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Trøim and Magnus Nyborg have, on behalf of The Norwegian Trekking Association (DNT),

completed a project revolving an increase of user interaction in their trekking service UT.no.

The topic at hand was “how to facilitate sharing of information across users on UT.no”. In
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approach problems creatively, have been utilized. This has resulted in a refined concept along

with a high fidelity prototype, which also has been tested on multiple users iteratively. The

empirical evidence presented suggests that both users and the service provider would benefit
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1. Introduksjon

1.1 Bakgrunn for prosjektet

Som avsluttende bachelorprosjekt for Institutt for Design ved NTNU Gjøvik var våre

ambisjoner å finne en oppdragsgiver som opererte i relasjon til våre personlige interesser. Vi

siktet høyt, og hadde en soleklar motivasjon for å finne en større bedrift eller organisasjon

som drev med noe meningsbærende og samfunnsnyttig. Heldigvis for oss skjøt vi gullfuglen

når fikk vi kontakt med Den Norske Turistforening, og etter et pitch-møte lykkes vi å

overbeviste dem om å gjennomføre et prosjekt med oss.

1.1.1 Oppdragsgiver

Den Norske Turistforening (heretter forkortet til DNT) er Norges største

friluftslivsorganisasjon med over 300.000 medlemmer. Organisasjonen består av 57

medlemsforeninger med tilknyttede lokallag. DNT arbeider for å fremme et enkelt, aktivt,

allsidig og miljøvennlig friluftsliv og for å bevare natur og kulturverdier (DNT, 2021). Våre

kontaktpersoner i bedriften har vært Christian Strand (seksjonsleder, IT drift og utvikling) og

Marlen Knoph (rådgiver digital utvikling), som begge er lokalisert ved hovedkontoret i Oslo.

1.1.2 Formål

Formålet med prosjektet var å kunne bruke tilegnet kunnskap og kompetanse gjennom et reelt

prosjekt med en ekte arbeidsgiver, der vi har som mål og gjennomføre en innsikts og

utviklingsprosess gjennom designmetodikker vi har lært under studieløpet. Hensikten er å

levere nyttig innsikt og et konsept eksemplifisert gjennom en høyoppløselig prototype. Det vil

sørge for at konseptet blir godt eksemplifisert og føles nært virkelighet, som gjør at det er

lettere for utviklere å implementere hele eller deler av konseptet i senere anledning. Innsikten

fra prosjektet kan også ha en nytteverdi for oppdragsgiver i andre sammenhenger.

1.2 Prosjektets relevans

Oppdragsgivers ønske var at vi skulle arbeide mot deres største digitale løsning, UT.no.

Tjenesten skal formidle informasjon og inspirasjon til gjennomføringen av små og store turer

over hele landet, både til fjells, i skog og ved sjø. Tjenesten inneholder blant annet merkede

ruter, forslag til turer og mål, betjente og selvbetjente hytter. Informasjonen i tjenesten
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formidles via app og nettside som også inneholder et landsdekkende, digitalt kart. Siden

tjenesten er tilgjengelig på både datamaskin og mobiltelefon kan den brukes både under

planlegging av en tur, og under selve turen på via mobiltelefon. Tjenesten leverer i dag et

variert innhold, som i grove trekk kan kategoriseres etter turbeskrivelser, hyttebeskrivelser,

turmål (fjelltopper eller bemerkelsesverdige steder), inspirerende innhold (artikler/bilder) og

en omfattende karttjeneste.

Hensikten med UT.no som tjeneste er kort fortalt å inspirere folk til å komme seg ut og

oppleve hvor mange fordeler fysisk aktivitet i fri natur har, samtidig som den skal bidra til økt

sikkerhet i naturen. Sistnevnte oppnås indirekte ved at brukerne får tilgang til pålitelig og

korrekt informasjon som fører til økt kompetanse, og dermed resulterer i økt 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 i

Norge, men ikke kan «hvile på laurbærene» av den grunn. Det dukker stadig opp flere

konkurrenter – både lokale, nasjonale og internasjonale – som tilbyr tilsvarende tjenester.

Tjenesten må derfor kontinuerlig forbedres og videreutvikles for å kunne opprettholde sin

posisjon og brukermasse. 1.2.2 COVID-19

I dagens situasjon hvor mange former for idrett og aktivitet ikke er mulig å bedrive på

bakgrunn av smittevern, har tjenesten vist seg å være en vesentlig inspirasjon-og

informasjonskilde for å ivareta folkehelsen. Flere enn noen gang ønsker nå å benytte seg av

naturen rundt seg, og UT.no er det soleklare valget for å oppdage og søke informasjon om

både turer, turmål og turisthytter. I 2020 økte trafikken til UT.no med hele 70%, og UT.no ble

brukt av godt over 5 millioner enheter i løpet av året, noe som også medførte et større behov

for brukerstøtte.

1.2.3 Den nasjonale folkehelsen

COVID-19-pandemien påvirket både aktivitetsnivå, vekt og kosthold, viser en ny

undersøkelse fra FHI. Endringen er størst blant yngre voksne. 34 prosent av de mellom 18 og

24 år svarer at de har gått opp i vekt det siste året (Folkehelseinstituttet, 2021). Likevel har

friluftslivsaktiviteter som for eksempel gåtur eller topptur økt i popularitet. Dette kan mest

sannsynlig sees på som en alternativ treningsform under denne perioden, som forbedrer både
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fysisk og mental helse. Forhåpentligvis vil mange nyankomne friluftsentusiaster fortsette å

benytte seg av naturen også etter pandemien.

1.2.4 Den yngre generasjonen

Slik det fremkommer i Klima-og miljødepartementets dokument “Handlingsplan for

friluftsliv” arbeider regjeringen aktivt for at så mange som mulig, da spesielt de unge, skal

være fysisk aktive og oppleve naturen. Under punkt 4.9 “Digitale verktøy” presiseres

satsingen på å gjøre digital friluftslivsinformasjon lettere tilgjengelig for allmennheten ved å

støtte opp under digital satsing på friluftsliv, herunder ved å gjøre data allment tilgjengelig i

maskinlesbare formater (Klima-og miljøverndepartementet, 2018). Som en av

organisasjonene, jobber DNT svært aktivt med å få også ungdom ut på tur, og har etablert

flere ungdomsavdelinger i sikte på dette.

Gjennomsnittsalderen for DNT medlemmer i 2019 var 43 år (DNT, 2019), og oppdragsgiver

delte i oppstartsmøtet at de har ambisjoner om å få flere yngre medlemmer ved å iverksette

flere tiltak for å få ungdom ut i friluft. DNT oppgir at de har sett en økning i antall nye

medlemmer de siste årene. Med et økende antall informasjon-og inspirasjonskilder lett

tilgjengelig via digitale medier er barrieren for å prøve noe nytt er lavere enn tidligere, og

gjennom en mer inspirerende applikasjon håper vi at enda flere yngre brukere vil bruke UT.no

for å begi seg ut i naturen.

1.3 Problemstilling

Slik tidligere nevnt fikk vi tilsendt et veikart for videreutvikling av UT.no i kjølvannet av vårt

første møte med representantene fra DNT. Jamfør denne planen har de utarbeidet seks

fokusområder for å forbedre tjenesten:

1. Øke kvalitet og kvantitet på innhold

2. Forbedre og videreutvikle turplanlegger

3. Bygge inn SjekkUT i UT.no

4. Et mer tilpasset UT

5. Forbedre brukerstøtte

6. Drift
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Prosjektet ble i hovedsak knyttes opp mot det første punktet, da vi ble enige med

oppdragsgiver å tilrettelegge for større involveringsgrad av brukerne som benytter seg av

UT.no. Resultatet ble følgende innledende problemstilling:

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

Hensikten med problemstillingen er å se på om brukernes egne bidrag kan føre til økning av

både kvalitet og kvantitet på innholdet, som igjen kan gi rikere inspirasjon, kvalitet og økt

sikkerhet på tur.

Under et prosessmøte med oppdragsgiver den 26. mars presenterte vi store deler av innsikten

og resultatene den hadde ført til, og under møtet ble vi enige om å spisse problemstillingen til

“Hvordan kan brukere berike innholdet på 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 å avgrense omfanget i denne oppgaven til brukernes mulighet til å bidra til UT.no

med egne erfaringer. I dialog med oppdragsgiver ble det underveis avdekket at UT.no sikter

på å gå bort fra kjerneinnhold (som turbeskrivelser) publisert av private personer, og kun

levere innhold generert av egne instanser og innholdspartnere. Dette avgrenset omfanget

ytterligere mot å se på hvordan brukere kan bidra til å berike det eksisterende innholdet.

Bruken av mobiltelefon har steget kraftig de siste 10 årene, og hele 85% av respondentene i

Norsk Mediebarometer 2021 oppga at de brukte internett på mobiltelefonen en

gjennomsnittsdag i 2020 (Statistisk Sentralbyrå, 2021). Det ble derfor naturlig å vektlegge

tilstedeværelsen på en mobil plattform, som også åpner for utvidet teknisk funksjonalitet som

også åpner 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 å

først lage mobilversjonen av et nettsted, og dermed fokusere og prioritere innhold og

funksjonalitet strengere (Nordbø, 2018, s.137).

Muligheten med oppgaven er å forbedre UT.no som tjeneste ved å la brukere dele erfaringer

og legge til rette for at de kan hjelpe hverandre. Dette antar vi vil føre til en større grad av

inspirasjon, gi brukeren et bedre beslutningsgrunnlag i sine valg, og samtidig lette på trykket i
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DNTs hjelpekanaler ettersom brukerne kan hjelpe hverandre. Ved å la brukere bidra i større

grad antar vi altså at tjenesten får økt nytteverdi for sluttbrukeren, samtidig som den blir mer

økonomisk i drift.

Det er viktig å presisere at i denne oppgaven skal vi ikke gjøre 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 være nyttig for oppdragsgiver, men dette er kun kort diskutert i denne oppgaven.

1.4 Oppgavens mål

Vi har begge stor respekt for oppdragsgiver og den jobben de gjør for tur-Norge, og det

viktigste for oss i dette prosjektet er å skape noe som de opplever verdi av å motta. Innsikten

utarbeidet i dette prosjektet vil kunne være til nytte for oppdragsgiver i andre kontekster.

1.4.1 Effektmål

Vi håper dette prosjektet vil senke dørstokken for uerfarne mennesker som vil ut på tur

gjennom sikkerhet og inspirasjon via brukergenerert innhold. Er det flere som bidrar tror vi at

flere mindre erfarne turgåere lettere vil finne aktuelle turer de ønsker å prøve. Dette kan

oppnås hvis UT.no blir en mer dynamisk tjeneste der brukere kan bidra for å øke sikkerhet og

inspirasjon for andre. Hvis DNT ønsker å implementere brukergenerert innhold i løsningen,

tror vi at det vil føre til økt trafikk og antall brukere gjennom hele aldersspekteret.

1.4.2 Resultatmål

Gjennom prosjektperioden har vi ønske om å måle brukeres interesse av andres anmeldelser

og kommentarer i et beslutningsøyemed og kunne se om brukergenerert innhold vil øke

opplevd brukskvalitet på UT.no. Slik vi vil se senere er brukermengden og brukstiden i

mobilapplikasjonen lav. Vi har som et mål og kunne bidra til økt trafikk for mobil

applikasjonen. En av utviklingsområdene for 2021 i UT.no var å satse mer på brukerstøtte, og

med brukergenerert innhold har vi et ønske om å redusere oppdragsgivers arbeidsmengde

ved å la brukere hjelpe hverandre.
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1.4.3 Læringsmål

Gruppens egne læringsmål er å planlegge, gjennomføre og levere et prosjekt av større omfang

der vi må forholde oss til en oppdragsgiver, kravene og forventningene de stiller. Vi fokuserer

på å bruke kvalitativ og kvantitativ data som byggesteinene i en konseptualisert løsning. Dette

vil gi oss nyttig erfaring nå som vi snart skal ut i arbeidslivet. Å lage en prototype som ikke

bare er fungerende men også visuelt appellerende er et personlig mål som også styrker vår

portefølje for fremtiden. I en studiesituasjon som dette var det viktig for oss å finne en

spennende arbeidsgiver vi ønsket å arbeide for, og at sluttresultatet er noe vi kan være stolte

av.

1.5 Rapportens oppbygging

Innledningsvis forteller vi kort om prosjektet, som blant annet prosjektets formål, bakgrunn,

problemstillinger og hypoteser, før vi introduserer et relevant teoretisk grunnlag. Videre vil vi

presentere metodene vi har arbeidet etter før vi presenterer resultatene de har medført. I lys av

teori og metoder vil vi diskutere resultatene i en diskusjonsdel, før vi avslutter med en

konklusjon og en anbefaling for videre forsking i relasjon til teksten, i tillegg til vår

anbefaling for oppdragsgiver.

Metodene og resultatene i rapporten presenteres i kronologisk rekkefølge for å gi et logisk

inntrykk av produktets utvikling gjennom prosjektets løp. Bakgrunnen for dette er at flere av

metodene og resultatene bygger på hverandre.

1.6 Hypotese

I oppstartsfasen utformet vi tre hypoteser som skulle fungere som en rettesnor under

prosjektets gang. Basert på en dialog med DNT ble disse utarbeidet og godkjent av

oppdragsgiver under utforming av prosjektbeskrivelse før prosjektets oppstart.

1. UT.no vil bli en nyttigere tjeneste dersom det tilrettelegges for økt grad av interaksjon

mellom brukere

2. Brukere ønsker å bidra til å forbedre ut.no sitt tjenestetilbud ved å dele egne erfaringer

3. De som bruker UT.no vil bli mer inspirert til å benytte tjenesten dersom de ser andre

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

fremlagt i kapittel fire.

