.4.3 Laeringsmal

Gruppens egne leringsmal er & planlegge, gjennomfore og levere et prosjekt av storre omfang
der vi mé forholde oss til en oppdragsgiver, kravene og forventningene de stiller. Vi fokuserer
pa & bruke kvalitativ og kvantitativ data som byggesteinene i en konseptualisert losning. Dette
vil gi oss nyttig erfaring nd som vi snart skal ut i arbeidslivet. A lage en prototype som ikke
bare er fungerende men ogsé visuelt appellerende er et personlig mal som ogsa styrker var
portefolje for fremtiden. I en studiesituasjon som dette var det viktig for oss & finne en
spennende arbeidsgiver vi gnsket & arbeide for, og at sluttresultatet er noe vi kan vare stolte

av.

1.5 Rapportens oppbygging

Innledningsvis forteller vi kort om prosjektet, som blant annet prosjektets forméal, bakgrunn,
problemstillinger og hypoteser, for vi introduserer et relevant teoretisk grunnlag. Videre vil vi
presentere metodene vi har arbeidet etter for vi presenterer resultatene de har medfert. I lys av
teori og metoder vil vi diskutere resultatene i1 en diskusjonsdel, for vi avslutter med en
konklusjon og en anbefaling for videre forsking i relasjon til teksten, i tillegg til var

anbefaling for oppdragsgiver.

Metodene og resultatene 1 rapporten presenteres 1 kronologisk rekkefolge for & gi et logisk
inntrykk av produktets utvikling gjennom prosjektets lop. Bakgrunnen for dette er at flere av

metodene og resultatene bygger pa hverandre.

1.6 Hypotese

I oppstartsfasen utformet vi tre hypoteser som skulle fungere som en rettesnor under
prosjektets gang. Basert pa en dialog med DNT ble disse utarbeidet og godkjent av
oppdragsgiver under utforming av prosjektbeskrivelse for prosjektets oppstart.
1. UT.no vil bli en nyttigere tjeneste dersom det tilrettelegges for gkt grad av interaksjon
mellom brukere
2. Brukere ensker 4 bidra til & forbedre ut.no sitt tjenestetilbud ved & dele egne erfaringer
3. De som bruker UT.no vil bli mer inspirert til & benytte tjenesten dersom de ser andre

brukerbidrag
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I diskusjonsdelen vil vi hente frem disse hypotesene og drefte de i lys av resultatene som er

fremlagt 1 kapittel fire.

1.7 Eksisterende forskning (teori)

Her presenteres eksisterende forskning som prosjektet er bygget pa, og vi vil presentere noe
relevant teori 1 forhold til online rangeringssystemer, “gamification” og viktigheten av
feedback (tilbakemelding). Med et “online rangeringssystem” refereres det her til et
rammeverk der sluttbrukere kan gi sin usensurerte tilbakemelding pé et produkt, en
opplevelse eller en tjeneste. Med tilbakemeldinger mener vi i denne forstand en
erfaringsbasert informasjonsutveksling som kan veare overfladisk (eksempelvis kun som
tommel opp/ned, anbefaler/anbefaler ikke, eller skalabasert rangering) eller dyptgaende
(eksempelvis en utfyllende tekst supplert med visuelt materiale og ytterligere data om

erfaringen).

1.7.1 Mulighetene ved online rangeringssystemer

Mange digitale tjenestemoguler som Facebook, Amazon, Ebay, Google, TripAdvisor og
Airbnb benytter tilbakemeldings-ekosystemer hvor brukere kan dele sine erfaringer rundt om
hvordan de opplevde et produkt, sted eller en tjeneste. Felles for maten det brukes pé i disse
tjenestene er at det skal gjore det lettere for brukeren a gjore veloverveide (og forhdpentligvis
gode) beslutningerbasert pa tilbakemeldinger fra andre brukere, og 1 tillegg forsikre
potensielle kjopere at varen eller tjenesten er av den kvaliteten de ensker. Ved forste oyekast
kan det se ut som en enkel og gjennomferbar idé, men i artikkelen “Designing better online
review systems” belyser Geoff Donaker, tidligere Chief Operating Officer i den store

amerikanske tjenesten Yelp, hvor nyansert bildet av et online rangeringssystem er:

Et velholdt tilbakemeldingssystem gir verdi for bdde brukere og tjenesteleverandorer: med et
system brukeren har tillit til skaper det et bedre beslutningsgrunnlag for d prove noe de ikke
har kunnskap om allerede. Samtidig skaper det en “feedback-loop” som det gir
leverandorene verdifull informasjon om hvordan produktet deres oppleves, og hva som

eventuelt kan forbedres. (Donaker, G., Hyunjin, K. og Luca, M., 2019, avsnitt 2).

Biproduktet av et fungerende rangeringssystem kan med andre ord vere svart fruktbart for

alle involverte, men det stilles ogsa en del krav for 4 bade etablere og vedlikeholde et slikt
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system. For tjenesteleveranderen vil det levere store mengder crowdsourcet informasjon;
svaert mange brukere far anledning til & gjere et lite bidrag til en sterre helhet, som gir store
mengder analyserbar data (Krokan, 2015 s. 207). Den norske “dugnadsanden” er absolutt

mulig & dra fordel av i denne sammenhengen.

1.7.2 Utfordringer og svakheter ved online rangeringssystemer

For at et rangeringssystem skal gi verdi er det dog flere potensielle hindre pa veien. Si at en
en plattform eksempelvis har utelukkende positive rangeringer om alt som tilbys er det to
potensielle utfall: enten kan brukeren anta at alt er av hay kvalitet, eller miste tillit til systemet
da det ikke lengre bidrar til & skille det gode og darlige innholdet fra hverandre lengre.
Rangeringer kan vere misvisende hvis de formidler et snevert eller ukorrekt bilde av
helheten, og faren for seleksjonsskjevhet er absolutt tilstedeveerende der brukere kun gir
polariserte vurderinger, og kun gir tilbakemelding dersom noe var veldig bra eller veldig
darlig. Falske rangeringer kan lages pd grunnlag av konkurranse i markedet (ogsa kalt
astrosurfing). For & hanskes med falsk informasjon foreslér Donaker tre innfallsvinkler:
direkte moderering (ansatte som aktivt modererer innholdet), dugnadsbasert moderering (at
andre brukere bidrar til modereringen ved & oppdage og flagge dérlig innhold) eller
algoritmebasert moderering. (Donaker, G., Hyunjin, K. og Luca, M., 2019, avsnitt 3 og
33-35).

Avkastningen pa et rangeringssystem kommer heller ikke uten en investering. Under
oppstarten av et rangeringssystem er det fa til ingen anmeldelser, og systemet kan oppleves
som en spekelsesby. Igjen foreslar Donaker tre fremgangsmater: bestilte rangeringer (enten
at man betaler personer for a gi sin tilbakemelding pa plattformen, eller at man henter inn
ekstern data fra andre plattformer), insentivtilbydelse (& gi brukere en form for belenning for &
dele sin rangering) eller produkt-pooling (sammensetning av relevant innhold i en felles
kontekst - eksempelvis en sammensetning av rangeringene for et helt omrade fremfor kun de

spesifikke stedene). (Donaker, G., Hyunjin, K. og Luca, M., 2019, avsnitt 6-16).

En undersekelse fra 2018 (basert pa 1041 amerikanske forbrukere) viser til at hele 89% av
forbrukerne veier inn andres anmeldelser nar de skal kjope et produkt, en ekning pa 3% fra
samme undersekelse 1 2014. Omtrent halvparten (55%) av brukerne som ikke gir

tilbakemelding oppgir som grunn at de trenger ytterligere motivasjon for a gjere det. Kun 4%
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oppga a ha gitt tilbakemelding pd samtlige av de 10 siste produktene de hadde kjopt, men
25% hadde gitt tilbakemelding pa to eller tre produkter (PowerReviews, 2018). Denne kilden
fremstér riktignok som relativt farget i enske om 4 selge eget produkt, men det vitner til at
brukergenerert innhold antageligvis har en vesentlig verdi for forbrukeren, uavhengig av

validiteten 1 den ovennevnte undersgkelsen.

1.7.3 Verdien av feedback

Det 4 kommunisere pd hvilket som helst niva er en omfattende prosess, og i 1947 utviklet
Harold Lasswell det vi i dag kjenner som en sardeles velkjent og fundamental modell: Hvem
(en sender) sier iva (budskapet) via hvilken kanal (hvilket medie) til Avem (mottaker) med
hvilken effekt (pavirkning pa publikum)? (Ytreberg, 2015, s. 50). Ser man neyere péd denne
viser det seg fort at dette er en strengt linezer modell som ikke tar heyde for hva mottaker
opplever, og heller ikke tar utgangspunkt i at det er mulig for mottaker 4 melde tilbake pa noe

Vis.

Kybernetikk betegnelsen som brukes pa vitenskapen om selvopprettholdende systemer. Ordet
ble forst myntet av Norbert Wiener for & betegne hvordan for eksempel styringen av en bat
kan optimaliseres med automatiske, maskinelle rapporteringer av belger og strem til batens
styringsenhet. Feedback er altsé korrigerende informasjon som opprettholder balanse i

systemer (Ytreberg, 2015, s.57).

1.7.4 Gamification

“Gamification” eller “spillifisering” pa norsk, er en teknikk som brukes for & sette inn
spillelementer 1 ikke-spillisentriske tjenester, slik at bruker engasjementet oker i et produkt
eller en tjeneste (The Interaction Design Foundation, 2012). En forskningsartikkel
gjennomfort av Aron Toth og Sarolta Tovolgyi i 2016 viser til at gamification kan vare et
kraftig verktey for & motivere og endre brukerens oppfersel til & utfore bestemte oppgaver,
selv om oppgavene er monotone. Det er imidlertid viktig & implementere spillelementene 1
applikasjonen pa en méate som tjener formélet (& engasjere brukerne), i tillegg til at
gamification mi planlegges og implementeres korrekt i en lgsning. Hvis gamification brukes
feil kan det lett skape negative effekter. (Aron Toth og Sarolta Tovolgyi, 2016). A vaere
motivert betyr a bli inspirert til & gjore noe. En person som ikke foler noen drivkraft eller

inspirasjon til & handle, er dermed karakterisert som umotivert, mens noen som er energisk
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eller engasjert mot slutten regnes som motivert (R. Ryan and E. Deci, 2002). Gamification har
makten til & endre oppferselen til brukere, og dermed er gamification blitt mye brukt for a ke
motivasjon blant brukere 1 flere kontekster. Gamification gnsker 4 kombinere indre
motivasjon instinkter med eksterne motivasjonsfaktorer til & gke motivasjon og engasjement

(C. C. 1. Muntean, 2011).

1.7.5 Universell utforming

For a lage digitale losninger universelt utformet er det konkrete retningslinjer vi ma folge.
Retningslinjer for tilgjengelig webinnhold (Web Content Accesinility Guidelines, WCAG)2.0,
er utarbeidet av W3C (World Wide Web Consortium), og finnes 1 en offisiell norsk
oversettelse. Retningslinjene er anbefaling pd hvordan innhold p4 internett kan gjeres mer
tilgjengelig for alle, men de er ogsa gode retningslinjer for brukervennlighet (Nordbg, 2018
5.63-64).

I Norge er tjenesteleveranderer lovpalagt gjennom “Forskrift om universell utforming av
informasjons- og kommunikasjonsteknologiske (IKT)-losninger” & folge minst 35 av 61 av
kriteriene 1 WCAG 2.0. §4 i samme forskrift stiller et absolutt krav til utforming av
IKT-lgsninger; nettlosninger skal minst utformes i samsvar med standard Web Content
Accessibility Guidelines 2.0 (WCAG 2.0) pa niva A og AA (Forskrift om universell

utforming av informasjons- og kommunikasjonsteknologiske (IKT)-lesninger, 2013).

1.7.6 Begrunnelse for valg av litteratur

I prosjektet har vi valgt et knippe teori med hey relevans til problemstillingen. Selv om
prosjektet i sin helhet dreier seg om en kreativ prosess med smidig utvikling ble det naturlig &
sette seg inn i eksisterende kunnskap pa fagfeltet, slik at vi ogsa kunne forankre vére

designvalg i et teoretisk grunnlag.
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2. Metode

Prosjektet har i stor grad vaert gjennomfert digitalt gjennom digitale samarbeidsverktey. I og
med at prosjektet foregar i en leringssituasjon har vi ensket & benytte og vurdere nytteverdien
av flere forskjellige metoder. Dette medferte at enkelte metodene manglet relevans til var
problemstilling. Det skal likevel nevnes at resultatene fra disse metodene kan vaere nyttig for
oppdragsgiver i andre sammenhenger. De metodene vi opplevde som mest fruktbare i dette
prosjektet var: kvantitativt sperreskjema, iterativ brukertesting under prototyping, definering

av malgrupper, design sprint og kvalitative intervjuer.

2.1 Rammeverk

2.1.1 Smidig utvikling

Gjennom prosjektet har gruppen brukt forskjellige rammeverk og metoder. Vi har hatt mal om
a jobbe mest mulig med smidig, med en iterativ og samarbeidsorientert prosessmodell. Det
gar 1 hovedsak ut pa a sette av et bestemt tidsrom til en iterasjon(sprint), som regel fra en uke
til tre uker, og ved slutten av hver uke, og ved slutten av hver iterasjon skal det vaere utviklet
noe som fungerer, og er av en verdi (Nordbg, 2018 s.70). I slutten av hver sprint gjennomforte
vi sprint retrospekt, der vi oppsummerer sprinten i plenum. Dette er nyttig for & diskutere
leeringen man har gjort, prosjektgruppens tanker rundt prosjektet og kvaliteten av samarbeidet
som foregér (Stickdorn et al., 2018). Med Scrum som utgangspunkt valgte vi 4 gjore var egne
“scrum-ish” prosess, hvor vi hentet enkelte deler av metodesettet og gjennomforte det pa en
mindre rigid mate. Vi utarbeidet en overordnet “supersprint plan” som dekket hele prosjektet,
fordelt pa tre 3-ukers sprinter. Vi planla hva slags aktiviteter som skulle gjennomferes i de
forskjellige sprintene og hva som var det helhetlige mélet for hver sprint. I denne planen la vi
ogsé inn meter med veileder og oppdragsgiver, samt vesentlige frister. Denne méten &
strukturere arbeidet pa har vi lert gjennom arbeidserfaring i bedrifter. Var supersprintplan, tre

sprintplaner og tre sprint retrospects kan sees 1 vedlegg 2-5 (s. 82-85).

2.1.2 A JOBBE SMIDIG MED OPPDRAGSGIVER

Vi merket fra starten av at DNT er en stor bedrift med en tett kalender, og vi matte avveie

hvor mye vi skulle henvende oss til dem uten a oppleve at vi er forstyrrende. I utgangspunktet
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onsket vi & ha prosessmeter etter hver sprint, men det ble ikke hensiktsmessig grunnet
tidsbruk. Baksiden med dette er at vi far faerre tilbakemeldinger og ma std mer pa egne ben i
flere av avgjerelsene. Gjennom prosjektets gang har vi hatt regelmessig dialog med veileder
Erland Flaten. Ettersom han ogsé er daglig leder for DNT Lillehammer og omegn ble han en
sveart nyttig ressurs og fungerte nesten som en stedfortreder for oppdragsgiver i enkelte
tilfeller. Erland har han god oppfattelse og kunnskap om domenet prosjektet foregér i, som

forte til hyppige tilbakemeldinger og diskusjoner rundt det vi lurte pa.

2.1.3 Design thinking

Ved a arbeide brukersentrert far vi god forstaelse for hva brukeren trenger og vil ha, men for &
lage gode tjenester er ikke dette nok. En tjeneste eksisterer ikke 1 et vakuum for brukeren, og
skal man lage gode tjenester ma man ta hensyn til de som ogsa skal levere tjenesten, og her
kommer design thinking inn. Med dette tankesettet setter man ikke bare brukerens behov og
onsker i fokus, men man serger ogsa for at lesningen er teknisk gjennomferbar og i trad med
forretningsstrategi. For oss designere er det viktig & forstd bade teknologi og forretning 1
tillegg til menneskene som skal bruke den, slik at vi lager en lgsning som tjener alle
involverte (Nordbg, 2018). Venn-diagrammet illustrerer tankesettet godt, og ved a benytte

design thinking arbeider vi da etter & treffe midten:

Attraktiv
Nyttig for brukerne

Levedyktig Gjennomferbar
Samsvar med Teknisk
forretningsstrategi mulig

Venn-diagrammet
Figur 1 - Venn-diagramm
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2.1.4 Double Diamond

En tilnerming innenfor design thinking er double diamond. I dette prosjektet jobbet vi med
double diamond som prosessmodellen gjennom hele prosjektet. Dette er en modell som ble
utviklet av British Design Council 1 2005, og beskriver fire faser: forstd, definere, utvikle og
levere. Hver diamant inneholder to trinn og viser hvordan designprosessen apner opp og
utforsker, for deretter a4 definere og lukke. Antall dpne- og lukkefaser vil variere med hvor
komplekst og omfattende prosjektet er (Design og arkitektur Norge, 2021). I utforskefasen er
det viktigste & identifisere problemet(er) og danne et godt analyse og innsiktsgrunnlag.
Defineringsfasens viktigste aktiviteter er & definere fokusomrader og identifisere mulige
losninger. I utviklingsfasen er det viktig & fa utviklet konsepter og teste dem. Levere er siste
fase, der det viktigste er & ferdigstille produktet. Til vart prosjekt har vi tilpasset de to siste
fasene til & omhandle ideering og design i fase 3 og prototyping og testing 1 fase 4. Vi skal
ikke ha et utviklings-og leveringsforlep 1 dette prosjektet men heller bruke tiden péd & vurdere

vare designvalg i en konseptualisert prototype.

Oppstart

Figur 2 - double diamond
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2.2 Utforske-fasen

Aktiviteter

Oppstartsmete
Team Canvas
Innledende hypoteser og antakelser

Business Model Canvas

Design

SWOT Anal 3
nase sprint

Oppstart
ISURJIIAIT

Desktop Research
Definering av malgrupper

Braindumping

Figur 3 - utforskefasen

2.2.1 Oppstartsmote

Innledningsvis hadde vi et pitch-mete der vi presenterte et knippe prosjekter vi s pa som
aktuelle for oppdragsgiver. Representantene fra DNT var Christian Strand og Marlen Knoph.
Flere av disse ideene gav mersmak hos DNT, og var idé om a se etter mater a videreutvikle
UT.no falt i smak. Sammen forsgkte vi & avklare forventninger og ensker slik at vi kunne

danne et felles malbilde for prosjektet.

2.2.2 Team Canvas

Selv om det var kun to studenter som skulle arbeide tett gjennom hele prosjektet valgte vi &
utforme et team canvas. Diagrammet bestar av mal, verdier, personlige mal, forventninger,
regler, styrker med teamet og svakheter med teamet. Et slikt diagram er gjerne nyttigst i storre
team, men etter egne erfaringer har dette vart nyttig tidligere og en ryddig mate a avklare
forventninger og krav til hverandre. Dette legger til rette for et effektivt samarbeid, men
fungerer ogsa som en rettesnor gjennom prosjektets lop dersom konflikter skulle oppsta

internt (Team Canvas, 2021).

2.2.3 Business Model Canvas

Business Model Canvas, utviklet av Alexander Osterwalder, er et verktoy fra tjenestedesign
bestaende av ni “byggeklosser”. Ofte brukt 1 supplement til Value Proposition Canvas lar det

oss spisse hvordan en bedrift skaper, leverer og oppdriver verdi. (Osterwalder ef al., 2014,
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s.16). I hvert enkelt segment kartlegges kundesegmenter, verdilefter, kanaler, kunderelasjoner,
inntektsstremmer, ressurser, kjerneaktiviteter, partnere og kostnader. Modellen lar oss vurdere
hvordan forskjellige strategiske valg pavirker ansatt-og/eller kundeopplevelsen, i tillegg til at
den danner et ssmmenligningsgrunnlag mot andre tilsvarende bedrifter. (Stickdorn et al.,
2018 s. 76). Under oppstarten ble en business model canvas fylt ut med UT.no som bedrift, og

vi kartla etter beste evne hva hver byggekloss inneholder basert pé vare egne antagelser.

2.2.4 SWOT Analyse

Styrker, svakheter, muligheter og trusler kartlegges i denne modellen, og vurderes opp mot
hverandre. Dette er en enkel analyse som kan gjeres ved & summere antall argumenter 1 hver
rute samt hver linje og kolonne (Rolstadas, ef al., 2016, s.109). Innledningsvis lagde vi en slik
analyse for & danne oss et overblikk over hva UT.no bringer til bordet, og hva de meates med

av utfordringer.

2.2.5 Desktop Research

For a sette seg inn hva konkurrenter gjor, hva de tilbyr og hvordan UT.no stiller seg i relasjon
til disse gjorde vi en desktop research. Slik forberedende undersegkelse handler ikke om &
finne konkrete svar, men heller om & finne de riktige spersmalene man skal stille. (Stickdorn
et al., 2018, s.118). I veikartet tilsendt av DNT var det allerede gjort en kartlegging av
konkurrerende tjenester til DNTs egen turpost-app, SjekkUT. I tillegg til & ta hensyn til disse
dannet vi oss et overordnet blikk over hvilke andre og lignende akterer som dominerer

innenfor tur og trening, samt kartlegging av tjenester med god brukerinvolvering.

2.2.6 Kvantitativ data fra Google Analytics

I februar fikk vi ogsa tilgang til Google Analytics, som inneholder store mengder kvantitativ
data om bruken som foregar pa UT.no. Vi valgte a sette opp et regneark med relevant
statistikk fra 2020, og selv om dette var et annerledes ar var det en stor utvikling i
brukermassen (hele 70% vekst) som gjorde at vi ensket & se n@rmere pd denne gitte
tidsperioden. UT.no er i stadig utvikling, sa ved & kun se pa det siste aret unngér vi & fa

datasettet forurenset av tidligere problemer som allerede er lost.
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2.2.7 Braindumping

Verbal brainstorming er et bra startpunkt for prosessen og for 4 dpent diskutere de
mangfoldige mulighetene temaet innebarer (Stickdorn et al., 2018, s. 180). Pa anbefaling fra
veileder bestemte vi oss for & kartlegge alle de forskjellige metrikkene og aspektene rundt
informasjon som brukerne kan sette pris pd. Her diskuterer man dpent i plenum rundt et
spesifikt tema, og noterer ned det man kommer pa eller diskuterer seg frem til. Ved hjelp av
denne metoden fikk vi produsert en hel del informasjon som vi kunne diskutere og bruke som

grunnlag inn 1 innsiktsfasen.

2.2.8 Information clustering

En rask og effektiv gruppemetode for a sortere og samle ideer og tanker (Stickdorn et al.,
2018, s. 182). Etter 4 ha dreftet oss fram til alle tenkelige informasjonsbiter og metrikker som
kan relateres til tur og friluft méatte denne sorteres. Dette ble gjort pa en digital tavle 1 Miro. I
fellesskap kategoriserte og vurderte vi sammenhengen av de forskjellige kategoriene, og hva

de inneholder.

2.2.9 Ekspertevaluering - kognitiv giennomgang

For a analysere hvorvidt dagens losning tilfredsstiller brukernes behov har vi gjort en
ekspertevaluering, som ogsd dannet grunnlaget for en hypotetisk brukerreise senere i
prosessen. Vi er begge aktive friluftsmennesker som na i tillegg har utdanning innenfor
interaksjonsdesign, og anser oss selv kyndige nok til 4 gjere en slik evaluering basert pa egne
erfaringer. Hensikten ved en slik evaluering er a sette seg inn i1 brukerens stasted og tenke
hvordan vil benytte og forsta seg péd lasningen (Nordbg, 2018, s. 176). Med bakgrunn i de
malgruppene vi har etablert for lesningene har vi laget et virkelighetsnart scenarie til hver
malgruppe, og vurdert hvordan brukernes behov tilfredsstilles. Resultatene er ogsé benyttet i

visualiseringen av en brukerreise (kap 2.4.6).

2.2.10 Respondenter

I vart prosjekt har vi handplukket respondentene vi har samlet informasjon fra. Til vér
kvantitative innsiktssamling ved sperreundersekelse vurderte vi det slik at dataen fort kunne
farges av personer med lite/ingen turerfaring dersom den ble spredt i sosiale medier. Den ble

derfor kun sendt ut til selekterte respondenter vi visste hadde en viss friluftserfaring, og
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dermed hadde et kunnskap-og erfaringsgrunnlag vi kunne lare av. Dette gjorde det enklere &

analysere dataen 1 etterkant og holde en heoyest mulig reliabilitet.

Til brukertestingen ensket vi derimot 4 teste den pa alle mélgruppene, og fikk dermed tak i
brukere som ikke hadde noe kjennskap til UT.no, brukere som hadde brukt tjenesten litt og
ekspertbrukere som har et svert bredt kunnskapsgrunnlag og lang erfaring med bdde UT.no
og friluftsliv generelt. Dette ga oss okt forstdelse for hva de forskjellige malgruppene ensket a
se 1 lesningen, og lot oss teste de vart konseptforslag opp mot de forskjellige enskene og

behovene til de forskjellige mélgruppene.

