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Forord

Denne masteroppgaven er skrevet av André Rognaldsen
ved Institutt for design, Norges teknisk-naturvitenskapelige
universitet (NTNU), Hosten 2021. Den dokumenterer og
presenterer arbeidet med & utvikle et verktgy for
medvirkning i byutvikling.

Denne oppgaven hadde ikke veert mulig a gjennomfere om
det ikke var for stgtten, hjelpen og motivasjonen Charles
Alexander Booker har vist meg gjennom hele perioden. Takk
for det, og takk for gode diskusjoner og faglig veiledning.

Jeg onsker a takke familien, Sigurd, Harry og andre venner
som har stgttet meg gjennom denne isolerte perioden.

En stor takk gar ogsa ut til alle som har stilt opp, brukt
tid og energi pa a gjennomfere brukertester og intervjuer

fOI' masteroppgaven.
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Sammendrag

Bakgrunnen for oppgaven er at Oslo kommune ettersper
flere og nye former for medvirkning i byutvikling. Byrad for
byutvikling i Oslo mener at det er for lite kunnskap og data
blant politikere om hvordan fasader ber utformes estetisk.

Malet var 4 utvikle et verktay for & kartlegge Oslo-borgeres
opplevelse av ulike farger og fasadeuttrykk.

Metodene som ble brukt var Double Diamond som
designforskningsmetode og Deltakende Design som
designpraksismetode. Det ble gjennomfert konseptevaluering,
semistrukturerte intervjuer, brukertesting av papirprototype,
A/B Brukertesting av to prototyper og brukertesting av
prototype i hay opplesning. Det ble utviklet 4 iterasjoner av
verktoyet, der hver iterasjon ble forbedret etter bruksmegnstre
og tilbakemeldinger fra brukere.

Resultatet er et verktgy som er utviklet og designet for

a kartlegge Oslo-borgeres opplevelse av ulike farger og
fasadeuttrykk. Det er et verktay for inkludering, involvering
og for & gi stemme til de som vanligvis ikke blir hort i
byutvikling. Verktgyet er en prototype som kan programmeres
til et fullt skalerbart produkt. Verkteyet har potensialet til

gi et datagrunnlag for & utforme estetiske retningslinjer for
fasadeuttrykk i byutvikling, basert pa kvantitative

resultater og empirisk forskning.



Abstract

The background for the thesis is that the Municipality of
Oslo demands more and new forms of public participation in
urban development. The City Council for Urban Development
in Oslo believes that there is too little knowledge and data
among politicians about how facades should be designed
aesthetically.

The goal was to develop a tool for mapping Oslo citizens’
experience of different colors and facade expressions.

The methods used were Double Diamond as a design
research method and Participatory Design as a design
practice method. Concept evaluation, semi-structured
interviews, user testing of paper prototype, A/B testing of two
prototypes and user testing of prototype in high-fidelity were
carried out. 4 iterations of the tool were developed, where
each iteration was improved according to usage patterns and
feedback from users.

The result is a tool that has been developed and designed to
map Oslo citizens’ experience of different facade expressions.
[t is a tool for inclusion, involvement and to give voice to
those who are not usually heard in urban development.

The tool is a prototype that can be programmed into a fully
scalable product. The tool has the potential to provide a data
basis for designing aesthetic guidelines for facade expression
in urban development, based on quantitative results

and empirical research.
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Verktey for medvirkning i byutvikling
Tool for participation in urban development

Byutvikling i Oslo beerer preg av misneye blant innbyggerne. De foler seg lite hert, sett og involvert
i byggeprosesser. Oslo kommune har innfert regler som krever at det legges mer fokus pa
medvirkning blant innbyggerne i utbyggingsomrader. Likevel mener Oslo kommune at det fortsatt
ikke er nok, og ettersper mer medvirkning. Arkitekturoppreret har veert hoyaktuelt det siste aret.
Noe av det arkitekturoppreret ettersper er mer medvirkning fra befolkningen og mer datagrunnlag
for estetiske retningslinjer.

Denne oppgaven vil utforske det 4 lage et digitalt verktey for brukermedvirkning. Den skal vare
sentrert rundt & finne brukerdata p& hvordan befolkningen reagerer pa bygningsvolumer og fasader.
I hvilken grad brukeme opplever stress i mete med ulike fasade-sammensetninger. Det som skal
testes er om en bygning i et gitt volum oppleves forskjellig dersom det brytes opp ved bruk av
farger, materialer, ornamentering, heydeforskjeller og takvinkler. Skalaen for mélingene skal basere
seg pa opplevd stress. Dersom brukeren opplever lavere nivaer av stress ved 4 se pa et
bygningsvolum, skal bygningen regnes som mer vellykket. Dette kan bidra til 4 fa et bedre
datagrunnlag for a skape estetiske retningslinjer for politikere, kommuner, utbyggere,
privatpersoner og private selskaper.

Foreslatt innhold:

- Utarbeide prototype av verkteyet for medvirkning
- Gjennomfore brukertesting av verktayet

Oppgaven utfores etter «Retningslinjer for masteroppgaver i Industriell design».
Ansvarlig faglerer: Charles Alexander Booker

Utleveringsdato: 26. August 2021
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Ordforklaring

Verktoyet denne oppgaven er sentrert rundt omtales med
ulike begreper. Dette er fordi det i ulike situasjoner oppleves
som ulike ting. Ord som ogsa kommer til & bli brukt for a
beskrive verktgyet er som folger: undersgkelse og prototype.

Parsellering av fasader vil si oppbrytning av fasadens
uttrykk ved bruk av ulike virkemidler som farger, materialer,
ornamentering, formsprak og heydeforskjeller. I denne
oppgaven er det i all hovedsak fokus pa parsellering

ved fargesetting.
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Innledning
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Bakgrunn for oppgaven

De siste tre arene har jeg hatt en voksende interesse for
byutvikling, estetikk i byrommet og fasader. Hastsemesteret
startet med a ta del i et stort kryssdisiplinart prosjekt.
Formalet med prosjektet var 4 utarbeide en estetisk veileder
for den nye bydelen som skal utvikles pa Filipstad i Oslo.
Den forste uken av prosjektet var det mangfoldige seminarer,
foredrag og byvandringer med en rekke kunnskapsrike og
innflytelsesrike folk innen byutvikling. Blant annet byrad for
byutvikling Hanna Marcussen, byantikvaren Janne Wilberg,
tidligere byplansjef Ellen de Vibe, en av grunnleggerne

av Snehetta Kjetil Traedal Thorsen og grunnleggeren av

det forste norske fargestudioet KOI Fargestudio, Dagny
Thurmann-Moe. Det ble blant annet forklart om prosessene
rundt byutvikling, utbygging, regulering og arkitektur og
arkitekters rolle i det store systemet.

Det var stort fokus pa at Oslo som by blir oppfattet som
graere og graere for hvert nybygg som blir bygget, og behovet
for & opparbeide stgrre kunnskapsgrunnlag rundt farger

i arkitekturen. En gjenganger gjennom hele uken var at

det hovedsakelig er politikerne som sitter pA makten for
hvordan Oslo blir seende ut, men politikerne har ikke nok
kunnskap om hvordan & utvikle en estetisk god by a leve

i, og hva befolkningen foretrekker av estetikk. Politikerne
trenger mer kunnskap & bryne seg pa fra eksperter, men
ogsa fra befolkningen som bor i byen. Dersom politikerne
ikke har nok kunnskap til 4 legge gode begrunnede feoringer
for hvordan utbyggere skal fremtre, si har politikerne lite
gjennomslagskraft overfor hvordan utbyggere selv gnsker at
bygninger skal se ut. Realiteten blir dermed at utviklere far
bestemme hvordan fasadene pa byggene de bygger i Oslo
skal bli seende ut.