1.7 Eksisterende forskning (teori)

Her presenteres eksisterende forskning som prosjektet er bygget på, og vi vil presentere noe

relevant teori i 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 på et produkt, en

opplevelse eller en tjeneste. Med tilbakemeldinger mener vi i denne forstand en

erfaringsbasert informasjonsutveksling som kan være overfladisk (eksempelvis kun som

tommel opp/ned, anbefaler/anbefaler ikke, eller skalabasert rangering) eller dyptgående

(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-økosystemer hvor brukere kan dele sine erfaringer rundt om

hvordan de opplevde et produkt, sted eller en tjeneste. Felles for måten det brukes på i disse

tjenestene er at det skal gjøre det lettere for brukeren å gjøre veloverveide (og forhåpentligvis

gode) beslutningerbasert på tilbakemeldinger fra andre brukere, og i tillegg forsikre

potensielle kjøpere at varen eller tjenesten er av den kvaliteten de ønsker. Ved første øyekast

kan det se ut som en enkel og gjennomførbar 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 både brukere og tjenesteleverandører: med et

system brukeren har tillit til skaper det et bedre beslutningsgrunnlag for å prøve noe de ikke

har kunnskap om allerede. Samtidig skaper det en “feedback-loop” som det gir

leverandørene 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 være svært fruktbart for

alle involverte, men det stilles også en del krav for å både etablere og vedlikeholde et slikt
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system. For tjenesteleverandøren vil det levere store mengder crowdsourcet informasjon;

svært mange brukere får anledning til å gjøre et lite bidrag til en større helhet, som gir store

mengder analyserbar data (Krokan, 2015 s. 207). Den norske “dugnadsånden” er absolutt

mulig å 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 på 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 høy kvalitet, eller miste tillit til systemet

da det ikke lengre bidrar til å skille det gode og dårlige innholdet fra hverandre lengre.

Rangeringer kan være misvisende hvis de formidler et snevert eller ukorrekt bilde av

helheten, og faren for seleksjonsskjevhet er absolutt tilstedeværende der brukere kun gir

polariserte vurderinger, og kun gir tilbakemelding dersom noe var veldig bra eller veldig

dårlig. Falske rangeringer kan lages på grunnlag av konkurranse i markedet (også kalt

astrosurfing). For å hanskes med falsk informasjon foreslår Donaker tre innfallsvinkler:

direkte moderering (ansatte som aktivt modererer innholdet), dugnadsbasert moderering (at

andre brukere bidrar til modereringen ved å oppdage og flagge dårlig innhold) eller

algoritmebasert moderering. (Donaker, G., Hyunjin, K. og Luca, M., 2019, avsnitt 3 og

33-35).

Avkastningen på et rangeringssystem kommer heller ikke uten en investering. Under

oppstarten av et rangeringssystem er det få til ingen anmeldelser, og systemet kan oppleves

som en spøkelsesby. Igjen foreslår Donaker tre fremgangsmåter: bestilte rangeringer (enten

at man betaler personer for å gi sin tilbakemelding på plattformen, eller at man henter inn

ekstern data fra andre plattformer), insentivtilbydelse (å gi brukere en form for belønning for å

dele sin rangering) eller produkt-pooling (sammensetning av relevant innhold i en felles

kontekst - eksempelvis en sammensetning av rangeringene for et helt område fremfor kun de

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

En undersøkelse fra 2018 (basert på 1041 amerikanske forbrukere) viser til at hele 89% av

forbrukerne veier inn andres anmeldelser når de skal kjøpe et produkt, en økning på 3% fra

samme undersøkelse i 2014. Omtrent halvparten (55%) av brukerne som ikke gir

tilbakemelding oppgir som grunn at de trenger ytterligere motivasjon for å gjøre det. Kun 4%
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oppga å ha gitt tilbakemelding på samtlige av de 10 siste produktene de hadde kjøpt, men

25% hadde gitt tilbakemelding på to eller tre produkter (PowerReviews, 2018). Denne kilden

fremstår riktignok som relativt farget i ønske om å selge eget produkt, men det vitner til at

brukergenerert innhold antageligvis har en vesentlig verdi for forbrukeren, uavhengig av

validiteten i den ovennevnte undersøkelsen.

1.7.3 Verdien av feedback

Det å kommunisere på hvilket som helst nivå er en omfattende prosess, og i 1947 utviklet

Harold Lasswell det vi i dag kjenner som en særdeles velkjent og fundamental modell: Hvem

(en sender) sier hva (budskapet) via hvilken kanal (hvilket medie) til hvem (mottaker) med

hvilken effekt (påvirkning på publikum)? (Ytreberg, 2015, s. 50). Ser man nøyere på denne

viser det seg fort at dette er en strengt lineær modell som ikke tar høyde for hva mottaker

opplever, og heller ikke tar utgangspunkt i at det er mulig for mottaker å melde tilbake på noe

vis.

Kybernetikk betegnelsen som brukes på vitenskapen om selvopprettholdende systemer. Ordet

ble først myntet av Norbert Wiener for å betegne hvordan for eksempel styringen av en båt

kan optimaliseres med automatiske, maskinelle rapporteringer av bølger og strøm til båtens

styringsenhet. Feedback er altså korrigerende informasjon som opprettholder balanse i

systemer (Ytreberg, 2015, s.57).

1.7.4 Gamification

“Gamification” eller “spillifisering” på norsk, er en teknikk som brukes for å sette inn

spillelementer i ikke-spillisentriske tjenester, slik at bruker engasjementet øker i et produkt

eller en tjeneste (The Interaction Design Foundation, 2012). En forskningsartikkel

gjennomført av Áron Tóth og Sarolta Tóvölgyi i 2016 viser til at gamification kan være et

kraftig verktøy for å motivere og endre brukerens oppførsel til å utføre bestemte oppgaver,

selv om oppgavene er monotone. Det er imidlertid viktig å implementere spillelementene i

applikasjonen på en måte som tjener formålet (å engasjere brukerne), i tillegg til at

gamification må planlegges og implementeres korrekt i en løsning. Hvis gamification brukes

feil kan det lett skape negative effekter. (Áron Tóth og Sarolta Tóvölgyi, 2016). Å være

motivert betyr å bli inspirert til å gjøre noe. En person som ikke føler noen drivkraft eller

inspirasjon til å 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 å endre oppførselen til brukere, og dermed er gamification blitt mye brukt for å øke

motivasjon blant brukere i flere kontekster. Gamification ønsker å kombinere indre

motivasjon instinkter med eksterne motivasjonsfaktorer til å øke motivasjon og engasjement

(C. C. I. Muntean, 2011).

1.7.5 Universell utforming

For å lage digitale løsninger universelt utformet er det konkrete retningslinjer vi må følge.

Retningslinjer for tilgjengelig webinnhold (Web Content Accesinility Guidelines, WCAG)2.0,

er utarbeidet av W3C (World Wide Web Consortium), og finnes i en offisiell norsk

oversettelse. Retningslinjene er anbefaling på hvordan innhold på internett kan gjøres mer

tilgjengelig for alle, men de er også gode retningslinjer for brukervennlighet (Nordbø, 2018

s.63-64).

I Norge er tjenesteleverandører lovpålagt gjennom “Forskrift om universell utforming av

informasjons- og kommunikasjonsteknologiske (IKT)-løsninger” å følge minst 35 av 61 av

kriteriene i WCAG 2.0. §4 i samme forskrift stiller et absolutt krav til utforming av

IKT-løsninger; nettløsninger skal minst utformes i samsvar med standard Web Content

Accessibility Guidelines 2.0 (WCAG 2.0) på nivå A og AA (Forskrift om universell

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

1.7.6 Begrunnelse for valg av litteratur

I prosjektet har vi valgt et knippe teori med høy relevans til problemstillingen. Selv om

prosjektet i sin helhet dreier seg om en kreativ prosess med smidig utvikling ble det naturlig å

sette seg inn i eksisterende kunnskap på fagfeltet, slik at vi også kunne forankre våre

designvalg i et teoretisk grunnlag.
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2. Metode
Prosjektet har i stor grad vært gjennomført digitalt gjennom digitale samarbeidsverktøy. I og

med at prosjektet foregår i en læringssituasjon har vi ønsket å benytte og vurdere nytteverdien

av flere forskjellige metoder. Dette medførte at enkelte metodene manglet relevans til vår

problemstilling. Det skal likevel nevnes at resultatene fra disse metodene kan være nyttig for

oppdragsgiver i andre sammenhenger. De metodene vi opplevde som mest fruktbare i dette

prosjektet var: kvantitativt spørreskjema, iterativ brukertesting under prototyping, definering

av målgrupper, 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 mål om

å jobbe mest mulig med smidig, med en iterativ og samarbeidsorientert prosessmodell. Det

går i hovedsak ut på å 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 være utviklet

noe som fungerer, og er av en verdi (Nordbø, 2018 s.70). I slutten av hver sprint gjennomførte

vi sprint retrospekt, der vi oppsummerer sprinten i plenum. Dette er nyttig for å diskutere

læringen man har gjort, prosjektgruppens tanker rundt prosjektet og kvaliteten av samarbeidet

som foregår (Stickdorn et al., 2018). Med Scrum som utgangspunkt valgte vi å gjøre vår egne

“scrum-ish” prosess, hvor vi hentet enkelte deler av metodesettet og gjennomførte det på en

mindre rigid måte. Vi utarbeidet en overordnet “supersprint plan” som dekket hele prosjektet,

fordelt på tre 3-ukers sprinter. Vi planla hva slags aktiviteter som skulle gjennomføres i de

forskjellige sprintene og hva som var det helhetlige målet for hver sprint. I denne planen la vi

også inn møter med veileder og oppdragsgiver, samt vesentlige frister. Denne måten å

strukturere arbeidet på har vi lært gjennom arbeidserfaring i bedrifter. Vår supersprintplan, tre

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

2.1.2 Å JOBBE SMIDIG MED OPPDRAGSGIVER

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

hvor mye vi skulle henvende oss til dem uten å oppleve at vi er forstyrrende. I utgangspunktet
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ønsket vi å ha prosessmøter etter hver sprint, men det ble ikke hensiktsmessig grunnet

tidsbruk. Baksiden med dette er at vi får færre tilbakemeldinger og må stå mer på egne ben i

flere av avgjørelsene. Gjennom prosjektets gang har vi hatt regelmessig dialog med veileder

Erland Flaten. Ettersom han også er daglig leder for DNT Lillehammer og omegn ble han en

svært nyttig ressurs og fungerte nesten som en stedfortreder for oppdragsgiver i enkelte

tilfeller. Erland har han god oppfattelse og kunnskap om domenet prosjektet foregår i, som

førte til hyppige tilbakemeldinger og diskusjoner rundt det vi lurte på.

2.1.3 Design thinking

Ved å arbeide brukersentrert får vi god forståelse for hva brukeren trenger og vil ha, men for å

lage gode tjenester er ikke dette nok. En tjeneste eksisterer ikke i et vakuum for brukeren, og

skal man lage gode tjenester må man ta hensyn til de som også skal levere tjenesten, og her

kommer design thinking inn. Med dette tankesettet setter man ikke bare brukerens behov og

ønsker i fokus, men man sørger også for at løsningen er teknisk gjennomførbar og i tråd med

forretningsstrategi. For oss designere er det viktig å forstå både teknologi og forretning i

tillegg til menneskene som skal bruke den, slik at vi lager en løsning som tjener alle

involverte (Nordbø, 2018). Venn-diagrammet illustrerer tankesettet godt, og ved å benytte

design thinking arbeider vi da etter å treffe midten:
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2.1.4 Double Diamond

En tilnærming 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 i 2005, og beskriver fire faser: forstå, definere, utvikle og

levere. Hver diamant inneholder to trinn og viser hvordan designprosessen åpner opp og

utforsker, for deretter å definere og lukke. Antall åpne- og lukkefaser vil variere med hvor

komplekst og omfattende prosjektet er (Design og arkitektur Norge, 2021). I utforskefasen er

det viktigste å identifisere problemet(er) og danne et godt analyse og innsiktsgrunnlag.

Defineringsfasens viktigste aktiviteter er å definere fokusområder og identifisere mulige

løsninger. I utviklingsfasen er det viktig å få utviklet konsepter og teste dem. Levere er siste

fase, der det viktigste er å ferdigstille produktet. Til vårt prosjekt har vi tilpasset de to siste

fasene til å omhandle ideering og design i fase 3 og prototyping og testing i fase 4. Vi skal

ikke ha et utviklings-og leveringsforløp i dette prosjektet men heller bruke tiden på å vurdere

våre designvalg i en konseptualisert prototype.
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2.2 Utforske-fasen

2.2.1 Oppstartsmøte

Innledningsvis hadde vi et pitch-møte der vi presenterte et knippe prosjekter vi så på som

aktuelle for oppdragsgiver. Representantene fra DNT var Christian Strand og Marlen Knoph.

Flere av disse ideene gav mersmak hos DNT, og vår idé om å se etter måter å videreutvikle

UT.no falt i smak. Sammen forsøkte vi å avklare forventninger og ønsker slik at vi kunne

danne et felles målbilde for prosjektet.

2.2.2 Team Canvas

Selv om det var kun to studenter som skulle arbeide tett gjennom hele prosjektet valgte vi å

utforme et team canvas. Diagrammet består av mål, verdier, personlige mål, forventninger,

regler, styrker med teamet og svakheter med teamet. Et slikt diagram er gjerne nyttigst i større

team, men etter egne erfaringer har dette vært nyttig tidligere og en ryddig måte å avklare

forventninger og krav til hverandre. Dette legger til rette for et effektivt samarbeid, men

fungerer også som en rettesnor gjennom prosjektets løp dersom konflikter skulle oppstå

internt (Team Canvas, 2021).

2.2.3 Business Model Canvas

Business Model Canvas, utviklet av Alexander Osterwalder, er et verktøy fra tjenestedesign

bestående av ni “byggeklosser”. Ofte brukt i supplement til Value Proposition Canvas lar det

oss spisse hvordan en bedrift skaper, leverer og oppdriver verdi. (Osterwalder et al., 2014,
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s.16). I hvert enkelt segment kartlegges kundesegmenter, verdiløfter, kanaler, kunderelasjoner,

inntektsstrømmer, ressurser, kjerneaktiviteter, partnere og kostnader. Modellen lar oss vurdere

hvordan forskjellige strategiske valg påvirker ansatt-og/eller kundeopplevelsen, i tillegg til at

den danner et sammenligningsgrunnlag 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 på våre 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 gjøres ved å summere antall argumenter i hver

rute samt hver linje og kolonne (Rolstadås, et al., 2016, s.109). Innledningsvis lagde vi en slik

analyse for å danne oss et overblikk over hva UT.no bringer til bordet, og hva de møtes med

av utfordringer.