2.2.11 Kvantitativ metode

Kvantitativ metode gir oss data i form av tall eller mengde, og svarer pa spersmal som hvor
mye og hvor ofte (Nordbg, 2018, s. 77). I kvantitative sperreundersegkelser stilles de samme
spersmélene til et forholdsvis stort utvalg personer (respondentene), gjerne med faste
svaralternativer som de skal velge mellom (Forskningsetikk, 2015). Vi gjennomferte en
kvantitativ undersekelse tidlig i prosjektet med den hensikt & avdekke Ava brukere ensker & se
i en slik lesning, og gi oss grunnlag for & vurdere hva som gir sterst mulig verdi for brukeren.
Sperreundersegkelsen ble gjennomfort digitalt via Google Forms og foregikk over 7 dager og
mottok 25 besvarelser. Dette gjorde det enkelt & distribuere den raskt, samtidig som den lot
oss ivareta personvern pa en ryddig mate. Slik nevnt 1 2.2.10 ble respondentene noye utvalgt
for & sikre kvalitet pd dataen og fa relevante besvarelser. Innebygde analyseverktoy tjenesten

lot oss fa en rask oversikt over datainnsamlingen og referere tilbake til det senere i prosjektet.

2.2.12 Kvalitativ metode

Kvalitativ metode er rikere og mer variert, og gir oss erfaringsmateriale som observasjoner og
tekster. Slik data er ofte hentet fra et lite antall kilder, men dekker mange aspekter ved denne
kilden. Det kan vere fruktbart a benytte flere typer data for & se om de gir en sammenfallende
beskrivelse av et problem. Et slik metodemangfold kalles gjerne triangulering (Qstbye et. al,
2013, s. 22). Under brukertestingen benyttet vi anledningen til & hente inn kvalitativ innsikt
fra respondentene, selv om prosjektet var kommet et godt stykke pé vei. Oppdragsgiver sa
stor nytteverdi 1 vart innsiktsarbeid, og derfor gnsket vi & benytte oss av alle muligheter for &
samle innsikt. Derfor gjennomforte vi et kort intervju i1 forkant av brukertestene som ble gjort

for bade 4 kartlegge brukerens erfaring, holdning, bruksmenster i tilsvarende losninger og
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opplevelse av dagens lgsning. Intervjuene ble gjennomfert som et semi-strukturert intervju,

intervjuguide kan sees som vedlegg 34 (s. 123-130).

2.4 Definere-fasen

Alktiviteter

Verdikart

Empatikart

Value Propsition canvas
Definere malgrupper

Design
Personas

sprint

Oppstart
a5UDJaAT

Scenario

Figur 4 - definere-fasen

2.4.1 Definering av malgruppe

I hovedsak er en malgruppe en gruppe brukere som har samme behov. Etter 4 ha identifisert
disse ber vi prioritere viktigheten av hver av dem ved & definere primaergruppe (Nordbe, 2018
s.100-101). I prosjektet ble det definert tre malgrupper med varierende erfaringsniva fra
hovedsakelig friluftsliv; lite erfaring, middels erfaring og mye erfaring. Vi estimerte ogsé
storrelsen pé disse, og pd bakgrunn av dette definerte vi malgruppen med middels erfaring

som Var primare malgruppe.

2.4.2 Value Proposition Canvas

Value proposition canvas er en metode som kan hjelpe til & serge for at et produkt eller en
tjeneste mater brukerens behov og verdier, og vurdere om det er sammenheng mellom
produkt og marked. Metoden kan brukes bdde for & skape helt nye produkter og tjenester, og
for 4 forbedre eksisterende produkter og tjenester (Osterwalder et al., 2014, s.18-20). Den er
bestdende av to deler, verdikartet og brukerprofil.
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Figur 5 - Value Proporsition Canvas

Value Proposition Canvas

Verdikart Kundeprofil

Gledesskapere

E el < Gleder

Hva produktet eller
tienesten tilbyr L Oppgaver
wa (1] i=

** Smerter
Smertestiller b ~

Verdikartet beskriver funksjonene til et produkt eller tjeneste som skal forbedres etter utvikles
i en mer strukturert og detaljert mate. Verdikartet deles inn i tre deler: smertestillere,
gledesskapere og en liste over hva produktet eller tjenesten tilbyr. Smertestillere skal beskrive
hvordan produktet eller tjenesten reduserer eller fjerner “smertene” kundene har.
Gledesskapere beskriver hvordan produktet eller tjenesten imatekommer og tilferer verdi til

brukerne (ibid., s. 9).

Brukerprofilen beskriver kundesegmentet, hvor man ser neermere pa brukeren av tjenesten.
Deles opp i tre deler: gleder (gains), smerter (pains) og oppgaver (jobs to get done). Gleder
beskriver resultatet eller fordelene kundene ensker a4 oppnd. Smerter beskriver hva som

forhindrer eller irriterer brukeren. Oppgaver er konkrete mél og ensker brukeren vil oppna.

Naér brukerprofilen og verdikartet passer sammen er mulighetene gode for & skape verdi for
brukeren. Oppnar man det Osterwalder kaller for “fit” eller samsvar mellom verdikartet og
brukerprofilen. Det kan vere vanskelig & fa alt til & stemme mot hverandre, og derfor er
prioritering viktig. Det er nodvendig & validere det som er viktig for kundene og fa
tilbakemelding pa verdikartet. Innsikten kan deretter brukes til & gé tilbake og kontinuerlig

avgrense modellen (ibid., s. 42)
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2.4.3 Empatikart

Et empatikart er et metode hvor man samler kunnskap om brukerens atferd og holdninger. Det
er et nyttig verktey for & hjelpe teamet til & forstd brukerne sine enda bedre. Nar man lager et
empatikart, samler man kvalitativt forskningsdata og setter forskjellige personas inn i den.
Man jobber sammen med teamet sitt gjennom hele prosessen. Det resulterer i at alle "kommer

mer inn i hodet" pa brukerne (Brown, 2018).

2.4.4 Personas

For a f& en bedre oversikt over mélgruppene kan vi utarbeide sikalte personas. En persona er
en beskrivelse av en fiktiv person som tilherer en bestemt malgruppe, basert pa det vi vet om
denne malgruppen fra forskjellige kilder (Nordbg, 2018 s.101). Her kondenserte vi innsikten
var, og sammen med vare antakelser lagde vi en personas for hver definerte malgruppe.

Personasene gjor det enklere & referere tilbake til innsikten var gjennom prosjektets lop.

2.4.5 Kontekstscenarier

Scenarier er en mate 4 beskrive problemlosning i design ved & fortelle en historie, som vi
gjerne bygger rundt personaser vi har utviklet. Kontekstscenarier lages for a utforske hvordan
produktet eller losningen kan stette behovene til disse personasene (Nordbg, 2018, s. 108). Vi
utarbeidet tre scenarier, en til hver personas, og noterte hvilke mél og forventninger de har til

lgsningen av scenariet.

2.4.6 Brukerreise

En brukerreise er en visualisering av brukeropplevelsen en bruker far av & bruke en tjeneste
(Nordbg, 2018 s.98). Her utarbeidet vi en visuell fremstilling av brukeropplevelsen basert pa
vére egne antagelser og erfaringer som vi tidligere kartla gjennom en kognitiv gjennomgang
(se 2.2.9). Vi utarbeidet tre scenarier (se 2.4.5) som vi plasserte vére personas (se 2.4.4) i, og
vurderte hvorvidt og hvordan de far dekket sine behov i1 dagens lesning. Dette lar oss sette
sokelys pé de viktigste momentene som kan forbedres, og danne et vurderingsgrunnlag for

utviklingsprosessen. Alle brukerreisene som er utarbeidet kan sees 1 vedlegg 21 (s. 110).
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2.5 Design Sprint

Figur 6 - Design sprint
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A jobbe digitalt er praktisk, men ikke alltid like inspirerende under kreativt arbeid. Det var
derfor veldig motiverende a endelig kunne meates for en fysisk workshop pa campus. Vi
valgte & gjennomfore en design sprint for effektivt bevege oss fra defineringsfasen og over i
ideering-og designfasen. En design sprint er en oppskrift pa hvordan man gar fra et problem
til & teste losninger med ekte brukere pd kun tre til fire dager. Tankesettet bygger pa design
thinking, med ekt fokus pé effektivitet og gjennomferbarhet. Det er en snarvei som lar deg ga
fra idé til leering, uten & utvikle noe. Design sprint er den raskeste maten & fa et team samlet
og fokusert pd rett spor med et digitalt produkt. Den inneholder over 20 gvelser som alle er
hindplukket fra Design Thinking, tjenestedesign og bedriftsstrategi. Sprinten tilsvarer en
iterasjon pa produktet. Den ble utviklet Google Ventures for & hjelpe startups med & utvikle de
rette produktene raskere (Lope design, 2017).

Vi valgte & gjennomfere design sprinten pa 3 dager, med fysisk oppmete. Der vi bestemte oss
for et sett med utvalgte aktiviteter fordelt ut pa de 3 dagene. Forste dagen jobbet vi med how
might we spersmal, hvor vi omformulerer problemer til spersméil. Videre kategoriseres
spersmalene og sorteres ved en avstemning om hvilken som er mest aktuelle & ta med videre 1
sprinten. Deretter lagde vi langsiktige mal, hvor vi forespeiler hvordan den ideelle lesningen
fungerer om 6 maneder, 2 ar og 5 ar. For & kartlegge hindre utarbeidet vi sd sprint-spersmal,

som handler om hva kan stoppe oss i1 & nd malene.
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Dag to begynte med kartlegging med how might we i en brukerreise fordelt pa
malgruppene, for vi velger et fokusomrade. Her valgte vi & fokusere pa erfaringsdeling ved &
gjore det enkelt & bidra samtidig som man ivaretar troverdighet. Etter dette gjorde vi ovelsen
lightning demos, der vi individuelt seker etter inspirerende losninger fra narliggende, men
ogsé helt andre bransjer. Disse presenteres sa i plenum der man trekker frem styrkene i
losningene man har samlet. Etter dette gikk vi inn 1 en skissefase, hvor vi forst raskt skrev ned
enkelte ideer pa et ark. Like etter skisset vi raskt ut atte skisser pa et papir, sékalt crazy
eights, for vi tok oss mer tid til & lage grundigere, mer gjennomarbeidede konseptskisser.

Disse ble hengt opp pé en vegg, diskutert og avstemt etter hvilke funksjoner og ideer vi likte.

Dag tre startet med en oppsummering av konseptet vi hadde utarbeidet, med en kort
salgspitch av hva den kunne tilby brukerne. Videre testet vi konseptet i et testflytdiagram,
der vi spesifiserte hvor i brukerens bruksmenster lgsningen er nyttig.

Avslutningsvis satt vi opp en prioritert kravliste, med oversikt over hva vi mente lgsningen
matte ha, burde ha og hva som er kjekt a ha. Avslutningsvis definerte vi hva et minimum

viable product (MVP) mitte inneholde for & gi verdi til brukeren.

2.6 Ideering-og designfase

Aletivi

Flytskjema
Moodboard - Bilder

Moodboard - Funksjoner

Oppstart
35UDJI3AIT

Figur 7 - ideering-og designfase

2.6.1 Flytskjema

Flytskjema eller user flow chart viser brukerens bevegelse gjennom produktet, og kartlegger
hvert eneste trinn brukeren tar - fra forste kontaktpunkt, som en innebygd skjerm eller

startside, helt til den endelige interaksjonen er gjennomfert som slutter med den endelige
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handlingen eller resultatet (Browne, 2019). Vi brukte denne metoden for & kartlegge
brukerens interaksjonsmuligheter og for & kunne se det helhetlige omfanget av prototypen,

samt som et verktoy for a kartlegge losningens funksjoner i design-og protoypingsprosessen.

2.6.2 Moodboard

Moodboard er en samling av komponenter og materialer ment & kommunisere stilen,
stemmen, regien og spréaket til et bestemt design, merke eller prosjekt. Moodboard kan brukes
til & kommunisere det viktige prinsippet om designsprik, nemlig folelser (Yona Gidalevitz,
2016). Vi delte moodboard prosessen i to faser. Der forste fase var & finne en samling av
bilder som kunne inspirere oss og som ga oss en folelse av tur. I den andre fasen gikk vi
igjennom lesningene som allerede eksistere og fant komponenter og interessante detaljer 1

designet, som kunne tas med videre inn mot prototyping prosessen.

2.7 Prototype-og testfase

Aktiviteter

Lav-nivé prototyping
Tradskisser
Hey-nivé prototyping

Brukertesting

Oppstart
35UDIAT

Figur 8 - Prototype og testfase

2.7.1 Lav-nivé prototyping

Lav-niva eller lavoppleselig prototyping er en lite raffinert versjon av produktet vi ensker &
lage. Det blir ofte utviklet med andre materialer enn man har tenkt a bruke i det ferdige
produktet (Nordbe, 2018 s. 147-148). Dette gjores for & spare tid og ressurser. Hovedmaélet
med lavoppleselige prototyper er at vi kan enkelt teste ut ideer og finne ut av hvem som
virker best. For testbrukere som ikke er vant til a4 bruke en lavoppleselig prototype kan flere

tro at det er sann produktet vil se ut og at det ikke stér til forventningene. Basert pa skissene i
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design sprinten ble det utviklet lo-fi prototype i Figma. Pa dette nivaet fokuserte vi pa

horisontal prototyping, som betyr vi prototyper flere funksjoner og fa detaljer (ibid., s. 148).

2.7.2 Tradskisser

Gruppen valgte & lage tradskisser eller wireframes som lavniva-prototype, for & kommunisere
hvordan vi har tenkt rundt design og innholds plassering. Tradskisser viser de ulike
elementene losningen skal besté av, plassering av disse og de kan vise flyten mellom ulike
sider eller deler av lesningen (ibid., s.150). Tradskisser kan bade gjores digitalt eller fysisk,
og det brukes lite tid pa & innhold som farger, tekst eller bilder. Disse erstattes gjerne med
“placeholders” som man kan plassere innhold 1 senere. Poenget er & raskt kunne tegne og

prove ut flere ideer uten at det krever mye tid, samtidig som de enkelt kan bearbeides senere.

2.7.3 Hoy-niva prototyping

Heoy-nivé eller hoyoppleselig prototyper blir laget med like eller liknende materialer som det
ferdige produktet skal lages med. Gjennom dette prosjektet var malet & levere digitalt som
kan vises pé skjerm, og er interaktivt, som likner pa et ferdig produkt (ibid., s. 149). En
hey-niva prototype tar lengre tid & lage da den har klare designvalg og et mer raffinert, visuelt
uttrykk 1 tillegg til & vaere funksjonell. I dette stadiet jobbet vi stadig mer med vertikal

prototyping, der vi fokuserer mindre pd funksjoner og mer pa detaljer.

2.7.4 Brukertesting

Brukertesting er en kvalitativ metode for & teste losningen med ekte testpersoner fra
malgruppen som lesningen er tiltenkt. Formélet med brukertesting er 4 avdekke feil, mangler,
onsker og behov i lgsningen. I motsetning til statistikk, som forteller oss Ava som skjer, vil

man ved hjelp av brukertesting kunne grave etter Avorfor det skjer (ibid., s. 158).

Vi testet bade lav-niva og hey-nivé prototypene over nett, med dpne sporsmal bade for og
etter brukertestingen. Det ble utarbeidet en testplan med mal og suksesskriterier for
brukertesten. Vi noterte alle testpersonenes svar og meninger samtidig som vi noterte ned feil
og usikkerhet rundt gjennomfoering av oppgavene. Det ble gjennomfort 5 brukertester digitalt,

hvor vi samler mer kvalitativ innsikt og verifiserte antakelser underveis.
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Vi gnsket & utnytte enhver anledning til & samle mest mulig innsikt, og valgte derfor 4 ha et
kvalitativt dybdeintervju i korrelasjon med brukertestingen. Brukeren ble stilt et par
innledende og generelle spersmal, for vi gjennomferte et kort, semi-strukturert intervju i
forkant av testingen. Etter som vi var ngye med a brukerteste pd personer som ikke var kjent
med lesningen eller hadde hert om vart prosjekt fra for, kunne vi derfor skape et enda bredere
innsiktsgrunnlag samtidig som vi fikk testet lasningen pa den aktuelle malgruppen. Dette
forte riktignok til at brukertestingen tok litt mer tid enn enskelig, men resulterte i enda mer

kvalitativ innsikt som er fruktbart bade prosjekt og oppdragsgiver.

2.8 Verktey

2.8.1 Figma

Prototypingsprogrammet Figma ble mye brukt gjennom prosjektets gang. Figma er et
designverktoy for digital skjermbasert prototyping. I 2015 ble Figma det forste
designverkteyet som apnet for samarbeid i sanntid over nett, og denne funksjonen har vert
uvurderlig i var prosess. Figma ble ogsa benyttet under brukertesting, da vi enkelt kunne dele

var prototype via en lenke som brukeren kunne apne i sin nettleser.

2.8.2 Miro

Miro er et stort, digitalt whiteboard der flere brukere kan samarbeide i1 sanntid. Ved & bruke
Miro kunne vi hele tiden arbeide i tandem pa vér digitale researchwall, og diskutere aktuelle
problemstillinger underveis. Gitt mengden digitalt arbeid 1 dette prosjektet har et verktoy som
Miro vist seg & vaere nermest uunnverlig for & kunne arbeide effektivt og ikke minst visuelt.
Sa og si samtlige metoder ble gjennomfert 1 Miro, med unntak av design sprinten, som ble

fort inn 1 etterkant.

2.8.3 Research wall

En research wall er en visuell strukturering av innsiktsdata med hensikt a analysere og oppna
dypere forstéelse (Stickdorn et al., 2018). Selv om det er en stor verdi i 4 ha et digitalt verktoy
som Miro er det nyttig og ikke minst behagelig 4 ha et fysisk testament til arbeidet sitt. Gitt de
store utfordringene rundt tilgjengelighet av grupperom pa campus lagde vi en portabel
research wall som kunne henges opp med teip pa f4 minutter de fi gangene vi mettes fysisk.

Se vedlegg 31 (s. 120).
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2.9 Etikk og personvern

Informasjonen som ble innsamlet i designundersekelser er gitt i en spesifikk kontekst, og skal
kun brukes 1 denne. Det er viktig at vi er @rlige med deltakerne om hva informasjonen de gir
fra seg vil bli brukt til, hvordan den behandles og at det ikke blir tilgjengeliggjort for
uvedkommende (Nordbg, 2018, 5.79). Norsk senter for forskningsdata (NSD) er det sentrale
organet som skal ivareta respondenters personvern i forskningsprosjekter. En
personopplysning defineres som alt som kan spores tilbake til en person, ogsa
sammensetningen av flere frittstaende opplysninger. (Norsk senter for forskningsdata, 2021).
Ved den kvantitative datainnsamlingen via Google Forms ble det ikke samlet inn noen
personopplysninger, og alle besvarelser ble gjort anonymt. Under gjennomferingen av
brukertesting medherende intervju ble alle respondenter forst bedt om & lese gjennom et
samtykkeskjema (vedlegg nr 40, s. 144) og gi sitt muntlige samtykke for deltagelse i
undersokelsen. Videre ble all informasjon anonymisert under transkribering, slik at det ikke er
mulig & spore informasjonen tilbake til respondenten. Da vi har unngétt & samle inn

personopplysninger er ikke prosjektet innmeldt til NSD.
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3. Resultater

3.1 Resultater fra oppstartsfase

Vart forste mote med oppdragsgiver var en «salgspitch» av hva vi kunne bringe til bords for
oppdragsgiver i et slikt prosjekt. Vi presenterte oss selv, kort om arbeidsmetodikken vi s for
oss & arbeide etter, samtidig som vi la frem et par problemstillinger som vi selv mente kunne
vare aktuelle & arbeide mot. Oppdragsgiver hevdet at de vanligvis ikke apner for samarbeid
med studenter, men valgte likevel & innga en prosjektavtale da vi ikke bare hadde mange gode
poenger, men ogsa hadde en personlig erfaring med «friluftsliv i blodet». Etter det innledende
metet formulerte vi problemstillingen “hvordan legge til rette for informasjonsdeling mellom
brukere via UT'no?” som vi fikk godkjent hos oppdragsgiver for oppdragsavtale ble signert.
Begge studentene hadde arbeidet tett i et prosjekt foregaende semester, og var derfor godt
vant til & samarbeide. Team canvas var en nyttig méte for & avklare forventningene oss i
mellom, og ble underliggende i arbeidet videre, uten at vi fikk behov for & hente den frem

igjen senere. Team canvas kan sees som vedlegg 6 (s. 86).

Simultant med oppstarten pa prosjektet ble faget «veiledet praksis» gjennomfert, som
inneberer at studentene var utplassert 1 en bedrift, og hadde arbeidsoppgaver derfra. Dette
forte til en noe kronglete start da det til tider ble utfordrende & balansere praksisplass med
oppstart av prosjektet. Til tross for dette startet prosjektet i det sma allerede for oppsatt

oppstartsdato den 15. januar, da vi begge var ivrige etter & komme i gang.

3.2 Resultater fra utforske-fase

I utforskningsfasen begynte vi med & fa en oversikt over dagens lesning, og hvilke
tilgjengelig data som oppdragsgiver satt pa. Det var viktig & fa et overblikk for 4 unngé at vi
brukte verdifull tid pa & samle eller lete etter informasjon som allerede eksisterte. Vi ensket &
prove et bredt antall metoder for & se hva som kunne vare nyttig, men det var ikke alle
metodene som var like fruktbare. De metodene som ikke gav nevneverdige resultater var
business model canvas og SWOT-analyse. Dette kan stamme 1 at det de i stor grad var basert

pa vare egne antagelser og ikke utarbeidet i dialog med oppdragsgiver.
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3.2.1 Kartlegging av dagens lgsning

UT.no (applikasjon) versjon 4.0 er tilgjengelig for bade i0OS og Android. Oppdragsgiver
opplyser at de utvikler UT.no kontinuerlig, og mye av arbeidet foregar i “back-end” delen av
losningen. I kap 3.2.6 belyser tallene at applikasjonen sveert lite brukt i forhold til UT.no 1

nettleser pa mobil.
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Figur 9 - eksisterende losning™ "
Dagens losning er sentrert rundt kartet, som er det forste brukeren ser etter apning. Det er det
fire valg i hovedmenyen: kart, 1 nerheten, huskeliste og profil. I “kartet” er det enkelt og greit
et kart og sekefunksjon. “I nerheten” er en side som gir deg turforslag basert pa lokasjonen til
brukeren, der man har muligheten til a filtrere type tur. Trykker du pa en tur blir du sendt i
kartet, hvor turen blir markert. “Huskeliste” er en side du har mulighet til & lagre turer og
hytter, og far en enkel liste over alt du har lagret. I “profilsiden” fir du oversikt over din
konto, mine turer og offline kart. Mine turer har du muligheten til & lage eller se en tur, med

aktiviteter og hytter. I skrivende stund er det kun mulig & lagre turer i “lagret”-listen, men

ikke lage egne lister 1 profilen.

Dagens losning oppfattes som enkel og leksikalsk; man dpner applikasjonen for & finne
spesifikke opplysninger, og gar ut av applikasjonen etter det. I den korte brukstiden pé 2
minutt og 7 sekunder (se 3.2.6) gjenspeiles det at lesningen fungerer mer som et
oppslagsverk, og ikke en inspirasjonskilde man bruker i1 lengre ekter. Til tross for dette er
losningen 1 dag tilsynelatende vellykket, og ble eksempelvis kéret av TV2 Hjelper Deg som
“beste tur-app” 1 oktober 2020. (Drivenes, M., 2020).
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3.2.2 Eksisterende innsikt

Tidlig i prosjektet fikk vi tilsendt en filpakke med dokumenter fra DNT og UT.no, som
inneholdt veikart for tjenesten, en analyse av dagens SjekkUT-tjeneste og to tidligere
konseptlosninger utarbeidet av Bouvet (2017) og Shortcut (ukjent &rstall). Slik tidligere nevnt
har DNT seks fokusomrader for UT.no i 2021:

1. Oke kvalitet og kvantitet pa innhold

2. Forbedre og videreutvikle turplanlegger/Mine turer

3. Bygge inn SjekkUT i UT.no

4. Et mer tilpasset UT

5. Forbedre brukerstotte

6. Drift

Prosjektet er 1 hovedsak knyttet opp mot det forste punktet (oke kvalitet og kvantitet pa
innhold), da vi ensker & tilrettelegge for storre involveringsgrad av brukerne som benytter seg
av UT.no som igjen vil fore til en okning av bade kvalitet og kvantitet pd innholdet. Vi sa
ogsa at prosjektet kan berere flere av de andre punktene, som punkt 3 (bygge inn SjekkUT i
UT.no) og punkt 4 (et mer tilpasset ut). I veikartet ble det ogsa presentert kortfattet statistikk
for 2020, der vi s at det var en stor trafikkekning (70%) sammenlignet med tidligere &r, og at

en noe ugnsket bieffekt var en stor gkning i kundehenvendelser via e-post og sosiale medier.