12



Saher Sourouri, psykolog og aktiv i Arkitekturopproret,
forklarte i et foredrag at en god mate & male om en fasade

er vellykket eller ikke, er ved & undersgke stressnivaene til
folk som ser pé fasaden. Der hgy folelse at stress er tegn

pa en lite vellykket fasade, og lav fglelse at stress er tegn

pa en mer vellykket fasade. Hanna Marcussen, Byrad for
byutvikling for Oslo kommune siden 2015, forklarte i et
foredrag at politikere gnsker mer innsikt i hva befolkningen
foretrekker. Hanna Marcussen sa i foredraget, og som sitert
i ByplanOslo (2018) at “Byradet satser pa medvirkning og
brukerinvolvering, og vi gnsker at Oslo kommune skal tenke
nytt om medvirkningsaktiviteter for & fa flere til & bidra i
byutviklingen”. Foredrag fra Multiconsult, Sanna Him4, som
tidligere jobbet for Plan og Bygningsetaten i Oslo kommune,
mente at politikere i Oslo definitivt trengte nye metoder for
a fa mer innspill fra Oslo borgere, og mer forstaelse av hva
befolkningen setter pris pa av fasadeuttrykk.

Under samtale med fargeekspert Dagny Thurmann-Moe

og arkitekt Nadia Buer Haugen fra KOI Fargestudio ble

det anbefalt 4 undersgke variasjoner i fasader basert pa om
fasadene var parsellert ved bruk av farge og nyanseforskjeller.
De mente en av de starste utfordringene med nybygg, var
nettopp det at de ikke aktivt og bevisst delte opp fasader ved
bruk av farge og nyanseforskjeller. Dette ble derfor en sentral
del av prosjektet.
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Motivasjon for oppgaven

Som interaksjonsdesigner ved Industriell Design har jeg
stor interesse for hverdagen til folk. Jeg er engasjert i a
gjore endringer som gjer en forskjell for folk flest. Da jeg
begynte med dette masterprosjektet ensket jeg a utforske
hvordan befolkningens faktiske fglelser rundt byarkitektur
kan kartlegges. Debatten rundt fasader i storbyer har veert
hayaktuell de siste arene og jeg ensket & undersgke hvilke
folelser folk som bor i Oslo faktisk far av ulike farger og
fasadeuttrykk.

Problemet som skal studeres

Byutvikling i Oslo baerer preg av misngye blant innbyggerne.
Oslo-borgere foler seg lite hart, sett og involvert i
byggeprosesser (ByplanOslo, 2018). Oslo kommune har innfgrt
regler som krever at det legges mer fokus pa medvirkning
blant innbyggerne i utbyggingsomrader. Oslo kommune
mener at regelen i seg selv fortsatt ikke er nok og etterspar
flere bidrag for medvirkning. Arkitekturoppreret har veert
heyaktuelt i media de siste arene. Arkitekturoppreret
etterspgr mer medvirkning fra befolkningen og mer
datagrunnlag for estetiske retningslinjer (Aftenposten, 2021).
Hanna Marcussen ved Byrad for byutvikling for Oslo fortalte i
et foredrag at politikere har for lite kunnskap om estetikk og
gnsket 4 ha mer data 4 lene seg pa nar de tar avgjerelser.
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Den folgende artikkelen er et godt eksempel pa hvordan
utviklere ofte har avvist oppfordringer til fargevariasjoner

og materialkvalitet i byutvikling. Argumentene til utviklere
mangler empirisk og kvantitative bevis pa genuin offentlig
interesse for hvite, gra og beige bygninger. En motivasjon fra
deres side er at de kan tjene penger pé a ikke bruke tid pa

fargesetting av fasadene. Dette er en del av det grunnleggende

argumentet for hvorfor dette prosjektet er viktig, for & bidra

til utvikling av kvantitative og empiriske bevis pa hvilke typer

fasader Oslo-borgere faktisk foretrekker.

—Folk etterspor bygg i gratt, hvitt og beige, fordi de ikke vil ha
bygg som skiller seg ut. Hvite bygg kan ogsa veere fint og
spennende, se for eksempel pa hvor flott Operaen i Bjorvika er.

Han mener ogsa det er langsiktig a
bruke slike farger, og at et stort
fargestortiment pa nye bygg vil vaere
lite kostnadseffektivt.

—Det erviktigere a kunne tilby billige
kvalitetsboliger. Dyre bygg kan fore
til dyre boliger, som kan fore til at nye
generasjoner ikke kommer seg inn i
boligmarkedet. Det er en storre

bekymring enn hvilken farge

byggene har, men vi vil fortsatt ha Per Jaeger fra Boligprodusentenes
spennende arkitektur. Forening mener det er stor
ettersporsel etter bygninger i gratt,
hvitt og beige.
e Les OgSé: Oslos befolkning FOTO: JOHNNY SYVERSEN

har fatt gynene opp for
heyhus

Skjermbilde (NRK, 2014)
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Problemstilling

Hvordan kan Oslo-borgeres opplevelse av ulike farger og
fasadeuttrykk kartlegges?

Oppgaven fokuserer pa utviklingen av et digitalt verktay for
kartlegging av Oslo-borgeres opplevelser av ulike farger og
fasadeuttrykk. I hvilken grad befolkningen opplever a fole seg
anspent eller avslappet, frustrert eller forngyd, stresset eller
rolig, trist eller glad i mate med ulike farger og fasadeuttrykk.
Verktoyet skal kartlegge om en fasade i en gitt storrelse
oppleves forskjellig dersom den parselleres ved bruk av
nyanse og fargeforskjeller. Fasadene varierer mellom a vaere
farget eller gra, ha organisert eller kaotisk plasserte vinduer
og ha hvite eller mgrkebrune dgrer og vinduskarmer.

Dersom et stort flertall av Oslo-borgere opplever felelser de
selv regner som mer foretrukket for en type fasade, gir det en
indikasjon av hvilke typer fasader som kan regnes som mer
vellykket. Dette kan bidra til 4 fa et bedre datagrunnlag for a
skape estetiske retningslinjer for byutvikling i Oslo. Det vil
veere nyttig og av hgy interesse for politikere, kommunen,
utbyggere, arkitekter, privatpersoner og private selskaper som
driver med byutvikling. Dette er et verktay for inkludering,
involvering og for 4 gi stemme til de som vanligvis ikke blir
hert i byutvikling.
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(Masreroreeave ) RETNIN GSLINIER
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Eksempler av
eksisterende fasader

Videre folger fotografier av noen eksempler pa ulike
fasadeuttrykk. Fotografiene viser noen av kvalitetene
verktoyet har som mal a kartlegge. Fotografiene viser

eksisterende bygninger i Oslo og en bygning fra Bergen.

Disse typene fasadeuttrykk var inspirasjon for fasade-
illustrasjonene som ble utviklet i “Prosess” delen.
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Her vises en rekke eksempler pa gra og hvite fasader med
mindre parsellering ved bruk av nyanse og fargeforskjeller.
Disse bygningene er relativt nye, og indikerer noe av det

som er tenderende i dagens byutvikling. Noen av fasadene

er oppbrutt ved et fragmentert strukturelt uttrykk, noen har
kaotiske vindusplasseringer og noen av vinduskarmene er
hvite. Disse typene fasadeuttrykk var inspirasjon for fasadene
med fa oppdelinger, hvite vinduskarmer, de gra og hvite
fasade-illustrasjonene som ble utviklet i “Prosess” delen.

FEERERNN
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Gra og hvite fasader (Foto: Anders Hgilund / Vart Oslo) & (Foto: Signe Dons / Aftenposten).
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Her vises en rekke eksempler pa fargesatte fasader med
parsellering ved bruk av nyanse og fargeforskjeller. Fasadene
er i stgrre grad parsellert med farge og nyanseforskjeller

i grunnmurer og forste etasjer, sammenlignet med de gra

og hvite fasadene. Det er organiserte vindusplasseringer

og noen fasader viser mgrkebrune vinduskarmer. Disse
typene fasadeuttrykk var inspirasjon for fasadene med

mer parsellering, mgrkebrune vinduskarmer, organiserte
vindusplasseringer og de fargesatte fasade-illustrasjonene
som ble utviklet i “Prosess” delen.
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Denne bygningen er fra Bergen og er et eksempel pa et
mer kaotisk fasadeuttrykk. Det det viser mer kaotiske
vindusplasseringer. Denne typen fasadeuttrykk var
inspirasjon for de mer kaotiske fasade-illustrasjonene og
vindusplasseringene som ble utviklet i “Prosess” delen.

Kaotiske fasader (Bergen Byarkiv, 2013) & (Grind, 2018).