2.2.5 Desktop Research

For å sette seg inn hva konkurrenter gjør, hva de tilbyr og hvordan UT.no stiller seg i relasjon

til disse gjorde vi en desktop research. Slik forberedende undersøkelse handler ikke om å

finne konkrete svar, men heller om å finne de riktige spørsmålene 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 å ta hensyn til disse

dannet vi oss et overordnet blikk over hvilke andre og lignende aktører 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 også tilgang til Google Analytics, som inneholder store mengder kvantitativ

data om bruken som foregår på UT.no. Vi valgte å sette opp et regneark med relevant

statistikk fra 2020, og selv om dette var et annerledes år var det en stor utvikling i

brukermassen (hele 70% vekst) som gjorde at vi ønsket å se nærmere på denne gitte

tidsperioden. UT.no er i stadig utvikling, så ved å kun se på det siste året unngår vi å få

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

Verbal brainstorming er et bra startpunkt for prosessen og for å åpent diskutere de

mangfoldige mulighetene temaet innebærer (Stickdorn et al., 2018, s. 180). På anbefaling fra

veileder bestemte vi oss for å kartlegge alle de forskjellige metrikkene og aspektene rundt

informasjon som brukerne kan sette pris på. Her diskuterer man åpent i plenum rundt et

spesifikt tema, og noterer ned det man kommer på 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 i innsiktsfasen.

2.2.8 Information clustering

En rask og effektiv gruppemetode for å sortere og samle ideer og tanker (Stickdorn et al.,

2018, s. 182). Etter å ha drøftet oss fram til alle tenkelige informasjonsbiter og metrikker som

kan relateres til tur og friluft måtte denne sorteres. Dette ble gjort på en digital tavle i Miro. I

fellesskap kategoriserte og vurderte vi sammenhengen av de forskjellige kategoriene, og hva

de inneholder.

2.2.9 Ekspertevaluering - kognitiv gjennomgang

For å analysere hvorvidt dagens løsning tilfredsstiller brukernes behov har vi gjort en

ekspertevaluering, som også dannet grunnlaget for en hypotetisk brukerreise senere i

prosessen. Vi er begge aktive friluftsmennesker som nå i tillegg har utdanning innenfor

interaksjonsdesign, og anser oss selv kyndige nok til å gjøre en slik evaluering basert på egne

erfaringer. Hensikten ved en slik evaluering er å sette seg inn i brukerens ståsted og tenke

hvordan vil benytte og forstå seg på løsningen (Nordbø, 2018, s. 176). Med bakgrunn i de

målgruppene vi har etablert for løsningene har vi laget et virkelighetsnært scenarie til hver

målgruppe, og vurdert hvordan brukernes behov tilfredsstilles. Resultatene er også benyttet i

visualiseringen av en brukerreise (kap 2.4.6).

2.2.10 Respondenter

I vårt prosjekt har vi håndplukket respondentene vi har samlet informasjon fra. Til vår

kvantitative innsiktssamling ved spørreundersøkelse 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 lære av. Dette gjorde det enklere å

analysere dataen i etterkant og holde en høyest mulig reliabilitet.

Til brukertestingen ønsket vi derimot å teste den på alle målgruppene, 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 svært bredt kunnskapsgrunnlag og lang erfaring med både UT.no

og friluftsliv generelt. Dette ga oss økt forståelse for hva de forskjellige målgruppene ønsket å

se i løsningen, og lot oss teste de vårt konseptforslag opp mot de forskjellige ønskene og

behovene til de forskjellige målgruppene.

2.2.11 Kvantitativ metode

Kvantitativ metode gir oss data i form av tall eller mengde, og svarer på spørsmål som hvor

mye og hvor ofte (Nordbø, 2018, s. 77). I kvantitative spørreundersøkelser stilles de samme

spørsmålene til et forholdsvis stort utvalg personer (respondentene), gjerne med faste

svaralternativer som de skal velge mellom (Forskningsetikk, 2015). Vi gjennomførte en

kvantitativ undersøkelse tidlig i prosjektet med den hensikt å avdekke hva brukere ønsker å se

i en slik løsning, og gi oss grunnlag for å vurdere hva som gir størst mulig verdi for brukeren.

Spørreundersøkelsen ble gjennomført digitalt via Google Forms og foregikk over 7 dager og

mottok 25 besvarelser. Dette gjorde det enkelt å distribuere den raskt, samtidig som den lot

oss ivareta personvern på en ryddig måte. Slik nevnt i 2.2.10 ble respondentene nøye utvalgt

for å sikre kvalitet på dataen og få relevante besvarelser. Innebygde analyseverktøy tjenesten

lot oss få 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 være fruktbart å benytte flere typer data for å se om de gir en sammenfallende

beskrivelse av et problem. Et slik metodemangfold kalles gjerne triangulering (Østbye et. al,

2013, s. 22). Under brukertestingen benyttet vi anledningen til å hente inn kvalitativ innsikt

fra respondentene, selv om prosjektet var kommet et godt stykke på vei. Oppdragsgiver så

stor nytteverdi i vårt innsiktsarbeid, og derfor ønsket vi å benytte oss av alle muligheter for å

samle innsikt. Derfor gjennomførte vi et kort intervju i forkant av brukertestene som ble gjort

for både å kartlegge brukerens erfaring, holdning, bruksmønster i tilsvarende løsninger og
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opplevelse av dagens løsning. Intervjuene ble gjennomført som et semi-strukturert intervju,

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

2.4 Definere-fasen

2.4.1 Definering av målgruppe

I hovedsak er en målgruppe en gruppe brukere som har samme behov. Etter å ha identifisert

disse bør vi prioritere viktigheten av hver av dem ved å definere primærgruppe (Nordbø, 2018

s.100-101). I prosjektet ble det definert tre målgrupper med varierende erfaringsnivå fra

hovedsakelig friluftsliv; lite erfaring, middels erfaring og mye erfaring. Vi estimerte også

størrelsen på disse, og på bakgrunn av dette definerte vi målgruppen med middels erfaring

som vår primære målgruppe.

2.4.2 Value Proposition Canvas

Value proposition canvas er en metode som kan hjelpe til å sørge for at et produkt eller en

tjeneste møter brukerens behov og verdier, og vurdere om det er sammenheng mellom

produkt og marked. Metoden kan brukes både for å skape helt nye produkter og tjenester, og

for å forbedre eksisterende produkter og tjenester (Osterwalder et al., 2014, s.18-20). Den er

bestående av to deler, verdikartet og brukerprofil.
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Verdikartet beskriver funksjonene til et produkt eller tjeneste som skal forbedres etter utvikles

i en mer strukturert og detaljert måte.  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 imøtekommer og tilfører verdi til

brukerne (ibid., s. 9).

Brukerprofilen beskriver kundesegmentet, hvor man ser nærmere på brukeren av tjenesten.

Deles opp i tre deler: gleder (gains), smerter (pains) og oppgaver (jobs to get done). Gleder

beskriver resultatet eller fordelene kundene ønsker å oppnå. Smerter beskriver hva som

forhindrer eller irriterer brukeren. Oppgaver er konkrete mål og ønsker brukeren vil oppnå.

Når brukerprofilen og verdikartet passer sammen er mulighetene gode for å skape verdi for

brukeren. Oppnår man det Osterwalder kaller for “fit” eller samsvar mellom verdikartet og

brukerprofilen. Det kan være vanskelig å få alt til å stemme mot hverandre, og derfor er

prioritering viktig. Det er nødvendig å validere det som er viktig for kundene og få

tilbakemelding på verdikartet. Innsikten kan deretter brukes til å gå 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 verktøy for å hjelpe teamet til å forstå brukerne sine enda bedre. Når 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" på brukerne (Brown, 2018).

2.4.4 Personas

For å få en bedre oversikt over målgruppene kan vi utarbeide såkalte personas. En persona er

en beskrivelse av en fiktiv person som tilhører en bestemt målgruppe, basert på det vi vet om

denne målgruppen fra forskjellige kilder (Nordbø, 2018 s.101). Her kondenserte vi innsikten

vår, og sammen med våre antakelser lagde vi en personas for hver definerte målgruppe.

Personasene gjør det enklere å referere tilbake til innsikten vår gjennom prosjektets løp.

2.4.5 Kontekstscenarier

Scenarier er en måte å beskrive problemløsning i design ved å fortelle en historie, som vi

gjerne bygger rundt personaser vi har utviklet. Kontekstscenarier lages for å utforske hvordan

produktet eller løsningen kan støtte behovene til disse personasene (Nordbø, 2018, s. 108). Vi

utarbeidet tre scenarier, en til hver personas, og noterte hvilke mål og forventninger de har til

løsningen av scenariet.

2.4.6 Brukerreise

En brukerreise er en visualisering av brukeropplevelsen en bruker får av å bruke en tjeneste

(Nordbø, 2018 s.98). Her utarbeidet vi en visuell fremstilling av brukeropplevelsen basert på

våre 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 våre personas (se 2.4.4) i, og

vurderte hvorvidt og hvordan de får dekket sine behov i dagens løsning. Dette lar oss sette

søkelys på de viktigste momentene som kan forbedres, og danne et vurderingsgrunnlag for

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

Å jobbe digitalt er praktisk, men ikke alltid like inspirerende under kreativt arbeid. Det var

derfor veldig motiverende å endelig kunne møtes for en fysisk workshop på campus. Vi

valgte å gjennomføre en design sprint for effektivt bevege oss fra defineringsfasen og over i

ideering-og designfasen. En design sprint er en oppskrift på hvordan man går fra et problem

til å teste løsninger med ekte brukere på kun tre til fire dager. Tankesettet bygger på design

thinking, med økt fokus på effektivitet og gjennomførbarhet. Det er en snarvei som lar deg gå

fra idé til læring, uten å utvikle noe. Design sprint er den raskeste måten å få et team samlet

og fokusert på rett spor med et digitalt produkt. Den inneholder over 20 øvelser som alle er

håndplukket fra Design Thinking, tjenestedesign og bedriftsstrategi. Sprinten tilsvarer en

iterasjon på produktet. Den ble utviklet Google Ventures for å hjelpe startups med å utvikle de

rette produktene raskere (Løpe design, 2017).

Vi valgte å gjennomføre design sprinten på 3 dager, med fysisk oppmøte. Der vi bestemte oss

for et sett med utvalgte aktiviteter fordelt ut på de 3 dagene. Første dagen jobbet vi med how

might we spørsmål, hvor vi omformulerer problemer til spørsmål. Videre kategoriseres

spørsmålene og sorteres ved en avstemning om hvilken som er mest aktuelle å ta med videre i

sprinten. Deretter lagde vi langsiktige mål, hvor vi forespeiler hvordan den ideelle løsningen

fungerer om 6 måneder, 2 år og 5 år. For å kartlegge hindre utarbeidet vi så sprint-spørsmål,

som handler om hva kan stoppe oss i å nå målene.
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Dag to begynte med kartlegging med how might we i en brukerreise fordelt på

målgruppene, før vi velger et fokusområde. Her valgte vi å fokusere på erfaringsdeling ved å

gjøre det enkelt å bidra samtidig som man ivaretar troverdighet. Etter dette gjorde vi øvelsen

lightning demos, der vi individuelt søker etter inspirerende løsninger fra nærliggende, men

også helt andre bransjer. Disse presenteres så i plenum der man trekker frem styrkene i

løsningene man har samlet. Etter dette gikk vi inn i en skissefase, hvor vi først raskt skrev ned

enkelte ideer på et ark. Like etter skisset vi raskt ut åtte skisser på et papir, såkalt crazy

eights, før vi tok oss mer tid til å lage grundigere, mer gjennomarbeidede konseptskisser.

Disse ble hengt opp på 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 bruksmønster løsningen er nyttig.

Avslutningsvis satt vi opp en prioritert kravliste, med oversikt over hva vi mente løsningen

måtte ha, burde ha og hva som er kjekt å ha. Avslutningsvis definerte vi hva et minimum

viable product (MVP) måtte inneholde for å gi verdi til brukeren.

2.6 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 første kontaktpunkt, som en innebygd skjerm eller

startside, helt til den endelige interaksjonen er gjennomført som slutter med den endelige
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handlingen eller resultatet (Browne, 2019). Vi brukte denne metoden for å kartlegge

brukerens interaksjonsmuligheter og for å kunne se det helhetlige omfanget av prototypen,

samt som et verktøy for å kartlegge løsningens funksjoner i design-og protoypingsprosessen.

2.6.2 Moodboard

Moodboard er en samling av komponenter og materialer ment å kommunisere stilen,

stemmen, regien og språket til et bestemt design, merke eller prosjekt. Moodboard kan brukes

til å kommunisere det viktige prinsippet om designspråk, nemlig følelser (Yona Gidalevitz,

2016). Vi delte moodboard prosessen i to faser. Der første fase var å finne en samling av

bilder som kunne inspirere oss og som ga oss en følelse av tur. I den andre fasen gikk vi

igjennom løsningene som allerede eksistere og fant komponenter og interessante detaljer i

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

2.7 Prototype-og testfase

2.7.1 Lav-nivå prototyping

Lav-nivå eller lavoppløselig prototyping er en lite raffinert versjon av produktet vi ønsker å

lage. Det blir ofte utviklet med andre materialer enn man har tenkt å bruke i det ferdige

produktet (Nordbø, 2018 s. 147-148). Dette gjøres for å spare tid og ressurser. Hovedmålet

med lavoppløselige prototyper er at vi kan enkelt teste ut ideer og finne ut av hvem som

virker best. For testbrukere som ikke er vant til å bruke en lavoppløselig prototype kan flere

tro at det er sånn produktet vil se ut og at det ikke står til forventningene. Basert på skissene i
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design sprinten ble det utviklet lo-fi prototype i Figma. På dette nivået fokuserte vi på

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

2.7.2 Trådskisser

Gruppen valgte å lage trådskisser eller wireframes som lavnivå-prototype, for å kommunisere

hvordan vi har tenkt rundt design og innholds plassering. Trådskisser viser de ulike

elementene løsningen skal bestå av, plassering av disse og de kan vise flyten mellom ulike

sider eller deler av løsningen (ibid., s.150). Trådskisser kan både gjøres digitalt eller fysisk,

og det brukes lite tid på å innhold som farger, tekst eller bilder. Disse erstattes gjerne med

“placeholders” som man kan plassere innhold i senere. Poenget er å raskt kunne tegne og

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

2.7.3 Høy-nivå prototyping

Høy-nivå eller høyoppløselig prototyper blir laget med like eller liknende materialer som det

ferdige produktet skal lages med. Gjennom dette prosjektet var målet å levere digitalt som

kan vises på skjerm, og er interaktivt, som likner på et ferdig produkt (ibid., s. 149). En

høy-nivå prototype tar lengre tid å lage da den har klare designvalg og et mer raffinert, visuelt

uttrykk i tillegg til å være funksjonell. I dette stadiet jobbet vi stadig mer med vertikal

prototyping, der vi fokuserer mindre på funksjoner og mer på detaljer.