3.2.3 Desktop research

Desktop research ble gjennomfert i1 forskjellige kategorier. Vi startet med a se n&ermere pa
konkurrenter. I dokumentene tilsendt fra DNT var en utarbeidet en konkurrentanalyse for
deres egen turposttjeneste SjekkUT, som ogsa ble relevant for dette prosjektet. I analysen var
applikasjonen Stolpejakten og Vék ansett som de farligste konkurrentene 1 det norske
markedet. Utover dette dannet vi kjennskap med lignende applikasjoner som Outtt, GodTur
og Norgeskart Friluftsliv. Se vedlegg 9 (s. 89) for research tavle om norske konkurrenter. I
hovedsak ansé vi norske tjenester som direkte konkurrenter til UT.no, men vi vurderte ogsé
flere utenlandske tjenester mer som FatMap og Komoot. Etter dette lagde vi en tavle med
inspirasjon fra andre losninger med lignende eller tilsvarende funksjonalitet. Her ble det
hovedsakelig funnet internasjonale applikasjoner som Strava, Garmin Connect, Komoot og
Fatmap. Vi gnsket & se neermere pa applikasjoner som involverer brukerne pa forskjellige
mater, og lagde egen tavle for det. Google Maps stod frem som et godt eksempel og har vaert

til stor inspirasjon gjennom prosjektet. Reddit, Soundcloud, YouTube og Facebook var ogsé
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andre suksessrike tjenester med stor grad av brukerinvolvering. Vi s& ogsa pa en amerikansk
nettbutikk ved navnet B&H Photo, som har en nyttig og sveart aktiv spersmal og svar
funksjonen pa lagerforte produkter. Her vurderte vi ogsd hvordan de jobber aktivt med a
inspirere kjopere til & gi svar pa andre brukeres sporsméil gjennom e-post varsler. Se vedlegg

11 (s. 91).

Vi sa ogsa gjennom anmeldelser ekte brukere har gitt dagens UT.no applikasjon pa Google
Play og Apple App Store. Her kunne vi se at det var en stor mengde negative anmeldelser
som var knyttet til tidligere oppdateringer som ikke var testet grundig nok, og enten krasjet
eller hadde manglende funksjonalitet. Spesielt 1 2019 var det en stor overvekt av enstjerners
anmeldelser. Mange av disse problemene er med all sannsynlighet rettet opp, men gamle
anmeldelser basert pd problemer som er lost for lenge siden er fortsatt like gjeldende pé
produktsiden til applikasjonen. Dette ble et lite tankekors som vi tok med oss videre i

prosjektet. Se vedlegg 10 (s. 90).

3.2.4 Antakelser og ekspertevaluering

For a finne ut hva som gir verdi for brukeren forsekte vi forst a kartlegge hvilken informasjon
som kan vere nyttig 4 ha i1 forbindelse med en tur. Ferst gjorde vi en brain dump over
forskjellig informasjon knyttet til en tur, som vi kategoriserte via clustering. Resultatet ble en

oversikt over hva vi antok vil vare nyttig turinformasjon for brukere (vedlegg 13, s. 93)

Med denne informasjonen som bakteppe satt vi opp en liste over informasjon som vi antok

brukere ville finne nyttig for, under og etter en tur:

For en tur Under en tur Etter en tur
- Varighet (est. tidsbruk) - Live kart med posisjon - Gi tilbakemelding/rating
- Distanse - Navigasjon - Kommentere
- Bilder - Distanse - Statistikk
- Ratings/reviews - Tid (tid/distanse/antall ~ ganger
- Ting & se underveis gétt +)
- Hendelser - Dele turen med andre
- Dele bilder fra tur

Denne listen ble svaert nyttig 4 ha 1 bakhand nér vi senere skulle utforme sperreundersokelsen
for & soke aksept pa vare antagelser. Ekspertevalueringen var nyttig for & testamentere vére

antagelser rundt dagens hvordan dagens lesning fungerte, og ble spesielt nyttig nér vi
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utarbeidet en brukerreise i dagens losning (se 3.3 Resultat fra defineringsfase). Ikke

overraskende viste ekspertevalueringen at UT.no tilfredsstiller de fleste og mest fundamentale

onskene og kravene fra en bruker, som eksempelvis mulighet til 4 oppdage turer 1

naromradet, soke etter spesifikke turer eller omréder, finne hytter og informasjon om disse og

bruke kartet for & orientere seg i fjernt eller naert terreng. Dette var som forventet, da UT.no

allerede er den ledende tjenesten i Norge innenfor feltet tur-og turplanlegging. Videre sé vi et

stort sprik 1 bade funksjon og formsprik fra UT.no via mobil nettleser og UT.no i native app.

Sistnevnte apner eksempelvis direkte i kartet, og legger 1 liten grad opp til inspirasjon uten at

brukeren selv ma oppseke det. Fullstendig ekspertevaluering kan sees i vedlegg 19 (s. 108).

3.2.5 Kvanitativ sperreundersgkelse

Sperreundersokelsen fikk 25 besvarelser med en jevn kjennsfordeling (12 kvinner, 13 menn).

Informasjonen ble bearbeidet i en tavle 1 Miro hvor vi samlet hovedfunnene, inndelt i 7 deler.

Vi vil her presentere grafikk fra de mest vesentlige resultatene, og fullstendige resultater fra

sporreundersgkelsen kan sees fremstilt i vedlegg 14 (s. 94-103).

Del 1 omhandlet respondenten selv. Pa spersmal “vurder din egen turerfaring pé en skala fra

1-5” var det kun 3 personer (16%) vurderte seg selv som erfaringsnivd 3, med hele 17

personer (68%) vurderte seg til erfaringsniva 4. Videre s vi at en stor andel bruker enten

treningsklokke eller app pa mobil for & spore turene sine.

Figur 10 - Kvantitativ sperreundersekelse del 1

Kjenn Alder Er du DNT-medlem?

48%

® 1824
® 25-34
® 3544
@ 4554
@ 55 eller eldre

® Mann
@ Kvinne

H wisrfaring har da? Bruker du noen digitale enheter for a spore turene dine?
vor mye turerfaring har du?

20 App pa mobil

§ Treningsklokke
Bruker ikke digitale tienester for|

sporing av turfirening e

10

Noen ganger kiokke, men ikke 53
5 ofte.

0f0%) 010%) los GPS|

0

® Ja
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Del 2 omhandlet UT.no og respondentens kjennskap til tjenesten. Planlegging og oppdagelse
av turer er det vanligste malet, i tillegg til karttjenesten. 90% av repsondentene brukte UT.no
pa mobil. Den kvantitative dataen vi senere presenterer i 3.2.5 viser at det er lite utbredt bruk
av mobilapplikasjonen, sd vi kan derfor anta at de fleste bruker den nettleserbaserte utgaven
pa mobil, og ikke bruker applikasjonen selv om den er tilgjengelig. De fleste respondentene
har stor tillit til informasjonen pa ut UT.no, men 62% vurderer helhetsinntrykket til 3 av 5.

75% vurderte graden av inspirasjon i tjenesten til 3 eller 4 av 5.

Har du brukt UT.no for?

Huvis ja, hva brukte du UT.no til?

Bla gjennom og oppdage nye|
wrer|
Karttjeneste|
@

Inspirasion
@ Nei ey

15 (71,4 %)

18 (85,7 %)

9(42.9%)

Planlegging av tur 14 (66,7 %)

Finne informasjon om DNT-hyter| 11(524 %)

Hvis ja, hvilken enheter bruker du vanligvis UT.no pa?

8(38,1%)

19(90,5 %)

Hvor stor tillit har du til informasjonen pa UT.no?

15

10

5

Figur 11 - Kvantitativ e ey
sperreundersokelse del 2 ° . 2 s n :

Del 3 omhandlet informasjon brukerne ser nytte av 1 forkant av en tur. Turens totale distanse,
en god rutebeskrivelse og andres kommentarer fra turen var de mest ettertraktede
informasjonselementene. Det var derimot mer blandet interesse om a se andres bilder og

rangering av turen.

Del 4 omhandlet ensket informasjon under en tur. Her fant vi en stor interesse for et digitalt
kart med veiviser for valgt rute. Det var en blandet interesse for 4 se bade severdigheter langs
ruten og andres rapporteringer under veis.

Del 5 omhandlet informasjon etfer en tur. Her fatter brukerne interesse for metrikker fra turen

som hvor langt det var og hvor lang tid som gikk med. Vi fant ogsa at det var lite interesse for
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a se hvor mange ganger du har gétt denne turen, eller hvor mange andre som har gétt den 1 det

siste.

Del 6 omhandlet deling pa UT.no i etterkant av en tur. Et interessant funn var at det var en
lavere interesse for & dele egne kommentarer enn det var interesse for & lese andres
kommentarer i forkant, slik vi s& i del 3. Det samme gjaldt bilder, der vi s en lavere interesse
for 4 se dette 1 forkant, men en stor interesse for & dele det i etterkant. Mange kunne tenke seg

a gi en rangering av turen, og 83% av respondentene ensket & vurdere den pa en skala i

stjerner fra 1-5.

Figur 12 - Kvantitativ sperreundersekelse del 6
Bilder fra turen

10,0 Kommentarer og hendelser fra turen din

8(32%)

6 (24 %)

4(16 %)

1 2 3 4 5

7(28 %)

4(16%) 4(16%) 4(16%)

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

i Hvis du skulle rangert en tur, hvordan vil du helst vurdere denne?

@ Stjemer i skala 1-5

@ Tommel opp/ned

® Anbefaler/anbefaler ikke
@ Emoji

@ Stjemer (Skala 1-5)

3(12%)
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Avslutningsvis oppsummerte vi generelle funn fra undersekelsen. Det ble klart at begrepet
"tur" er veldig bredt og kan tolkes forskjellig, noe vi vil drefte senere 1 oppgaven. Vi ble
vurderte det som at flere av respondentene har antageligvis tolket begreper ut i fra egne

forutsetninger, og at dette har hatt en innvirkning pa svarene de har avgitt.

Funn i sperreundersokelsen

Del 2: Del 3: Del 4: el Del 6:
Del 1:om . 2
e Forhold For Under Informasjon Dele pa Annet
A fra turen
til ut.no turen turen ut.no
Likt fordelt Planlegge og Turens Mi i Begrepet "tur"
iddels til
Gl ST totale " Tid og god interesse i L
menn/kvinner, er hovedmélene distanse er og kan tolkes
overvekt il mange. distanse er e Ui AL forskjellig
2534 3r brukere viktig L fraturen
54% Det e ddel:
er Karttjeneste De flest = i Middels
i eer e gy ey i interesse for
ikke DNT ! vanskiighetsgrad for fysisk hvor mange .
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3.2.6 Kvanitativ data fra Google Analytics

Det ble tidlig klart at det er enorme mengder data tilgjengelig som ville kreve mye tid og
analytisk evne for & kunne generalisere ut i fra. Slik tidligere nevnt begrenset vi omfanget til
2020 og dermed fikk en litt med fordeyelig datamengde & arbeide med. Brukernes sekeord
var vi interessert i, men en tydelig svakhet i datasettet er at trafikken i1 sokefeltet ikke
loggferes, da dette later til & veere skrevet i Javascript, og Analytics dermed ikke lagrer
brukernes sgkeresultater. For & trekke ut den nyttigste bruksstatistikken opprettet vi et
regneark, og sa etter hvert at dataen vi hentet ut ble svaert generell og hadde manglende
relevans til prosjektets problemstilling. De mest vesentlige funnene i Analytics-datasettet var
at 66,9% av de totalt 5 890 574 unike brukerne benyttet en mobiltelefon, som igjen bekrefter
vare antagelser om at den sterste bruken skjer pa mobile flater. UT.no sin native-app sa knapt
1/10 av trafikkmengden til nettsiden, og ble kun benyttet av 559 548 brukere, hvorav 389 460
var nye brukere bare dette aret. Til sammenligning hadde tjenesten 334 000 brukere av native
applikasjon i 2019. Det var ogsé en relativt kort brukstid av lesningen, kun 2 minutter og 7

sekunder i snitt per bruker. Kvantitative data fra Analytics kan sees i vedlegg 41 (s. 145).

3.3 Resultater fra definerings-fase

Her tar vi for oss nar gruppen jobbet mer mélrettet mot & spisse problemene som skal lgses,
og hva slags resultater det gav oss. Oppdragsgiver syntes vart verdikart og empatikart var
interessant & se, men var ikke noe vi tok frem i senere anledning da dette kun gav oss en
grunnleggende forstaelse i starten av prosjektet, men ikke hadde en direkte kobling til

problemstillingen.

Vi utarbeidet 3 malgrupper, fordelt pa erfaringsniva i friluftslivet, og estimerte storrelsen pa
disse. Under prosessmate den 25.03 ble disse presentert for oppdragsgiver, som bekreftet at
det var en “slaende likhet” til deres egne utarbeidede malgrupper. Den forste mélgruppen er
lite turinteressert. Denne gruppen gér sjeldent pa tur, og har lite erfaring og tur blir ofte
nedprioritet. Dette er en mélgruppe som lett folger strammen og kan enkelt pavirkes av

eksterne faktorer.

Den andre gruppen er turinteresserte, som vi estimerte til 4 vaere den storste brukermassen 1

dag. Her er det et bredt spekter med erfaring rundt middels. Denne mélgruppen kan vaere
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DNT medlem og vaere med pa friluftsliv-arrangementer. Disse ser verdien i & vere ute i

naturen og er interessert i bade tur og trening.

Tredje malgruppe er de lidenskapelige turinteresserte. Denne gruppen er ofte pa tur, og er
ofte ute i en lengre periode. De har mange ars erfaring i friluftslivet, har mye utstyr og er godt
kjent med naturen. De er vant til sikker ferdsel i fjellet og tar gode risikovurderinger. De er

sannsynligvis DNT medlem, og interesserer seg for friluftsliv pd bade lokalt og nasjonalt

. o
niva.
[) @ ' [
Lite turinteressert Turinteressert Lidenskaplig turinteressert

Frekvens Frekvens Frekvens: Gar ofte tur. Tur blir en

Gar sjeldent tur Er pa tur en gang i blant uansett sesong
Erfaring: Har mange ars erfaring. Kan bruke

Erfaring Erfaring alt npdvendig utstyr pa tur og er godt kjent

Lite erfaring, kan sannsynligvis ikke bruke Blandet erfaringsniva rundt middels med naturen og forhandsregler.

kart eller kompass

Engasjement Engasjement: Arrangerer turer

Engasjement Kan veere med pa arrangerte turer, og kan vaere

Tur blir ofte nedprioritert medlem i DNT Interesse: Planlegger store turer og liker &
felge med pa hva som skjer. Stor

Interesse Interesseniva sannsynlighet for medlemskap i DNT

Er ikke saerlig interrresert i tur og villmark Ser verdien av 8 veere ute, og er interessert i bade

Bruker ikke lite tid pa planlegge turer og tur og trening.

folger ofte "strammen”

Lidenskaplig
Lite turinteressert Turinteressert turinteressert

Estimert storrelse pa malgruppe

Figur 14 - Malgrupper

Vi utformet en personas for hver mélgruppe. Hans Lie representerer lite turinteresserte, Stine
Grivi er turinteressert, mens Jon Albringsen gar under lidenskapelig turinteressert. Disse ble
benyttet i varierende grad senere 1 prosjektet. Personasene ble sd plassert inn 1 brukerreiser

basert pd tidligere innsikt og egne antagelser om hvordan de ville opplevd dagens losning.
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§ Personas - Lite turinteressert

Hans Lie
23ar
Fra Oslo

udent
Bruker ikke UT.no

Frustrasjonsmomenter

Hans er [ litt drlig form og onsker 4 gjore noe med dette. Han
syntes det er vansklig & komme | gang fordi han vet ikke mye om
mulighetene og hvor han skal finne inspirasjon

Han ser mye bilder pa instagram, men vet ikke lokasjon eller
hvordan man kommer seg dit

Figur 15 - personas

Mal og nsker

- @nske om & komme seg mer ut pa tur
- @nsker & bli inspirert til & komme seg ut

- Vilkomme | bedre form

- @nsker & finne enkle turer som passer ham
- Oppleve noe nytt og spennende

Bakgrunn

Hans kommer fra Oslo og har veert der hele
livet. Han studerer historie pa Universitetet i
Oslo. Han er ikke mye pa tur, men innerst inne
kunne han tenke seg 4 oppdage mer av hva
naturen har & by pa, Det er jo tross alt gratis
noe som passer bra for Hans sitt begrensede
budsjett.

# Brukerreiser - Lite turinteressert

i Gaagler ur1

§ oslomarka

Seenarla Ml og forventing
Duvil bl inspirert 1 & kamme deg p tur, ag finne ut s turen e akiuell for deg. i “dpestokkmila’,

[——

Kjeaner ke 11 UTro fra for,
mé arfor benytte andre
sninger for 4 finna
informasion ag inspirasion

Statisk og lte visusit
engasjerens innhoid som han
kan elatere seq i

Brukerreisene inneholdt ett scenario til hver personas. Hans Lie sitt scenario var at han

onsket & komme seg ut pé tur, men vet ikke hvor han skal ga. Smertepunktene han opplevde

var mye leting og lese unedvendig informasjon, samtidig som han syntes det var lite

inspirerende innhold som ikke helt appellerte til han.

# Personas - Turinteressert

Stine Grivi

28 &r

Bor pé Lillehammer

Jobber som sykepleier

Bruker UT.no pa bade PC og mobil

Frustrasjonsmomenter

Bnsker 4 finne nye og varierte turer, men finner ikke inspirasjon eller
informasjon til at hun tar seq tiden til & planlegge dette, Hun soker
ofte etter informasjon pa nettet, men finner ikke alitid det hun leter
etter, ag om informasjonen er oppdatert.

Hun er interessert i trender og felge med pd hva som er populzert

Mal og gnsker

- Vil oppdage nye g spennende turer

- @nsker 4 bli inspirert til & komme seg ut

- Apen for bide lange og korte turer

- Vil gjerne vite hva en twr innebaerer i forkant
- Planlegge karte og lange turer

Bakgrunn

Stine er oppvokst pa Grivimoen og ble
introdusert til friluftsliv av sine foreldre i ung
alder. Hun har en aktiv hund som hun ofte tar
med pd bade lange og korte turer, Stine drar
ofte ut p& tur med venner og bekjente og er
glad i 1a bilder under veis. Etter at hun flyttet

Stine tar mye hilder underveis, og liker a finne * steder.
Hun syntes det er utfordrende  finne disse stedene, og vanskelig &
finne ut hvor det er populeert & g&.

Figur 15 - personas

il Li har hun begynt & 0 g
mer p ski.

§ Brukerreise - Turinteressert

Du skl ogpaage en popuier ur i it
o v ot o iy . 0 o o i 1t

{ Apror it
i matilen

Ml og forventing

Finneispiraio o ey nformsion s ffr & vardrs
hvarvidt dette er en tur aktued

Frnermyegod &

informasjon, men (§

wogingen
s

Far 14000 turer &
velge mellom, med svaert
menyeliuse muighetes for 4
fiterers rosuitatena

M siarte pd mat. Hadde
ke tenkt § sske. men firner
ke andlre atematly

Manglende innhokd pé turen hun ser pi,
ingen bilder elle indikason p trens
populartet Ingen e & etieraprre
den infarmasjenen han ke fivner

Stine Grivi hadde lyst til & finne en popular tur i neeromradet, men var usikker pa om hun
kunne gd ensket tur pd denne tiden av aret. Frustrasjoneselementene hun meter pd i UT.no er
store mengder data som ikke er relevant samt mye unedvendig leting og varierende kvalitet

pa innholdet.

1y Personas - Lidenskapelig turinteressert # Kognitiv gjennomgang - Lidenskapelig turinteressert

Seenaric

for g filog.
Iokale turlager s o de kan (4 5ot opp ot nyt skt

) Mal og ensker
< Jon Albringsen

- Vil finne cppdatert mfmmaalon om turene

428r han skal begi seq ut pa
Fra Sogndal - @nsker a gjore det han kan for at folk skal wker opp turen, og m;\maﬂ
% Tindeveileder og turleder | DNT kunne ferdes trygt i fiellet " po it Rart for & e e infomasion :@'(‘7 v H
\',’ Bruker UTno pé bade PC ag mobil - Vil kunne planlegge lengre og krevende turer Hid ned koordinater
= - Dele sine erfaringer fra de utallige turene han har B <
: gitt
s - Vil inspirere andre og hjelpe de til & komme seg ut
Frustrasjoner Bakgrunn

Jon vil dele sine erfaringer ag observasjoner far & spre bade Jon Albringsen er lokal fra Sogndal. Han jobber
kunnskap og inspirasjon, men vet ikke om noen egnede steder & fulltid som tindevelleder og tar pa seg oppdrag
gjore dette. Han er middels interessert | teknologi, og har ikke lyst & quidei fiellet, enten pa

drive egen nettside eller publisere det i sosiale medier vinter. Han driver ogsa et Klatresenter | Sogndal
sentrum. Jon er stolt DNT medlem og har veert
det i aver 20 ar.

Mange spor Jon om réd, og han md ofte svare p& de samme
sporsmalene flere ganger. Han ser ofte turgaere sette ut pa tur uten
& skjonne hvor krevende den er.

Jon vil ogsd melde fra aktuelle ting han oppdager | fiellet, men har
ingen arenaer der han kan gjere dette pd en enkel méte.

€

forare
flbake {3 datl purkiet senare,
eller meide fra med en gang

Far ikke giort Tunginnt & forktare posision | kart via
tolefanen, kan kun kontakie innenfor
apringsider

Firnar ingar
Kontaktinforrmasion il turlag
i appen, fér ke varsiet

Figur 15 - personas
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Jon Albringsen, som er ekspertbruker, oppdager at et veiskilt var forsvunnet etter arets
sngsmelting. Uten dette skiltet er det en stor sjanse for & ga feil, og han ensket & rapportere
dette til det lokale turlaget slik at de kan fa satt opp et nytt skilt. Smertepunktene han mette
var ingen maéte 4 referere tilbake til dette punktet senere, eller melde fra umiddelbart. Han
finner ingen kontaktinformasjon til turlag i appen og dermed ikke fér varslet. I etterkant
opplevdes det tungvint a forklare posisjon 1 kart via telefonen, og han kan kun kontakte

turlaget innenfor apningstider.

Brukerreisene avdekker flere hindre som vare personas steter pa i dagens lgsning. Noen av
disse kan knyttes opp mot brukerinvolvering og inspirasjon, men noen mangler relevans til

var problemstilling. Se vedlegg 21 (s. 110) for heyoppleselig utgave.

3.4 Resultater fra Design Sprint

Sprintens innhold, struktur og metoder ble planlagt i forkant slik at vi skulle komme godt i
gang nér sprinten startet. Tidlig den forste dagen gikk vi gjennom forventninger til sprinten,
mal for sprinten og lagde et felles regelsett vi skulle folge. Det vi gnsket & oppna med
sprinten var & finne en losning pa hvordan brukere kan bidra og forbedre UT.no pd best mulig
mdte, og vurdere hvordan man kan kvalitetssikre denne informasjonen. Malet for sprinten var
en prioritert kravspesifikasjon, en definert MVP og flytte oss raskt gjennom ideeringsfasen
mot tidlig prototyping. Samtlige slides med fullstendig innhold fra hver metode kan sees 1

vedlegg 30 (s. 119).

3.4.1 Dag 1

Slik vi sa 1 kap 2.5 var metodene benyttet den forste dagen av designsprinten how might
we-sporsmal, langsiktige mal og sprint-spersmaél. Vi startet forst med & gjennomgé den
innsamlede innsikten vér fra utforske-fasen i plenum, og serge for 4 ha den som bakteppe inn
i sprinten. Etter & ha gjennomgatt alle vire HMW-spersmal, kategoriserte og stemte vi pa
disse. Sparsmalet som fikk flest stemmer og dermed hevet over resten var fra kategorien
troverdighet; “hvordan kan vi bevare tillit og troverdighet til UT'no”. Troverdigheten er sa

viktig for UT.no, og hvis de mister denne vil tjenesten miste sin verdi i stor grad.

Vare langsiktige mal ble satt som folger: om 6 mnd lanseres nye funksjoner, og brukere

oppdager, og tar i bruk dette. Om 2 ar er UT.no fortsatt det soleklare valget for a finne,
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oppdage og leere om turopplevelser. Lasningen ser daglig input til sitt system fra engasjerte
brukere. Om 5 ar er UT.no 1 sterre grad selvdrevet, og har mange aktive, engasjerte brukere

som generer og modererer mye data om tur-Norge.

For vare sprint spersmal sa vi individuelt pé potensielle problemer og hindre for lgsningen,
formulerte disse som spersmaél, for vi 1 fellesskap stemte pa disse. De tre vi tok videre som
prioriterte spersmal var “kan vi fd nok brukere til d gidde d bidra?”, “kan vi sortere alle
bidragene pa en effektiv mate?” og “kan vi ha for mye funksjoner sdann at det blir et ork d

bruke?”.