20



Plan

[ starten av prosjektet ble det utarbeidet en plan for
gjennomfgring av oppgaven. Dette ble gjort for 4 kunne
planlegge prosessen og beregne hvor lang tid de ulike
stegene burde ta. De ulike fasene i prosessen var:

Forstd, Definere, Utvikle og Levere

Disse fasene var basert pa Double Diamond metoden
beskrevet pa side 30. Underveis i planen ble det gjort
endringer basert pa hvor lang tid de ulike stegene faktisk
tok & gjennomfgre. Planen under er basert pa hvor lang
tid de ulike stegene faktisk tok & gjennomfore.

Uke

( Forsta ) < Utvikle )
Definere Levere
C )
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Deler av teorien bygger videre pa prosjektoppgaven TPD4505 fra tidligere semester.

Menneskets behov
for estetikk og skjgnnhet

Skov (2009) og Cyr (2010) forklarer at gjennom
menneskehetens historie har vi vaert omgitt av naturens
farger. Det menneskelige ayet har tilpasset seg & oppfatte
omgivelsene gjennom farger. Farge er det forste mennesker
oppfatter nar de ser pa noe, etterfulgt av form. Siden synet er
den viktigste menneskelige sansen og den vi er mest avhengig
av, er det tydelig at farger spiller en stor rolle i menneskelig
persepsjon og at de pavirker oss bade bevisst og ubevisst pa
et psykologisk niva (Lichtlé, 2007; Palmer, 2010;

Skov, 2009; Cyr, 2010).

Utforskningen som er gjort for a skrive denne oppgaven
har vist viktigheten av estetikk og skjgnnhet i var daglige
tilveerelse. Det & veere omringet gra ngytrale fasader gker
stressnivéaet vart og far oss til & fgle oss ukomfortable. I
motsetning viser det seg at det & veere omringet av fargerike
og utsmykkede fasader har en positiv pavirkning pa
stressnivaet, velveere, atferd, kognitiv funksjon og humaer.
Kroppen og hjernen far malbare reaksjoner av alt rundt oss,
selv om vi ikke er klar over det (Kurzgesagt, 2018). Studiene
gjort av Skov (2009), Lawson (2003) og Florida (2010) har vist
at estetikk og skjennhet pavirker menneskers opplevelse

og velveere i overraskende stor grad, og er sterkt tilknyttet
vare emosjonelle tilstander og folelser. Det a veere omgitt av
skjgnnhet fremmer en storre folelse av livstilfredshet

og lykke for mennesker.



Definisjon av estetikk

Estetikk er et bredt felt. Den menneskelige estetiske
demmekraften er kompleks og fungerer ulikt etter hva som
oppfattes og i hvilken kontekst den befinner seg. Eksempler
pa hva mennesker har en tendens til 8 bedemme pa et estetisk
niva er naturen, mennesker, dyr og gjenstander laget av
mennesker som kunst, arkitektur, design og mote (Simmons,
2004; Skov, 2009; Thornhill, 1998). Med andre ord, alt som har
farge, form, form eller proporsjon. Den estetiske persepsjonen
er biologisk og evolusjoneert integrert med den menneskelige
oppfatningen og knyttet til hjernens senter for grunnleggende
overlevelse. Pa et evolusjoneert niva er vakker frodig natur og
farger ubevisst knyttet til potensialet for mat og blomstrende
menneskeliv. I likhet med hvordan estetiske menneskelige
egenskaper ubevisst er knyttet til sunne gener og potensial for
reproduksjon (Simmons, 2004; Skov, 2009; Thornhill, 1998).

Definisjon av skjgnnhet

Skjennhet er oppfatningen av farge, form eller proporsjoner
som virker tiltalende eller behagelig for oss (Definition,
2018). A forsta hva som omfatter skjennhet er komplekst,
ettersom at menneskelig persepsjon er sterkt pavirket av
tidligere erfaringer, og det vi synes er vakkert kan endre seg
i lopet av livet. Likevel er det ifglge Sudweeks (2000) noen fa
skjgnnhetsidealer som gjennom historien aldri har gatt av
moten; som det gylne snitt, symmetri og fraktale menstre.
Dette er en del av det menneskelige instinktet og har sitt
opphav fra evolusjonen, ettersom at det hjalp mennesket a
navigere og overleve i naturen (Skov, 2009; Che 2018).
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Hverdagsestetikk

Saito (2019) legger vekt pa at hverdagsestetikk er en
tenkemate som delvis har forsvunnet fra vart moderne
samfunn, og at det har en stgrre implikasjon pa livene vére
enn det som kommer til uttrykk i samfunnet. Veien vi gar pa
i hverdagen, bygningene langs veien og bygninger vi ser ut
vinduet i lgpet av dagen har en kumulativ effekt pa personer
pa bade godt og vondt. Omringer vi oss med negative

estetiske omgivelser vil det ha en negativ effekt pé livene vare.

Positive estetiske omgivelser i hverdagen vil ha positiv effekt
pa livene vare. Saito (2019) hevder at estetikk og skjennhet
ikke bare er begreper som bgr omhandle kunst, men at alt vi
omgir oss i hverdagen. Verdien av hverdagsestetikk ber fa en
starre plass i samfunnet, for befolkningens felles beste.

Viktigheten av
estetikk i samfunnet

Florida (2010) utferte et studie for a finne hvilke faktorer

som var viktigst for et samfunns tilfredshet. Studien viste at
det a leve i et samfunn som oppleves som estetisk vakkert er
like viktig som de skonomiske forholdene, gode skoler og
muligheter for sosialt samveer. Disse fire faktorene ble vurdert
som viktigst for individuell tilfredshet i et lokalsamfunn

og ble vurdert som viktigere enn renslighet og sikkerhet i
byen og/eller samfunnet. Dette indikerer den overraskende
betydelig betydningen av skjgnnhet i livene vare og samsvarer
godt med Maslows utvidede behovshierarki (McLeod, 2020).
Maslows utvidede behovshierarki sier at det estetiske behovet
er viktigere og et mer grunnleggende behov enn

25



selvaktualisering, realisering av personlig potensial og gnsket
om & bli den beste versjonen av seg selv. Det er ogsa et mer
vesentlig behov enn transcendensbehovet; behovet som

gar utover det personlige selvet for & hjelpe andre & mate
deres behov altruistisk. De estetiske behovene inkluderer
verdsettelse og sgken etter skjennhet, balanse og form. Dette
er ikke et materialistisk behov, det handler ikke om & eie
vakre ting, det handler om behovet for 4 oppleve skjgnnhet
(McLeod, 2020).

Lawson (2003) gjorde flere omfattende studier pa sykehus
som sa pa tiden det tok for pasienter for de ble friske.
Studien sammenlignet sykehusomrader der noen pasienter
fikk bilder pa veggene, mer fargerikt interigr og andre
estetiske endringer i miljget, med pasienter som bodde i
omrader som ikke fikk estetiske oppgraderinger. Pasienter
i bygningsomradene som ble ansett som vakrere brukte
mindre tid pa 4 komme seg, folte mindre fysisk smerte og
var psykologisk roligere. Disse pasientene trengte mindre
smertestillende medisiner og rapporterte at de folte seg
lykkeligere enn pasientene som bodde pa de mindre vakre
sykehusomradene, hvor veggene var simplere og mer
fargelgse. Pasientene ble spurt om hva de fglte hjalp mest
for & gjere omgivelsene vakrere. Den viktigste faktoren var a
introdusere farge.

Disse studiene indikerer viktigheten av & oppleve skjennhet.
Designere og arkitekter har jobben og makten til a skape

og designe det resten av samfunnet har a forholde seg til,
samhandle og vaere omgitt av i hverdagen. Med dette ligger
ansvaret for ikke a kun bygge funksjonelt, men ogsa estetisk
tiltalende og vakkert. Betydningen av skjennhet er ikke et
spersmal om overfladiskhet, det er et reelt menneskelig
behov, og begr tas pa alvor.
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Kartlegging av falelser

Posner (2005) tilbyr en modell for & finne empirisk tilneerming
til & kartlegge folelsene til en bruker. Dette er viktig fordi
mennesker har en generell tendens til 4 slite med & uttrykke
emosjonelle tilstander pa en enkel nyansert spraklig méte.
Spekteret av fglelser vist i “Figure 17, er organisert pa aksen
som gar fra “Aktivert” til “Deaktivert” og aksen som gar fra
“Ubehagelig” til “Behagelig”.