2.7.4 Brukertesting

Brukertesting er en kvalitativ metode for å teste løsningen med ekte testpersoner fra

målgruppen som løsningen er tiltenkt. Formålet med brukertesting er å avdekke feil, mangler,

ønsker og behov i løsningen. I motsetning til statistikk, som forteller oss hva som skjer, vil

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

Vi testet både lav-nivå og høy-nivå prototypene over nett, med åpne spørsmål både før og

etter brukertestingen. Det ble utarbeidet en testplan med mål og suksesskriterier for

brukertesten. Vi noterte alle testpersonenes svar og meninger samtidig som vi noterte ned feil

og usikkerhet rundt gjennomføring av oppgavene. Det ble gjennomført 5 brukertester digitalt,

hvor vi samler mer kvalitativ innsikt og verifiserte antakelser underveis.
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Vi ønsket å utnytte enhver anledning til å samle mest mulig innsikt, og valgte derfor å ha et

kvalitativt dybdeintervju i korrelasjon med brukertestingen. Brukeren ble stilt et par

innledende og generelle spørsmål, før vi gjennomførte et kort, semi-strukturert intervju i

forkant av testingen. Etter som vi var nøye med å brukerteste på personer som ikke var kjent

med løsningen eller hadde hørt om vårt prosjekt fra før, kunne vi derfor skape et enda bredere

innsiktsgrunnlag samtidig som vi fikk testet løsningen på den aktuelle målgruppen. Dette

førte riktignok til at brukertestingen tok litt mer tid enn ønskelig, men resulterte i enda mer

kvalitativ innsikt som er fruktbart både prosjekt og oppdragsgiver.

2.8 Verktøy

2.8.1 Figma

Prototypingsprogrammet Figma ble mye brukt gjennom prosjektets gang. Figma er et

designverktøy for digital skjermbasert prototyping. I 2015 ble Figma det første

designverktøyet som åpnet for samarbeid i sanntid over nett, og denne funksjonen har vært

uvurderlig i vår prosess. Figma ble også benyttet under brukertesting, da vi enkelt kunne dele

vår prototype via en lenke som brukeren kunne åpne i sin nettleser.

2.8.2 Miro

Miro er et stort, digitalt whiteboard der flere brukere kan samarbeide i sanntid. Ved å bruke

Miro kunne vi hele tiden arbeide i tandem på vår digitale researchwall, og diskutere aktuelle

problemstillinger underveis. Gitt mengden digitalt arbeid i dette prosjektet har et verktøy som

Miro vist seg å være nærmest uunnværlig for å kunne arbeide effektivt og ikke minst visuelt.

Så og si samtlige metoder ble gjennomført i Miro, med unntak av design sprinten, som ble

ført inn i etterkant.

2.8.3 Research wall

En research wall er en visuell strukturering av innsiktsdata med hensikt å analysere og oppnå

dypere forståelse (Stickdorn et al., 2018). Selv om det er en stor verdi i å ha et digitalt verktøy

som Miro er det nyttig og ikke minst behagelig å ha et fysisk testament til arbeidet sitt. Gitt de

store utfordringene rundt tilgjengelighet av grupperom på campus lagde vi en portabel

research wall som kunne henges opp med teip på få minutter de få gangene vi møttes fysisk.

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

Informasjonen som ble innsamlet i designundersøkelser er gitt i en spesifikk kontekst, og skal

kun brukes i denne. Det er viktig at vi er ærlige med deltakerne om hva informasjonen de gir

fra seg vil bli brukt til, hvordan den behandles og at det ikke blir tilgjengeliggjort for

uvedkommende (Nordbø, 2018, s.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, også

sammensetningen av flere frittstående 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 gjennomføringen av

brukertesting medhørende intervju ble alle respondenter først bedt om å lese gjennom et

samtykkeskjema (vedlegg nr 40, s. 144) og gi sitt muntlige samtykke for deltagelse i

undersøkelsen. Videre ble all informasjon anonymisert under transkribering, slik at det ikke er

mulig å spore informasjonen tilbake til respondenten. Da vi har unngått å samle inn

personopplysninger er ikke prosjektet innmeldt til NSD.
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3. Resultater

3.1 Resultater fra oppstartsfase

Vårt første møte 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 så for

oss å arbeide etter, samtidig som vi la frem et par problemstillinger som vi selv mente kunne

være aktuelle å arbeide mot. Oppdragsgiver hevdet at de vanligvis ikke åpner for samarbeid

med studenter, men valgte likevel å inngå en prosjektavtale da vi ikke bare hadde mange gode

poenger, men også hadde en personlig erfaring med «friluftsliv i blodet». Etter det innledende

møtet formulerte vi problemstillingen “hvordan legge til rette for informasjonsdeling mellom

brukere via UT.no?” som vi fikk godkjent hos oppdragsgiver før oppdragsavtale ble signert.

Begge studentene hadde arbeidet tett i et prosjekt foregående semester, og var derfor godt

vant til å samarbeide. Team canvas var en nyttig måte for å avklare forventningene oss i

mellom, og ble underliggende i arbeidet videre, uten at vi fikk behov for å hente den frem

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

Simultant med oppstarten på prosjektet ble faget «veiledet praksis» gjennomført, som

innebærer at studentene var utplassert i en bedrift, og hadde arbeidsoppgaver derfra. Dette

førte til en noe kronglete start da det til tider ble utfordrende å balansere praksisplass med

oppstart av prosjektet. Til tross for dette startet prosjektet i det små allerede før oppsatt

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

3.2 Resultater fra utforske-fase

I utforskningsfasen begynte vi med å få en oversikt over dagens løsning, og hvilke

tilgjengelig data som oppdragsgiver satt på. Det var viktig å få et overblikk for å unngå at vi

brukte verdifull tid på å samle eller lete etter informasjon som allerede eksisterte. Vi ønsket å

prøve et bredt antall metoder for å se hva som kunne være 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 i at det de i stor grad var basert

på våre egne antagelser og ikke utarbeidet i dialog med oppdragsgiver.
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3.2.1 Kartlegging av dagens løsning

UT.no (applikasjon) versjon 4.0 er tilgjengelig for både iOS og Android. Oppdragsgiver

opplyser at de utvikler UT.no kontinuerlig, og mye av arbeidet foregår i “back-end” delen av

løsningen. I kap 3.2.6 belyser tallene at applikasjonen svært lite brukt i forhold til UT.no i

nettleser på mobil.

Dagens løsning er sentrert rundt kartet, som er det første brukeren ser etter åpning. Det er det

fire valg i hovedmenyen: kart, i nærheten, huskeliste og profil. I “kartet” er det enkelt og greit

et kart og søkefunksjon. “I nærheten” er en side som gir deg turforslag basert på lokasjonen til

brukeren, der man har muligheten til å filtrere type tur. Trykker du på en tur blir du sendt i

kartet, hvor turen blir markert. “Huskeliste” er en side du har mulighet til å lagre turer og

hytter, og får en enkel liste over alt du har lagret. I “profilsiden” får du oversikt over din

konto, mine turer og offline kart. Mine turer har du muligheten til å lage eller se en tur, med

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

ikke lage egne lister i profilen.

Dagens løsning oppfattes som enkel og leksikalsk; man åpner applikasjonen for å finne

spesifikke opplysninger, og går ut av applikasjonen etter det. I den korte brukstiden på 2

minutt og 7 sekunder (se 3.2.6) gjenspeiles det at løsningen fungerer mer som et

oppslagsverk, og ikke en inspirasjonskilde man bruker i lengre økter. Til tross for dette er

løsningen i dag tilsynelatende vellykket, og ble eksempelvis kåret av TV2 Hjelper Deg som

“beste tur-app” i 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

konseptløsninger utarbeidet av Bouvet (2017) og Shortcut (ukjent årstall). Slik tidligere nevnt

har DNT seks fokusområder for UT.no i 2021:

1. Øke kvalitet og kvantitet på innhold

2. Forbedre og videreutvikle turplanlegger/Mine turer

3. Bygge inn SjekkUT i UT.no

4. Et mer tilpasset UT

5. Forbedre brukerstøtte

6. Drift

Prosjektet er i hovedsak knyttet opp mot det første punktet (øke kvalitet og kvantitet på

innhold), da vi ønsker å tilrettelegge for større involveringsgrad av brukerne som benytter seg

av UT.no som igjen vil føre til en økning av både kvalitet og kvantitet på innholdet. Vi så

også at prosjektet kan berøre 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 også presentert kortfattet statistikk

for 2020, der vi så at det var en stor trafikkøkning (70%) sammenlignet med tidligere år, og at

en noe uønsket bieffekt var en stor økning i kundehenvendelser via e-post og sosiale medier.

3.2.3 Desktop research

Desktop research ble gjennomført i forskjellige kategorier. Vi startet med å se nærmere på

konkurrenter. I dokumentene tilsendt fra DNT var en utarbeidet en konkurrentanalyse for

deres egen turposttjeneste SjekkUT, som også ble relevant for dette prosjektet. I analysen var

applikasjonen Stolpejakten og Våk ansett som de farligste konkurrentene i 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 anså vi norske tjenester som direkte konkurrenter til UT.no, men vi vurderte også

flere utenlandske tjenester mer som FatMap og Komoot. Etter dette lagde vi en tavle med

inspirasjon fra andre løsninger med lignende eller tilsvarende funksjonalitet. Her ble det

hovedsakelig funnet internasjonale applikasjoner som Strava, Garmin Connect, Komoot og

Fatmap. Vi ønsket å se nærmere på applikasjoner som involverer brukerne på forskjellige

måter, og lagde egen tavle for det. Google Maps stod frem som et godt eksempel og har vært

til stor inspirasjon gjennom prosjektet. Reddit, Soundcloud, YouTube og Facebook var også
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andre suksessrike tjenester med stor grad av brukerinvolvering. Vi så også på en amerikansk

nettbutikk ved navnet B&H Photo, som har en nyttig og svært aktiv spørsmål og svar

funksjonen på lagerførte produkter. Her vurderte vi også hvordan de jobber aktivt med å

inspirere kjøpere til å gi svar på andre brukeres spørsmål gjennom e-post varsler. Se vedlegg

11 (s. 91).

Vi så også gjennom anmeldelser ekte brukere har gitt dagens UT.no applikasjon på 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 i 2019 var det en stor overvekt av enstjerners

anmeldelser. Mange av disse problemene er med all sannsynlighet rettet opp, men gamle

anmeldelser basert på problemer som er løst for lenge siden er fortsatt like gjeldende på

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 å finne ut hva som gir verdi for brukeren forsøkte vi først å kartlegge hvilken informasjon

som kan være nyttig å ha i forbindelse med en tur. Først 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 være 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 før, under og etter en tur:

Før en tur Under en tur Etter en tur

- Varighet (est. tidsbruk)
- Distanse
- Bilder
- Ratings/reviews

- Live kart med posisjon
- Navigasjon
- Distanse
- Tid
- Ting å se underveis
- Hendelser

- Gi tilbakemelding/rating
- Kommentere
- Statistikk
(tid/distanse/antall     ganger
gått +)
- Dele turen med andre
- Dele bilder fra tur

Denne listen ble svært nyttig å ha i bakhånd når vi senere skulle utforme spørreundersøkelsen

for å søke aksept på våre antagelser. Ekspertevalueringen var nyttig for å testamentere våre

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

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

ønskene og kravene fra en bruker, som eksempelvis mulighet til å oppdage turer i

nærområdet, søke etter spesifikke turer eller områder, finne hytter og informasjon om disse og

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

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

stort sprik i både funksjon og formspråk fra UT.no via mobil nettleser og UT.no i native app.

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

brukeren selv må oppsøke det. Fullstendig ekspertevaluering kan sees i vedlegg 19 (s. 108).

3.2.5 Kvanitativ spørreundersøkelse

Spørreundersøkelsen fikk 25 besvarelser med en jevn kjønnsfordeling (12 kvinner, 13 menn).

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

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

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

Del 1 omhandlet respondenten selv. På spørsmål “vurder din egen turerfaring på en skala fra

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

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

treningsklokke eller app på mobil for å spore turene sine.
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Figur 10  - Kvantitativ spørreundersøkelse del 1



Del 2 omhandlet UT.no og respondentens kjennskap til tjenesten. Planlegging og oppdagelse

av turer er det vanligste målet, i tillegg til karttjenesten. 90% av repsondentene brukte UT.no

på mobil. Den kvantitative dataen vi senere presenterer i 3.2.5 viser at det er lite utbredt bruk

av mobilapplikasjonen, så vi kan derfor anta at de fleste bruker den nettleserbaserte utgaven

på mobil, og ikke bruker applikasjonen selv om den er tilgjengelig. De fleste respondentene

har stor tillit til informasjonen på ut UT.no, men 62% vurderer helhetsinntrykket til 3 av 5.

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

Del 3 omhandlet informasjon brukerne ser nytte av i 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 å se andres bilder og

rangering av turen.

Del 4 omhandlet ønsket 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 å se både severdigheter langs

ruten og andres rapporteringer under veis.