3.4.2 Dag 2

Som nevnt i kap 2.5 bestod dag to av HMW-brukerreise, lightning demo, idémylding, crazy 8
og konseptskissing. | HMW-brukerreisen plasserte vi ut vire HMW-spersmal i en
brukerreise gjennom tre trinn, fordelt pa de tre malgruppene. Etter dette valgte vi oss ut et
fokusomride, som ble omradet der malgruppen “turinteressert” og “lidenskapelig
turinteressert” deler sin erfaring pd UT.no. HMW-spersmalene som ble satt i relasjon til dette

omradet var “enkelt d bidra” og “bevare troverdighet og tillit”.
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Figur 16 - HMW-brukerreise

Videre hadde vi lightning demo, der vi fant en del inspirasjon i tjenester som Google Maps,
FatMap, 27crags, Ginventory, Finn og Varsom Regobs som vi presenterte for hverandre.
Ettersom vi hadde gjort en research allerede ble det naturlig at vi fattet interesse for mange av

de samme tjenestene og funksjonene.
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Etter dette begynte vi & generere ideer i en idemyldring. Vi hang opp vart 2-arige mal og
sprint-spersmdl sammen med noen eksempler fra lightning demo, og begynte individuelt &
skrive ned ideer og tanker. Etter dette prosseserte vi ideene til raske, visuelle skisser via crazy
8s. Dette hjalp oss & sette en fot i en mer visuell retning, og teste mange ideer sa raskt som
mulig. Etter dette kunne vi detaljere skissene ytterligere ved konseptskissing, som vi fortsatte

individuelt. I lopet av denne dagen fikk vi luftet, generert og luket ut en stor mengde ideer.

Wonel Lt pE (e G510
O i e
1 —1

-

Figur 17 - Konseptskisser
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3.4.3 Dag 3

Den avsluttende dagen for sprinten bestod av konseptavstemning, konseptoppsummering,
user test flow, kravsliste og MVP. Etter a ha presentert skissene gjennomgikk de en
funksjonsbasert konseptavstemning. De funksjonene som fikk stemmer fra begge var:
- A veilede brukeren til 4 gi (mest nyttige) bidrag

- En visualisering av erfaring

- Liste over egne anmeldte turer

- DNT brukere far utmerkelse i profil

- Sortere anmeldelser etter relevans

- Lagre tur i egen liste

- Notifikasjoner med push varsler

- Enkel brukerstatistikk i profil, mulighet for & integrere SjekkUT

- Minikart i oversikt/anmeldelser

Figur 18 - Konseptsyklus

t
Videre oppsummerte vi konseptet med navn og hvorfor Bidrag
det kan tilby verdi til brukeren. UT.no som konsept er
allerede veletablert, sé det ble ikke behov for & spesifisere Y¥-oppdage 1 Gjennonfore
det overordnede konseptet, og derfor valgte vi heller &
spesifisere de forskjellige funksjonene som tilbys. ‘u'u;'%;r o

Etter a ha etablert konseptet testet vi det i en user test flow, der vi sa pa hvordan konseptet
fungerer i en fiktiv brukerreise. Vi tok utgangspunkt i at en bruker skal finne en ny tur i et
omréde, gjennomferer denne, og til slutt deler sin erfaring. Her ser vi hvor det
brukergenererte innholdet (markert 1 gront) lever 1 tjenesten, og hvor det er nyttig at det

eksisterer.

J-oppdage M 1§ Gjennomfare W

Figur 19 - User test flow
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Etter dette utarbeidet vi en kravsliste, med oversikt over hva lgsningen skal inneholde. Denne

ble prioritert etter hva lasningen “md ha”, “burde ha” og hva som er “kjekt a ha”. Her sorterte

vi ogsd ut hva UT.no allerede har i dag, og hva som er nye tilskudd fra vért konsept. Det

kommer ikke som noen overraskelse at alle de gverste, viktigste funksjonene allerede er &

finne 1 UT.no per dags dato. Det blir tydelig at vart konsept supplererer til den allerede

eksisterende lgsningen, framfor & vare en ren erstatning. Denne kan sees i hayoppleselig

utgave 1 vedlegg 29 (s. 118)

Figur 20 - Kravsspesifikasjon
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Avslutningsvis oppsummerte vi hva en minimum
viable product (MVP) vil inneholde, og igjen er
dette ikke overraskende funksjonalitet som allerede
eksisterer pa UT.no. Mengden “inspirerende
innhold” man finner i dagens losning er riktignok

relativt i forhold hva man lar seg inspirere av.

| Level bar med bidragspoeng
Badges pd mloppnaelser

Trykke pé tur, pop up for du gar inn

Figur 21 - MVP
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3.4.4 Resultat av designsprint - konseptforslag

Vart konseptforslag ut fra designsprinten inneholder folgende funksjonalitet:

° En inspirerende, dynamisk landingsside, tilpasses bruker/lokasjon (hvis tilgjengelig)
° Utforske-side med inspirerende innhold og turforslag

° Interaktivt kart med varslingsfunksjon for & rapportere feil eller fare

° Turbeskrivelse med andre brukeres rangeringer og anmeldelser

° Hyttebeskrivelse med andre brukeres rangeringer og anmeldelser

° Funksjon for & gi rangering/dele bilder/skrive anmeldelse om turer

° Spersmal og svar-funksjon pé hytte-og turbeskrivelser

° Profilside med reward-system, listefunksjonalitet og SjekkUT-integrering

° Pushvarsler for & kommunisere direkte til bruker

I lys av konseptoppsummeringen utviklet det ogsd seg en diskusjon rundt sporing av tur. Selv
om det faller litt utenfor prosjektets problemstilling ensker vi & diskutere og belyse de
forskjellige mulighetene og svakhetene rundt sporing i lesningen, siden det har hoy relevans i
forhold til troverdigheten av brukernes bidrag. Mange trenings-applikasjoner tilbyr sporing -
men UT.no er ikke en rendyrket treningsapplikasjon, og vi diskuterte lenge hvorvidt dette var
nedvendig og/eller nyttig i losningen. Det er ogsd mange utfordrende tekniske aspekter ved
tursporing som vil vare vanskelig for oppdragsgiver & lgse. Vi vurderte alternativene i
forhold til sporing slik:

1. Import fra eksterne tjenester (Strava, Garmin, Polar etc)

2 Innebygget sporing i app (Strava, FatMap, Komoot etc)

3 Sporing via ekstern enhet (Garmin GPS)

4. Manuelle geofencede (GPS-basert) sjekkpunkter (SjekkUT, Fjelltoppjakten)

5 Manuell tur/sjekkpunkt uten GPS-data

6

Ingen sporing (kun anmeldelse/rating, ala Google Maps)

Uten & bruke for mye tid pd denne problemstillingen vurderte vi det slik at punkt 6, ingen
sporing, ville blitt den mest aktuelle méten a forholde seg til tursporing. Den krever ingen
ekstra teknisk funksjonalitet, og krever ikke noe av verken bruker eller brukerens utstyr for &
benyttes. P4 den andre siden kan den bidra til svekket tillit, en lavere terskel for innhold av
darlig kvalitet, og baserer seg pa den Norske “dugnadsanden” for & serge for at informasjonen

som bringes til bordet ikke er misvisende. Det kan tenkes at brukere som er engasjert i
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frilufts-Norge er “ryddige” nok til at de ikke forurenser systemet med falsk informasjon, men
dette kan ogsa ytterligere forsterkes dersom elementene av gamification gir for sterke
insentiver til 4 bidra. Her md gamification altsa balanseres neye slik at den gir motivasjon til

brukeren, men ikke s mye at fristelsen for & bidra med falskt innhold blir for stor.

3.5 Resultater fra ideering-og designfase

Under design sprinten gjennomforte vi flere ovelser for & generere ideer som ble presentert i
foregaende kapittel. Pa bakgrunn av dette blir det kun beskrevet et fatall metoder som alle

viste seg & vaere nyttige 1 prosjektet.

Flytskjema app uT

Figur 22 - Flytskjema

Forst utarbeidet vi et flytskjema for 4 kartlegge omfanget av prototypen og brukerens
interaksjonsmuligheter. Vi startet med & skrive potensielle sider som skulle vare med i
losningen pé et whiteboard, for vi digitaliserte det. Dette gjorde at vi enkelt kunne vurdere
innhold og funksjoner uten at det ble tidkrevende. Flytskjemaet ble ogsé et nyttig redskap
under prototypingen da vi kunne tegne scenariene inn i skjemaet, representert i rod og bld
strek 1 illustrasjonen. P4 denne méten fikk vi en god oversikt hvilke deler vi senere skulle
teste i scenariet, og hva de respektive delene av lgsningen inneholdt. Hele flytskjemaet kan

sees 1 detalj 1 vedlegg 42 (s. 146).

Vi utarbeidet to moodboard; ett til bildestil og ett til eksisterende losninger og grensesnitt. |

innsikten sa vi at mange opplevde manglende inspirasjon i dagens applikasjon, og slik vi s&
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senere 1 brukertestingen var det mange brukere som opplevde sterre grad av inspirasjon nar
det var flere bilder (se vedlegg 32 s.121). Moodboardet for eksisterende lgsninger og
grensesnitt gav oss ideer bade pa funksjonsniva og sa vel som designelementer. Vi lastet ned
forskjellige applikasjoner og tok skjermbilder av gode lasninger. Hovedfokuset var a finne
applikasjoner med gode eksempler av “bruker til bruker” interaksjon. Airbnb sin lgsning vi
likte veldig godt og si nermere pa hvordan de hindterer anmeldelser, kommentarer,
meldingsfunksjoner og kart. Flere av designelementene fra lesningene var til stor inspirasjon 1

prototyping-fasen. Se vedlegg 33 (s. 122) for mer detaljert visning.

Figur 23 - Moodboard eksisterende lgsninger

3.6 Resultater fra prototyping/test-fase

3.6.1 Lavoppleselig prototype

Med videreforing av tradskissene i design sprinten, moodboard og flytskjema 1 ideering og
design-fasen, ble det utarbeidet lavoppleselig prototype digitalt i Figma. Som nevnt i kapittel
2.7.1, fokuserte vi pa a utvikle en horisontal prototype der vi lagde enkle sider for a teste

funksjonalitet fremfor detaljer.

Vi hadde veldig mange ideer til konseptet og matte begrense hva vi skulle inkludere 1
losningen. Ved & hente opp igjen kravslisten og MVP fra design sprinten kunne vi forst og
fremst fokusere pa det som ble klassifisert som “mé ha”; inspirerende innhold, tur-og

hytteinformasjon med samt kartfunksjonalitet.
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Vi brukte forst 30 minutter pa & lage en rask prototype hver for oss for & se for & vurdere
hvorvidt vi tenkte 1 samme bane, og resultatet var to relativt like utkast. Vi presenterte de til
hverandre, og ble enige om hvilken vi skulle arbeide videre med. Scenariene som ble tegnet
inn 1 flytskjema ble veilederen for hvilke sider vi skulle utarbeide forst, slik at vi raskt kunne
komme i gang med 4 teste disse. Vi utviklet sidene sammen basert pa hva vi hadde definert i

flytskjema, med enkle bokser og illustrative bilder.

© & 0
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sjekkUT
Utforsk Rondane
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Figur 24 - Lo-fi prototype

Prototypen ble kontinuerlig oppdatert og mer raffinert for hver dag vi jobbet med den. Vi
lagde en plan for hvordan vi skulle gjennomfere prosessen. Vi fokuserte vi pé a lage alle de
nedvendige sidene i applikasjonen som trengtes for & gjennomfore forste brukertest. Etter
hvert som vi itererte brukertestingen gjorde vi flere justeringer, og prototypen ble stadig mer

hayoppleselig i lapet av den korte prototypingsfasen.

3.6.2 Kvalitativ innsikt

I brukertesten var det 3 omganger med apne spersmal. Forst spurte vi litt om respondenten for
a bli bedre kjent, for vi spurte litt rundt kjennskap til UT og hvordan de forholder seg til andre

brukeres kommentarer og rangeringer i det daglige. Personene var i aldersgruppen 23-33 med
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et varierende erfaringsniva, der de fleste kan plasseres i malgruppen turinteressert. Det ble
klart at samtlige brukere har et bevisst forhold til andre brukeres rangeringer og kommentarer
1 sitt vanlige digitale liv. Alle ser nytten av andres anmeldelser og kommentarer, men alle er
ogsa kildekritiske til informasjonen de finner - og vektlegger denne ikke like tungt som andre
informasjonskilder. Som forventet bruker de denne informasjonen som et supplerende

grunnlag 1 sine beslutninger, men det er ikke enerddende.

3.6.3 Brukertesting

Det ble gjennomfert 5 brukertester gjennom prosjektets livslep, illustrert i figur 25 under. To
av brukertestene ble gjennnomfert 1 den lavoppleselige prototypings-fasen, mens de 3 siste
var mer mot en stadig mer hoyoppleselig prototype. Vi fikk testet lasningen rett for leveranse,
og det ble ikke avdekket noen kritiske feil. Samtlige brukertester med utfyllende resultater
kan sees i vedlegg 35-38 (s. 131-142).

Lavoppleselig prototype Ferdig Hoyopploselig prototype

Brukertest 1 Brukertest 2 Brukertest 3 Brukertest 4 Brukertest 5
Figur 25 - Brukertestingsplan
Brukeren fikk i oppgave & lose folgende scenarier trinnvis:
Oppgave 1: Du er pa besok i Rondane, og vurderer a ga en tur til Rondeslottet. For du begir
deg ut pd tur vil du lese deg opp litt pa hva den innebcerer.
Her onsket vi 4 teste hvordan brukeren gikk frem for a finne turbeskrivelsen, og hvorvidt det
ble tatt hensyn til andre brukeres anmeldelser og vurderinger. Vi s& ogsa pa hvilken

informasjon brukeren vektla 1 sin vurdering av turen.

Oppgave 2: Du har lyst d prove deg pa Rondeslottet, men vil se om det er noen turisthytter i
omrddet.

Her onsket vi & se pd hvordan brukeren oppdaget turisthytter i omradet, og hvordan de
forholdt seg til informasjonen de fant om den. Brukeren ble ogsd bedt om & benytte spersmaél

og svar-funksjonen for a fa svar pa noe de ikke klarte & finne i beskrivelsen.

Oppgave 3: Du har akkurat fullfort en tur i nydelig veer, og skal gi en vurdering av turen du

nettopp har gdtt.
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Her onsket vi & se hvordan brukeren opplever a gi tilbakemelding i applikasjonen og hvorvidt
de er interessert i1 en notifikasjon om et nytt merke. Brukeren ble s bedt om a vurdere

profilen og merkene som er mottatt.

Brukertest 1 og 2 ble gjort pa lavoppleselige prototypen, for & bekrefte at vi var pa riktig spor
og enkelt kunne endre prototypen ved behov. Fersteinntrykket av hjemskjermen var veldig
positivt, og brukerne ble sa nysgjerrige at de utforsket den uoppfordret. De syntes
informasjonen var tydelig og enkelt & finne frem i applikasjonen. Ordlyden rundt
“SjekkUT”-funksjonaliteten skapte forvirring for samtlige brukere da ingen av de hadde heort
om det fra for. Deltakerne ble forstyrret av halvferdig grafikk, som er naturlig ved testing av
lavoppleselige prototyper pa personer som ikke er vant til & delta pa brukertester. En bruker
var 1 tvil til rangeringssystemet siden det ikke var enkelt & se hva som var everste rangering,
og rangeringen “4,5” dermed ble vanskelig a tolke. Notifikasjoner var ikke like godt tatt imot,
siden de syntes det virket masete, og hadde bare “swipet” den bort. Applikasjonen hadde flere
forskjellige navigasjonsmuligheter for a finne en spesifikk turbeskrivelse, og vi kunne
observere at brukerne som ikke likte kart eller var kjent i omradet provde a holde seg unna
kartfunksjonen, og vice versa. Etter brukertesten kunne vi konkludere med at navigasjonen
fungerte som tiltenkt, men siden prototypen var sépass lavoppleselig var opplevde vi et storre

rom for feiltolking hos brukeren. Til slutt oppsummerte vi runden med brukertesting til
hovedfunn.
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Figur 26 - Hovedfunn brukertest runde 1

Brukertest 3 var en uke senere. Her var det fa funksjonelle endringer, men vi jobbet med a
gjore losningen mer funksjonell og klikkbar. I denne runden var det kun en respondent, som
var en veldig erfaren turgder med jobb og utdanning innenfor friluftsliv. Deltaker var 33 ar

gammel og ansé seg selv som lite teknisk anlagt med lite interesse for “mobilting”.
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Fra den kvalitative innsamlingen viser det seg at deltakeren pleier & sjekke anmeldelser pa
steder som er mer ukjente, og som et ekstra sikkerhetsmoment. Deltakeren bruker kun UT.no
pa steder hvor deltageren selv mangler kunnskap om omradet. Deltakeren synes prototypen
var visuelt bra, og skjente enkelt helhetlige strukturen, tekst og ikoner. Deltakeren var veldig
malrettet, og det mener vi kan vaere et tegn pa erfaren turgder som leter lite og gar rett pa sak.
Dette resulterte 1 at sekefeltet flittig brukt. Deltageren brydde seg lite om anmeldelsene og
syntes ikke rangering var avgjerende, og kunne enske seg mer detaljert informasjon om
turene. Det er noe vi tror er fordi dette er en ekspertbruker, der de stoler mer pa egne
erfaringer fremfor andres. Deltakeren konkluderte med at applikasjonen absolutt ville blitt
lastet ned pé telefonen. Totalt sett opplevdes den som lettvint og fin, oversiktlig, og enkel &
bevege seg rundt. Etter brukertest 3, skjonte vi at vi hadde tatt for lite hensyn til “ekspert

brukeren” og la inn mer detaljert informasjon som hegydekurve og vermelding i prototypen.

For brukertest 4 endret vi oppgave 2 slik at vi kunne teste spersmél-og svarfunksjonen
grundigere. Brukeren i brukertest 4 gikk under malgruppen “Lite turinteressert”. Med familie
og utdanning, blir det lite tid til friluftsliv, selv om deltakeren skulle gnske at hele familien
brukte skogen rundt seg mer. Deltakeren var veldig glad i statistikk og likte & spore egne
smaturer. Deltageren sjekket ofte anmeldelser for & se hva andre mener, og tar til seg
anmeldelsene nar en tjeneste eller et produkt vurderes, men i enkelte tilfeller har deltakeren
allerede bestemt seg pd forhdnd og bryr seg ikke om anmeldelsene. Ingen foreliggende
kjennskap til UT.no og “tipper det er en app man kan se anbefalte turer”. Forsteinntrykket i
prototypen var veldig bra, og deltakeren var veldig nysgjerrig og trykket rundt i prototypen.
Deltakeren brukte kartet og sek for & finne frem 1 applikasjonen. For deltakeren var gradering
av tur og varighet det viktigste, dette tror vi kan ha sammenheng med at malgruppen “lite
turinteresserte” er ofte mer usikre pa egen turferdigheter. Et interessant funn var at deltakeren
la merke til antall rangeringer pé turen, som kunne vere med & gi et inntrykk pa hvor popular
turen er. Deltakeren onsker & g turen 1 scenarioet uansett, siden det var sdpass mange positive
tilbakemeldinger fra andre brukere. Dette er med & styrke hypotesen om at brukerbidrag vil
vare med & pdvirke brukernes valg. Brukeren likte veldig godt spersmél-og svar funksjonen
vi hadde implementert, men stusset pd hvilken svartid man kan forvente. Deltakeren likte
godt at man kunne rangere turen, uten 4 nedvendigvis métte skrive tekst. Deltakeren syntes

det er skummelt & kaste seg ut pd tur 1 ukjent territorium, uten & ha hert noe fra andre. I alt ble
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prototypen godt likt av deltaker, og mente mye funket veldig bra, men kunne gnske seg en

funksjon for & filtrere bort krevende turer, og kun vise turer med “enkel” gradering.

Femte brukertesting ble utfort helt pa slutten av prosjektets gang. Deltakeren gikk under
“turinteressert” da deltakeren er glad i friluftsliv og trener ofte ute. Anmeldelser og
rangeringer benyttes sporadisk til vanlig. Deltakeren satt pris pa & fa servert turforslag og
verdsetter innholdsforslag 1 forskjellige applikasjoner. Deltaker er ikke kjent med UT.no fra
for av. I prototypen ble sekefunksjonen godt tatt i mot. Kartet ble godt likt og funksjonen
“turer 1 naerheten” var spennende. Gradering og bilder fra turen var viktig. Deltakeren s forst
pa bildene etterfulgt av anmeldelser. Deltakeren folte seg tryggere da man kunne se hvor
mange som har gitt anmeldelse. I denne brukertesten ble ogsa SjekkUT et forvirringsmoment.
Deltaker var skeptisk til spersmal og svar-funksjonen, og stolte ikke pd at andre brukere ville
svare tidsnok. I denne brukertesten er det ogsa positivitet rundt a slippe & skrive en fullstendig
anmeldelse og verdsatt muligheten til & kun gi rangering av turen. I alt synes deltakeren at
applikasjonen var inspirerende. Motivasjonsfaktorer som merker og profil inspirerte

deltakeren. Det ble ikke gjort noen endringer etter denne brukertesten 1 prototypen.

Oppsummert ser vi at navigasjonen fungerer som tiltenkt, uavhengig om brukeren har
benyttet UT.no tidligere. Samtlige brukere veier inn andres kommentarer og/eller rangeringer
1 sitt vurderingsgrunnlag, men er ogsd mer skeptisk til denne informasjonen enn
turbeskrivelsen fra DNT. Videre ser vi at bilder er en betydelig inspirasjonskilde. SjekkUT
skaper forvirring hos samtlige brukere som ikke har hert om tjenesten for, da navnet er
tvetydig og kan tolkes som 4 ““se n&ermere pd noe”. Spersmal og svar-funksjonen er positivt
mottatt, men flere er skeptisk til hvorvidt andre brukere faktisk kommer til & besvare

spersmalet innen rimelig tid.

3.6.4 Hoyoppleselig prototype

Var lavoppleselige prototype ble stadig mer hoyoppleselig etter hvert som den ble
brukertestet. Vi gnsket & beholde mye av den grafiske profilen til UT.no med kun lette
modifikasjoner av det visuelle uttrykket. Fargepaletten er uendret fra UT.nos profil, og mange
av ikonene er ogsa hentet derfra. De fargene som ble mest brukt var UT.no grennfargen, med
hvit som kontrast imot. Det ble ogsa brukt en lysegra farge pa flere av stedene. Siden DNT og

UT.no har tilknytning til offentlig organer og enorm brukermasse, var det viktig a tenke pa
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tilgjengelighetsprinsippene gjennom WCAG (beskrevet i 1.7.5).Vi ensket & oppné
AAA-sertifisering pa var lesning, og dette diskuteres i senere i kapittel 4.7. Ikoner ble brukt i

fylt utgave for a ivareta synlighet skape stor overflatekontrast.

Logo Font

UT.no Mulish Light
uT Mulish Regular

MulishSemiBold

H lkonografi MUliSh BOld
Designmanual = MulishExtraBold

Av Knut Treim og Magnus Nyborg AOM2 %
om B hHaA

Figur 27 - Designelementer

Bildene i applikasjonen er hentet fra Unsplash og DNT sitt eget bildearkiv, som samsvarer
med bildene vi ensket & fa frem i moodboardet. Vi valgte a endre skrifttype til en med storre
kontrast enn ndverende. Vi valgte en skrifttype som heter Mulish, en minimalistisk sans-serift
skrifttype designet for bade display-og teksttypografi. Dette er en Google font som er
lisensiert under Open Font Licence, designet av Vernon Adams, Cyreal og Jacques Le Bailly.

Den egner seg godt i flere storrelser og vekter for & skape et tydelig heirarki i teksten.

3.5 Presentasjon av ferdig lesning

Vart konsept baseres pé at brukere bidrar til systemet og dermed hjelper hverandre. Tjenesten
er dynamisk og levende, med innhold som modereres av DNT og brukerne selv. DNT er
produsent og leverander av innholdet, mens brukerne skaper ytterligere engasjement og gir en

ny dimensjon til innholdet.

3.5.1 Hjem

I konseptet er malet at hjemskjermen skal inspirere deg, enten om du er logget inn eller ikke.
Siden skal inspirere deg til & utforske omradet rundt deg ved & bruke GPS-posisjon og foresla
populere turer 1 ditt neromrade. Det er mange méiter 4 oppdage béade lokale tur-og
hyttetilbud, og finne nyttig informasjon om disse. Finner du ikke det du leter etter kan du
enkelt sporre andre brukere om hjelp. Sekebaren er alltid tilgjengelig slik at du raskt kan

finne frem til innholdet du leter etter. Kartfunksjonaliteten er fortsatt tett integrert i lasningen.
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Inspirerende artikler fra UT.no hentes ogsa inn i applikasjonen. Helt i bunn er det et enkelt

kontrollpanel som gir brukeren noen fa valg.

"oversiktlig og fin app,
enkelt & bevege seg rundt.