ACTIVATION _
tense alert X
¢ excited
nervous
elated
stressed
/ X
[ upset happy \
UNPLEASANT PLEASANT
\ sad contented
\ serene
_ depressed
relaxed
bored calm
DEACTIVATION
Figure 1.
A graphical representation of the circumplex model of affect with the horizontal axis
representing the valence dimension and the vertical axis representing the arousal or activation
dimension.

“Figure 1”7 (Posner, 2005).



Modellen til Posner (2005) indikerer at ved a sette opp to
motstaende fglelser fra “Figure 1, pa hver sin ende av et
spersmal med et spekter, sa kan brukeren enklere klare &
relatere til felelsen og bli klar over hva vedkommende selv
mener.

Et eksempel pa dette er at en bruker vil finne det lettere a
relatere til folelsen dersom vedkommende ble spurt “hvordan
foler du deg?”, og de to svaralternativene er pa en skala som
gar fra “Rolig” til “Stresset”, og fra “Anspent” til “Avslappet”.
Sammenlignet med om brukeren ble stilt samme spgrsmal
og fikk de to svaralternativene “Stresset” eller “Anspent”.
Spersmalene ma bli stilt med felelser som star direkte overfor
hverandre i “Figure 17, og krysser midten av aksene. Det

vil si at om brukeren blir stilt samme spersmal, s& kan ikke
et svaralternativ vaere pa en skala som for eksempel gér fra
“Anspent” til “Glad”. Hver folelse har sin respektive motpart
som den ma bli sammenlignet med, for & oppna at brukeren
enklere kan klare a relatere til fglelsen og bli klar over hva
vedkommende selv mener.
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Designforskningsmetode

Hovedmetoden for prosjektet var Double Diamond. Den
ble brukt som designforskningsmetode. Double Diamond
dekker hele designprosessen fra start til levering av

et produkt. Det er en av de mest brukte og foretrukne
designforskningsmetodene i generell designpraksis (Design
Council, 2007).

Designere er opplert til & lgse problemer og forbedre folks
hverdag. Double Diamond hjelper designere med & forsta
hva som skal til for & oppna en forbedring. Det inkluderer
a forsta og definere det riktige problemet gjennom
brukerundersgkelser, utvikle en plan for a finne den riktige
lgsningen pa problemet, for en bestemt méalgruppe. Double
Diamonds brukersentrerte fokus gjer at den passer godt til
prosjektet. I dette prosjektet er méalgruppen Oslo-borgere.

Diamantene har to faser hvor malet er a utvide horisonten

og utforske en problemstilling bredt fra ulike perspektiver.
Disse fasene er “Forsta” og “Utvikle”. De to resterende fasene
har mél om & konkretisere og iverksette maélrettet handling.
Disse fasene er “Definere” og “Levere”. Den forste diamanten
tilrettelegger for a forsta og definere. Med andre ord, samle
innsikt med et mal om a forstd fremfor a anta. Deretter ber
informasjonen listes opp og sorteres, for 4 tilrettelegge for

a definere problemet annerledes. Malet er a finne det rette
problemet a lgse. Den andre diamanten tilrettelegger for

a utvikle og levere, med fokus pé a skape, teste og fullfere.
Her bor det utforskes ulike lgsninger pa den definerte
problemstillingen, for iterativ prototyping, testing og
utvikling av en lgsning som oppfyller gnskede krav.

Malet er a finne riktig lgsning pa problemet.
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Double Diamond metoden er ikke et rammeverk som
forklarer ngyaktig hvordan arbeidsprosessen bgr vere. Det vil
alltid veere variasjoner i arbeidsmetode, etter hvilket problem
som skal lgses. Double Diamond tilrettelegger for a ta de
riktige valgene i de ulike delene av designprosessen. Ettersom
at Oslo kommune allerede hadde samlet relevant informasjon
og innsikt om mélgruppen og designproblemet over lengre
tid, fikk prosjektet storst fokus pa de to siste delene av
diamanten, utvikle og levere.

- Innsikt fra eksperter i fagfeltet

Forsta - Innsikt fra forskning

?

Forsta

- Finne det rette problemet & lose

brukerens
- Definere problemstilling

behov

Definere

- Konseptutvikling

hvordan - Konseptevaluering

problemet - Semistrukturerte intervjuer

P

Deftnere

kan - Analyse av tilbakemeldinger

lgses

- Valg av konsept
- Definere behov

- Eksisterende lasninger
- Visualisering
- Utvikling av Iterasjon 1
- Brukertesting av Iterasjon 1

Generere

- Analyse av tilbakemeldinger

og evaluere

- lllustrasjonutvikling

lesninger - Utvikling av Iterasjon 2

- A/B Brukertesting av Iterasjon 2
- Analyse av tilbakemeldinger

- lllustrasjonutvikling
- Utvikling av Iterasjon 3

Fullfgre - Brukertesting av Iterasjon 3

lgsningen - Analyse av tilbakemeldinger

- Utvikling av Iterasjon 4
- Universal design og lesbarhet
- Presentasjon av endelig prototype

Levere

- Evaluere lgsningen

Double Diamond prosessen,
basert pd Design Council (2004)



Designpraksismetode

Det kreves forstaelse av hva sluttbrukerne trenger, ensker
og foretrekker for & skape et sluttprodukt av hgy verdi. Det &
inkludere Oslo-borgere gjennom designprosessen ble derfor
viktig. Designpraksismetoden Deltakende Design en metode
som retter fokuset mot en konkret brukergruppe, og ble
derfor den valgte designpraksismetode for prosjektet.

Tilneermingen er laget for 4 engasjere, inspirere og aktivt
involvere brukere i de ulike metodene i designprosessen
(Martin, 2012). Gjennom dette prosjektet ble Oslo-borgere
kontinuerlig inkludert i Double Diamond fasene “Definere”,
“Utvikle” og “Levere”. For a validere at resultatet ble
brukervennlig og oppfylte sluttbrukernes behov, ble det
gjennomfert ulike metoder. Metodene ble ogséd gjennomfert
for & kunne utfere begrunnede beslutninger underveis i
designprosessen. Illustrasjonen under viser hvor i prosessen
de ulike metodene ble gjennomfert.

Levere

I

Deftnere

Konseptevaluering
Semistrukturerte intervjuer

Brukertesting av Iterasjon 3

A

Ytvikle

Brukertesting av Iterasjon 1
A/B Brukertesting av Iterasjon 2
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Datagenerering og analyse

Metodene som brukes for datagenerering og analyse

blir forklart i denne delen. Semistrukturerte intervjuer

og brukertesting er hovedmetodene som ble brukt for
datagenerering. Det ble benyttet en kvalitativ tilneerming for &
fange opp det brede spekteret av tolkninger. Dette kommer av
det abstraktet i emnet.

Semistrukturerte intervjuer

Innen samfunnsvitenskapen er intervjuer en grunnleggende
forskningsmetode, med direkte kontakt med deltakerne.
Malet med den kvalitative forskningsmetoden er & samle
inn brukerens meninger, holdninger og oppfatninger
(Denscombe, 1995).

Den moderate og apne tilneermingen til semistrukturerte
intervjuer gjor at den egner seg til innsiktsfasen. Det var
gnskelig 4 oppna en samtale der det ble tilrettelagt for at
brukerne kunne dele alle tankene sine, i tillegg til & pavirke
retningen i samtalen, slik at uventede rad, temaer og
problemstillinger kunne dukke opp. For & leere sa mye som
mulig om Oslo-borgernes holdninger til medvirkning, samt
hvordan de forholder seg til deltakelse i undersgkelser, var det
nedvendig & forstd perspektivene og erfaringene deres.
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Brukertester

Brukertesting er blant de mest essensielle metodene for &
tilrettelegge for brukersentrert design. Det er viktig for &
generere tilbakemeldinger fra brukere og validere avgjarelser.
Brukertesting kan brukes for a kartlegge bruksmenstre,
holdninger og forbedringsmuligheter (NN-group, 2019).

Brukertesting pa méalgruppen ber utferes iterativt gjennom
hele designprosessen, og ikke bare pa siste iterasjon av
produktet. Dette er viktig for & sikre at avgjerelsene blir tatt
med fokus pa tilrettelegging for malgruppen. Det er viktig for
a sgrge for at brukerens gnsker og behov blir dekket, og sikre
fremgang i prosjektet.