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

som hvor langt det var og hvor lang tid som gikk med. Vi fant også at det var lite interesse for
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Figur 11  - Kvantitativ 
spørreundersøkelse del 2



å se hvor mange ganger du har gått denne turen, eller hvor mange andre som har gått den i det

siste.

Del 6 omhandlet deling på UT.no i etterkant av en tur. Et interessant funn var at det var en

lavere interesse for å dele egne kommentarer enn det var interesse for å lese andres

kommentarer i forkant, slik vi så i del 3. Det samme gjaldt bilder, der vi så en lavere interesse

for å se dette i forkant, men en stor interesse for å dele det i etterkant. Mange kunne tenke seg

å gi en rangering av turen, og 83% av respondentene ønsket å vurdere den på en skala i

stjerner fra 1-5.
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Figur 12  - Kvantitativ spørreundersøkelse del 6



Avslutningsvis oppsummerte vi generelle funn fra undersøkelsen. Det ble klart at begrepet

"tur" er veldig bredt og kan tolkes forskjellig, noe vi vil drøfte senere i 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 på svarene de har avgitt.
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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 å kunne generalisere ut i fra. Slik tidligere nevnt begrenset vi omfanget til

2020 og dermed fikk en litt med fordøyelig datamengde å arbeide med. Brukernes søkeord

var vi interessert i, men en tydelig svakhet i datasettet er at trafikken i søkefeltet ikke

loggføres, da dette later til å være skrevet i Javascript, og Analytics dermed ikke lagrer

brukernes søkeresultater. For å trekke ut den nyttigste bruksstatistikken opprettet vi et

regneark, og så etter hvert at dataen vi hentet ut ble svært 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

våre antagelser om at den største bruken skjer på mobile flater. UT.no sin native-app så knapt

1/10 av trafikkmengden til nettsiden, og ble kun benyttet av 559 548 brukere, hvorav 389 460

var nye brukere bare dette året. Til sammenligning hadde tjenesten 334 000 brukere av native

applikasjon i 2019. Det var også en relativt kort brukstid av løsningen, 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 når gruppen jobbet mer målrettet mot å spisse problemene som skal løses,

og hva slags resultater det gav oss. Oppdragsgiver syntes vårt verdikart og empatikart var

interessant å se, men var ikke noe vi tok frem i senere anledning da dette kun gav oss en

grunnleggende forståelse i starten av prosjektet, men ikke hadde en direkte kobling til

problemstillingen.

Vi utarbeidet 3 målgrupper, fordelt på erfaringsnivå i friluftslivet, og estimerte størrelsen på

disse. Under prosessmøte den 25.03 ble disse presentert for oppdragsgiver, som bekreftet at

det var en “slående likhet” til deres egne utarbeidede målgrupper. Den første målgruppen er

lite turinteressert. Denne gruppen går sjeldent på tur, og har lite erfaring og tur blir ofte

nedprioritet. Dette er en målgruppe som lett følger strømmen og kan enkelt påvirkes av

eksterne faktorer.

Den andre gruppen er turinteresserte, som vi estimerte til å være den største brukermassen i

dag. Her er det et bredt spekter med erfaring rundt middels. Denne målgruppen kan være
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DNT medlem og være med på friluftsliv-arrangementer. Disse ser verdien i å være ute i

naturen og er interessert i både tur og trening.

Tredje målgruppe er de lidenskapelige turinteresserte. Denne gruppen er ofte på tur, og er

ofte ute i en lengre periode. De har mange års 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 på både lokalt og nasjonalt

nivå.

Vi utformet en personas for hver målgruppe. Hans Lie representerer lite turinteresserte, Stine

Grivi er turinteressert, mens Jon Albringsen går under lidenskapelig turinteressert. Disse ble

benyttet i varierende grad senere i prosjektet. Personasene ble så plassert inn i brukerreiser

basert på tidligere innsikt og egne antagelser om hvordan de ville opplevd dagens løsning.
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Figur 14  - Målgrupper



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

ønsket å komme seg ut på tur, men vet ikke hvor han skal gå. Smertepunktene han opplevde

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

inspirerende innhold som ikke helt appellerte til han.

Stine Grivi hadde lyst til å finne en populær tur i nærområdet, men var usikker på om hun

kunne gå ønsket tur på denne tiden av året. Frustrasjoneselementene hun møter på i UT.no er

store mengder data som ikke er relevant samt mye unødvendig leting og varierende kvalitet

på innholdet.
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Jon Albringsen, som er ekspertbruker, oppdager at et veiskilt var forsvunnet etter årets

snøsmelting. Uten dette skiltet er det en stor sjanse for å gå feil, og han ønsket å rapportere

dette til det lokale turlaget slik at de kan få satt opp et nytt skilt. Smertepunktene han møtte

var ingen måte å referere tilbake til dette punktet senere, eller melde fra umiddelbart. Han

finner ingen kontaktinformasjon til turlag i appen og dermed ikke får varslet. I etterkant

opplevdes det tungvint å forklare posisjon i kart via telefonen, og han kan kun kontakte

turlaget innenfor åpningstider.

Brukerreisene avdekker flere hindre som våre personas støter på i dagens løsning. Noen av

disse kan knyttes opp mot brukerinvolvering og inspirasjon, men noen mangler relevans til

vår problemstilling. Se vedlegg 21 (s. 110) for høyoppløselig utgave.

3.4 Resultater fra Design Sprint

Sprintens innhold, struktur og metoder ble planlagt i forkant slik at vi skulle komme godt i

gang når sprinten startet. Tidlig den første dagen gikk vi gjennom forventninger til sprinten,

mål for sprinten og lagde et felles regelsett vi skulle følge. Det vi ønsket å oppnå med

sprinten var å finne en løsning på hvordan brukere kan bidra og forbedre UT.no på best mulig

måte, og vurdere hvordan man kan kvalitetssikre denne informasjonen. Målet 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 i

vedlegg 30 (s. 119).

3.4.1 Dag 1

Slik vi så i kap 2.5 var metodene benyttet den første dagen av designsprinten how might

we-spørsmål, langsiktige mål og sprint-spørsmål. Vi startet først med å gjennomgå den

innsamlede innsikten vår fra utforske-fasen i plenum, og sørge for å ha den som bakteppe inn

i sprinten. Etter å ha gjennomgått alle våre HMW-spørsmål, kategoriserte og stemte vi på

disse. Spørsmålet 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 så

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

Våre langsiktige mål ble satt som følger: om 6 mnd lanseres nye funksjoner, og brukere

oppdager, og tar i bruk dette. Om 2 år er UT.no fortsatt det soleklare valget for å finne,
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oppdage og lære om turopplevelser. Løsningen ser daglig input til sitt system fra engasjerte

brukere. Om 5 år er UT.no i større grad selvdrevet, og har mange aktive, engasjerte brukere

som generer og modererer mye data om tur-Norge.

For våre sprint spørsmål så vi individuelt på potensielle problemer og hindre for løsningen,

formulerte disse som spørsmål, før vi i fellesskap stemte på disse. De tre vi tok videre som

prioriterte spørsmål var “kan vi få nok brukere til å gidde å bidra?”, “kan vi sortere alle

bidragene på en effektiv måte?” og “kan vi ha for mye funksjoner sånn at det blir et ork å

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. I HMW-brukerreisen plasserte vi ut våre HMW-spørsmål i en

brukerreise gjennom tre trinn, fordelt på de tre målgruppene. Etter dette valgte vi oss ut et

fokusområde, som ble området der målgruppen “turinteressert” og “lidenskapelig

turinteressert” deler sin erfaring på UT.no. HMW-spørsmålene som ble satt i relasjon til dette

området var “enkelt å bidra” og “bevare troverdighet og tillit”.

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 å generere ideer i en idemyldring. Vi hang opp vårt 2-årige mål og

sprint-spørsmål sammen med noen eksempler fra lightning demo, og begynte individuelt å

skrive ned ideer og tanker. Etter dette prosseserte vi ideene til raske, visuelle skisser via crazy

8s. Dette hjalp oss å sette en fot i en mer visuell retning, og teste mange ideer så raskt som

mulig. Etter dette kunne vi detaljere skissene ytterligere ved konseptskissing, som vi fortsatte

individuelt. I løpet av denne dagen fikk vi luftet, generert og luket ut en stor mengde ideer.
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Figur 17 - Konseptskisser



3.4.3 Dag 3

Den avsluttende dagen for sprinten bestod av konseptavstemning, konseptoppsummering,

user test flow, kravsliste og MVP. Etter å ha presentert skissene gjennomgikk de en

funksjonsbasert konseptavstemning. De funksjonene som fikk stemmer fra begge var:

- Å veilede brukeren til å gi (mest nyttige) bidrag

- En visualisering av erfaring

- Liste over egne anmeldte turer

- DNT brukere får utmerkelse i profil

- Sortere anmeldelser etter relevans

- Lagre tur i egen liste

- Notifikasjoner med push varsler

- Enkel brukerstatistikk i profil, mulighet for å integrere SjekkUT

- Minikart i oversikt/anmeldelser

Videre oppsummerte vi konseptet med navn og hvorfor

det kan tilby verdi til brukeren. UT.no som konsept er

allerede veletablert, så det ble ikke behov for å spesifisere

det overordnede konseptet, og derfor valgte vi heller å

spesifisere de forskjellige funksjonene som tilbys.

Etter å ha etablert konseptet testet vi det i en user test flow, der vi så på hvordan konseptet

fungerer i en fiktiv brukerreise. Vi tok utgangspunkt i at en bruker skal finne en ny tur i et

område, gjennomfører denne, og til slutt deler sin erfaring. Her ser vi hvor det

brukergenererte innholdet (markert i grønt) lever i tjenesten, og hvor det er nyttig at det

eksisterer.
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Figur 18 - Konseptsyklus

Figur 19 - User test flow



Etter dette utarbeidet vi en kravsliste, med oversikt over hva løsningen skal inneholde. Denne

ble prioritert etter hva løsningen “må ha”, “burde ha” og hva som er “kjekt å ha”. Her sorterte

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

kommer ikke som noen overraskelse at alle de øverste, viktigste funksjonene allerede er å

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

eksisterende løsningen, framfor å være en ren erstatning. Denne kan sees i høyoppløselig

utgave i vedlegg 29 (s. 118)

Avslutningsvis oppsummerte vi hva en minimum

viable product (MVP) vil inneholde, og igjen er

dette ikke overraskende funksjonalitet som allerede

eksisterer på UT.no. Mengden “inspirerende

innhold” man finner i dagens løsning er riktignok

relativt i forhold hva man lar seg inspirere av.
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Figur 20 - Kravsspesifikasjon

Figur 21 - MVP



3.4.4 Resultat av designsprint - konseptforslag

Vårt konseptforslag ut fra designsprinten inneholder følgende funksjonalitet:

● En inspirerende, dynamisk landingsside, tilpasses bruker/lokasjon (hvis tilgjengelig)

● Utforske-side med inspirerende innhold og turforslag

● Interaktivt kart med varslingsfunksjon for å rapportere feil eller fare

● Turbeskrivelse med andre brukeres rangeringer og anmeldelser

● Hyttebeskrivelse med andre brukeres rangeringer og anmeldelser

● Funksjon for å gi rangering/dele bilder/skrive anmeldelse om turer

● Spørsmål og svar-funksjon på hytte-og turbeskrivelser

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

● Pushvarsler for å kommunisere direkte til bruker

I lys av konseptoppsummeringen utviklet det også seg en diskusjon rundt sporing av tur. Selv

om det faller litt utenfor prosjektets problemstilling ønsker vi å diskutere og belyse de

forskjellige mulighetene og svakhetene rundt sporing i løsningen, siden det har høy 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

nødvendig og/eller nyttig i løsningen. Det er også mange utfordrende tekniske aspekter ved

tursporing som vil være vanskelig for oppdragsgiver å løse. 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 å bruke for mye tid på denne problemstillingen vurderte vi det slik at punkt 6, ingen

sporing, ville blitt den mest aktuelle måten å forholde seg til tursporing. Den krever ingen

ekstra teknisk funksjonalitet, og krever ikke noe av verken bruker eller brukerens utstyr for å

benyttes. På den andre siden kan den bidra til svekket tillit, en lavere terskel for innhold av

dårlig kvalitet, og baserer seg på den Norske “dugnadsånden” for å sørge 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 også ytterligere forsterkes dersom elementene av gamification gir for sterke

insentiver til å bidra. Her må gamification altså balanseres nøye slik at den gir motivasjon til

brukeren, men ikke så mye at fristelsen for å bidra med falskt innhold blir for stor.

3.5 Resultater fra ideering-og designfase

Under design sprinten gjennomførte vi flere øvelser for å generere ideer som ble presentert i

foregående kapittel. På bakgrunn av dette blir det kun beskrevet et fåtall metoder som alle

viste seg å være nyttige i prosjektet.

Først utarbeidet vi et flytskjema for å kartlegge omfanget av prototypen og brukerens

interaksjonsmuligheter. Vi startet med å skrive potensielle sider som skulle være med i

løsningen på et whiteboard, før vi digitaliserte det. Dette gjorde at vi enkelt kunne vurdere

innhold og funksjoner uten at det ble tidkrevende. Flytskjemaet ble også et nyttig redskap

under prototypingen da vi kunne tegne scenariene inn i skjemaet, representert i rød og blå

strek i illustrasjonen. På denne måten fikk vi en god oversikt hvilke deler vi senere skulle

teste i scenariet, og hva de respektive delene av løsningen inneholdt. Hele flytskjemaet kan

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

Vi utarbeidet to moodboard; ett til bildestil og ett til eksisterende løsninger og grensesnitt. I

innsikten så vi at mange opplevde manglende inspirasjon i dagens applikasjon, og slik vi så
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senere i brukertestingen var det mange brukere som opplevde større grad av inspirasjon når

det var flere bilder (se vedlegg 32 s.121). Moodboardet for eksisterende løsninger og

grensesnitt gav oss ideer både på funksjonsnivå og så vel som designelementer. Vi lastet ned

forskjellige applikasjoner og tok skjermbilder av gode løsninger. Hovedfokuset var å finne

applikasjoner med gode eksempler av “bruker til bruker” interaksjon. Airbnb sin løsning vi

likte veldig godt og så nærmere på hvordan de håndterer anmeldelser, kommentarer,

meldingsfunksjoner og kart. Flere av designelementene fra løsningene var til stor inspirasjon i

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

3.6 Resultater fra prototyping/test-fase

3.6.1 Lavoppløselig prototype

Med videreføring av trådskissene i design sprinten, moodboard og flytskjema i ideering og

design-fasen, ble det utarbeidet lavoppløselig prototype digitalt i Figma. Som nevnt i kapittel

2.7.1, fokuserte vi på å utvikle en horisontal prototype der vi lagde enkle sider for å teste

funksjonalitet fremfor detaljer.