Hadde definitivt lastet ) .
ned" Brukertest 1 "forbinder designet

med tur appP" -Brukertest 3

"Mye finere og bedre enn
ut appen i dag" -Brukertester 4

Hjemmeside

_— Varsler

Utforsk i
nzrheten

f £ av deg
o o 9
Snarveier

Gd til kartet —— 8 Pl ST T Inspirerende — | [§
. artikler e ) Enkelt
kantrollpanel

Utforsk turer —

Figur 28 - Presentasjon av ferdig losning

3.5.2 Menybar

Hovedmenyen eller navigasjonsmenyen er alltid i bunn av skjermen, og gir deg fire valg;
hjem, utforske, kart og profil. Vi ensker a gi brukeren f, men relevante valg. Det er brukt

bade ikoner og tekst for & gjore det enkelt for brukeren a forstd hva menyvalgene leder til.
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3.5.3 Utforske

Utforskesiden er laget for & inspirere, enten om det er til ny tur, nytt turomréade, hytte eller
spennende artikler & lese. Her finner du ogsé populare bilder fra turomrader du har sekt etter.
Denne siden ble ikke testet under brukertesten og er ikke helt komplett i forhold til funksjoner

og innhold, og er konseptualisert pd et lavt niva.

arsler

Filtrering

Sokefelt —

Populaere turer
nzr deg - y Inspirerende -~
L artikler basert

pd interesse

Bilder tatt av —
andre | nazrheten

Figur 28 - Presentasjon av ferdig losning

3.5.4 Kart

Kartet har veert i mindre fokus under prototypingsutviklingen da det er et komplekst element i
losningen. Vi valgte & spare tid ved & beholde samme kart som er i dagens lesning, og kun
utarbeide komponentene rundt kartet. Du kan enkelt filtrere i1 kartet, som for eksempel filtrere
bort turer utenfor ditt erfaringsniva. En enkel sekefunksjon i kartet sender deg til turen du
onsker, visualisert i kartet. Nederst til venstre har vi en turer i naerheten knapp, hvor det
kommer liste med turer i ditt neeromrade, som du kan sveipe deg horisontalt gjennom de mest
aktuelle forslagene. Nederst til hoyre derimot er det en sterre pluss knapp, som tar deg til

“legg til merknad 1 kartet”.
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Figur 28 - Presentasjon av ferdig losning

3.5.5 Merknad 1 kartet

Merknad i kartet (bilde over til hoyre) er en funksjon som gjer at brukeren kan rapportere en
hendelse inn i kartet, som alle andre turgdere kan se 1 omrade pé kartet. Her kan du legge inn
bilder valgfritt, eller bare skrive tekst. Du kan varsle lokalt turlag samtidig som du legger til

merknaden i kartet. Da féar det lokale turlaget en varsling om merknaden og kan vurdere den
narmere. Dette er en del av feedback-loopen som tidligere er diskutert, og noe vi mener

potensielt kan gi tryggere ferdsel i naturen.

3.5.6 Turbeskrivelse

En av de viktigste sidene 1 applikasjonen er & lese seg opp, forstd og vurdere turen. Gjennom
losningen véres har vi fokusert pd & vise den viktigste informasjonen forst. Etter analyse av
var kvantitative innsikt har vi oppsummert det brukeren ser etter forst gverst i “om turen”, der

lengde, varighet, type tur og gradering av turen er nevnt. Under er det en kort beskrivelse av
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turen, som kan ekspanderes til en mer detaljert informasjonsvisning om enskelig. Her finner
du en mer utfyllende turbeskrivelse, detaljert kartutsnitt, heydeprofil, adkomst og
vaermelding. “Legg til” knappen fungerer som en snarvei knapp, der du far opp flere valg. Du
kan du legge inn rangering, spersmal, bilde, lagre i liste eller legge inn en merknad. Lengre
ned pé siden kan man lese anmeldelser og se eller stille sparsmal og svar. Tilslutt er det
relevante hytter i naerheten av turen, og artikler som har vaert publisert i omrade eller i forhold

til den spesifikke turen.

Turbeskrivelse

- Del tur

——— Laogre tur

Skriv en
__anmeldelse
eller ranger
turen sely

Bildet med

Rondeslottet fra

Anmeldelser =~
Rondvassbu

Brukerbidrag

LT e

O turery
S ESShn  @AStrer  ARener 8 Keesde
vl vorgnat B Doy

EﬂkE' R e e T Ak 4 iy i
informasjon mlekied. oot o aafutd Inspirerende

ikle f Relevante
om turen artikler e +.'|L| N
artikler

Hytteri _
naromridet
av turen

Figur 28 - Presentasjon av ferdig lesning

3.5.7 Hyttebeskrivelse

Hyttebeskrivelsessiden er basert og bygd pd samme mate som turbeskrivelsene. Qverst ligger
populare bilder av hytten, hvor mange anmeldelser og spersmal som er stilt, etterfulgt den
viktigste informasjonen oppsummert i “om hytten”. Pa hyttebeskrivelser er det ingen
skalabasert rangering, og kun anbefalt/ikke anbefalt, da vi ikke ensker & skape unedvendig
“konkurranse” mellom hyttene. I kap 4.5 Prosess diskuterer vi dette naermere. Pa

hyttebeskrivelsen kan du kan bestille overnatting, kontakte hytten eller f& veibeskrivelse.
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Lengre ned ligger anmeldelser og spersmaél og svar, etterfulgt av turforslag i tilknytning til

omradet hytten befinner seg i.
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Figur 28 - Presentasjon av ferdig lesning

3.5.8 Profil

Profilen er inndelt i tre undermenyer: bidrag, mine turer og SjekkUt. Trykker du pa profil,
lander du pa “mine turer” da dette er mest aktuelt. @verst er det profilbilde og navn, med
innstillinger og meldinger. UT.no skal ikke veare en chattetjeneste, sa derfor er
meldingsfunksjonen kun for bruk mellom bruker og organer som turlag eller support, og ikke
bruker til bruker. P4 “Mine turer” ligger alt nnholdet du har lagret; lister, bilder, og artikler.
Bidragssiden er den siden som oppsummerer alt du har bidratt med. Det er en statistikk over
bidragene dine, her finner du ogsé spillifisering i form av merker som skal motivere til gkt
bruk for sarlig nye brukere. Du far merker for & bidra, som for eksempel skrive en
anmeldelse, gi en rangering eller legge inn et bilde. Merkene vil vises pa bidrags siden, og pa
profilen din hvis andre brukere besgker den. Her finner du ogsa et galleri av bildene du har

lagt inn pa tvers av turer.
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Siste side i profilen er SjekkUT, da DNT har planer om & integrere denne tjenesten i dagens
UT.no-applikasjon. Denne siden har vi naturligvis ikke arbeidet med, men vi har lagt til rette

for integreringen av tjenesten for & gjore vér utvikling virkelighetsneer.
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Bilder brukeren
har logret
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Figur 28 - Presentasjon av ferdig losning
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3.5.9 Rangering av tur

Her kan du bidra til UT.no med dine erfaringer og opplevelser fra turen. Her kan du gi en
vurdering fra 1-5 om hvordan turen er i sin helhet, og si ifra om denne turen anbefales eller
ikke. Deretter kan du oppgi hvordan du opplevde vanskelighetsgraden. Det er valgfritt hvor
mye man ensker a bidra. Hvis applikasjonen har registrert at du har vert i et omrade som har
flere turer vil du f4 en notifikasjon som inviterer til & dele din erfaring. Turene i omradet du
har veert vil foreslas, slik at du slipper a seke de opp selv. Hvis du ikke ensker & spores som

bruker kan du likevel besgke turen og gi tilbakemelding nér du selv ensker.

Ranger tur

__— Del rangering

Tilbake

by : . | Tesktfelt
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&|SID|F GH JKIL
Anbefales
turen

OZXCVBNM.

=

Figur 28 - Presentasjon av ferdig lesning
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3.5.10 Spersmal og Svar

Mange brukere satt pris pa denne funksjonen. Spersméil og svar funksjonen finnes bade pa
turer, turmél og hytter. Her kan brukeren gé inn pa relevant side og stille egne spersmal,
besvare andres eller lese tidligere spersmél. Alt er datostemplet slik at brukeren kan se nar
innlegget ble skrevet. Ubesvarte spersmal fremheves inntil de er besvart. Nér en bruker skal
stille et spersmal har den valget om & publisere offentlig, gjores dette tilgjengelig for alle
brukerne. @nsker man ikke 4 stille et offentlig spersmaél vil det sendes g direkte til turlag

eller hytte.

Sparsmal og svar

Del side

Tilbake
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Ubesvarie sparsmil Jest [P —] Ditt spermdl

Figur 28 - Presentasjon av ferdig losning
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4. Diskusjon

4.1 Problemstilling

I forhold til var avsluttende problemstilling “hvordan kan brukere berike innholdet pa

UT no?” er det flere funn i var empiri som peker i samme retning. Forst og fremst ser vi den
opplevde verdien av at det er enkelt d bidra, noe vi mener er et premiss for at det er realistisk
at nok brukere vil benytte seg av funksjonen. Dette ble ogsa bemerket under brukertestingen.
Videre er det testet flere mater for brukere a bidra pé, og samlet en del innsikt om ikke bare

hva brukerne ensker & dele, men ogsd hva de ensker & konsumere av andres innhold.

Ved & triangulere med béade kvantitativ og kvalitativ metode ser vi at brukere i stor grad ser
nytten av andre turgderes erfaringer pa4 UT.no. Empirien viser at andre brukeres bidrag, det
veaere rangeringer, kommentarer, bilder eller rapporter, oppfattes generelt sett som nyttig selv
om mange utviser en viss skepsis til innholdet. Denne skepsisen er sunn, og evnen til & vere
kildekritisk er absolutt tilstedevarende blant var respondentgruppe, men det kan stilles

spersmél rundt hvorvidt det er en allmenn egenskap.

Basert pa funnene foreslér vi folgende informasjon som er enkelt for brukere & dele, samtidig

som det er nyttig for andre & se:

° Bilder
o Kommentarer
° Rangeringer av turer i skala 1-5

° Anbefalinger av hytter (anbefaler/anbefaler ikke)

Folgende informasjon har ogsa vaert nyttig for brukere, men det sdes tvil om hvordan de
fungerer i praksis. Véar empiri tilsier at bruker finner disse nyttig, men de er mer krevende a
utvikle og vedlikeholde. Disse funksjonene ber testes ytterligere, gjerne i en storre skala, for &
vurdere hvorvidt de er levedyktig 1 UT.no sin lgsning.

° Spersmal og svar-funksjonalitet pa turer og hytter

° Rapportering/merknad i kart for & varsle andre og evt lokalt turlag
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4.2 Ordet “tur” og opplevelsen av den

Tidlig i innsiktsfasen ble det klart at ordet tur er svart tvetydig; det er et ord vi alle har et
forhold til, samtidig som det har et bredt bruksomrade og ikke minst er tett knyttet til egne
erfaringer. Ordet stammer fra det greske ordet fornos som betyr sirkel, som i et kart ville veert
en rundtur. Sammensatte ord er svart vanlig i det norske sprik, og det finnes et utall ord som
kan spleises med tur: en kort luftetur er noe annet enn en langtur, star du i ke venter du pa
tur, reiser du til Spania skal du pa sydentur, gar du deg vill er du pé beertur og drar du pa
guttetur kan det fort bli en heisatur. Er du pd tur i Nord-Norge er du egentlig bare pé vei et
vilkarlig sted, og er du pertentlig vil du lese ting i tur og orden. Ordet i seg selv tolkes bade ut
i fra egne forutsetninger og hvilken kontekst den brukes i. Selv om konteksten var ganske klar
i vart innsiktsarbeid sé vi helt klart at mélgruppene har forskjellige definisjoner pa hva en tur

er, og vi matte derfor veie vare ord negye nar vi brukte akkurat dette begrepet.

Tur og trening er ogsa tett relatert, og vi sé at grensen mellom disse er diffus. En tur er
kanskje noe man kunne tenke & sette seg mer inn i for man gjennomferer den, og ogsa har
flere erfaringer 4 dele fra i etterkant. En treningsokt derimot er noe de aller fleste onsker & fa
unnagjort uten at de har planlagt den i serlig detalj 1 forkant, eller har sarlig & dele fra den.
Det er ogsa narliggende & tro at brukeren ensker forskjellig informasjon fra turen eller
treningsekten - pulsmaling for eksempel er svaert relevant etter en joggetur, mens etter en
hyttetur er den ganske uinteressant. Dette var ogsa noe vi matte ha i bakhodet nér vi vurderte
var egen applikasjon. Mange av konkurrentene vi sé pd (som Strava, Garmin Connect) er
treningsapplikasjoner - ikke turapplikasjoner, og dermed tjener et annet formal. Det skal ogsa
bemerkes at det ene ikke utelukker det andre: en fjelltur kan vere en treningstur for noen, og

en sosial aktivitet for andre.

Fri natur er organisk, levende og 1 konstant endring. Det er mange faktorer som pévirker
hvordan en tur oppleves for turgderen. Fysiske faktorer som kondisjon, alder og generelle
helse vil 1 stor grad forme hvordan en tur oppleves underveis. Psykiske faktorer som
holdning, forventning og ikke minst interesseniva har ogsa mye & si om turgaeren i det hele
tatt trives med aktiviteten. Disse variablene knyttes kun opp til turgderens egne individ og
interne prosesser. Utover dette har man ogsa eksterne faktorer som veer, vind og arstid som
preger en opplevelse av en tur, helt uavhengig av disse variablene knyttet til individet som

gjiennomforer turen. Er det skare og stdlis 1 nedrennet pa toppturen eller gjermete i krattet pd
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vei opp en fjellside betyr ikke det at det alltid er slik. Nér brukere skal rangere turen viser
seleksjonsskjevheten diskutert 1 1.7.2 seg her ogsa. En tur i1 et omrade med vekslende
vaerforhold kan lide under dette fordi mange opplever den kun 1 darlig var, og men det er ikke
ensbetydende med at den derfor er en tur som frarddes. Her legges det opp til egen refleksjon
hos brukeren. Mange av mulighetene ved online rangeringssystemer slik diskuterti 1.7.1,
som for eksempel & skape en feedback-loop mellom brukeren bruker og system, pavirkes 1

mindre grad av dette.

En losning vi vurderte som kunne dempet denne eksterne faktoren var
multifasett-rangeringer, der vi retter anmeldelsesprosessen gjennom flere variabler som til
slutt gir en samlet rangering. For eksempel kunne man spurt “hvordan var vaeret? Hvordan
var utsikten?”. Dette vil gi rikere, mer komplekse anmeldelser som man kan sortere ved hjelp
av algoritmer og dermed forsgke & luke ut darlige tilbakemeldinger pa utsikten der det ogsa
var oppgitt at det var darlig veer. Tidlig i1 skissefasen lagde vi et utkast der vi sa pa hvordan
dette kunne fungert. Vi sé at dette er langt mer krevende & gjennomfere, samtidig som det vil
ogsa heve terskelen for at brukere skal bidra, som ble &rsaken til at vi beholdt en helhetlig
vurdering av turen i vér lesning. Et annet alternativ er & fjerne skalabasert rangering, og heller
ha to valg: anbefaler/anbefaler ikke. Disse vil vare enda grunnere enn en skalabasert
rangering, og er fortsatt utsatt for pavirkning av de samme eksterne faktorene. Vi valgte a
vare inneforstatt med at eksterne faktorer kommer til 4 pavirke enkelte rangeringer, men
legger opp til egen refleksjon hos brukerne, og en tiltro til at majoriteten av vurderinger

kommer til & vare representativt for turens kvalitet.

4.3 Hypoteser

I henhold til vare hypoteser kan vi her vurdere var empiri i relasjon til den enkelte hypotese:

“UTno vil bli en nyttigere tjeneste dersom det tilrettelegges for okt grad av interaksjon
mellom brukere.”

Var empiri er en indikasjon pa at den opplevde brukskvaliteten av tjenesten heves dersom
brukere 1 storre grad kan involvere seg 1 tjenestens innhold. Brukere er riktignok skeptisk til
hvorvidt andre brukere vil hjelpe dem 1 rimelig tid i spersmél og svar-funksjonen, dette kan

vare en konsekvens av at de ikke har benyttet tjenesten tidligere. Hvis man snur pa
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hypotesen sé er det ingen respondenter som har oppgitt at andre brukeres bidrag ikke har noen

som helst nytteverdi.

“Brukere onsker d bidra til d forbedre UT.no sitt tjenestetilbud ved d dele egne erfaringer”
Var empiri tilsier at enkelte brukere ensker & bidra, men at dette er svaert varierende. Det kan
ikke handfast konkluderes at dette er tilfellet, og det ber sekes svar pa dette 1 storre skala med

flere respondenter for a skape et tydeligere bilde av hvorvidt dette er tilfelle.

“De som bruker UT.no vil bli mer inspirert til a benytte tjenesten dersom de ser andre
brukerbidrag”

Vér empiri viser at samtlige brukere veier inn andre brukers kommentarer, rangeringer og
bilder 1 sitt beslutningsgrunnlag under vurderingen av en tur. Det skal bemerkes at brukere 1
vért datasett har utvist en vesentlig grad av kildekritiske vurderinger med hensyn til andre
brukers rangeringer og kommentarer. Serlig bilder ser ut til & ha en positiv innvirkning pé

graden av inspirasjon brukeren opplever.

4.4 Egne forutsetninger

Forst og fremst vil vi belyse det faktum at under veis 1 prosjektet er det gjort flere antagelser i
varierende grad, da sarlig under oppstarten av prosjektet. Dette er antakelser basert pa vares
egne erfaringer. Vi anser oss selv som erfarne fjellfolk med god erfaring fra friluftsliv sommer
som vinter med felles interesse for flere frilufts-og ekstremsportsaktiviteter. Denne
fellesnevneren var ogsa noe av bakgrunnen for at vi arbeidet ekstra hardt for & jobbe med
akkurat denne oppdragsgiveren, og sannsynligvis mye av grunnen til at vi var heldige nok til

a fa gjennomfore et prosjekt for dem.

Ettersom vi begge innehar en del erfaring til friluftsliv innebaerer ogsa at vi kan vare
forutinntatte under utformingen av lgsningen. Vi har begge erfaring med kart og flere
tur-apper, og er vant til & ferdes i fjellet. Problemer, onsker og krav for brukere som er
uerfaren kan vere innlysende for oss, og dette har vi veert klar over gjennom prosjektets lop
slik at vi har kunne se problemer fra andre perspektiver enn vart eget. Eksempelvis oppga en
bruker med darlige kartkunnskaper at personen aktivt unngar & bruke karttjenester, siden det

er for mye informasjon som blir vanskelig 4 fordeye. En slik problemstilling hadde ikke falt
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oss inn. Mange av brukerne ble forvirret av menyvalget “SjekkUT” da de ikke hadde hert om

det for, 1 motsetning til vi som hadde satt oss grundig inn 1 lesningen under var research-fase.

4.5 Prosess

Gjennom studiets lop har vi utelukkende arbeidet med a skape nye, uavhengige lgsninger som
ikke eksisterer. Det var derfor litt uvant & skulle arbeide med en eksisterende losning da vi
ikke har erfaring med dette, noe som ogsa har fort til et stort leeringsutbytte. Eksempelvis s
vi i slutten av vér design sprint at alle de viktigste funksjonene i lgsningen er i UT.no sin
eksisterende applikasjon. I retrospekt vitner dette til at vi hadde et dpent sinn rundt hva som er
nyttig for brukeren, og at UT.no i dag har en solid og nyttig lesning. Vart fokus ble dermed &

gjore den enda nyttigere.

Under brukertestingen hadde vi et par diskusjoner rundt vurderingen av hytter. Mye av var
teori rundt nyttigheten av rangeringer omhandler kjop og salg av varer, og brukerne sine
anmeldelser er vurdert i et markedsforingsperspektiv. Det ber ikke vaere noen konkurranse
mellom DNT sine hytter, og selv om turgdere betaler for & benytte seg av hyttene er det ikke
snakk om markedsfering pé lik linje med varehandel. Dette var bakgrunnen for at vi valgte a
velge bort skalabasert vurdering av hytter underveis 1 prosjektet, og kun inviterte brukere til &

rangere hytten etter anbefaler/anbefaler ikke.

En funksjonalitet som ikke ble brukertestet i serlig grad er muligheten til & merke og
rapportere feil, mangler eller faremomenter i lgsningen. Denne funksjonen knytter seg opp
mot sikkerhetsaspektet i lasningen, og kan bidra til at tryggere ferdsel 1 fjellet. Det er ogsa en
integral del av feedback-loopen som er diskutert i 1.7.3. Dette er en funksjon som vi antar vil
ha stor nytteverdi for bade bruker og oppdragsgiver og vi gjerne skulle testet ytterligere

dersom vi hadde hatt mer tid i prosjektet.

I trdd med design thinking er det viktig & ikke se seg blind pa brukernes ensker og behov, men
ogsa se pa hva som er gjennomferbart for oppdragsgiver i et teknisk og forretningsmessig
perspektiv. Underveis i innsiktsprosessen ble vi begge enige om & begrense funksjonaliteten
og holde en realistisk visjon rundt lesningen slik at sluttproduktet blir mest mulig

gjennomforbart for oppdragsgiver.
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Bilder er omtalt mye i lesningen uten @vrig relasjon til #va bildet innebarer. Ordtaket “et
bilde sier mer enn tusen ord” er forklarende for hvor informasjonsmessig rikt et bilde kan
vaere. Vi har stort sett omtalt bilder som en kilde til inspirasjon, altsa da visuelt pene bilder
som fanger brukeren - men et bilde kan ogsé vere strengt informativt i1 forhold til rutevalg
eller faremomenter uten at det har en hensikt om & inspirere. Det kan absolutt tenkes at bilder
kan utgjere en enda sterre rolle 1 lasningen, da spesielt knyttet til sikkerhetsaspektet, enn hva

den har gjort i vart konseptforslag.

4.6 Innsikt

Under den kvantitative innsiktssamlingen i1 begynnelsen av prosjektet gikk vi ganske bredt ut
1 forhold til hva vi sgkte etter. Mange av funnene ble derfor svart generelle, som for eksempel
hvilken informasjon brukere ensker a se i etterkant av en tur, og manglet relevans til kjernen 1
oppgaven: brukernes egne bidrag til tjenesten. Det skal riktignok nevnes at denne dataen
absolutt har nytteverdi for oppdragsgiver selv om den ikke ble benyttet serlig senere 1

prosjektet.

Sperreundersgkelsen var fant ogsa en svert lav interesse for hvorvidt brukere er interessert i &
se hvor mange ganger de har gatt samme tur. Dette er jo 1 grunn og bunn hele konseptet bak
DNT sin egen tjeneste SjekkUT, som de i skrivende stund arbeider med & integrere i UT.nos
eksisterende applesning. Under prosessmetet ble oppdragsgiver overrasket over dette funnet,
da innsikten de selv har samlet peker i helt motsatt retning, og at dette er noe mange brukere
onsker & se. Dette stir som et testament til at man fér forskjellige svar basert pd hvem man
sper, og at man gjerne ma sporre et stort antall brukere for & f4 tall som det er mulig &
generalisere ut i fra. Med 25 besvarelser 1 var undersgkelse er det ikke grunn for & gjere annet

enn antagelser pa hvorvidt funnene er gjeldende for den generelle befolkningen.

Mange vurdere seg selv som erfaren innenfor friluftslivet. Dette var noe vi la forst merke til
etter sperreundersekelsen der hele 68% svarte med a rangere seg selv som en 4 av 5.
Resterende var enten 5 eller 3. Vi mener grunnen for den skjeve fordelingen er ingen klar
definering av hva det vil si & vaere en “erfaren turgder”, og vurderingen av seg selv gitt i dette
speorsmalet er 1 aller hoyeste grad subjektiv. I den kvalitative intervjudelen av brukertestingen
spurte vi ogsd hva respondentene hadde av turerfaring. Resultatene her viser at respondentene

var langt mer ydmyk og arligere i besvarelsen sin. Her fikk vi en jevnere fordeling, der kun
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en sd pa seg som “erfaren turgéer”. Det kan indikere pa at noe kvalitativ innhenting av data
kan vere mer arlig, da man snakker med et annet menneske.

Gjennom prosjektets forlep har vi aldri hatt en klar definering pé begrepet erfaren turgéer.

Tilbakemelding og bidrag fra brukere er en essensiell del av lesningsforslaget vart. Vi ser
klare indikasjoner pd at det tilferer verdi til brukerne vi har snakket med, men det bor likevel
testes videre for & ytterligere bekrefte hvor aktuelt det er for den generelle brukermassen.
Innsamlet teori rundt online rangeringer viser at brukere i stor grad blir pavirket av andre
brukeres anmeldelser i en kjopssituasjon. Selv om vér lgsning ikke omhandler varehandel i

noen form, er det fortsatt rom for & segke paralleller mellom disse vurderingsscenariene.