For gjennomfering av hver brukertest, ble det viktig a vurdere
hvor langt ut i designprosessen det var kommet, for 4 justere
prototypen og brukertestmetode deretter. Det har bidratt til
forbedringer, revurderinger, fremgang og forkastelse av ideer.

For hver brukertest ble brukerne opplyst om at det viktigste
var at de sa akkurat det de tenkte til en hver tid, uansett om
det var negativt eller positivt. Det viktigste for undersgkelsen
var & finne forbedringsomréader for prototypen. Brukerne ble
forsikret om at prototypen kun var et forsteutkast, og at det
var gnskelig a fa s mange tilbakemeldinger som mulig, for a
kunne gjore forbedringer.

Det var viktig a bruke tid med hver bruker for a veere sikker
pa at de folte seg komfortable nok til 4 tgrre & kritisere
prototypen for brukertestene startet. Det ble ogsa lagt vekt
pa a forklare brukerne at denne undersgkelsen var for a
undersgke hvordan prototypen fungerer, og at det ikke
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var en undersgkelse av hvor smart eller flink brukeren var.
Om noe ikke ga mening eller var utydelig i prototypen, sa
var det fordi den ikke var designet godt nok, og trengte
tilbakemeldinger for & kunne bli forbedret.

Brukerscenario

Ved hver brukertest ble brukerne bedt om a se for seg

et scenario der de hadde hert om at Oslo kommune var
interessert i 4 kartlegge Oslo-borgeres opplevelse av

ulike fasader, for a kunne bruke informasjonen til a styre
fremtidens arkitektur i retningen Oslo-borgere foretrakk.
De hadde derfor gatt inn pa Oslo kommune sin nettside og
funnet linken til denne undersgkelsen, og deretter ble de
vist forste side av prototypen.

Behandling av dataen

Under brukertestene ble det tatt handskrevne notater av hva
brukerne sa. Notatene ble sammenlignet med hverandre for
a finne menstre som gikk igjen hos flere brukere. Menstrene
som gikk igjen hos et flertall ble ansett som viktigere for
videre iterasjoner og arbeid. Dette ble gjort for alle de ulike
brukertestene.
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Brukerne

Malgruppen for prosjektet er Oslo-borgere. Det var derfor
viktig at brukerne i brukertestene var Oslo-borgere. Brukerne
var fra et nettverk av bekjente og bekjente av bekjente,

for & oppna nok spredning i fedselsar og bydel brukerne
tilhgrte. Listen pa neste side er av brukerne som har deltatt

i brukertestene og er sortert etter kjonn, fadselsar og
postnummer. Det var viktig & ha variasjon og spredning i
kjonn, fedselsar og hvilken bydel personene tilherte for &
oppna et realistisk brukergrunnlag for den store spredningen
av personer som potensielt ville brukt medvirkningsverktayet.
Alle personene som er listet opp pa neste side har veert med
pa alle rundene med brukertester.

Brukertestene ble gjennomfert individuelt og digitalt med
hver bruker for at de ikke skulle bli pavirket av hverandres
svar. Undersgkelsen ble gjennomfert digitalt ved bruk av
videosamtaler av hensyn til brukerne for korona-smitte og
fordi det var tidsbesparende a ikke reise for 8 mate

alle personene.
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Liste over brukere

- Kjonn, fedselsar, postnummer
- Kvinne, 2010 (11 ar), 0655
~ Mann, 2009 (12 4r), 0578
- Mann, 2004 (17 ar), 0268
- Kvinne, 2001 (20 ar), 0569
- Mann, 1998 (23 ar), 0172
- Kvinne, 1997 (24 ar), 0256
- Mann, 1994 (27 ar), 0558
- Kvinne, 1982 (39 ar), 0194
- Kvinne, 1977 (44 ar), 0578
~ Mann, 1968 (53 4r), 0268
- Mann, 1948 (73 ar), 0254
- Kvinne, 1943 (78 ar), 0276
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Konseptutvikling

I begynnelsen av prosjektet var det viktig 4 ikke anta hvilket
konsept som ville fungert best for & lgse problemstillingen.
Altsa hvilket konsept som ville fungert best for a kartlegge
Oslo-borgeres opplevelse av ulike farger og fasadeuttrykk. Det
a anta kunne potensielt fort til at retningen pa prosjektet ikke
forte til best mulige konsept a lgse problemet med. I denne
delen av prosjektet var det kommet til Double Diamond

fasen “Definere”. Det var derfor viktig & definere hvordan
problemstillingen kunne lgses.

Det ble idémyldret for & finne ulike konsepter for &

lgse problemstillingen. For a kartlegge ulike opplevelser
kvantitativt pa en stor brukermasse er det nedvendig a
dokumentere svarene til brukerne skriftlig. Det matte
derfor enten gjares pa papir eller ved bruk av et digitalt
verktgy. Det resterende a idémyldre ble derfor hvor svarene
skulle bli loggfart og eventuelt med hvilket digitalt verktay.
Idémyldringen ble gjennomfert ved a tegne tankekart for
de ulike mulighetene for konsepter.
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Ved idémyldring ble det kommet frem til ulike konsepter for
hvor det kunne blitt gjennomfert undersgkelser. Etter & ha
blitt sortert og kategorisert ble det kommet frem til at de fire
hovedkonseptene var:

1. Gjennomfgre undersgkelsen organisert,
et sted med fysisk oppmete.

2. Gjennomfere undersgkelsen uorganisert,
et sted med fysisk oppmete.

3. Gjennomfere undersgkelsen uorganisert, et sted
brukeren befinner seg i lopet av fritidshverdagen.

4. Gjennomfere undersgkelsen organisert, et sted
brukeren befinner seg i lopet av fritidshverdagen.

Det som menes med “organisert”, er at det er en person eller
en gruppe fra Oslo kommune som gjennomferer et organisert
opplegg der flere brukere kan samles for a fglge instruksjoner
som blir gitt av personen eller gruppen fra Oslo kommune.

Det som menes med “uorganisert’, er at brukerne felger
et opplegg som kan gjennomfgres uten organisering av en
person eller gruppe fra Oslo kommune.

Ved a gjennomfere undersgkelsen organisert eller
uorganisert, et sted med fysisk oppmete var det en rekke
ulike muligheter som vist i tankekartet. Det kunne blitt
arrangert arrangementer hvor Oslo-borgere ble invitert

for & gjennomfgre undersekelsen. Det kunne blitt gjort i
kombinasjon med en byvandring for & oppleve byen mens
undersgkelsen ble gjennomfert. Undersgkelsen kunne blitt
utfert pa et motested som pa boder / stander, kontorer, skoler
og andre utdanningsplasser som universiteter. Likevel matte
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alle de ulike motested variantene dokumentert svarene til
brukerne skriftlig, enten pa papir eller ved bruk av et digitalt
verktgy. Dersom undersgkelsen ble gjort uorganisert, sa matte
det blitt utfert ved at det var apne, ubetjente plasser hvor folk
kunne komme og gjennomfere undersokelsene.

Ved a gjennomfere undersgkelsen organisert eller
uorganisert, et sted brukeren befinner seg i lgpet av
fritidshverdagen, var det ogsa en rekke ulike muligheter som
vist i tankekartet. Undersgkelsen kunne blitt utfert pa steder
som blant annet caféer, restauranter, hytter, feriesteder,
hoteller, parker og hjem. Muligheter for undersgkelser som
ble gjennomfert pa denne maéten, var & enten gjennomfgre
undersekelsen digitalt eller pa papir som ble tilsendt eller
printet. Dersom undersgkelsen ble gjort organisert, sa matte
det blitt utfert over en form for digitalt arrangement som en
videosamtale mellom brukerne og en person eller gruppe fra
Oslo kommune.

For & ikke basere konseptet pa en antagelse var det lurt a
underseke hva brukerne tenkte om de ulike mulighetene, ved
a gjennomfere semistrukturerte intervjuer.

41



Konseptevaluering og
semistrukturerte intervjuer

Malet var a undersogke hvilke av konseptene, som beskrevet
tidligere, for & finne frem til gnsket informasjon ble
foretrukket blant brukerne. I tillegg var det det gnskelig &

la brukerne reflektere over fordeler og ulemper ved de ulike
konseptene. Hver av intervjuene varte et sted mellom 1 time
og 30 minutter, og de viktigste punktene som ble nevnt ble
notert for hand.