Vi hadde veldig mange ideer til konseptet og måtte begrense hva vi skulle inkludere i

løsningen. Ved å hente opp igjen kravslisten og MVP fra design sprinten kunne vi først og

fremst fokusere på det som ble klassifisert som “må ha”; inspirerende innhold, tur-og

hytteinformasjon med samt kartfunksjonalitet.
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Vi brukte først 30 minutter på å lage en rask prototype hver for oss for å se for å vurdere

hvorvidt vi tenkte i 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 i flytskjema ble veilederen for hvilke sider vi skulle utarbeide først, slik at vi raskt kunne

komme i gang med å teste disse. Vi utviklet sidene sammen basert på hva vi hadde definert i

flytskjema, med enkle bokser og illustrative bilder.

Prototypen ble kontinuerlig oppdatert og mer raffinert for hver dag vi jobbet med den. Vi

lagde en plan for hvordan vi skulle gjennomføre prosessen. Vi fokuserte vi på å lage alle de

nødvendige sidene i applikasjonen som trengtes for å gjennomføre første brukertest. Etter

hvert som vi itererte brukertestingen gjorde vi flere justeringer, og prototypen ble stadig mer

høyoppløselig i løpet av den korte prototypingsfasen.

3.6.2 Kvalitativ innsikt

I brukertesten var det 3 omganger med åpne spørsmål. Først spurte vi litt om respondenten for

å bli bedre kjent, før 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 erfaringsnivå, der de fleste kan plasseres i målgruppen turinteressert. Det ble

klart at samtlige brukere har et bevisst forhold til andre brukeres rangeringer og kommentarer

i sitt vanlige digitale liv. Alle ser nytten av andres anmeldelser og kommentarer, men alle er

også kildekritiske til informasjonen de finner - og vektlegger denne ikke like tungt som andre

informasjonskilder. Som forventet bruker de denne informasjonen som et supplerende

grunnlag i sine beslutninger, men det er ikke enerådende.

3.6.3 Brukertesting

Det ble gjennomført 5 brukertester gjennom prosjektets livsløp, illustrert i figur 25 under. To

av brukertestene ble gjennnomført i den lavoppløselige prototypings-fasen, mens de 3 siste

var mer mot en stadig mer høyoppløselig prototype. Vi fikk testet løsningen rett før leveranse,

og det ble ikke avdekket noen kritiske feil. Samtlige brukertester med utfyllende resultater

kan sees i vedlegg 35-38 (s. 131-142).

Brukeren fikk i oppgave å løse følgende scenarier trinnvis:

Oppgave 1: Du er på besøk i Rondane, og vurderer å gå en tur til Rondeslottet. Før du begir

deg ut på tur vil du lese deg opp litt på hva den innebærer.

Her ønsket vi å teste hvordan brukeren gikk frem for å finne turbeskrivelsen, og hvorvidt det

ble tatt hensyn til andre brukeres anmeldelser og vurderinger. Vi så også på hvilken

informasjon brukeren vektla i sin vurdering av turen.

Oppgave 2: Du har lyst å prøve deg på Rondeslottet, men vil se om det er noen turisthytter i

området.

Her ønsket vi å se på hvordan brukeren oppdaget turisthytter i området, og hvordan de

forholdt seg til informasjonen de fant om den. Brukeren ble også bedt om å benytte spørsmål

og svar-funksjonen for å få svar på noe de ikke klarte å finne i beskrivelsen.

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

nettopp har gått.
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Her ønsket vi å se hvordan brukeren opplever å gi tilbakemelding i applikasjonen og hvorvidt

de er interessert i en notifikasjon om et nytt merke. Brukeren ble så bedt om å vurdere

profilen og merkene som er mottatt.

Brukertest 1 og 2 ble gjort på lavoppløselige prototypen, for å bekrefte at vi var på riktig spor

og enkelt kunne endre prototypen ved behov. Førsteinntrykket av hjemskjermen var veldig

positivt, og brukerne ble så nysgjerrige at de utforsket den uoppfordret. De syntes

informasjonen var tydelig og enkelt å finne frem i applikasjonen. Ordlyden rundt

“SjekkUT”-funksjonaliteten skapte forvirring for samtlige brukere da ingen av de hadde hørt

om det fra før. Deltakerne ble forstyrret av halvferdig grafikk, som er naturlig ved testing av

lavoppløselige prototyper på personer som ikke er vant til å delta på brukertester. En bruker

var i tvil til rangeringssystemet siden det ikke var enkelt å se hva som var øverste rangering,

og rangeringen “4,5” dermed ble vanskelig å 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 å finne en spesifikk turbeskrivelse, og vi kunne

observere at brukerne som ikke likte kart eller var kjent i området prøvde å holde seg unna

kartfunksjonen, og vice versa. Etter brukertesten kunne vi konkludere med at navigasjonen

fungerte som tiltenkt, men siden prototypen var såpass lavoppløselig var opplevde vi et større

rom for feiltolking hos brukeren. Til slutt oppsummerte vi runden med brukertesting til

hovedfunn.

Brukertest 3 var en uke senere. Her var det få funksjonelle endringer, men vi jobbet med å

gjøre løsningen mer funksjonell og klikkbar. I denne runden var det kun en respondent, som

var en veldig erfaren turgåer med jobb og utdanning innenfor friluftsliv. Deltaker var 33 år

gammel og anså 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 å sjekke anmeldelser på

steder som er mer ukjente, og som et ekstra sikkerhetsmoment. Deltakeren bruker kun UT.no

på steder hvor deltageren selv mangler kunnskap om området. Deltakeren synes prototypen

var visuelt bra, og skjønte enkelt helhetlige strukturen, tekst og ikoner. Deltakeren var veldig

målrettet, og det mener vi kan være et tegn på erfaren turgåer som leter lite og går rett på sak.

Dette resulterte i at søkefeltet flittig brukt. Deltageren brydde seg lite om anmeldelsene og

syntes ikke rangering var avgjørende, og kunne ønske seg mer detaljert informasjon om

turene. Det er noe vi tror er fordi dette er en ekspertbruker, der de stoler mer på egne

erfaringer fremfor andres. Deltakeren konkluderte med at applikasjonen absolutt ville blitt

lastet ned på telefonen. Totalt sett opplevdes den som lettvint og fin, oversiktlig, og enkel å

bevege seg rundt. Etter brukertest 3, skjønte vi at vi hadde tatt for lite hensyn til “ekspert

brukeren” og la inn mer detaljert informasjon som høydekurve og værmelding i prototypen.

Før brukertest 4 endret vi oppgave 2  slik at vi kunne teste spørsmål-og svarfunksjonen

grundigere. Brukeren i brukertest 4 gikk under målgruppen “Lite turinteressert”. Med familie

og utdanning, blir det lite tid til friluftsliv, selv om deltakeren skulle ønske at hele familien

brukte skogen rundt seg mer. Deltakeren var veldig glad i statistikk og likte å spore egne

småturer. Deltageren sjekket ofte anmeldelser for å se hva andre mener, og tar til seg

anmeldelsene når en tjeneste eller et produkt vurderes, men i enkelte tilfeller har deltakeren

allerede bestemt seg på forhånd og bryr seg ikke om anmeldelsene. Ingen foreliggende

kjennskap til UT.no og “tipper det er en app man kan se anbefalte turer”. Førsteinntrykket i

prototypen var veldig bra, og deltakeren var veldig nysgjerrig og trykket rundt i prototypen.

Deltakeren brukte kartet og søk for å finne frem i applikasjonen. For deltakeren var gradering

av tur og varighet det viktigste, dette tror vi kan ha sammenheng med at målgruppen “lite

turinteresserte” er ofte mer usikre på egen turferdigheter. Et interessant funn var at deltakeren

la merke til antall rangeringer på turen, som kunne være med å gi et inntrykk på hvor populær

turen er. Deltakeren ønsker å gå turen i scenarioet uansett, siden det var såpass mange positive

tilbakemeldinger fra andre brukere. Dette er med å styrke hypotesen om at brukerbidrag vil

være med å påvirke brukernes valg. Brukeren likte veldig godt spørsmål-og svar funksjonen

vi hadde implementert, men stusset på hvilken svartid man kan forvente. Deltakeren likte

godt at man kunne rangere turen, uten å nødvendigvis måtte skrive tekst. Deltakeren syntes

det er skummelt å kaste seg ut på tur i ukjent territorium, uten å ha hørt noe fra andre. I alt ble
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prototypen godt likt av deltaker, og mente mye funket veldig bra, men kunne ønske seg en

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

Femte brukertesting ble utført helt på 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 på å få servert turforslag og

verdsetter innholdsforslag i forskjellige applikasjoner. Deltaker er ikke kjent med UT.no fra

før av. I prototypen ble søkefunksjonen godt tatt i mot. Kartet ble godt likt og funksjonen

“turer i nærheten” var spennende. Gradering og bilder fra turen var viktig. Deltakeren så først

på bildene etterfulgt av anmeldelser. Deltakeren følte seg tryggere da man kunne se hvor

mange som har gitt anmeldelse. I denne brukertesten ble også SjekkUT et forvirringsmoment.

Deltaker var skeptisk til spørsmål og svar-funksjonen, og stolte ikke på at andre brukere ville

svare tidsnok. I denne brukertesten er det også positivitet rundt å slippe å skrive en fullstendig

anmeldelse og verdsatt muligheten til å 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 i 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

i sitt vurderingsgrunnlag, men er også 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 hørt om tjenesten før, da navnet er

tvetydig og kan tolkes som å “se nærmere på noe”. Spørsmål og svar-funksjonen er positivt

mottatt, men flere er skeptisk til hvorvidt andre brukere faktisk kommer til å besvare

spørsmålet innen rimelig tid.

3.6.4 Høyoppløselig prototype

Vår lavoppløselige prototype ble stadig mer høyoppløselig etter hvert som den ble

brukertestet. Vi ønsket å 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 også hentet derfra. De fargene som ble mest brukt var UT.no grønnfargen, med

hvit som kontrast imot. Det ble også brukt en lysegrå farge på flere av stedene. Siden DNT og

UT.no har tilknytning til offentlig organer og enorm brukermasse, var det viktig å tenke på
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tilgjengelighetsprinsippene gjennom WCAG (beskrevet i 1.7.5).Vi ønsket å oppnå

AAA-sertifisering på vår løsning, og dette diskuteres i senere i kapittel 4.7. Ikoner ble brukt i

fylt utgave for å ivareta synlighet skape stor overflatekontrast.

Bildene i applikasjonen er hentet fra Unsplash og DNT sitt eget bildearkiv, som samsvarer

med bildene vi ønsket å få frem i moodboardet. Vi valgte å endre skrifttype til en med større

kontrast enn nåværende. Vi valgte en skrifttype som heter Mulish, en minimalistisk sans-serift

skrifttype designet for både 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 størrelser og vekter for å skape et tydelig heirarki i teksten.

3.5 Presentasjon av ferdig løsning

Vårt konsept baseres på 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 leverandør av innholdet, mens brukerne skaper ytterligere engasjement og gir en

ny dimensjon til innholdet.

3.5.1 Hjem

I konseptet er målet at hjemskjermen skal inspirere deg, enten om du er logget inn eller ikke.

Siden skal inspirere deg til å utforske området rundt deg ved å bruke GPS-posisjon og foreslå

populære turer i ditt nærområde. Det er mange måter å oppdage både lokale tur-og

hyttetilbud, og finne nyttig informasjon om disse. Finner du ikke det du leter etter kan du

enkelt spørre andre brukere om hjelp. Søkebaren er alltid tilgjengelig slik at du raskt kan

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

kontrollpanel som gir brukeren noen få valg.

3.5.2 Menybar

Hovedmenyen eller navigasjonsmenyen er alltid i bunn av skjermen, og gir deg fire valg;

hjem, utforske, kart og profil. Vi ønsker å gi brukeren få, men relevante valg. Det er brukt

både ikoner og tekst for å gjøre det enkelt for brukeren å forstå hva menyvalgene leder til.
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3.5.3 Utforske

Utforskesiden er laget for å inspirere, enten om det er til ny tur, nytt turområde, hytte eller

spennende artikler å lese. Her finner du også populære bilder fra turområder du har søkt etter.

Denne siden ble ikke testet under brukertesten og er ikke helt komplett i forhold til funksjoner

og innhold, og er konseptualisert på et lavt nivå.

3.5.4 Kart

Kartet har vært i mindre fokus under prototypingsutviklingen da det er et komplekst element i

løsningen. Vi valgte å spare tid ved å beholde samme kart som er i dagens løsning, og kun

utarbeide komponentene rundt kartet. Du kan enkelt filtrere i kartet, som for eksempel filtrere

bort turer utenfor ditt erfaringsnivå. En enkel søkefunksjon i kartet sender deg til turen du

ønsker, visualisert i kartet. Nederst til venstre har vi en turer i nærheten knapp, hvor det

kommer liste med turer i ditt nærområde, som du kan sveipe deg horisontalt gjennom de mest

aktuelle forslagene. Nederst til høyre derimot er det en større pluss knapp, som tar deg til

“legg til merknad i kartet”.
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3.5.5 Merknad i kartet

Merknad i kartet (bilde over til høyre) er en funksjon som gjør at brukeren kan rapportere en

hendelse inn i kartet, som alle andre turgåere kan se i område på 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 får det lokale turlaget en varsling om merknaden og kan vurdere den

nærmere. 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 i applikasjonen er å lese seg opp, forstå og vurdere turen. Gjennom

løsningen våres har vi fokusert på å vise den viktigste informasjonen først. Etter analyse av

vår kvantitative innsikt har vi oppsummert det brukeren ser etter først øverst 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 ønskelig. Her finner

du en mer utfyllende turbeskrivelse, detaljert kartutsnitt, høydeprofil, adkomst og

værmelding. “Legg til” knappen fungerer som en snarvei knapp, der du får opp flere valg. Du

kan du legge inn rangering, spørsmål, bilde, lagre i liste eller legge inn en merknad. Lengre

ned på siden kan man lese anmeldelser og se eller stille spørsmål og svar. Tilslutt er det

relevante hytter i nærheten av turen, og artikler som har vært publisert i område eller i forhold

til den spesifikke turen.