4.7 Utfordringer

Det skal nevnes at under brukertestingen har vi testet et system som allerede innehar en del
bidrag fra andre brukere. Béde turbeskrivelsen og hyttebeskrivelsen hadde flere vurderinger
og anmeldelser allerede, og dette er gjerne ikke representativt for hvordan lgsningen vil
oppleves i startfasen. Slik nevnt i 1.7.2 utfordringer og svakheter ved online
rangeringssystemer kommer ikke denne informasjonen uten en kostnad, og det ma bygges et
system for & vedlikeholde og moderere informasjonen fra brukerne. Et interessant funn fra var
innsikt var at mange brukere var interessert i a se andres kommentarer/anmeldelser, men langt
faerre var interessert i 4 dele egne kommentarer. Dette holdningen var polarisert i forhold til
bilder, der faerre var interessert 1 4 se andres bilder, men det var sterre interesse for a dele sine
egne. Dette vitner til at rangeringssystemet trenger en betydelig innsats for & samle nok

innhold til at det gir verdi for brukeren.

Vi valgte & bruke gamification som en motivasjonsfaktor i lasningen basert pa teori
introdusert 1 1.7.4, men har ikke testet og validert gamification elementene i losningen 1 like
hoy grad som ensket. Det ble gjennomfort brukertest der testbrukere skulle underseke nér de
hadde fitt et nytt merke, der vi undersokte hva de syntes om et sant element som en
motivasjonsfaktor. Lesningen ble positivt tatt imot hos de fleste, men vi skulle gjerne
undersegkt nermere rundt gamification og effekten disse elementene har i lesningen.
Gamification vil fungere som en motivasjonsfaktor for at brukere skal bidra til systemet, men

det faller litt pa siden av kjernen i var problemstilling.
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Den store mengden informasjon som genereres av en slik tilleggsfunksjonalitet i dette
konseptforslaget ma modereres pa noe vis. Her er det flere innfallsvinkler slik diskutert 1
1.7.2, og dette er ikke tatt seerlig stilling til 1 vart konseptforslag da vi ikke har innsikt om
oppdragsgivers kapasitet. En modell vi har vurdert som effektiv i forhold til kostnad og tid er
a la andre brukere ta del i modereringsprosessen, enten ved & stemme opp/ned innhold
og/eller rapportere innhold som er upassende eller misvisende. Veileder har gjort oss
oppmerksom pa at DNT sin interne struktur med “stifaddere” kunne vaert benyttet for &
fordele modereringansvaret, men vi har ikke oversikt over hvordan denne strukturen er satt

opp og har derfor valgt & unnga denne problemstillingen.

Prosjektet 1 sin helhet har blitt gjennomfert under COVID-19 med tilherende smitteverntiltak
og begrensninger. Dette har gitt oss flere utfordringer underveis som ikke ville eksistert i en
normal hverdag. Svart mye av prosjektet har blitt gjennomfert digitalt av hensyn til
smittevern. Campus Gjovik har ogsd vert nedstengt deler av perioden, og vi har ikke hatt
tilgang til et fast sted hvor vi kan arbeide sammen. A arbeide utelukkende digitalt er
anstrengende 1 lengden, og vi er svart glade for at vi fikk anledning til & gjennomfere en
design sprint gjennom fysisk oppmete. Det er ingen tvil om at vi hadde mettes fysisk langt
oftere dersom pandemien ikke satt disse begrensningene. All brukertesting er ogsé
gjennomfort digitalt, noe som ogsé er begrensende for hvordan brukeren interagerer med
losningen. A betjene en mobiltelefon med fingre er en helt annen bruksopplevelse enn 4 se en
fiktiv telefon pa en skjerm som betjenes med mus og tastatur. Resultatene har nok vaert
relativt valide, men det er ikke utenkelig at vi hadde gjort bedre og nyttigere funn dersom vi

hadde brukertestet pa en fysisk telefon.

Som presentert i resultatdelen var universell utforming en viktig del & holde i bakhodet i
utviklingen av prototypen. Vi klarte ikke & fa hele lasningen til & samsvare med AAA i
kontrast, da vi har forholdt oss til eksisterende farger og designregler for utformingen av
UT.no som ikke tilfredsstiller AAA i1 kontrast. Grunnfargen grenn (HEX #2E6F56) mot ren
hvit (HEX #FFFFFF) har en kontrast pa 5.95:1 mot kravet pa 7:1 for AAA-rangering av liten
tekst. Pa bakgrunn av dette har vi kun benyttet sort (HEX #000000) pa bredtekst i losningen.
Men det betyr likevel at ikke dagens lgsningen er dérlig i1 forhold til universell utforming, da

losningen trenger 35 av 61 suksesskriterier. Det hverken mélt i dagens losning, eller tatt
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hensyn til under prototypingen, men noe som kan bli gjort i et senere stadie under prototyping

utviklingen. Vi har ikke testet lasningen pa personer med klare, nedsatte funksjonsevner.

Etter midtveismate med DNT ble innsikten og tidlig lavoppleselig versjon av en prototype
vist. Det ble stort engasjement rundt metodene vi brukte i sammenheng med innsikten. Det
ble snakket om & arbeide mer med innsikt og mer grunnlag knyttet opp til problemstillingen
fra oppdragsgiver sin side. Dette har fort til at vi har folt et storre press pd a samle mer
innsikt, og dette var grunnen til vi valgte & jobbe med kvalitativ insektsamling for
brukertesten, da vi folte innsikten ikke nadde helt méal i forhold til kvantum. Alikevel har
oppdragsgiver blitt imponert over innsikten som har blitt innsamlet og ser pd den som veldig
verdifull. Utfordringen ble tatt opp med veileder, hvor vi forklarte at vi har et stor enske om a
gjore oppdragsgiver veldig fornegyd, men samtidig hadde vi stort enske om a {4 laget et
“produkt” basert pd innsikten, som vi ser pd verdifullt for seking av jobb og portefolje
materiale. Vi konkluderte med at vi matte finne en balanse mellom & gjore oppdragsgiver
forneyd og oss selv. Vi synes vi har fatt samlet mye innsikt pé kort tid, samtidig som vi har

fatt jobbet med a eksemplifisert innsikten i form av en prototype.
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5. Konklusjon

I var empiri er det flere konkrete funn som indikerer at & la brukere bidra til lasningen vil
tjene bade oppdragsgiver og brukerne av tjenesten. Samtlige respondenter i enten kvantitativ
eller kvalitativ metode har sett nytten av andre brukeres bidrag, men det er en vekslende
interesse 1 & dele enkelte eller flere av fasettene som vi har presentert. Lasningens
funksjonalitet stiller en del krav til oppdragsgiver (slik nevnt i kap 1.7.2) for & gjennomfoeres
teknisk, omfanget av disse kravene mé oppdragsgiver selv vurdere da det faller utenfor vart

kompetansefelt.

6.1 Anbefaling til oppdragsgiver

Oppdragsgiver ber se naermere pa hvordan informasjonen som lgsningen genererer kan
handteres internt 1 DNT. Det er absolutt vesentlig & bygge et informasjonshéndteringssystem

rundt funksjonene som er presentert i denne lgsningen.

I lys av véare kvalitative funn i Analytics-data mener vi det er et stort potensiale latent i
applikasjonen som ikke er hentet ut. Uavhengig av hvorvidt vér tilleggsfunksjonalitet
inkluderes vil vi pasta at oppdragsgiver er godt tjent med a knytte UT.no pa web og i

applikasjon tettere sammen.

6.2 Anbefaling for videre forskning

Oppdragsgiver har ytret et onske om at vi skal ta prosjektet med videre til et sommerprosjekt i
2021 for DNT. Med denne undersgkelsen som bakteppe hadde vi da valgt & underseke 1 en
storre skala hvorvidt lesningene som her er foreslatt er aktuelt for dagens brukere.
Oppdragsgiver har tilgang til kraftige verktoy som kan samle innsikt fra mange brukere over
en lengre periode enn dette prosjektets varighet. Eksempelvis kan man sperre eksisterende
brukere pd UT.no via et digitalt sperreskjema og dermed fa innsikt fra reelle brukere som er

mulig & generalisere ut i fra.

En enkel og rimelig mate & teste interessen kan vaere via fake door testing, der man integrerer
enkelte visuelle elementer fra losningen uten at det knyttes til data i bakgrunnen. Hvis en
bruker trykker pa elementet &pnes et kort sperreskjema som sper hva brukeren forventet a

finne og hvorfor brukeren forsgkte a bruke denne funksjonen.
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Vedlegg 39 - Lenke til hoyoppleselig prototype (s. 143)
Vedlegg 40 - Samtykkeskjema (s. 144)

Vedlegg 41 - Kvantitativ data fra Google Analytics (s. 145)
Vedlegg 42 - Flytskjema (s. 146)
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Vedlegg 1 - Avtaledokument

NTNU

Fastsatt av Rektor 20.01.2012

AVTALE

om utfering av masteroppgave/prosjektoppgave (oppgave) i samarbeid med
bedrift/ekstern virksomhet (bedrift).

Avtalen er ufravikelig for studentoppgaver ved NTNU som utferes i samarbeid med bedrift.

Partene har ansvar for 4 klarere eventuslle immaterielle rettigheter som tredjeperson (som ikke
erpart i avtalen) kan ha til prosjektbakgrunn far bruk i forbindelse med utfarelse av oppgaven.
Avtale mellom

Student: Knut Traim [ Fodt: 20.024997 |
Student: Magnus Nyborg | Fedt: 05.061990 |

| Bedrift/ekstern virksomhet: Den Norske Turistforening (DNT) |

og

Norges tel u (NTNU)v/instituttieder

om bruk og utnyttelse av resultater fra bacheloroppeave.

1. Utferelse av oppgave
Studenten skal utfere

| Bacheloroppgave |X |

Masteroppgave | |

(sett kryss)

NTNU 2012-01-20
3. Partenes rettigheter
a) Studenten
Studenten har opphavsrett til oppgaven. Alle immaterielle rettigheter til resultater av oppgaven
skapt av studenten alene gjennom oppga det, sies av med de joner

som felger av punktene b) og c) nedenfor.

Studenten har rett til 4 innga egen avtale med NTNU om publisering av sin oppgave iNTNUs
institusjonelle arkiv pa internett. Studenten har ogsé rett til & publisere oppgaven eller deler av
den i andre sammenhenger dersom det ikke i denne avtalen er avtalt begrensninger i adgangen
1il 3 publisere, if punkt 4.

b) Bedriften
Der oppgaven bygger p3, eller videreutvikler materiale og/eller metoder (prosjektbakgrunn) som
eies av bedriften, eies prosjektbakgrunnen fortsatt av bedriften. Eventusll utnyttelse av

ick vgen, som inkluderer prosj nen, forutsetter at det inngas egen avtale om
dette mellom student og bedrift.

Bedriften skal ha rett til & benytte resultatens av oppgaven i egen virksomhet dersom utnyttelsen
faller innenfor bedriftens virksomhetsomrade. Dette skal fortolkes i samsvar med begrepets
innhold i Ar ppfinr 5 4. Retten er ikke-eksklusiv.

Bruk av resultatet av oppgaven utenfor bedriften sitt virksomhetsomrade, jf avsnittst ovenfor,
forutsetter at det inngas egen avtale mellom studenten og bedriften. Avtale mellom bedrift og
student om rettigheter til oppgaveresultater som er skapt av studentsn, skal inngas skriftlig og er
ikke gyldig inngatt far MTNU har mottatt skriftlig gienpart av avtalen.

Dersom verdien av bruken av resultatene av oppgaven er betydelig, dvs overstiger NOK
100.000 (kommentert i veiledningen? til avtalen), er studenten berettiget til et rimelig vederlag.
Arbeidstakeroppfinnelsesloven § 7 gis anvendelse pé vederlagsberegningen. Denne
vederlagsretten gielder ogsa for ikke-patenterbare resultater, Fristbestemmelsene i§7 gis
tilsvarende anvendelse.

c)NTNU
De innleverte eksemplarer/filer av oppgaven med vedlegg, som er nadvendig for sensur og
arkivering ved NTNU, tilharer NTNU. NTNU far en vederlagsfri bruksrett til resultatens av

' Low av 17. april 1970 om retten t oppfinnelser som er gjort av arbeidstkere
hitp:/fovwew Jovdlata no/all/hl-19700417-021 bl
NINU:

‘bttp:/fwww. ot no/stodier/standardavialer

1 samarbesd med bednft

JNINU 2012-01-20

isamarbeid med

‘ Den Norske Turistforening

bedrift/ekstern virksomhet

15. Januar - 14. Mai

startdato - sluttdato

Oppgavens tittel er:

Hvordan legge til rette for informasjonsdeling mellom brukere via ut.no?*

*tittel ikke fastsatt

Ansvarlig veileder ved NTNU har det overordnede faglige ansvaret for utforming og godkjenning
av prosjektbeskrivelse og studentens leering.

2. Bedriftens plikter

Bedriften skal stille med en kontaktperson som har nedvendig veiledningskompetanse og gi
studenten tilstrekkelig veiledning i samarbeid med veileder ved NTNU. Bedriftens kontaktperson
er:

Christian Strand
Mabil: 414 46 204
E-post: christian strand@dnt.no

Formélet med oppgaven er studentarbeid. Oppgaven utiares som ledd i studiet, og studenten
skal ikke motta lenn eller lignende godtgjorslse fra bedriften. Bedriften skal dekke felgende
utgifter knyttet til utfarelse av oppgaven:

Reisekostnader om nadvendig

INTNU 201201-20

oppgaven, inkludert vedieg til denne, og kan benytte dette il undenvisnings- og

1 de eventuelk som fremgér | punkt 4.

4. Generelt

Denne avtalen skal ha gyldighet foran andre avtaler som er eller blir opprettet mellom to av
partene som er nevnt ovenfor. De dent og bedrift skal innga le om konfidensi:

om det som studenten far kiennskap til i bedriften, skal NTNUs standardmal for
konfidensialitetsavtale benyttes. Eventuell avtale om dette skal vedlegges denne avtalen.

£ som faige av o 1 skal sekes last

farer frem, er partens enige om at tvisten avgieres ved voldgift ihenhold til norsk lov. Tvisten
avgjeres av sorenskriverenved Ser-Trendelag tingrett eller den han/hun oppnevner.

Denne avtale er ur i4-fire hvor partene skal ha hwert sitt sksemplar.
Avtalen er gyldig nar den er godkjent og underskrevet av NTNU v/instituttieder.

Gjavik, 07422020 Knut Traim knﬂm ‘

sted, dato student
rW A5
‘ Giowik, 074220, [T—— R, ‘
f/ 7
sted, dato student
sted, dato instituttiecer, NTNU nstitutt
‘ Oslo, 1511220 Christian Strand Chriictian Straned ‘
sted, dato Den Norske Turistforening
4NINU 2012-01-20
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Vedlegg 2 - Supersprint plan
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Vedlegg 3 - Sprint plan 1

Sprint planning 1: uke 4-7

Hva er malene for denne sprinten?

danne
Lage et metestruktur
Lage Klare Danne
avgrensninger Eoct i e grupperegler Hay
fundament °8
oppdragsgiver
Hypoteser Fa kontakt Kartlegge
0g med eksisterende
antagelser veileder Uyl
Bestemme
Bestermnme metoder vi
Definere . lere og forstd
skal bruke
innsiktsprosess malgrupper metoder vi brukergruppans
skal bruke S
Lage klare
avgrensninger
Kartlegge
Begynne & eksisterende
samle egen innsikt
innsikt
Enighet far
Hypoteser
O
antagelser
danne
matestruktur
med veileder
og
oppdragsgiver

Hvordan ber vi prioritere?

Danne
grupperegler

Definere
malgrupper

Lage et
godt
fundament

lere o forstd

Lav

brukergrupp

Begynne &
samle egen
innsikt

Fa kontakt
med
veileder

Sprint retrospekt

Klarte vi @ na malene? Hva er ferdig?

_m. det Noen Fastsatt noen
meste revurderinger metoder,
5 ift innsikt men ikke alle

er nadd

God kontakt Team

med

oppdragsgiver Canvas

og veileder og regler

Hva har funket bra?

faste
arbeidstider

fordeling av
arbeldsoppgaver

Teams
chat med
veileder

&3

Er vi pa kurs til a levere
det vi ensker?

Ja,
kommet
godtigang

Hva har funket darlig?

balanse Jukkend.
Utelukkende
et mellom <
praksis og digitale
avsporinger bachelor mater
arbeid

Hva kan vi gjore for a fikse det?

satt av Bli enige Sl
anlegge
bestemte o _..u‘a v EH
skal og ikke nayere
dager skal jobbe




Vedlegg 4 - Sprint plan 2

. .
.
Sprint planning 2: uke 8-11 Spri K
print retrospekt
Hva er malene for denne sprinten? Hvordan ber vi prioritere? e . X A e .
Klarte vi a na de? Hva er ferdig? Er vi pa kurs til a levere det vi ensker?
Bli enige
mmg_m Gjennomfere. om hva Mye innsikt Men vi hentet
. ik designsprint som er nok Hay ye hns Ikke far oss Inn med
innsikt innsikt _m 3] designsprint produktiv
sprint designsprint
Samle — — —_ —
danne en _jjm- W._H Ummqmjmm
begrense rangere felles tanke omfanget
omfanget behov rundt mal .
o lasning i eni
[ Bli enige Hva har funket bra? Hva har funket darlig?
om hva
som er nok
Komme i gievn innsikt YSUSEIE mote . Treg Aarbeide Fortsatt en Trenger
gang med kontakt glennomfare behov fysisk designsprint kemmunikasjon digitalt er del
Iofi med el s i hjalp veldig S S digresjoner
TR velleder etter planen igjen il kreativt
- - Gjennomfare
- designsprint sitte iglen )
sitte igjen 8 Veileder Effelctivt Veldig Kun innslkt Litt for
d tank Avtale mate med tanker o arbeid og vanskelig &
med tanker " . og ideer til hjalp i treg strukturert P i le lofi-
og ideer il oppdragsgiver lasning komm. mot » kanaler in
losning ONT sprint grupperom g
danne en .
felles tanke Komme i
rundt mal gang med
og lasning lofi
prototyping
Hva kan vi gjere for a fikse det?
Avtale mate gjevn
=g kontakt
maks 20
oppdragsgiver ) G moDxm, «0:.._ s
veileder oppdragsgiver langt inn i forvi
R S fremtiden
starter
Lav
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Vedlegg 5 - Sprint plan 3

&5

Sprint planning 3: uke 12-17 Sprint retrospekt

Hva er malene for denne sprinten? Hvordan ber vi prioritere? Klarte vi 3 na malene? Hva er ferdig? Er vi pa kurs til & levere det vi ensker?
ta lage bruke men vi ma Ja, bare
designvalg komponenter :Smr_ﬂw.am kutte ned pa
. for mer aktive i .— m £ R ra _U_UO—A
u.mwm_..» pa affektiv prototype Hay omfangeti e .
innsikt prototyping delen prototypen 1gjen na
. samle mer -
kvalitativ
Ikke la b m_wm_w::nm innsikt om
H rukertesting
prose R Lofi > brikerien® | nadvendig
stoppe opp kontakt med .
helt pga oppdragsgiver
s, hifi
ta
designvalg
e basert pa
_ Tyer innsikt
S B it Eegree =l
M brukertesting - 2vlia?
p I — e delen — Hva har funket bra? Hva har funket darlig?
rapport nadvendig prosjektet
R stoppe opp
helt pga God ; i Velstort Slapp i
paskeferie tilbakemelding Effektiv m:_W”_mn fokus pi [Easteme e ?“Mh.”m:m
- . fi i
—_ i W W G e oipiRC
(antakt me: i N i
Vise protatype T i pd innsikt Az lzsning detaljer R skjerm)
il
i Lofi >

; Lite kunnskaj
et Samlet mer Mye som e Stengt
pratotype vist I brukertesting : 5
lage 1 kvalitativ — gjenstar delen av
komponenter . innsikt 2 prosessen hos campus
for mer Gk PEEEPESE velleder P
effektiv —
prototyping
Vise prototype
i Rekruttering
oppdragsgiver s
brukertest
begynne
pa
rapport

Hva kan vi gjere for a fikse det?

Lav
Fokusere pa
det som er
viktigst resten
av tiden




The Team Canvas

Most important things to talk about in the team to make sure your work as a
group is productive, happy and stress-free

86

Vedlegg 6 - Team Canvas

PEOPLE & ROLES GOALS VALUES Levere RULES & ACTION POINTS
kommunikasjon .
med nytteverdi
oppdragsgiver
Magnus, Holde Empatisk Nysgjerrighet Felles
_ummm._ ner (el oss til PURPOSE P ) beslutninger
g oppdragsgiver Ty Arbeide
U_mjm—:_ reell og strukturert — =
interessant w i alle
| utfordring som verktay *
engasjerer oss
PERSONAL GOALS i NEEDS &. - Enighet
i
EXPECTATIO s
Knut, Rettferdig Bruke beslutninger
. arbeidsfordeling mﬁ_.:._n.
Designer s -
— felge denne ¥
Skape et R F& vzere med & Ikke bruke
[s] mel i :

Prosjekt Vi prosjktsomnar  UIYidE noesom Engasjement e ) for lang tid
kan vaere mwsagsmsmww_w “mm_nmwﬁ__“._MMMM %8 spar hvis _.:w_._ m n _W—J et pa
stolte av B turglade folk nayaktighet er usikker beslutninger

STRENGTHS & ASSETS WEAKNESSES & DEVELOPMENT AREAS
God til 3 f

Teknisk :
Lett 4 fatte forsta Faglig sterk, I — Innsikts-
engasjement U_.oc_mﬂ. kunnskapsrike g Q_\m_(m_.._
. sterk

stillinger

The Team Cae by TheTeamCanvas.com This work is license

Alexey lvan
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Store
@kende Innlandsreise er tl Andre
. jenester fra
interesse for mer populart utlandet turplanleggere
friluftsliv enn for

UT.no

"Gratis hobby"
- lav terskel for
brukere

Utenlands
ferier

Own specific factors
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Vedlegg 7 - SWOT Ananlyse

Strengths DNT og Strategies to
medlemmer i through our Str
Allerede stor UTer ryggen
mengde veletablert Dra nytte av All
brukere merkevare Norges : kyndige brukere b _w re stor
ledende Stadfeste UT.no Inspirere flere {turledere etc) ruxkermasse
| T— — ! . .
T som "go to til @ komme
- . b turplanlegger seg ut
God ._-__m._mjmm__m R La andre brukere Markedsfare
finansierin "over alt" gratis a D e
g norsk natur
bruke Norge er
TE— T —
T —
Weaknesses Strategies to minimize the potential dangers
lying in sectors where Weaknesses meet Threats
Liten grad av Dérlig
brukerinvolve funksjonalitet for @ke kvalitet Tilrettelegge for Involver
ring turplanlegging og mengde kunnskap-og brukerene
| — | — pa innhold erfaringsdeling mer
Varierende @kende
kvalitet pa behov for
innhold brukerstatte Forbedre
— — turplanlegger




The Business Model Canvas

Key partners
What are your key partners
to get competitive

Key activities
What are the key steps to
move ahead to your

UT.no

Key propositions
How will you make your
customers' life happier?

Customer relationships
How often will you interact
with your customers?

Customer segments
Who are your customers?
Describe your target
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advantage? customers? audience in a couple of
" words.
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Vedlegg 9 - Desktop Research - Konkurrenter

Overordnet Pris

Nekkelinnsikt Vurdering
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Vedlegg 10 - Desktop Research - Inspirasjon

Andre lesninger med lignende eller tilsvarende funksjonalitet og/eller visuell/funksjonell inspo

Automatiske ruter oppretet basert pa akliviteter fra brukere

sy - P - -] ®
. o co - an AllTrails: Trail Guides & Route Planner
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Andre lesninger med forskjellige former for brukerinnvolvering

Reddit
T A

Googlo Maps

YouTube

= Ena

Vi sender over hele landet Finn ut mer
Lib-Tech, Burto sita, Gnu, Rorr W

-

- Brukerinvolvering 1 andre applikasjoner

for Canon
Mount Conves
Adapter for Sony € Kit

AB&H customer asked:

Vedlegg 11 - Desktop Research

199.00 NOK

Reviews

BB sony Alpha a7C Mirrorless Digital Camera (Body Only, Silver)
e | swcs | oo oo | [N rovonsanmes | accmssonss

Sony A7C Q&A

Fkkk )
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Vedlegg 12 - Brain dump og clustering

Hvilken informasjon kan brukerne sette pris pa?