De viktigste
funnene fra intervjuene

1. 4 av 12 mente at de hadde deltatt pa et organisert
konsept med fysisk oppmeate. Som en form for
arrangement med andre Oslo-borgere og en person
eller gruppe fra Oslo kommune, for 4 gjennomfgre en
undersgkelse.

2. 6av 12 mente at de hadde deltatt pa et uorganisert

konsept med fysisk oppmeate. Som en undersgkelse de
kunne gjennomfere nar de selv gnsket.
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3. 12 av 12 mente at de hadde deltatt pa et uorganisert
konsept, et sted de befant seg i lapet av fritidshverdagen.
Som en undersgkelse de kunne gjennomfere nar
de selv gnsket.

4. 2 av 12 mente at de hadde deltatt pa et organisert konsept,
et sted de befant seg i lgpet av fritidshverdagen. Som en
form for digitalt arrangement som en videosamtale
mellom brukerne og en person eller gruppe fra Oslo
kommune, for 4 gjennomfere en undersgkelse.

Argumentene som gikk igjen for a ikke delta pa de
organiserte konseptene (punkt 1 & 4) var at det hadde
medfert at de matte folge et oppsatt tidspunkt, som de ikke
fikk bestemme, for & gjennomfere en undersekelse. De
antok at det hadde blitt en rotete prosess og tatt lengre tid
enn ngdvendig. De si for seg at det hadde tatt ungdvendig
mye tid & veere med, fordi s mye tid hadde gatt med til
gjenforklaringer, helt til alle som var med forsto oppgavene,
og at alle matte hgre pa spersmélene som ble stilt i plenum
for de fikk startet. Et gjentagende argument mot punkt 4 var
at de var lei av “Teams-mgter’.

Et gjentagende argument for a delta pa et konsept et sted de
befant seg i lapet av fritidshverdagen (punkt 2 & 3), var at det
var lettere a bli der man var og at det var “stress” 4 reise for a
mate opp et sted.

Alle brukerne kunne tenkt seg a vaere med pa et slikt konsept
som punkt 3, men det var nesten ingen som sa noe god grunn
til 8 dokumentere svarene sine pa papir. De mente det ville
veert kronglete & motta undersgkelsen i posten eller printe det
ut selv. De mente at det letteste ville veert & gjennomfere
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undersekelsen pa deres egen mobil, laptop eller nettbrett.
Ingen av brukerne hadde egne VR-briller de kunne brukt, men
5 av 12 brukere mente at de hadde gjennomfgrt undersgkelsen
pa VR-briller dersom de hadde hatt det.

Brukerne ble spurt om & rangere de fire konseptene etter hva
de ville foretrukket & delta pa. 10 av 12 brukere sa at de ville

foretrukket a gjennomfere punkt 3. De 2 resterende brukerne
ville foretrukket a gjennomfgre punkt 2, etterfulgt av punkt 3.

Analyse av de viktigste
funnene fra intervjuene

Denne delen er en analyse der funnene fra det empirisk

baserte studiet blir beskrevet og tolket. Enkeltfunnene blir
derfor droftet.

Det positive med & ha en digital undersgkelse er at resultatene
kan automatiseres for a lage grafer, tabeller og annen
datavisualisering. Dette vil bli viktig for at Oslo kommune

kan dra nytte av resultatene. Den negative siden av 4 ha en
digital undersokelse er at det ma ansettes programmerere

for a utvikle undersgkelsen som blir designet. Utviklingen av
undersgkelsen vil medfere en del arbeidstid.

Dersom undersgkelsen ble gjennomfert fysisk eller pa

papir, sa ville det medfert en stor jobb for a sortere all
informasjonen i etterkant for a utarbeide grafer, tabeller og
annen datavisualisering. Undersgkelsen med fysisk oppmeate
ville krevd mye tid for alle som matte veert tilstede for a
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planlegge, invitere, finne lokale og gjennomferingen av
undersgkelsene. Undersgkelsen pé papir ville krevd mindre
arbeidstid enn undersgkelsen med fysisk oppmete, men det
ville likevel medfart stort arbeid for utsending og avlesing av
resultatene, kostnader rundt papirforbruk og kostnader rundt
utsending av brev i posten. Det antas derfor at samlet ville
det krevd minst arbeidstid & utvikle en digital undersgkelse.
Det ville vaert arbeid som ble utfart én gang, i stedet for et
kontinuerlig arbeid som matte veert tilgjengelig sa lenge det
ble ansett som nyttig & innhente informasjon.

En digital undersgkelse ville veert tilgjengelig i all tid fra

den ble utviklet. En annen positiv konsekvens av & ha en
digital undersokelse er at det er enkelt a distribuere en
internett lenke, og undersekelsen kan derfor spres raskere
og enklere for & dekke en starre del av befolkningen. Dersom
undersgkelsen blir en del av arbeidet Oslo kommune
gjennomfgrer for medvirkning sa kan lenken blant annet
ligge pa nettsiden deres. Lenken kan ogsa distribueres

via email og mobilmeldinger.

Valg av konsept

Funnene fra konseptevalueringen pekte mot at det var

mer gunstig a utvikle et uorganisert konsept, der brukerne
deltok et sted de befant seg i lgpet av fritidshverdagen. Som
en undersgkelse de kunne gjennomfere nar de selv gnsket.
Funnene pekte ogsa mot at det var mer gunstig & gjennomfore
undersekelsen ved bruk av et digitalt verktgy som laptop,
mobil og nettbrett. Dette var gunstig for at brukerne skulle

ha hgyest mulig deltagelse og vilje til a gi gode svar.

45



Definere behov

Problemstillingen som skulle lgses var: Hvordan kan
Oslo-borgeres opplevelse av ulike farger og fasadeuttrykk
kartlegges? Pa grunnlag av dette ble det definert egenskaper
verktgyet burde ha. Dette var viktig for & ha en klar liste
over hvilke behov som var viktig a fokusere pa i utviklingen
av verktgyet. Egenskapene ble deretter prioritert etter hva
verktoyet matte, burde og kunne ha for a oppfylle ensket
funksjonalitet. Underveis i prosessen ble det lagt til nye
funksjonaliteter som kom frem som viktige i lgpet av
brukertester eller fra samtaler med veileder. Det ble fastsatt
at prototypen skulle prioritere folgende egenskaper,

som vist i tabellen.

Verktoyet ma

Verkteyet bor

Verktoayet kan

Vise illustrasjoner av
fasader.

Introdusere og
informere om
undersgkelsen.

Rangere fasadene
etter personlig
preferanse.

Kartlegge hvordan
brukeren opplever
fasadene.

Vise fasadevariasjon
ved bruk av organisert
eller kaotisk plasserte
vinduer.

Vise fasadevariasjon
ved bruk av ulike
materialer som
teglstein, treverk,
glassplater,
metallplater og
murpuss.

Vise fasadevariasjon
ved bruk av
fargeforskjeller pa
vegger, derer og

Hente
ngkkelinformasjon
om brukeren.

Velge mellom
inkrementell eller
tilfeldig rekkefolge
pa kompleksiteten av

vinduskarmer. fasadene som vises.
Kartlegge viktigheten | Velge mellom
av de ulike folelsene. | engelsk eller norsk
undersgkelse.
Tabell 1
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Eksisterende lgsninger

For skissing av lgsninger for papirprototypen, ble det
undersgkt hvordan andre hadde designet lignende lgsninger.
Dette var starten pa “Utvikle” fasen fra Double Diamond
metoden. Google Forms og Pinterest.com ble brukt til &

se etter inspirasjon. Det var lite variasjon i metoder for &
stille spgrsmal med svaralternativer pa en skala. De fa gode
lgsningene som ble brukt som inspirasjon er vist under.

Hvordan opplever du dette?

Trist Glad

Skjermbilde tatt fra https://docs.google.com/forms

Integration Experience Survey

Would you recommend a Braintree integration to another developer?

1 2 3 4 6 7 8 9 10

Not at all likely Extremely likely

Pick the 3 things you find most important with integration documentation
O Tutorials ° API Reference O Inline code examples
O Clear consistent content ° Runnable example repos

° Support O Navigation & search O Design & Usability

How would you score your integration experience so far?