3.5.7 Hyttebeskrivelse

Hyttebeskrivelsessiden er basert og bygd på samme måte som turbeskrivelsene. Øverst ligger

populære bilder av hytten, hvor mange anmeldelser og spørsmål som er stilt, etterfulgt den

viktigste informasjonen oppsummert i “om hytten”. På hyttebeskrivelser er det ingen

skalabasert rangering, og kun anbefalt/ikke anbefalt, da vi ikke ønsker å skape unødvendig

“konkurranse” mellom hyttene. I kap 4.5 Prosess diskuterer vi dette nærmere. På

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

området hytten befinner seg i.

3.5.8 Profil

Profilen er inndelt i tre undermenyer: bidrag, mine turer og SjekkUt. Trykker du på profil,

lander du på “mine turer” da dette er mest aktuelt. Øverst er det profilbilde og navn, med

innstillinger og meldinger. UT.no skal ikke være en chattetjeneste, så derfor er

meldingsfunksjonen kun for bruk mellom bruker og organer som turlag eller support, og ikke

bruker til bruker. På “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 også spillifisering i form av merker som skal motivere til økt

bruk for særlig nye brukere. Du får merker for å bidra, som for eksempel skrive en

anmeldelse, gi en rangering eller legge inn et bilde. Merkene vil vises på bidrags siden, og på

profilen din hvis andre brukere besøker den. Her finner du også et galleri av bildene du har

lagt inn på tvers av turer.
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Siste side i profilen er SjekkUT, da DNT har planer om å 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 å gjøre vår utvikling virkelighetsnær.
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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 ønsker å bidra. Hvis applikasjonen har registrert at du har vært i et område som har

flere turer vil du få en notifikasjon som inviterer til å dele din erfaring. Turene i området du

har vært vil foreslås, slik at du slipper å søke de opp selv. Hvis du ikke ønsker å spores som

bruker kan du likevel besøke turen og gi tilbakemelding når du selv ønsker.

64

Figur 28 - Presentasjon av ferdig løsning



3.5.10 Spørsmål og Svar

Mange brukere satt pris på denne funksjonen. Spørsmål og svar funksjonen finnes både på

turer, turmål og hytter. Her kan brukeren gå inn på relevant side og stille egne spørsmål,

besvare andres eller lese tidligere spørsmål. Alt er datostemplet slik at brukeren kan se når

innlegget ble skrevet. Ubesvarte spørsmål fremheves inntil de er besvart. Når en bruker skal

stille et spørsmål har den valget om å publisere offentlig, gjøres dette tilgjengelig for alle

brukerne. Ønsker man ikke å stille et offentlig spørsmål vil det sendes gå direkte til turlag

eller hytte.
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4. Diskusjon

4.1 Problemstilling

I forhold til vår avsluttende problemstilling “hvordan kan brukere berike innholdet på

UT.no?” er det flere funn i vår empiri som peker i samme retning. Først og fremst ser vi den

opplevde verdien av at det er enkelt å bidra, noe vi mener er et premiss for at det er realistisk

at nok brukere vil benytte seg av funksjonen. Dette ble også bemerket under brukertestingen.

Videre er det testet flere måter for brukere å bidra på, og samlet en del innsikt om ikke bare

hva brukerne ønsker å dele, men også hva de ønsker å konsumere av andres innhold.

Ved å triangulere med både kvantitativ og kvalitativ metode ser vi at brukere i stor grad ser

nytten av andre turgåeres erfaringer på UT.no. Empirien viser at andre brukeres bidrag, det

være 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 å være

kildekritisk er absolutt tilstedeværende blant vår respondentgruppe, men det kan stilles

spørsmål rundt hvorvidt det er en allmenn egenskap.

Basert på funnene foreslår vi følgende informasjon som er enkelt for brukere å dele, samtidig

som det er nyttig for andre å se:

● Bilder

● Kommentarer

● Rangeringer av turer i skala 1-5

● Anbefalinger av hytter (anbefaler/anbefaler ikke)

Følgende informasjon har også vært nyttig for brukere, men det såes tvil om hvordan de

fungerer i praksis. Vår empiri tilsier at bruker finner disse nyttig, men de er mer krevende å

utvikle og vedlikeholde. Disse funksjonene bør testes ytterligere, gjerne i en større skala, for å

vurdere hvorvidt de er levedyktig i UT.no sin løsning.

● Spørsmål og svar-funksjonalitet på turer og hytter

● Rapportering/merknad i kart for å 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 svært tvetydig; det er et ord vi alle har et

forhold til, samtidig som det har et bredt bruksområde og ikke minst er tett knyttet til egne

erfaringer. Ordet stammer fra det greske ordet tornos som betyr sirkel, som i et kart ville vært

en rundtur. Sammensatte ord er svært vanlig i det norske språk, og det finnes et utall ord som

kan spleises med tur: en kort luftetur er noe annet enn en langtur, står du i kø venter du på

tur, reiser du til Spania skal du på sydentur, går du deg vill er du på bærtur og drar du på

guttetur kan det fort bli en heisatur. Er du på tur i Nord-Norge er du egentlig bare på vei et

vilkårlig sted, og er du pertentlig vil du løse ting i tur og orden. Ordet i seg selv tolkes både ut

i fra egne forutsetninger og hvilken kontekst den brukes i. Selv om konteksten var ganske klar

i vårt innsiktsarbeid så vi helt klart at målgruppene har forskjellige definisjoner på hva en tur

er, og vi måtte derfor veie våre ord nøye når vi brukte akkurat dette begrepet.

Tur og trening er også tett relatert, og vi så at grensen mellom disse er diffus. En tur er

kanskje noe man kunne tenke å sette seg mer inn i før man gjennomfører den, og også har

flere erfaringer å dele fra i etterkant. En treningsøkt derimot er noe de aller fleste ønsker å få

unnagjort uten at de har planlagt den i særlig detalj i forkant, eller har særlig å dele fra den.

Det er også nærliggende å tro at brukeren ønsker forskjellig informasjon fra turen eller

treningsøkten - pulsmåling for eksempel er svært relevant etter en joggetur, mens etter en

hyttetur er den ganske uinteressant. Dette var også noe vi måtte ha i bakhodet når vi vurderte

vår egen applikasjon. Mange av konkurrentene vi så på (som Strava, Garmin Connect) er

treningsapplikasjoner - ikke turapplikasjoner, og dermed tjener et annet formål. Det skal også

bemerkes at det ene ikke utelukker det andre: en fjelltur kan være en treningstur for noen, og

en sosial aktivitet for andre.

Fri natur er organisk, levende og i konstant endring. Det er mange faktorer som påvirker

hvordan en tur oppleves for turgåeren. Fysiske faktorer som kondisjon, alder og generelle

helse vil i stor grad forme hvordan en tur oppleves underveis. Psykiske faktorer som

holdning, forventning og ikke minst interessenivå har også mye å si om turgåeren i det hele

tatt trives med aktiviteten. Disse variablene knyttes kun opp til turgåerens egne individ og

interne prosesser. Utover dette har man også eksterne faktorer som vær, vind og årstid som

preger en opplevelse av en tur, helt uavhengig av disse variablene knyttet til individet som

gjennomfører turen. Er det skare og stålis i nedrennet på toppturen eller gjørmete i krattet på
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vei opp en fjellside betyr ikke det at det alltid er slik. Når brukere skal rangere turen viser

seleksjonsskjevheten diskutert i 1.7.2 seg her også. En tur i et område med vekslende

værforhold kan lide under dette fordi mange opplever den kun i dårlig vær, og men det er ikke

ensbetydende med at den derfor er en tur som frarådes. Her legges det opp til egen refleksjon

hos brukeren. Mange av mulighetene ved online rangeringssystemer slik diskutert i 1.7.1,

som for eksempel å skape en feedback-loop mellom brukeren bruker og system, påvirkes i

mindre grad av dette.

En løsning 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 været? Hvordan

var utsikten?”. Dette vil gi rikere, mer komplekse anmeldelser som man kan sortere ved hjelp

av algoritmer og dermed forsøke å luke ut dårlige tilbakemeldinger på utsikten der det også

var oppgitt at det var dårlig vær. Tidlig i skissefasen lagde vi et utkast der vi så på hvordan

dette kunne fungert. Vi så at dette er langt mer krevende å gjennomføre, samtidig som det vil

også heve terskelen for at brukere skal bidra, som ble årsaken til at vi beholdt en helhetlig

vurdering av turen i vår løsning. Et annet alternativ er å fjerne skalabasert rangering, og heller

ha to valg: anbefaler/anbefaler ikke. Disse vil være enda grunnere enn en skalabasert

rangering, og er fortsatt utsatt for påvirkning av de samme eksterne faktorene. Vi valgte å

være inneforstått med at eksterne faktorer kommer til å påvirke enkelte rangeringer, men

legger opp til egen refleksjon hos brukerne, og en tiltro til at majoriteten av vurderinger

kommer til å være representativt for turens kvalitet.

4.3 Hypoteser

I henhold til våre hypoteser kan vi her vurdere vår empiri i relasjon til den enkelte hypotese:

“UT.no vil bli en nyttigere tjeneste dersom det tilrettelegges for økt grad av interaksjon

mellom brukere.”

Vår empiri er en indikasjon på at den opplevde brukskvaliteten av tjenesten heves dersom

brukere i større grad kan involvere seg i tjenestens innhold. Brukere er riktignok skeptisk til

hvorvidt andre brukere vil hjelpe dem i rimelig tid i spørsmål og svar-funksjonen, dette kan

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

som helst nytteverdi.

“Brukere ønsker å bidra til å forbedre UT.no sitt tjenestetilbud ved å dele egne erfaringer”

Vår empiri tilsier at enkelte brukere ønsker å bidra, men at dette er svært varierende. Det kan

ikke håndfast konkluderes at dette er tilfellet, og det bør søkes svar på dette i større skala med

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

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

brukerbidrag”

Vår empiri viser at samtlige brukere veier inn andre brukers kommentarer, rangeringer og

bilder i sitt beslutningsgrunnlag under vurderingen av en tur. Det skal bemerkes at brukere i

vårt datasett har utvist en vesentlig grad av kildekritiske vurderinger med hensyn til andre

brukers rangeringer og kommentarer. Særlig bilder ser ut til å ha en positiv innvirkning på

graden av inspirasjon brukeren opplever.

4.4 Egne forutsetninger

Først og fremst vil vi belyse det faktum at under veis i prosjektet er det gjort flere antagelser i

varierende grad, da særlig under oppstarten av prosjektet. Dette er antakelser basert på våres

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 også noe av bakgrunnen for at vi arbeidet ekstra hardt for å jobbe med

akkurat denne oppdragsgiveren, og sannsynligvis mye av grunnen til at vi var heldige nok til

å få gjennomføre et prosjekt for dem.

Ettersom vi begge innehar en del erfaring til friluftsliv innebærer også at vi kan være

forutinntatte under utformingen av løsningen. Vi har begge erfaring med kart og flere

tur-apper, og er vant til å ferdes i fjellet. Problemer, ønsker og krav for brukere som er

uerfaren kan være innlysende for oss, og dette har vi vært klar over gjennom prosjektets løp

slik at vi har kunne se problemer fra andre perspektiver enn vårt eget. Eksempelvis oppga en

bruker med dårlige kartkunnskaper at personen aktivt unngår å bruke karttjenester, siden det

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

det før, i motsetning til vi som hadde satt oss grundig inn i løsningen under vår research-fase.

4.5 Prosess

Gjennom studiets løp har vi utelukkende arbeidet med å skape nye, uavhengige løsninger som

ikke eksisterer. Det var derfor litt uvant å skulle arbeide med en eksisterende løsning da vi

ikke har erfaring med dette, noe som også har ført til et stort læringsutbytte. Eksempelvis så

vi i slutten av vår design sprint at alle de viktigste funksjonene i løsningen er i UT.no sin

eksisterende applikasjon. I retrospekt vitner dette til at vi hadde et åpent sinn rundt hva som er

nyttig for brukeren, og at UT.no i dag har en solid og nyttig løsning. Vårt fokus ble dermed å

gjøre den enda nyttigere.

Under brukertestingen hadde vi et par diskusjoner rundt vurderingen av hytter. Mye av vår

teori rundt nyttigheten av rangeringer omhandler kjøp og salg av varer, og brukerne sine

anmeldelser er vurdert i et markedsføringsperspektiv. Det bør ikke være noen konkurranse

mellom DNT sine hytter, og selv om turgåere betaler for å benytte seg av hyttene er det ikke

snakk om markedsføring på lik linje med varehandel. Dette var bakgrunnen for at vi valgte å

velge bort skalabasert vurdering av hytter underveis i prosjektet, og kun inviterte brukere til å

rangere hytten etter anbefaler/anbefaler ikke.

En funksjonalitet som ikke ble brukertestet i særlig grad er muligheten til å merke og

rapportere feil, mangler eller faremomenter i løsningen. Denne funksjonen knytter seg opp

mot sikkerhetsaspektet i løsningen, og kan bidra til at tryggere ferdsel i fjellet. Det er også 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 både bruker og oppdragsgiver og vi gjerne skulle testet ytterligere

dersom vi hadde hatt mer tid i prosjektet.