Kartjeneste Sikkerhet Under turen
bytte a
mellom vinter ) Hva hvis, alternative Hytter i
N Haydepunkter Severdigheter e e _N_Lﬁma___m_m
vinter og turer —» (sikkerhet) ruter naerheten
sommer
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W D flell veri
B status
sneskredfare _AOBUmmw w | _ ﬁ_ er sikkerhets fjellvetireglene . A Jw_...
kart . pa tursti vart paen
£ topp
sepd <m_ Om
ohservasjoner
| naerheten sti-i 3._u0
Organisering F@R turen Om turen Etter turen Teknisk/praktisk
Rangerin Beskrivende Smart q
. Anbefalt Egen gering Type tur T A m_n.O_‘_Dm
pakkeliste ) i {1-5/tomm ; turrapporter klokke
utstyr tidsestimat e — (ski/garjogg) PP som har gatt . X via app
] P— tilkobling
kollektivtra - Andre som Topper
Personvern
nsport og onskeliste | Y@rforhold har gatt (type
parkering samme tur fiell)
Sperre
andre
[anlE Engasjement
QRA
Sammeanligne DNT-badge Sammenligne
agen pi j Br P ved
prestasjoner med andres | Mmm:_mm:.m:m_w mw_.._.__:nmﬁ_u:_‘ Konkurranser Brukernavn I
=) )] LD (litt som strava TR E R
leadarboards) b turer
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Metrikker/stats fra turen

Tid (i
bevegelse Heydepraofil mﬁm_o_um r Kalariforbruk
og total)
Distanse ~ Varighet "™
sosialt
Like andres venn- D_m;m._
turer M
(kudos) system  gjestebok
e Info om Klubber/
hverandres andre vennegjen
Erehey brukere ger/turlag
Utfordringer
gﬂhm_mwﬂ%m (affentligive
nner)




Vedlegg 13 - Antakelser

5 TING SOM ER NYTTIG IFB TUR:

Knut
Far tur Under tur Etter tur
Pinpaint - livekart med gi review
start og rute. Litt om
sluttpunkt, som google .
se din rute maps enskelig

Tid

heydeprofil

bilder fra
andre som
har gétt

samme rute

komme
ntarer/r
ating

se
rapporterte
hendelser

stopppunkt
er/utsiktpu
nkter

estimert
ankomst
tid

rapporter/h
endelser
langs ruta

w

hendelse
langs turen

rangere
turen

statistikk
fra turen

publisere
til felles
verner

Felles:
- Tid
- Distanse
- Bilder
- Ratings/reviews

Felles:
« Live kart med posisjon
- Navigasjon
Distanse
+ Tid
Ting a se underveis/hendelser

_,_,
Q......
o
2

®

Gi tilbakemelding/rating
Kommentere

Statistikk
(tid/distanse/antall
ganger gatt +)

Dele turen med andre
Dele bilder fra tur
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Vedlegg 14 - Resultater fra sperreundersokelse

Undersokelse - UT.no

25 svar

Publiser analytics

Farst vil vivite litt omdeg ¢

Kjenn

25 svar
@ Mann
@ Kvinne

Alder

25 svar
® 1524
® 3534
@ 3544
@554

@ 55 elier eldre

Er du DNT-medlem?

25 svar

® .
@ Nei

Hvor mye turerfaring har du?

25 svar




Bruker du noen digitale enheter for & spore turene dine?

25 gvar

App p& mobil

Treningskiokice 16 (B4 %)

Bruker ikke digitale
tienester for sporing av tu.

les GPS

Noen ganger Kokke, men
ikke sa ofte

20

Bruker du noen tjenester for & spore dine aktiviteter?

25 svar

Garmin Connect
Strava

Suunto

Apple Health

Polar Flow

Google Heaith
Héandholdt GPS-enhet
Bruker ikdke noen tienester
Fitbit

Fitbit klokie
Samsung health

Fitbit

040 %)
1144 %)

Ditt forhold til UT.no

Har du brukt UT.no fer?

25 svar

® .=
@ Nei

Hvis ja, hva brukte du UT.no til?

21 svar

Bla giennom og oppdage 15 (71.4 %)

B8(857 %)

Planlegging av tur|

Finne informasjon om DNT-
htter|
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Hvis ja, hvilken enheter bruker du vanligvis UT.no pa?

21 svar

PE
Mobil 19(90,5 %)
Tablet
20

Hva er ditt helhetsinnirykk av UT.no?

24 svar
15
10
5
0(0 %) 0(0 %)
0 | |
1 2

Hvor stor tillit har du til informasjonen p& UT.no?

24 svar
15
10
5
(0 %) 0(0 %)
0 | ]
1 2

I hvilken grad opplever du & bli inspirert av innholdet pa UT.no?

24 svar
100
75
50

A

Hvor viktig er den falgende inforrm

nen nér du ser etter nye turer 3 begl deg ut
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Turens totale distanse

25 svar

15

Turens vanskelighetsgrad

25 svar
10,0
5
5.0
25

0.0

Serute et godt kart

25 svar
20
15
10
5
(0 %) 01(0 %)
0 |
1 2

Andres bilder fra samme tur

25 svar

10,0

756

5.0

25

0.0
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Andres rangering av turen

25 gvar

Andres kommentarer fra turen

25 svar

15

Er det noe annet du vektlegger eller oppseker for du bestemer deg for & sette ut
pé tur?
10 svar

Veer og fore

Veer og temperatur ift klesvalg, spesielt dagen jeg skal ga.

Utsikt pa toppen

Parkering!

Hoydeprofil pa ruten, camp plasser,

Lengde, vaer, terreng osv

Nedvendig utstyr, andre turer/aktiviteter i neerheten, veermeldingen, ha en plan B,
planlegge tur etter evne, kjenne til kartet

Potensielt terreng som krever eksponering, eks skredterreng eller klatre/klyving

Variohet na furen

Hvor finner du inspirasjon 1l & komme deg ut pa tur?

25 svar

DNTAE no

Anbefalinger fra andre 20(80 %

Sosiale medier|

Magsiner og blader|

Pleier ilke & finne inform
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Hvor vi de inform: under en tur?

Fysisk kart {kart | papirformat)

24 svar

i5

Nedlastet digitalt kart

25 svar
10,0
5
50
25

0.0

Digitalt kart med velviser for valgt rute

25 svar
10,0
5
50
25

0.0

Tibakelagtigjenstdende distanse

25 svar
100
%5
5.0
25

14 %)
00
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Severdigheter langs ruten

25 gvar
10,0
75
50
25

0.0

Andres rapporteringer langs turen

25 svar

Er det annen informasjon du mener er nyttig & ha tilgjengelig under en tur?
8 svar

Om det er dukket opp noen hindere pa turen som ras, sno, vann, overvann....

Hm nei. Forholder meg som regel til fysiske DNT skilt.

Skredfare, dekning i omradet

Vanntilgjengelighet

heydeprofil

Steder hvor det f.eks. er en elv det er vanskelig & krysse, bli gjort oppmerksom pa
omréder der stiene er darlig merket av ulike arsaker

Skredterreng/eksponert terreng

Alternative ruter dersom noe uforutsett skulle skje

Hvilken inforry se fra turendin?

jon er int

Tidsforbruk (minutter)

25 svar

15
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Distanse (kiloreter)

25 svar
15
10
5
0(0%) 00 %)
" | |
1 2

Hvor mange andre som har gétt sarmme tur

25 svar

Antall ganger du har gétt denne turen

25 svar

Er det noe annet du syntes er nyttig & vite om turen du har gatt?

6 svar

Elevasjon

Kartoversikt over hvor du har gatt. Total helning/heyde. Meter over havet.
heydeprofil

Kalorier brent

Antall haydemeter tilbakelagt

Hoydemeter

Hvilken aspekter fra turen din kunne du tenke deg dele pé UT.no?
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Statistikk om turen din (tid/distanse/antall ganger gatt...}

25 svar

Din egen brukerprofil med turhistorikk og bidrag

24 svar

Kommentarer og hendelser fra turen din

25 svar

Din rangering/vurdering av turen

25 svar
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Turrapport med utfyllende info om turen

25 gvar

Bilder fra turen

25 svar

10,0

7.5

50

25

0,0

Hvis du skulle rangert en tur, hvordan vil du helst vurdere denne?

25 svar

@ Sterneriskala 1-5

@ Tommel oppined

@ Anbefaler/anbefaler ikke
® Emnoji

@ Sterner (Skala 1-5)

Er det annen informasjon du syntes er kjekt eller nyttig & dele fra turen din?

6 svar

Om turen inneholder noen former for overraskelser i forold til hva man kunne tenkt seg
pa forhand

Kunne heller tenke meg 4 lagre turer/bilder/kommenterer for min egen del.
Fore, merking, underlag, steder med fks mye gjerme, stein etc

Uforutsette utfordringer (f.eks. at en elv/bre er vanskelig a krysse pa det tidspunktet man
gikk der), steder hvor det er siste mulighet for vannpafylling

Har ikke blogg.

Eventuelle utfordringer pa turen

Tusen

Dette innholdet er ikke laget eller godkjent av Google. Rapportér misbn:k - Vilkar for bruk - Retningslinjer for
person
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Vedlegg 15 - Funn i sperreunderseokelse

Funn i sperreundersakelsen

Dl Del 2: Del 3: Del 4 el 5 Del &:
o iom Forhold For Under Informasjan Dele pd Annet
til utno turen turen L ut.no
— — — —_—
Plriogge Turens Bagrapat ur"
e e Tidog L o ki ek
ar hovedmdking distanse er hzimsl og kan tolkes
1l mange distanse er Intere for statisikk Toeskjulig
brubere viktig, ssant fra turen
—
— — T — | —
Delt Fazparcumar
Karttjeneste Witaressa antagea gt -
ermye for fysisk e
i ey el
— — —_—
Nesten alle De fleste
Mange Marge
e bruker UT ensker b se anaker et ""“‘"':'
s0m godt pa mobil rutei et Fvee mye du
T (50%) godt kart nedlastet art g
samme tur
—_—
Klokke og yclekart u
maobil er m i og reenri)
populzrt haydemeter —— e
— T— —
Connect L)
aE har stor tilic
Strava er i det sam (=)
mest brukt stir pl UT.na forbrenning
—_—
Gaod
Interesse for
4 dele bilder
fra turen
BI% il
vurdere
wren fra 1-5
i semer
—
—_—
Kommentarer
Skredfare ang
og terreng
It r-mldl::rpi
— I
Privat
samling av
Dekningskart (T
affentlig)
Hovedfunn —
De fleste har stor Middels Middels + interesse
Mobil mye brukt. tillit til UT.no som helhetsinntrykk av av d bade se og dele Middels interesse for God interesse for &

Stor interesse av
trening/sparing
applikasjoner

infar j mid

ler.

Mesten alle bruker
UT.no pa Mobil
wor kart blir mest
brukt.

idag.

Laber interesse av &
se andres
rappaorteringer
knyttet til turen

egen rangering av en a dele egne

tur kommentarer og
hendelser, men god
interesse for 4 lese

Mange er interessert
andres

i 4 se egen statistikk
etter en tur

dele egne bilder,
men middels
interesse for 4 se
andres bilder
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Vedlegg 16 - Verdikart

The Value Proposition Canvas

Value Proposition

Oversikt
Turforslag over DNT-
hytter
’ro

Offineran )
arsenee. S€ Turlister

—l
Kart
med

turstier

Inspirasjon
98
turforslag

Customer Segment

Fé bedre j
Allid e e ey Tid i
tilgjengelig . aﬂﬁ_ . e Sosial  naturen
reet entur Matur-
arena opplevelser
Gain Creators Trening  GaHs— . R
_ .. Content trygg pa
~s 1 tur
M | til some
ental
Lettere & oplevet oppdage
i komme seg S helse nye turer Finne
.:.EM _ﬁ:E ut UM“ en inspirasjon
U, _—
0 U tlUT.no r— " w—  l2EE
| - L . DNT navigere (s) turliste
o hytte f— —
e bentaie Usikkerhet usikkehet o—
R rundt rundt fore digitalt © m—
J.:.Ezmnum_... u..__s.__ﬂ.s ogvaer pd karti
avin tur ——
offline
Tilgjengelig . . ) Planle,
o8 nobi Pain Relievers Kanikke PAiNS vanskeligs  Varierende E_.mm«mm
under tur e berer o se andres planlegge ph
e i erfaringer % * tur Informasjon
el ~ o bhe -
“ommekjent"
Informasjon Fé ruter i Vet ikke Diérlig app i
Middels som er noen hver vs mobile
wrplaniegger verifisart av landsdeler v gér ba
DNT webapp

CoBYRIGHT: Strategyzer AG
The makers of Business Wade Generation and Strategyzer

@ Strategyzer

strategyzer.com
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Vedlegg 17 - Empatikart

Designe for DNT - UT.no Designad by Date \ersion
Empathy Map Canvas
e 0 WF nosjonisier empathizing with? GOAL ] What do they need to DO?
_ncqwmm re ﬁ _ﬁ:— E.:_._oi_n_.u._n_..a.__ What do they need to do differenthy? @ke egen
: they are in? " Whiat jobis) do th nt d to et done?
Av 0g il Whet e situation? Mannen ) _n_.::n __;JE.__"__“_!W”_L&H-_.E.S. _._ﬂr_...”a _._-_mﬂ“..__ B !omeetanse
” ﬁ:qmumﬂm i Wmnm—.._ INSPIrasjon  How wil we know they were suceessful? Mﬁmﬁ_mr
Vaere
— Calw_dﬂ:n vertyviyeme Planlegge trygg p innhold
Wm mum turgaere en tur nmh p —A.
ur m :
kartet —
) What do they THINK and FEEL? R
PAINS GAINS beskrivelser
‘Whet are their fears, Wat are theirwants,
) frusirations, and anxieties? naeds, hopes and dreams? @ What do A_._Qu__ SEE? —
m._m_nx ut ‘What do they sae in the markstpla DNT Uz.ﬁ
fiellturen Vet ikke om : : What do they sse in their immedis
3 ut i Vanskelig & Oppdatert  Bli inspirert het do they see oifers sepingar el o e
pa ut.no er nytt eller planlegge O YRR til & komme ‘Whet are they watching and readir —Jém—x
tur informasjon sep Ut
T ({2 What do they HEAR? gammelt g
‘What er2 they haaring others zay?
Sek det What are they hearing from friends?
= ‘What era they hearing from colleagues? Kan feiltalke
opp pa ‘What are they hearing second-hand? kart og lite: Ter lite
ut.no interakriviter, mer tydelig Spenninde opRi ek
) a_._i!.. linaer lasning informasjon of nteraktive in _J __..._
infarmasjion Issninger nno
() What do they SAY?
‘Whal have we heard them say? E—
| What san we imagine therm saying?
‘What other thoughts and fealings might motivate their behavior? mon.—“
Troverdig og
phlivelig WW—-H
informasjon —
_mm_..m_. )
offline i . darlig
Bruker kart i ser etter
Bl ) What do they DO? turforslag kart
[atter efter . What do they do today? bruker
. mobil What behavicr have we observed? - —
hytte & finner ‘What can we imagine them coing? Saker etter kort tid i
overnatte | inspirasjon spesifikke appen
turer eller
turmdl
“— © 2017 Dave Gray, splaneoom

Laxt updated on 16 by 2007, Downlosd 2 copy of this carrs at it/ gamestermingcom/ empatiy-map)
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Vedlegg 18 - Malgrupper

Lite turinteressert

Frekvens
Er gjeldent pa tur pa eget intiativ

Erfaring
Lite erfaring eller kunnskap om & vaere pé
tur, gjenspeilet i laber interesse

Engasjement
Prioriterer ofte annet enn tur og friluft

Interesseniva

Er ikke szerlig interrresert i tur og villmark.
Bruker ikke lite tid pa planlegge turer og
felger ofte “strammen”

Lite turinteressert

Turinteressert

Frekvens
Er pa tur en gang i blant uansett sesong.

Erfaring
Bredt spekter med et variert erfaringsniva,
rundt middels

Engasjement
Kan vaere med pa arrangerte turer, og kan vaere
medlermn i DNT

Interesseniva
Ser verdien av 8 veere ute, og er interessert i bade
tur og trening.

Turinteressert

Lidenskapelig turinteressert

Frekvens
Lever etter mottoet "livet er best ute”. P4 tur
sé ofte som mulig, gjerne lange turer.

Erfaring
Har mange ars erfaring. Er godt kjent med
bade utstyr, naturen og hva som kreves.

Engasjement
Har antageligvis veert DNT-medlem i drevis,
og er gjerne guide i sitt lokalornrade.

Interesse
Har gjerne store "turprosjekter” og alltid en
plan for neste tur.

Lidenskaplig
turinteressert

Estimert sterrelse pa malgruppe
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Vedlegg 19 - Ekspertevaluering - kognitiv gjennomgang

Oppsummering av funn

I henhold til var analyse ser vi at UT.no tilfredsstiller mange av de fundamentale enskene og
kravene til brukerne, og at de fleste far utfort det de enske i varierende grad enten ved & bruke
UT.no pa web eller mobil. I tilknytning til oppgavens problemstilling er det ogsa rimelig &
anta at ved 4 dpne opp for ekt grad av interaksjon mellom system og bruker vil oppgavene
kunne logses bdde bedre, raskere og mer effektivt. Mer brukerinteraksjon er pa ingen mate et
plaster som lgser alle frustrasjonsmomentene som brukerene har, men med mer dynamisk

innhold vil med stor sannsynlighet gke brukskvaliteten av lgsningen.

Forslag til forbedring

Ved a la brukere bidra mer til losningen vil innholdet berikes pa en unik mate, som
sannsynligvis vil gjere slagkraften bak de inspirerende elementene langt storre. N4 til dags
forventer nok mange brukere a finne visse dynamiske elementer i populare digitale tjenester,
og ved 4 tilrettelegge for interaksjon mellom béde brukere og systemet vil man mete denne
forventningen samtidig som det beriker innholdet. Likevel er det viktig at tjenesten fremstar
som et effektivt oppslagsverk slik den er 1 dag, og at andre brukeres bidrag ikke hindrer eller
forurenser informasjonsflyten p noen maéte, spesielt ndr det er snakk om sikkerhetsmessige

aspekter.
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Vedlegg 20 - Personas

§ Personas

Hans Lie

23 &r

Fra Oslo

Student

Bruker ikke UT.no

Frustrasjonsmomenter

Hansz er i litt déarig form og ansker & gjere noe med dette, Han
syntes det er vansklig & kemme i gang fordi han vet ikke mye om
mulighetene og hvor han skal finne inspirasjon.

Han ser mye bilder pa instagram, men vet ikke lokasjon eller
hwordan man kommer seg dit.

# Personas - Turinteressert

Mal og snsker

= @nske om & komme seq mer ut pa tur

- @nsker & bli ingpirert til & komme seq ut

- Vil kamme i bedre form

- @nsker & finne enkle turer som passer ham
= Oppleve noe nytt og spennends

Bakgrunn

Hang kemmer fra Oslo og har vaert der hele
livet, Han studerer historie p& Universitetet |
Osle. Han er ikke mye pd tur, men innerst inne
kunne han tenke seq & oppdage mer av hva
naturen har a by pa. Det er jo tross alt gratis -
noe 30m passer bra for Hans sitt begrensede
budsjett.

Stine Grivi

28 ar

Bor pd Lillehammer

Jobber som sykepleier

Bruker UT.no pd bade PC og mobil

Frustrasjonsmomenter

@nsker & finne nye og varierte turer, men finner ikke inspirasjon eller
infarmasjon til at hun tar seq tiden il & planlegge dette. Hun saker
ofte etter informasjon pa nettet, men finner ikke alltid det hun leter
efter, og om Informas|onen er oppdatert.

Hun er interessert | trender og felge med pd hva som er populaert.
Stine tar mye bilder underveis, og liker a finne “instavennlige” steder.
Hun syntes det er utfordrende & finne disse stedene, og vanskelg &
finne wt hvor det er populrt 4 ga.

lenskapelig turinteressert

Mal og ensker

- Vil oppdage nys og spennende furer

- @nsker & bli inspirert 1l & komime seg ut

- Apen for béde lange og korte turer

- Vil gjerne vite hva en tr innebaerer i forkant
- Planlegge korte o lange turer

Bakgrunn

Stine er oppyokst pa Grivimoen og ble
introdusert Tl frilufisliv av sine foreldre | ung
alder. Hun har en aktiv hund som hun ofte tar
med pd bade lange og korte turer. Stine drar
ofte ut pd tur med venner og bekjente og er
glad | & ta bilder under vels. Etter at hun flyttet
til Lillehammer har hun begynt a klatre og ga
mer pa ski.

< Jon Albringsen
42ar

Fra Sogndal

Tindeveileder ag wrleder | DNT
Bruker UTna pa bade PC og mobil

Frustrasjoner

Jon vil dele sine erfaringer og observasjones for 4 spre bide
kunnekap og inspirasjon, men vet ikke om noen egnede steder &
gjere dette. Han er middels interessert i teknalogi, og har ikke lyst &
drive egen netiside eller publisere det i sosiale medier.

Mange spar Jon om réd, og han mé ofte svare pé de samme
spersmalene flere ganger. Han ser ofte turgdere sette ut pa tur uten
& skjanne hvor krevende den er.

Jon vil ogsd melde fra aktuelle ting han oppdager i fjellet, men har
ingen arenaer der han kan gjere dette pa en enkel méte.

Mal og ensker

- Vil finne oppdatert informasjon om turene
han skal begi seg ut pd
- @nsker & gjere det han kan for at folk skal
kunne ferdes trygt i fjellet
- Vil kunne planlegge lengre og krevende turer
- Dele sine erfaringer fra de utallige turene han har

9
- Vil inspirere andre og hjelpe de til & komme seg ut

Bakgrunn

Jon Albringsen er lokal fra Sogndal. Han jobber
fulltid som tindeveileder og tar pé seg oppdrag
som guide i fjellet, enten pd sommeren eller
vinter. Han driver ogsd et klatresenter i Sogndal
sentrum. Jon er stolt DNT medlem og har vaert
det i over 20 ér,
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Vedlegg 21 - Brukerreiser

§ Brukerreiser - Lite turinter

Soenario el og Toreeming
D vl Bl Irepirer] 18 Romme deg pA Sun o Srne ut om feren & skasel 1or deg. Finne Inspirasion 8 kamme sag over Tdarsiokkm iy, o kamme saget

Lt e
informasien

Kjenner ice 1 UTno fre fer, Sk ) it el

Tl derfor bergtte andre srgasjerindie nahald sem hen
legninger for & e an rednta g 6|
nlormasion og HEgasn

Brukerreise - Turinteresserl

Ezenaris

D skal oppdage =n populaer dur b i reeromedde, Forme ssiangen og fnne matig nismasien som hlpee & arders
o iane i om det &7 mekg & 08 denpd denne tiden v bret fracovidt detim er an fur pldued fus

Ml og terventing

P 14000 L & [—— @ Minghércls innikaid u husens b o0 pl,
rradicm, s semt 3 ngen o ndizamion pi tusene

rrangeiube muligheter for mm’,ﬁ:&r‘""‘“ papuiniet, Ingen mite b espree

fiterers ke hen Infrmmay=en ten b e,

iliv gjennomgang - Lidenskapelig lurinteressert

opgdape t ai o welskli var focgeunned shier s
N detie skIELar det &n Sio7 sjanss fior & p e
b

Farne medde rs om sikberheishrivake faknorer sed ferdsel | fetet pé en
bebade terlagen shik ot e kon 1A s 0gp et eyt 56

saemeliag
1, oS vil rappartene dette il det orvaisemmedg mibie.
ih

ngen miie 3 releren: Firidks glon

Finner ingen
silake 1 defie puskiet senere, honibrdamiasion il g o e 51
b ekt (Th W o ey

Qm.mlém.mmmﬂm.mﬁ:

dufanen, kan un kostikes isnesio
i, Tl b vt fan komeres dmrirgstilar

hem
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Vedlegg 22 - Presenting team & challenge

The awesome team

Magnus

Decider

Knut

Facilitator

Presenting our

team & challenge

Our challenge

Problemer i dagens lpsning

Brukere Blandet " Varierende X
Lite o
U_mMH ”“: kvalitet inspirerende r.."._..“_“”m_ , _|__““m_ d
i innhold innno
ikke bidra _um bilder nnne l@sning

Utfordringer og bekymringer rundt brukerbidrag

UT.no mi Oppna Hverdan kan
._.:ws_ﬁn_ﬁ_.i wase tydelig PP brukere bidra
ma ivaretas avsender hey pd best mulig
hvarda (med bidrag -
L ) fra brukere} kvalitet mate?