© o B o o

Didn’t meet Met Exeeded
expectations expectations expecations

Funnet pa Pinterest.com (Wattrus, 2019)



Visningsmetode

De mulige metodene for a vise de ulike fasadene var enten at
det ble vist som fotografier eller som illustrasjoner. I tabellen
under blir de positive og negative sidene til hver mulighet av
metodene gjennomgatt.

Positivt Negativt

Fotografi

Illustrasjon

Fotografi

Illustrasjon

Kan gi bedre
forstaelse av
storrelses-
relasjoner.

Reduserer
detaljnivaet, sa
en generalisert
form vises.
Dette gjor at
brukeren kan
bedgmme
fasaden basert
pa verktoyets
mal for
undersokelsen.

Et bilde kan vise
informasjon
som ikke er
relevant for

det man skal
undersoke.

Virker mindre
realistisk.

Kan gi et mer
realistisk
uttrykk.

Legger til

rette for at alle
bygningene som
skal undersokes
har likt
utgangspunkt

i storrelse,
perspektiv,
dagslys og
omgivelser.

En bygning
kan fa ris eller
ros pa grunn
av omliggende
faktorer som
vegetasjon,
veer, sollys, bla
himmel, osv.
Dette gjor at det
blir vanskelig
aregulere

hvor partiske
brukerne er nar
de svarer.

Kan gi mindre
forstaelse av
starrelses-
relasjoner.

Brukeren kan
ha kjennskap

til bygningen
fra fer og derfor
ogsa ha en
forutinntatt
mening om
bygningen.
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Argumentene for og mot metodene, pekte mot at det ville

veere mer gunstig 4 vise de ulike fasadene som illustrasjoner.

Det ble derfor bestemt at det méatte utvikles fasade-
illustrasjoner for verktayet.

Mobil

Det ble vurdert om undersekelsen kunne blitt utfert

pa mobil. Mobilen er lett tilgjengelig og praktisk for a
gjennomfgre undersgkelser uavhengig av hvor brukeren
befinner seg. Likevel kom fasade-illustrasjonene til & bli for
store til & kunne studere dem helhetlig pa en mobilskjerm.
Mobillgsning ble derfor lagt til siden, og undersekelsen ble
designet for laptoper og nettbrett.
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Hjul for emosjonelle
tilstander

[ forkant av papirprototypen var det ngdvendig a finne ut av
hvilke fglelser som skulle kartlegges. Falelsene ble fastsatt ved
a oversette folelsene til Posner (2005), beskrevet i teoridelen,

i tillegg til & bruke noen folelser hentet fra Steffner (2009).
Resultatet var et hjul for a kartlegge emosjonelle tilstander,
som vist under.

Interessert
Stresset Oppkvikket
Anspent Begeistret
Nerves Glad
Frustrert Forneyd

Trist Fredelig

Kjedelig Avslappet

Slapp Rolig

Uinteressert
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[terasjon 1 - Papirprototype
og brukertesting

Papirprototypen var fokusert rundt punktet “Kartlegge
hvordan brukeren opplever fasadene.” fra Tabell 1. Utvikling
av papirprototype ble gjennomfert for a begynne a visualisere
og utvikle idéer for hvordan den digitale undersgkelsen
kunne utfgres. Brukerne ble vist ulike versjoner av tenkte
mater 4 vurdere ulike fasade-illustrasjoner. Noen av skissene
var pa norsk og noen var pa engelsk, der de engelske
folelsesbegrepene vaar hentet fra “Figure 1” pa side 27. De
ble bedt om 4 forklare hva de trodde de sa, hva de trodde de
skulle gjore og hva de trodde ville skje om de trykket pa de
ulike knappene. Deretter reflekterte de rundt hvilke av de
ulike malingsmetodene de synes var mer intuitive og ga

mer mening.

WHAT poes Tus wWPING MAKE o0 Fee L

wore [1 ] L AcexT upser P-—*J—i ConTeNTED

Borep ——t——————— ExuTED STreney ,__t,__‘ secent
e+ ELATED

DEpPResEp ferwus v @ | Rearen

A BT v o —A BT
Sey — 2.0 T T inery Hagey Tedse <hum

Eksempel pa skisse som ble vist til brukerne
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Brukerne fikk ogsa en rekke forskjellige alternativer med
ulike variasjoner av spegrsmalet. De ble spurt om & rangere
dem etter hvilke av spgrsmalene som gjorde dem mest
engasjert og folte at spersmalet var viktig for dem selv a svare
pa i en undersgkelse.

1.

D

Hva far denne bygningen deg til a fole?
Hvilke folelser far du av & se denne bygningen?
Hva feler du av & se denne bygningen?

Hvilke folelser ville du fatt av a ga i en gate med
denne bygningen?

Hva ville du fglt om du bodde i denne bygningen?

Hva fgler du av tanken pé a bo et sted med utsikt mot
denne bygningen?

Hva far tanken pa & bo i denne bygningen deg til a fgle?

Hva feler du av tanken pa a besgke denne bygningen?
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Tilbakemeldinger og
endringer fra brukertesten

Denne delen er en analyse der funnene fra det empirisk
baserte studiet blir beskrevet og tolket. Enkeltfunnene blir
derfor droftet.

Vurderingsspekter

Funnene fra brukertesten av papirprototypen pekte mot at
det ikke var intuitivt & forbinde grad av fglelsesspekter med
tall fra 1 til 10. Brukerne mente at det ville veere mer intuitivt
a bli spurt om de for eksempel folte seg “Glad”, “Litt glad”,
“Neytral”, “Litt trist” og “Trist”. Spekteret med 10 alternativer
for folelser om hvordan brukeren opplever fasadene ble ansett
som for stort spekter og som vanskelig a forholde seg til.

Sprakvalg

Blant brukerne var det 7 av 12 som syntes det var vanskelig

a forsta de engelske begrepene for folelser og trengte a

hgre den norske versjonen av ordet. Det ble derfor bestemt
at undersgkelsen burde vaere pa norsk for at barn, eldre

og personer uten god engelskforstaelse skulle kunne
gjennomfgre undersgkelsen. En konsekvens av dette er at
andelen av befolkningen som ikke kan lese norsk vil ha
problemer med & gjennomfere undersgkelsen. Likevel vil det
veere en overvekt av brukere som trenger at undersgkelsen er
pa norsk, ettersom at det er relativt spesifikke og nyanserte
engelske uttrykk for fglelser som skal undersgkes.
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Sporsmalene

Spersmal nummer 1, 2, 3,4 og 5 ble vurdert til & veere

for vage og vanskelige a svare pé fordi det var for mange
udefinerte variabler som brukerne mente ville hatt
innflytelse pa svarene deres. Spersmal 6,7 og 8 ble vurdert
til & veere mer engasjerende, fordi spgrsmalene virket mer
personlige. Spersmal 6 var det som skapte storst interesse,
engasjement og folelse av at spgrsmalet var viktig & svare pa
i en undersgkelse. Grunnen til dette var at brukerne mente
at bygningen man har utsikt mot fra hjemmet sitt, blir en
bygning man ser pa ofte og spiller en rolle pa hverdagen i
storre grad enn andre bygninger.

Underveis i tankerekken til Mann (27 ar), da spersmal 7 ble
omtalt sa han “Jeg synes at det er hyggeligere & ga rundt

pa Griinerlgkka eller Frogner hvor det er eldre fargerike
bygninger med sjel, men jeg ville nok tenkt at det var lurere
a kjope leilighet i en moderne bygning fordi den er i bedre
stand”. Med andre ord ville han foretrukket en by bestaende
av bygninger han likte a se pa, men nar spgrsmalet om a kjope
leilighet eller bo i en bygning oppstar, sa ble det komplisert
a svare pa hva han felte om fasaden, fordi han assosierte
fasaden med tilstanden til innsiden av leiligheten. Dette var
en tanke som delvis ogsa ble delt av 2 andre brukere.