I tråd med design thinking er det viktig å ikke se seg blind på brukernes ønsker og behov, men

også se på hva som er gjennomførbart for oppdragsgiver i et teknisk og forretningsmessig

perspektiv. Underveis i innsiktsprosessen ble vi begge enige om å begrense funksjonaliteten

og holde en realistisk visjon rundt løsningen slik at sluttproduktet blir mest mulig

gjennomførbart for oppdragsgiver.
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Bilder er omtalt mye i løsningen uten øvrig relasjon til hva bildet innebærer. Ordtaket “et

bilde sier mer enn tusen ord” er forklarende for hvor informasjonsmessig rikt et bilde kan

være. Vi har stort sett omtalt bilder som en kilde til inspirasjon, altså da visuelt pene bilder

som fanger brukeren - men et bilde kan også være strengt informativt i forhold til rutevalg

eller faremomenter uten at det har en hensikt om å inspirere. Det kan absolutt tenkes at bilder

kan utgjøre en enda større rolle i løsningen, da spesielt knyttet til sikkerhetsaspektet, enn hva

den har gjort i vårt konseptforslag.

4.6 Innsikt

Under den kvantitative innsiktssamlingen i begynnelsen av prosjektet gikk vi ganske bredt ut

i forhold til hva vi søkte etter. Mange av funnene ble derfor svært generelle, som for eksempel

hvilken informasjon brukere ønsker å se i etterkant av en tur, og manglet relevans til kjernen i

oppgaven: brukernes egne bidrag til tjenesten. Det skal riktignok nevnes at denne dataen

absolutt har nytteverdi for oppdragsgiver selv om den ikke ble benyttet særlig senere i

prosjektet.

Spørreundersøkelsen vår fant også en svært lav interesse for hvorvidt brukere er interessert i å

se hvor mange ganger de har gått samme tur. Dette er jo i grunn og bunn hele konseptet bak

DNT sin egen tjeneste SjekkUT, som de i skrivende stund arbeider med å integrere i UT.nos

eksisterende appløsning. Under prosessmøtet ble oppdragsgiver overrasket over dette funnet,

da innsikten de selv har samlet peker i helt motsatt retning, og at dette er noe mange brukere

ønsker å se. Dette står som et testament til at man får forskjellige svar basert på hvem man

spør, og at man gjerne må spørre et stort antall brukere for å få tall som det er mulig å

generalisere ut i fra. Med 25 besvarelser i vår undersøkelse er det ikke grunn for å gjøre annet

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

Mange vurdere seg selv som erfaren innenfor friluftslivet. Dette var noe vi la først merke til

etter spørreundersøkelsen der hele 68% svarte med å 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 å være en “erfaren turgåer”, og vurderingen av seg selv gitt i dette

spørsmålet er i aller høyeste grad subjektiv. I den kvalitative intervjudelen av brukertestingen

spurte vi også hva respondentene hadde av turerfaring. Resultatene her viser at respondentene

var langt mer ydmyk og ærligere i besvarelsen sin. Her fikk vi en jevnere fordeling, der kun
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en så på seg som “erfaren turgåer”. Det kan indikere på at noe kvalitativ innhenting av data

kan være mer ærlig, da man snakker med et annet menneske.

Gjennom prosjektets forløp har vi aldri hatt en klar definering på begrepet erfaren turgåer.

Tilbakemelding og bidrag fra brukere er en essensiell del av løsningsforslaget vårt. Vi ser

klare indikasjoner på at det tilfører verdi til brukerne vi har snakket med, men det bør likevel

testes videre for å ytterligere bekrefte hvor aktuelt det er for den generelle brukermassen.

Innsamlet teori rundt online rangeringer viser at brukere i stor grad blir påvirket av andre

brukeres anmeldelser i en kjøpssituasjon. Selv om vår løsning ikke omhandler varehandel i

noen form, er det fortsatt rom for å søke 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. Både turbeskrivelsen og hyttebeskrivelsen hadde flere vurderinger

og anmeldelser allerede, og dette er gjerne ikke representativt for hvordan løsningen 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 må bygges et

system for å vedlikeholde og moderere informasjonen fra brukerne. Et interessant funn fra vår

innsikt var at mange brukere var interessert i å se andres kommentarer/anmeldelser, men langt

færre var interessert i å dele egne kommentarer. Dette holdningen var polarisert i forhold til

bilder, der færre var interessert i å se andres bilder, men det var større interesse for å dele sine

egne. Dette vitner til at rangeringssystemet trenger en betydelig innsats for å samle nok

innhold til at det gir verdi for brukeren.

Vi valgte å bruke gamification som en motivasjonsfaktor i løsningen basert på teori

introdusert i 1.7.4, men har ikke testet og validert gamification elementene i løsningen i like

høy grad som ønsket. Det ble gjennomført brukertest der testbrukere skulle undersøke når de

hadde fått et nytt merke, der vi undersøkte hva de syntes om et sånt element som en

motivasjonsfaktor. Løsningen ble positivt tatt imot hos de fleste, men vi skulle gjerne

undersøkt nærmere rundt gamification og effekten disse elementene har i løsningen.

Gamification vil fungere som en motivasjonsfaktor for at brukere skal bidra til systemet, men

det faller litt på siden av kjernen i vår problemstilling.
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Den store mengden informasjon som genereres av en slik tilleggsfunksjonalitet i dette

konseptforslaget må modereres på noe vis. Her er det flere innfallsvinkler slik diskutert i

1.7.2, og dette er ikke tatt særlig stilling til i vårt konseptforslag da vi ikke har innsikt om

oppdragsgivers kapasitet. En modell vi har vurdert som effektiv i forhold til kostnad og tid er

å la andre brukere ta del i modereringsprosessen, enten ved å stemme opp/ned innhold

og/eller rapportere innhold som er upassende eller misvisende. Veileder har gjort oss

oppmerksom på at DNT sin interne struktur med “stifaddere” kunne vært benyttet for å

fordele modereringansvaret, men vi har ikke oversikt over hvordan denne strukturen er satt

opp og har derfor valgt å unngå denne problemstillingen.

Prosjektet i sin helhet har blitt gjennomført under COVID-19 med tilhørende smitteverntiltak

og begrensninger. Dette har gitt oss flere utfordringer underveis som ikke ville eksistert i en

normal hverdag. Svært mye av prosjektet har blitt gjennomført digitalt av hensyn til

smittevern. Campus Gjøvik har også vært nedstengt deler av perioden, og vi har ikke hatt

tilgang til et fast sted hvor vi kan arbeide sammen. Å arbeide utelukkende digitalt er

anstrengende i lengden, og vi er svært glade for at vi fikk anledning til å gjennomføre en

design sprint gjennom fysisk oppmøte. Det er ingen tvil om at vi hadde møttes fysisk langt

oftere dersom pandemien ikke satt disse begrensningene. All brukertesting er også

gjennomført digitalt, noe som også er begrensende for hvordan brukeren interagerer med

løsningen. Å betjene en mobiltelefon med fingre er en helt annen bruksopplevelse enn å se en

fiktiv telefon på en skjerm som betjenes med mus og tastatur. Resultatene har nok vært

relativt valide, men det er ikke utenkelig at vi hadde gjort bedre og nyttigere funn dersom vi

hadde brukertestet på en fysisk telefon.

Som presentert i resultatdelen var universell utforming en viktig del å holde i bakhodet i

utviklingen av prototypen. Vi klarte ikke å få hele løsningen til å samsvare med AAA i

kontrast, da vi har forholdt oss til eksisterende farger og designregler for utformingen av

UT.no som ikke tilfredsstiller AAA i kontrast. Grunnfargen grønn (HEX #2E6F56) mot ren

hvit (HEX #FFFFFF) har en kontrast på 5.95:1 mot kravet på 7:1 for AAA-rangering av liten

tekst. På bakgrunn av dette har vi kun benyttet sort (HEX #000000) på brødtekst i løsningen.

Men det betyr likevel at ikke dagens løsningen er dårlig i forhold til universell utforming, da

løsningen trenger 35 av 61 suksesskriterier. Det hverken målt i dagens løsning, 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 løsningen på personer med klare, nedsatte funksjonsevner.

Etter midtveismøte med DNT ble innsikten og tidlig lavoppløselig versjon av en prototype

vist. Det ble stort engasjement rundt metodene vi brukte i sammenheng med innsikten. Det

ble snakket om å arbeide mer med innsikt og mer grunnlag knyttet opp til problemstillingen

fra oppdragsgiver sin side. Dette har ført til at vi har  følt et større press på å samle mer

innsikt, og dette var grunnen til vi valgte  å jobbe med kvalitativ insektsamling før

brukertesten, da vi følte innsikten ikke nådde helt mål i forhold til kvantum. Alikevel har

oppdragsgiver blitt imponert over innsikten som har blitt innsamlet og ser på den som veldig

verdifull. Utfordringen ble tatt opp med veileder, hvor vi forklarte at vi har et stor ønske om å

gjøre oppdragsgiver veldig fornøyd, men samtidig hadde vi stort ønske om å få laget et

“produkt” basert på innsikten, som vi ser på verdifullt for søking av jobb og portefølje

materiale. Vi konkluderte med at vi måtte finne en balanse mellom å gjøre oppdragsgiver

fornøyd og oss selv. Vi synes vi har fått samlet mye innsikt på kort tid, samtidig som vi har

fått jobbet med å eksemplifisert innsikten i form av en prototype.
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5. Konklusjon
I vår empiri er det flere konkrete funn som indikerer at å la brukere bidra til løsningen vil

tjene både 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 i å dele enkelte eller flere av fasettene som vi har presentert. Løsningens

funksjonalitet stiller en del krav til oppdragsgiver (slik nevnt i kap 1.7.2) for å gjennomføres

teknisk, omfanget av disse kravene må oppdragsgiver selv vurdere da det faller utenfor vårt

kompetansefelt.

6.1 Anbefaling til oppdragsgiver

Oppdragsgiver bør se nærmere på hvordan informasjonen som løsningen genererer kan

håndteres internt i DNT. Det er absolutt vesentlig å bygge et informasjonshåndteringssystem

rundt funksjonene som er presentert i denne løsningen.

I lys av våre kvalitative funn i Analytics-data mener vi det er et stort potensiale latent i

applikasjonen som ikke er hentet ut. Uavhengig av hvorvidt vår tilleggsfunksjonalitet

inkluderes vil vi påstå at oppdragsgiver er godt tjent med å knytte UT.no på web og i

applikasjon tettere sammen.

6.2 Anbefaling for videre forskning

Oppdragsgiver har ytret et ønske om at vi skal ta prosjektet med videre til et sommerprosjekt i

2021 for DNT. Med denne undersøkelsen som bakteppe hadde vi da valgt å undersøke i en

større skala hvorvidt løsningene som her er foreslått er aktuelt for dagens brukere.

Oppdragsgiver har tilgang til kraftige verktøy som kan samle innsikt fra mange brukere over

en lengre periode enn dette prosjektets varighet. Eksempelvis kan man spørre eksisterende

brukere på UT.no via et digitalt spørreskjema og dermed få innsikt fra reelle brukere som er

mulig å generalisere ut i fra.

En enkel og rimelig måte å teste interessen kan være via fake door testing, der man integrerer

enkelte visuelle elementer fra løsningen uten at det knyttes til data i bakgrunnen. Hvis en

bruker trykker på elementet åpnes et kort spørreskjema som spør hva brukeren forventet å

finne og hvorfor brukeren forsøkte å bruke denne funksjonen.
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Vedlegg 12 - Brain dump og clustering
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Vedlegg 14 - Resultater fra spørreundersøkelse
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Vedlegg 15 - Funn i spørreundersøkelse
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Vedlegg 16 - Verdikart
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Vedlegg 17 - Empatikart
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Vedlegg  18 - Målgrupper
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Vedlegg  19 - Ekspertevaluering - kognitiv gjennomgang

Oppsummering av funn

I henhold til vår analyse ser vi at UT.no tilfredsstiller mange av de fundamentale ønskene og

kravene til brukerne, og at de fleste får utført det de ønske i varierende grad enten ved å bruke

UT.no på web eller mobil. I tilknytning til oppgavens problemstilling er det også rimelig å

anta at ved å åpne opp for økt grad av interaksjon mellom system og bruker vil oppgavene

kunne løses både bedre, raskere og mer effektivt. Mer brukerinteraksjon er på ingen måte et

plaster som løser alle frustrasjonsmomentene som brukerene har, men med mer dynamisk

innhold vil med stor sannsynlighet øke brukskvaliteten av løsningen.

Forslag til forbedring

Ved å la brukere bidra mer til løsningen vil innholdet berikes på en unik måte, som

sannsynligvis vil gjøre slagkraften bak de inspirerende elementene langt større. Nå til dags

forventer nok mange brukere å finne visse dynamiske elementer i populære digitale tjenester,

og ved å tilrettelegge for interaksjon mellom både brukere og systemet vil man møte denne

forventningen samtidig som det beriker innholdet. Likevel er det viktig at tjenesten fremstår

som et effektivt oppslagsverk slik den er i dag, og at andre brukeres bidrag ikke hindrer eller

forurenser informasjonsflyten på noen måte, spesielt når det er snakk om sikkerhetsmessige

aspekter.
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Vedlegg  21 - Brukerreiser
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Vedlegg  23 - How Might We
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Vedlegg  25 - Sprint questions
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Vedlegg  28 - User Flow
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Vedlegg  29 - Kravspesifikasjon
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Vedlegg  30 - MVP
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Vedlegg  31 - Design Sprint Bilder
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Vedlegg  32 - Moodboard Bilder
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Vedlegg  33 - Moodboard Grensesnitt
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Vedlegg  34 - Brukertest kvalitative spørsmål
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Vedlegg  35 - Brukertest Runde 1
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Vedlegg  36 - Brukertest Runde 2
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Vedlegg  37 - Brukertest Runde 3
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Vedlegg  38 - Brukertest Runde 4
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Vedlegg 39 - lenke til prototype

Prosjekt

https://www.figma.com/file/oPqzpJQXeouq9LWtj1zOgt/Lo-Fi?node-id=0%3A1

Demo

https://www.figma.com/proto/oPqzpJQXeouq9LWtj1zOgt/Lo-Fi?page-id=0%3A1&node-id=

48%3A162&viewport=517%2C416%2C0.0703398659825325&scaling=scale-down
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Vedlegg 40 - Samtykkeskjema
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Vedlegg 41 - Kvantitativ data fra Google Analytics
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Vedlegg 42 - Flytskjema
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