Vi gnsker & oppnd dette med sprinten:
« Finne lpsning pd hvordan brukere kan bidra pd best mate
« Eksempler pd hvordan brukere og bidragene kan forbedre UT.no
» Vurdere hvordan man kan kvalitetssikre brukergen innhold

Teamets mdl for sprinten:

* Prioritert kravsspesifikasjon
= MVP

- Fullfere ideeringsfasen og bevege oss mot tidlig prototyping
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Vedlegg 23 - How Might We
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Vedlegg 24 - Long Term Goal

(8] 3] ;}
=y Sy 5
(=1
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Vedlegg 25 - Sprint questions

4 )
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Vedlegg 26 - Drawing the map

Leser info T GAr u pd tur [og Komme seg ut
deler eriarph phi en passslip
am tur e innerlar eune anskgel e
—
inspirerende k
j Fa brukere
az._..nlo:._. ) Deler erfaring pa til & u..n_ru-u_l
e UL (kanskje engasjere e o bl
tur k] rert
e il i By e i
| —
Gjere det L
. Bevare UL 0f  pajer erfarin 5 easpertbrukere
Gjennomfarer trovardigheten - 4,4y . enkeltd !_.ﬁ_._wh__._uwu 4 ville bruika Deie arfaringer
en tur til utng bidra pd sin peafil ULN S0 e med andre
“aget for alle” S
T — T — | ——
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Vedlegg 27 - Konseptskisser
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Vedlegg 28 - User Flow

#xwltvidet
user test flow
matrix

1

kel

2 3 4 5 6
bruearsrhsld
e T e l— oy —
P ogiwion i Ly Ty >
{}:—Dppdage %e ﬁ Gjennomfare

Bruesrernhsld

-
- Erp— -
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Vedlegg 29 - Kravspesifikasjon

Feature list

Maha 18

Burde ha 14

Kiektdha 9

Interaktivt kart

Bla gjennom turer i n@ramride

S05/nedinformasjon

Turinfo p4 egen side

My pé tur - inspirasion

Hytteinfo pd egn side

Inspirerende artikler for alle

Bildar i kart

Egne sider for wrlag med relevant
info

I dagens UT.no app

Sekefunksjon for hytter, turer of Turplanlegger

omrader Segment i turen
Haydeprofil

Filtrering av innhald i kart Spore turer i appen
Populere turer

8l gjennam turer

Lese anmeldelser av turer og hytter

Var i turomrideifytte

Skrive anmeldelse om tur og hyite

Sparre-og svarafunksian

Sortering av anmeldelser -
relavant/siste

Rangere turer og hytter 1-5

Legge til bilder fra turar eller punkter

Level bar med bidragspoeng

Senda malding til andre brukere
(0gs4 offisielle DMT-brukere)

Pakkaliste til turprosjektar

Severdigheter langs en tur

Badges pa méloppnielser

DBNT medlem badge pé profil

med pushvarsler

Rapportere feil/observasjoner til tur

Brukerbidrag

Lagre tur egen liste

Trykke pa tur, pop up far du gar inn
pé selve turen

Veilade brukeren til 3 bidra

Egen brukerprofil med statistikk

Apendprivat profi

Kun pa UT.no nett \

Ikke i UT.no app eller nett

Klart skille mellom DNT og
brukerbidrag

|
|
|
|
|
|
|

Vise hvem som har Laget/skapt turen

Egne siste turer pd profil
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Vedlegg 30 - MVP

Kartfunksjonalitet

Opplysninger

Hytteinfo

Inspirerende innhold
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Vedlegg 31 - Design Sprint Bilder

' i3 It 1?:'}?
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Vedlegg 32 - Moodboard Bilder

121



Vedlegg 33 - Moodboard Grensesnitt

1}

Hoveopuriter
.

Ptk gt et G o5 €
opper ant s e

A ] e o : e ay =
Reis lokalt ) A o . N ’
Aewardz s o 4

B O s

Flere artikler for deg e @ @
- SRS
)
-
Airknb Coinbase DuoLings
a - \
L
Netthoklandelen for
Kiap g aalg v baker it 2

gl
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- - J— i m——
Henmtan e
a
i s ne @ _
e [ o
2 ® a °
Bockies Backies Bookies Tow Good to Go Narsk Tigping Mall Heat

Bevate MeDonalds

122



Vedlegg 34 - Brukertest kvalitative sparsmal

Runde 1
I nt ro Bruker 1 Bruker 2
Fortell kort om deg
o Jente 25 Student
Ikke rumta
Hva har du av wherer et gt
[N . kmpas
turerfaring? ikke vet
‘Mare sk OHS  mosdye are
Hva er din kjennskap e EL L . -
T - apDHT ke [

til DNT og UT? — e | S — —
DN
Hva farbinder du Ak w4 plan Tz
med ordet “tur'? e e = .

_— — —

Pleier du a spore turene
dine pa noen mate?

Mei
s b
L
Tke ruita
il ent ng
[

Pleier ~—
ikke &
spare
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Hoveddel

Bruker 1 Bruker 2
Hender det at du _5]ekker - o s
anmeldelser om tjenester T e =tne
iy TR e
og steder pa Google _ —
Maps, Tripadvisor eller
lignende?
Hvorforfhvorfor ikke?
Hwor stor tillit legger du i
- o wagr lezmr e
andres anmeldelser, og i i o S w——— o
. . [P
hvilken grad pavirker det s ] i dilipme
beslutningene du tar?
Har du brukt UT.na i i T
Bruker  BME emsd (e ot o] i
dag? Hvordan opplever o TRAN e ur i bt et [EEE
du & bruke tjenesten? -8 __w T, — ——
£
= ez
Hva liker du ved o
tjienesten | dag? Er det B BT far
noe du savner? forslag Ay liste
sayner
mer
skiturer
Avslutni
VS u nlng Bruker 1 Bruker 2
H d levde du & Enkelt & ddl i i sug veldig
vordan opplevde du TR BB =3 bra
bruke lesningen? S S S
Hva_ syn_tes duom Slet med Bruker [t T o Ghorsmpen | S
navigasjonen og hvordan ‘hfme "":ld:" el ig ok og gl e,
N neste' el mye !
man oppdager innholdet? — —— bra nspiraion appenicay e
Lker ikke
" meldi
Hvis du ser for deg den mellom
. Farstially Liker S brukere
ultimate tur-appen - wart e padaliste | W
. fordaringen etterdrstid e | PRR——
hva inneholder den? o ford ke
wakta
DNTiHytter
Er det noe annet du oy Mye mer synes A TSR
N . ity Inspirarende merker ar ke st Ikoar i i appen “l 3ppen ey
snsker a tilfeye for vi v densd s frilad ,;2‘:’; g vt mialiL sl el = bt spean
avslutter? —_— _ — — — | | ot v e
Cawa Cawew il o
ol nne aj e flare
PLUSSKNAPP | KART fal P o e
“Wr bammer Foretreier
e psia
R alltid APP
MENING® aver web
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Runde 2
Intro

Bruker 1 Bruker 2
) Jobbii
Fortell kort om deg w2k {idamnie relagjon
selv il friluft
Hva har du av . rm‘g o studert
turerfaring? o
Hva er din kjennskap o
til DNT og UT? Kjennskap
6l DNT
Hva forbinder du
med ordet “tur”? gl Natur  Utendars
Inrarat
Pleier du & spore turene
dine pa noen mate? e Sorer
sarmehant det ikke
medn aktivt
s
\esningen pd
reming
allerede
Hoveddel bruker raker 2
Hender det at du sjekker
anmeldelser om tjenester
og steder pa Google -
Maps, Tripadvisor eller Ll .Ii“‘.,‘:: ied
lignende? B e il vanig

Hvorfor/hvorfor ikke?

Hvor stor tillit legger du i
andres anmeldelser, og i
hvilken grad pavirker det
beslutningene du tar?

Har du brukt UT.no i
dag? Hvordan opplever
du a bruke tjenesten?

Har glort et

o g skl )
etsied g ke
e kjont

Hva liker du ved
tjenesten i dag? Er det
noe du savner?
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Avslutning

Hvordan opplevde du &
bruke lgsningen?

Bruker 1

Det var
lett og
oversiktlig

Vil it bt
mer info
om hytter
g turer

Bruker 2

Hva syntes du om
navigasjonen og hvordan
man oppdager innholdet?

. Enkeltd
Lettvint  sowgeseg

og bra, Adid)

lasningen

Hvis du ser for deg den
ultimate tur-appen -
hva inneholder den?

Vaarmelding
ogsd

Er det noe annet du
ensker a tilfaye far vi
avslutter?

[Pp——
aserne
e som s
ey | sppen
o il sende
e lukkede
ot meldinger
e il trlaget
Ville lastet

ned
appen
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Runde 3
Intro

Bruker 1 Bruker 2
FOII'te" kort om deg 28 Ar swdent Kvinne Familie  Kreativ
selv
Hva har du av Laver srskemmn
i men bruker brukte
turerfaring? faring o ks skogan mar
Hva er din kjennskap — ot .
til DNT og UT? R motem
o4 reidame. sammarder dnt
Hva forbinder du G:‘$r Korte e e
med ordet “tur? hunden  turer R
Pleier du & spore turene fan _—
beuker ur liker
dine pa noen mate? i statistikc
HOVEddeI Bruker 1 Bruker 2
Hender det at du sjekker
anmeldelser om tjenester Ja hun Lkerdse  LLini
hwa andre o e e
og steder pa Google gordd - Mree LIl
Maps, Tripadvisor eller - -
lignende?
Hvorfor/hvorfor ikke?
Hvor stor tillit legger du i
andres anmeldelser, og i EEE kb ':;;‘:
hvilken grad pavirker det
beslutningene du tar?
Har du brukt UT.no i B0 - -
dag? Hvordan opplever brukt i

du 4 bruke tjenesten?

utno

g

Hva liker du ved
tjenesten i dag? Er det
noe du savner?
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Avslutning

Bruker 1 Bruker 2
Bra! Hoebindes
Hvordan o_ppleude dua el Lett og g
bruke lesningen? goat T o
Hva syntes du om
. " Det ey vet 8t
navigasjonen og hvordan funket Ampenret
N Frear huner
man oppdager innholdet? ore
Hvis du ser for deg den
. fast filter
ultimate tur-appen - for egen
t brukes
hva inneholder den? '
Er det noe annet du
onsker a tilfaye far vi Likte Syntes sarling | Susetp
avslutter? profil merker  avbidene S
godt wvar fint arbea meding
fire  derhuner
ol Wl
Ll Tun bkt

e Kart mer
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Runde 4
Intro

Bruker 1 Bruker 2
Fortell kort om deg Jente i:rbhr:;'l
L
selv 26 ar sulr'mrs
Hva har du av Trenar Har vt Gl §
turerfaring? afte ute Imﬁh.r Trilufsliv
Hva er din kjennskap Ik I L U
. bruktur SRR Cpyr el R
til DNT og UT? for = e M
Hva forbinder du Warwr  aiker
med ordet “tur"? ‘Wpenr  manund
Pleier du a spore turene S reren
dine p3 noen mate? L2
HOVEddEI Bruker 1 Bruker 2
Hender det at du sjekker
q Bruk et Gr> M skl
anmeldelser om tjenester e et J e
og steder pi Google o terias s
Maps, Tripadvisor eller
lignende?
Hvorfor/hvorfor ikke?
Hwor stor tillit legger du i
; Liwr e Buiker By sg | 1
andres anmeldelser, og i v e e
hvilken grad pavirker det e R
beslutningene du tar?
Har du brukt UT.no i -
dag? Hvordan opplever h,::ffm g

du a bruke tjenesten?

Hva liker du ved
tienesten i dag? Er det
noe du savner?
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Avslutning

Bruker 1 Bruker 2
- e Liker  Bireeds
Hvordan opplevde du i e S bilder e
bruke lesningen? — — — —
Hva syntes du om o . e
navigasjonen og hvordan oA S R
- n i predil
man oppdager innholdet? HUGR ki Sl
Hvis du ser for deg den e _— .
ultimate tur-appen - T HIE e
= et Bitpe -
hwva inneholder den? SLE |
Er det noe annet du
ansker 3 tilfaye far vi —
avslutter? S
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Vedlegg 35 - Brukertest Runde 1

Oppgave 1

Intro: du er pa besak i Rondane, of wurderer & g en tur til Rondesbottet. For du begir

deg ut pa tur vil du lese deg opp litt pa hva den innebarer,

Bruker 1

Bruker 2

1 Apne Ut-appen og start pa hjemside

& M o [ Angate [
. g e
Tarsteinntryiket ditt? 3 e
b Hoa begger du farst -
mierios Ll r— TR

o

2 Se pd hovedmeny i bunn
& Hva tros du de beder e AT
e} L

i o "':. mal . . .

3 Finn turer i ditt naeromride

& Har vil du copseke WO e T

deite? e e O e

4  Finn en full turbeskrivelse til Rondeslottet

& Hvar ser du etter
deite?

5 Se gjennom turbeskrivelse

& Huilken informasjon ——

e mytig? i

Emarm
s esiegeer - . . .

& I hwilken r infor
& Tar brukeren
e - .
brukerbidrag?
b. Hva ser du etter Loreds
ferst? e

o
c. Fikk du hyst til & " - .
-

prave denne wren?  ——
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Oppgave 2

amradet

Bruker 1

Intro: du har lyst & preve deg pd Rondeslottet, men vil s= om det er noen turisthytter i

Brulcer X

1 Apne Ut-appen og start pa hjemside

&, Hwar gér du far &
finne infarmasjon?

=
=

2 Apne kart eller gé via snarvei (utforsk Rondane)

a. Felg med am bruker
gir via snarvei eller via

kart

b. Huis bruoer har
brukt kart finn hytte
p kartet

3 Hva syntes du om kartet?

&, Hvillen inforrmasjan

synites du =r myttig?

4 Dulurer nd pa om det er enda sna pa rondeslottet. Mvordan gar du frem?

a. Stiller brukeren
spersmil pd hytten
eller pi
turbeskrivelse?

G5 wpes e .
dew AWERD el .
e
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D p pgave 3 Du har akkurat fullfert en tur | nydelig vaer, og slapper av i solveggen for du begynner

hjemturen.

Brukes 1 Bruker 2

1 Du far en notifikasjon pa telefonen

a. Motifikaganen vises L
pé hjernskjermen =

b, My syntes du om e
dette? = .

2 Apner notifikasjon, far opp liste
med relevants turer

4. Hua tenkes du om
Esten du far opp?

3 Duvil gi en vurdering pa

Rondeslattet
a. Mvardan applever r—
tilbakemelding p&? ===

4 Du vil lese mer om merket du har fatt

=
oo
a. Hva tenker du om & e
T3 merker for & bidra? ._. — .

£ yurdere profilen

2. Hva tenkes du om P—
det du finner ph . ol

prafilen?
e
b.Hulkeninformasion 55 wame e
hadde du forventet & o . -
finne i profilen? [
ki e
Ll
s - R
_— S
Sl i -
e
i
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Vedlegg 36 - Brukertest Runde 2

Intro: du er ph bessk | Rondane, of varderer b gh en tur til Rondeslottet. Far du begir
Oppga\fe 1 deg ut ph tur vil du lese deg opp litt ph hva den inneberer.

Bruker 1 Bruker 2

1 Apne Ut-appen og start ph hjemside

a. Hua er 1
farsteinntrykket din? .

b Hva legger du ferst fa—
rrierke til? pesce

2 Seph hovedmeny | bunn

a. Hva tror du de leder zah o
=5
. =5 et

eraige

3 Finn turer | ditt neremrbde

a. Hvor vil du appsake -
detne? o

4 Finn en full turbeskrivelse til Rondeslattet

8. Hvor ser du etter
dette?

i

§ Se gjennom turbeskrivelse

A&, Hvilken infarmasjon Plaiar 3 o
er nyitig? . den

b, Huwa vektlegger du?

6 1 hwvilken rekkefalge vurderes informasjonen?

a. Tar brukeren

hensyn til andre
brukerbidrag?

b, Hva ser du etter

ar
Tarst? ‘.,'.:

. Fikk du lysttil & e ’

prove denne turen? - =
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Oppgave 2

Intro: du har lyst & preve deg ph Rondeslotter, men wil s& om det er noen turisthytier i
oM,

hdet

Bruker 1

Bruker I

Apne Ut-appen of start pA hjemside

a. Hvor ghr du for & _— -
finne informasjan? - e

2 Apne kart eller gh via snarvei (utforsk Rondane)

a. Falg med arm brokers
ghr via snansel eller via . =
kot it
. Hyis bruker har
Brukt kaet: finn hytte
pd karter

3 Hwvasyntes du om kartet?
a. Hvilken infarmasjon e ddpen

T T o

ayrites du er nytig? T chemd st

4 Dulurer nd ph om det er enda sne ph rondeslottet. Hvordan ghr du frem?

A Stiller brukeren

S B

aller ph

turbeckrivelsa?
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Oppgave 3

Du har akkurat fullfert en tur | nydelig ver, og slapper av i solveggen far du begynner
hjemituren.

Bruker 1

Bruker 2
1

[ru Thr en notifikasjon ph telefonen

a. Notifikasjonen vises
pd hjemakjerrmen

2 Apner notifikasjon, [hr opp liste
med relevante turer

B Hua synites du arm
dee?

& Hua tenker du arm b
listen du fdr opp? ere

3 Du il gl enovurdering pd

Rondeslottet

a Hvardan opplever
du denne maten & g
tilbakemelding p&?

4 D wil lese mer om merket du har Pt

& Hua tenker du arm &
4 merker for & bidra?

-
e

5 Wurdere profilen

& Hua tenker du arm

det du finner pd — E
pradilen? —
b. Hwilken infarmasjon
hadde du forventet 4 ———
finme i profilen?
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Vedlegg 37 - Brukertest Runde 3

Intre: du er pi besek | Rondane, og dpner appen for & finne ut litt mer om omradet.

gave 1

Bruker 1 Bruker 2

1 Apne Ut-appen og start pa hjemside

a. Hva er
-
forstainntrylket ditt?  au, sl .
LEL T 3

2 Finn turer i ditt neromride

a. Hvar vil du oppseke maie g e
detta? . L=l

4 Finn en full turbeskrivelse til Rondeslottet

a. Hver ser du etter S e e [p—
detta? — Er— e .
? [ iy ks

5 Se gjenmom turbeskrivelse

a. Hvilken infarmasjon

Er nyttig?

b. Hva ser du etter
farst?

€. Hva vektlegger du av
informasjonen du ser?

d. Hva tenker du om maiann
anmeldelsene og _E':,‘l
rangeringen? —

d. Ble du inspirert til &
prewve denne turen? .
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0 p pgave 2 Du har lyst a preve deg pa Rondeslottet, men vil se om det er noen turisthytter i
omradet

Bruker 1 Bruker 2

1 Apne Ut-appen og start pa hjemside

a. Hvor gér du for & touei 2Swenve 3fon 4
- M phtoppen  populire din utforsk
finne informasjon? G e nesta  rondane

a. Hva er tenker du om
det andre har sagt om
hytten?

4 Du lurer na pa om det er enda sne pa rondeslottet.

a. Hvordan gar du
fram for a finne ut
dette?

bie i Lk st
DO ambnin

b. Hva tenker du om a
kunne sperre andre
via lesningen?

Swsser pd
samde
W ant
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OPPgave 3 Du har akkurat fullfert en tur i nydelig vaer, for du drar hjem til du dele noen av
erfaringene dine med andre.

Bruker 1 Bruker 2

1 Finn turen du nettopp gjiennomfarte

s

a. Hverdan gar du e ke Himbermykap
fmiraiin aansie ke Fve Leze il
frem? PRUEEesak qeks knappen .

2 Duskal na dele dine erfaringer

a. Hva kunne du tenke i)
deg & dele? P vt
B. Hvordan opplever . mmeade: iker det liker  wiaree ces
du denne méten & gi e e T lid el it
& sty sliden
ancek gt walgfrist

tilbakemelding pa? _— =
. Hva tenker du om et rmints

R
rangeringssystem som o
dette? —
d. Syntes du det er -

'} L

nyttig 4 lese andres ik

erfaringer?
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Vedlegg 38 - Brukertest Runde 4

Intro: du er pi besek | Rendane, og dpner appen for a finne ut litt mer om omridet

pgave 1

Bruker 1 Bruker 2

1 Apne Ut-appen og start pa hjemside

a. Hua er =i
forsteinntrykket ditc? e

2 Finn turer i ditt neromride

| "l g
a. Hvor vil du oppseke = ':E" e
dette? e = oot

4 Finn en full turbeskrivelse til Rondeslottet

a. Hvaor ser du etter Lk s 2
L LI
datte? = e

5 Se gjennom turbeskrivelse

a. Hvilken informasjon . e s

&r nyttig? - e

bb. Hva ser du atter S B

forst? _ —

€. Hva vektlegger du av Sarers

informasjonen du sar? S

. Hva tenker du om —_— T
anmeldelsene og e ==
ramgeringen? ——

d. Ble du inspirert til &
prove denne turen? Ja
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OPpgavE 2 Du har lyst i preve deg pi Rondeslottet, men vil se om det er noen turisthytter i
omradet

Bruker 1 Bruker 2

1 Apne Ut-appen og start pa hjemside

a. Hvor gar du for &

Cén o
finne informasjon? ka:t" frH .

a. Hva er tenker du om

Lo mrRLdn [T
det andre har sagt om gl —— i
hytten? _ = —

4  Du lurer na pa om det er enda sne pa rondeslottet.

a. Hvordan gér du

fram for 4 finna ut L= ==
dette? ST

1Y
it

b. Hva tenker du om &
kunmne spare andre .
via lesningen?
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Oppgave 3 Du har akkurat fullfert en tur i nydelig vaer, fer du drar hjem til du dele noen av
erfaringene dine med andre.

Bruker 1 Bruker X

1 Finn turen du nettopp gjennomfarte

a. Hverdan gar du =
frem? v

2 Du skal na dele dine erfaringer

a. Hva kunne du tenks
deg i dele?

B. Hvordan opplever ik Srey

P z e ber

du denne maten & gi "‘.,";w‘ o P !
tilbakemelding pi? —_ —
. Hva tenker du om et e =
Fangeringssystem som - ann

> —— B W
d. Syntes du det er Arem e e
riyttig 4 lese andres T e T
erfaringer? — — —
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Vedlegg 39 - lenke til prototype

Prosjekt
https://www.figma.com/file/oPgzpJQXeoug9LWtj1zOgt/Lo-Fi?node-id=0%3 A1

Demo

https://www.figma.com/proto/oPqzpJQXeouq9L.WtjlzOet/Lo-Fi?page-id=0%3 A 1 &node-id=
48%3A162&viewport=517%2C416%2C0.0703398659825325&scaling=scale-down
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Vedlegg 40 - Samtykkeskjema

P"Brukertest - bacheloroppgave ved BIXD"

Foresporsel om deltakelse i forskningsprosjektet

Bakgrunn og formal

Undersakelsen gjares pé grunnlag av en oppgave gitt i faget "BIXD390 - Bachelor i
Interaksjonsdesign” ved Institutt for Design. Den Narske Turistforening (DNT) er
oppdragsgiver for prosjektet, hvor 2 studenter jobber med et utviklingsprosjekt knyttet til
UT.no som bacheloroppgave.

Formalet med interviuet er & samle kvalitativ data om en tidlig prototype av var lgsning.

Hva innebaerer deltakelse i studien?

Deltakelse | undersgkelsen innebaerer kun & svare pa noen spersmal og lese oppgaver |
prototypen. Dette vil bidra til var forstaelse rundt prototypens funksjonalitet og samtidig
bidra med kvalitativ innsikt til prosjektet. Det vil ikke bli gjort opptak i form av video eller
lyd under testen.

Hva skjer med informasjonen om deg?

Alle personopplysninger vil bli behandlet konfidensielt. Ingen opplysninger vil bli knyttet
opp mot navn, og det er kun prosjektgruppen sorm vil ha tilgang til informasjonen som
deles. Nar prosjektet er ferdig vil innsikt i anonyrmisert form overlevert til oppdragsgiver.
Personer vil ikke kunne gjenkjennes | detaljene. Prosjektet skal etter planen avsluttes
10.06.21.

Frivillig deltakelse

Det er frivillig & delta | studien, og du kan nar som helst trekke ditt samtykke uten a oppgi
noen grunn. Dersom du trekker deg, vil alle opplysninger fra din deltagelze bli slettet,

Dersom du gnsker & delta eller har sparsmdl til studien, ta kontakt med Magnus Nyborg
(99476190), Knut Traim (41769973] eller fagets veileder, Erland Flaten (91320389). Studien
er ikke meldt til Personvernombudet for forskning, NSD - Norsk senter for forskningsdata.

Samtykke til deltakelse i studien

Jeg farstar den avernenvte informasjon om min deltagelse | undersgkelsen

(Signert ov progjektdeltaker, doto) Muntlig somitykike ved innledning ov test godijennes som signatur
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Vedlegg 41 - Kvantitativ data fra Google Analytics

Ut.no nettside Ut.no mobilapp
Periode: 01.01.2020-31.12.2020
Brukerstatistikk
Antall sidevisninger 31419 832 Antall brukere 559458
Unike sidevisninger 25 899 470 Nye brukere 389460
Shittid per bruker 00:02:07
Sidevisninger pr okt 2,18 Enheter
Antall brukere 5890 574 ios 59,70%
Aldersgrupper Android 40,30%
Lokasjon
Oslo BNM% Kjenn
Trondheim 5,42% Menn 106117
Bergen 5,36% Kvinner 79198
Ikke lokasjonsdeling 4,99% Ukjent 426913
Stavanger 3,33%
Alder
18-24 12000
Kjenn 25-34 48532
Mann 49,30% 35-44 47842
Kvinne 50,70% 45-54 56122
55-64 36808
Alder B85+ 25377
18-24 8,48% Ukjent 427038
25-34 25,68%
35-44 16,13%
45-54 18,31%
55-64 18,53%
65+ 14,86%
Tidsbruk pr side 00:02:07
Mest benyttet side Hjemmeside = 2 946 300 Kart = 1475271
Enheter
Mobil 3978 463 66,99%
Desktop 1700 044 28,62%
Tablet 260 782 427%
® Brukere
100 000
50000
februar 2020 mars 2020 april 2020 mai 2020 juni 2020 jul 2020 august 2020 saplembar 2020 ‘oktober 2020 november 2020 desembar 2020
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