Funnene fra papirprototypetestene pekte mot at spgrsmal

6, “Hva foler du av tanken pa & bo et sted med utsikt mot
denne bygningen?”, var det som skapte stgrst interesse,
engasjement og folelse av at spgrsmalet var viktig & svare pa

i en undersgkelse. For neste iterasjon av prototypen ble det
derfor bestemt at spgrsmal 6, var den rette maten a sparre pa.
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[llustrasjoner til Iterasjon 2

[llustrasjonene til Iterasjon 2 ble planlagt ut i fra en matrise
som vist nedenfor. Fasadene skulle ga fra en grunnform, og
opp i kompleksitet ved a legge til grunnmur, 1. etasjeskille,
et vertikalt skille som delte fasaden i 2, to vertikale skiller
som delte fasaden i 4 og horisontale skiller som delte
fasaden mellom hver etasje. Fasadene skulle ogsé variere i
om de ikke hadde oppstikkende tak, ett oppstikkende tak, to
oppstikkende tak eller fire oppstikkende tak. I tillegg skulle
hver av fasade-variasjonene i matrisen ogsa variere mellom

a veere farget eller gra, ha hvite eller mgrkebrune derer og
vinduskarmer, ha organisert eller kaotisk plasserte vinduer,
ha veidekke i brun eller gra og ha fasadematerialer i tre, tegl
eller murpuss. Det vil si at for hver fasade-variasjon i matrisen
var det 48 ulike fasade-illustrasjoner. Ettersom at det var 24
ulike fasade-variasjoner i matrisen, hadde det blitt 1152 ulike
fasade-illustrasjoner, dersom alle skulle veert tegnet. Alle
illustrasjonene skulle tegnes for hand ved bruk av

Procreate pa iPad.

MaTRISE

HORISONTA-
(QRYNN FoRM GQAUNNHVR 1€Ta VERMKAL 1 yvewmikae 4 €Ta DELER
- Fasape Faceer [ Gh skaa

T VN BeuN [ pnT

D ; E @ E - VINDY ORPEMN / TiLFeLpia
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Ved illustrering av fasadene var abstraksjonen og ikon-
kvaliteten i illustrasjonene viktig fordi det som skulle
undersgkes var pa et mer konseptuelt plan enn konkrete
enkeltbygninger. Etter & ha tegnet noen av de forste
illustrasjonene ble det tydelig at mindre detaljer ikke var
synlige, ettersom at fasadene var relativt sma. Dette forte til
en beslutning om at variasjonene i fasadematerialene tre og
tegl ikke ble en del av det som skulle undersgkes. Det ville
veere lite synlig og fare til en langt stgrre og tidkrevende jobb
for utferelsen av illustrasjonene. I tillegg var hovedfokuset
pa oppgaven fargesetting og ikke materialer. Teksturen

i materialene hadde hatt en effekt pa fargeopplevelsen

av bygningene, men argumentene mot fasadematerial-
variasjonene veide tyngre enn dette argumentet. Dermed
hadde totalmengden fasade-illustrasjoner blitt redusert

fra 1152 til 384.

Fargevalget pa fasadene landet pa at fargene skulle basere
seg pa historiske Oslo-farger. Farger som har vaert populere
og blitt gjenbrukt over flere tidr, og fungert godt i Oslo.

Disse fargene ble anbefalt av KOI Fargestudio. Fargene var, i
rekkefglgen, duse og nedtonede oransje, gule, rade og grenne
nyanser. Der duse og nedtonede oransje og gule nyanser

var mest vanlig. De ble derfor ogséa brukt mest i fasade-
fargesettingen av illustrasjonene. Motparten til de fargede
fasadene burde veere i hvit og forskjellige granyanser, og
fasade-illustrasjonene ble tegnet deretter.

Fargevalget pa derene og vinduskarmene ble valgt etter
anbefaling fra KOI Fargestudio. Merkebrune dgrer og
vinduskarmer er tradisjonelt mye brukt i Oslo, og har fungert
godt over lengre tid. Motparten burde vare hvite derer og
vinduskarmer, da dette er det som er standard for nybygg i
Oslo.
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KOI Fargestudio mente at det ville veere relevant & undersgke
hvordan Oslo-borgere oppfattet fasader ut i fra om veidekket
var gratt, som i gra asfalt, eller brunt, som i tradisjonell
brostein. Etter deres erfaring ble fargene i fasader fremhevet
og opplevd som mer harmoniske om veidekket var brunt,
sammenlignet med om det var gratt. Denne variabelen ble
derfor ogsa inkludert i fasade-illustrasjonene.

Det har vaert en tendens blant noen arkitekter a bruke

noe som kan veere oppfattet som mer kaotisk og dynamisk
strukturelt uttrykk. Det ble bestemt at det métte veere et
spenn fra orden til kaos i fasade-illustrasjonene. Dette var
viktig for 4 ha en skala & bedemme fasadene etter. Fasade-
illustrasjonene matte derfor ga fra 4 ha en strengt logisk
oppbygning til mer kaotiske uttrykk, for & kunne undersgke
hvilke effekter det hadde pa opplevelsen til Oslo-borgere.
Fasade-illustrasjonene ble ogsa tegnet med fokus pa a skape
en glidende overgang fra monotoni til variasjon i fasade-
uttrykkene. De tre siste fasade-illustrasjonene som vist pa
side 60 ble derfor tegnet for & ha noen fasade-illustrasjoner
med mer kaotisk uttrykk.

Det ble tegnet 72 ulike fasade-illustrasjoner med utvalg fra
hele spekteret fra matrisen. Deretter ble de satt opp mot
hverandre, og de som lignet for mye pa hverandre ble luket
ut. Om fasade-illustrasjonene lignet for mye pa hverandre
ville det vaere mindre poeng i & ssammenligne dem, da svarene
antageligvis ville blitt relativt like. Det ble likevel ansett som
nyttig & kontrollsjekke om svarene faktisk ble like, sa noen fa
fasade-illustrasjoner som sa relativt like ut ble beholdt for a
undersgke om dette faktisk var tilfellet.
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Antallet fasadeillustrasjoner ble redusert ned til et utvalg av
22 illustrasjoner som skulle brukes til brukertesten. Det var
gnskelig at brukertesten var sa kort som mulig for at brukeren
skulle klare & holde seg konsentrert. Videre falger de 22
fasade-illustrasjonene som ble brukertestet.

58



59



=]

=:00=:10=:]
B BB BB =

=3

=z =z B=:00=:]
=8| &38| =8| =8| =8

= =g
=:IN=:10=":]
B E8 =B

FHZH;HEIE;EE
=z =z

£
5
E

=:]
=:]

=8
=8
= | =8| =8

E8| B8 | E
=== =

=:IN=:]
=

E8 EB =8
8 B8 =8 =8 BB

=5

E8| =8 =8
E8| =8 =8
==

=

E5| BB B8 BB BB EB| =8

=:|N=:f
=:|N=:IN=:]
=:1=":]
EB| BB E

8| =8

-H
¢

=:]
=:]

|

==

|

&
H
H =

]

H

R
N

A
Do O 0c O° NG B0 c O°

o] gelrO0 oo GLINOEN-O
DDDDD:’:jD]::TE:j:D’:D
0o O°0e O°|0 O° =
o] 0o o] 0o oy | { Il
D:DHDDDJ‘]]*:Z[
Do O° 0o O° DML MNC o

=8 =8 =8
£8| 8

£8 =8

=B EB =B =B

=8




Gjennomgang og forklaring
av [terasjon 2 A&B

Prototype A

Den forste siden brukeren blir mgtt med er en
introduksjonsside som forklarer hva undersgkelsen gar ut pa,
omtrent hvor lang tid den kommer til 4 ta og verdien av at
brukeren gjennomferer undersgkelsen.

Hei!

Velkommen til denne undersgkelsen for a
kartlegge hvilke felelser du far av ulike
bygninger.

Undersgkelsen tar omtrent 30min a

gjennomfere. Svarene dine kan ha innflytelse

pa Oslo sin fremtidige arkitektur.
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Etter at brukeren trykker pa “Start”-knappen vises forste
spersmal. Her vises den forste fasaden brukeren skal vurdere
ut i fra spersmalet “Hva feler du av tanken pa a bo et sted
med utsikt mot denne bygningen?”. Brukeren skal forst svare
pa en skala som gar fra “Uinteressert” til “Interessert”. Det
er totalt 6 spersmal brukeren skal svare pa for hver fasade, og
alle spersmalene er pa en skala fra en “negativ folelse” til en
“positiv felelse”.

Hva foler du av tanken pa 4 bo et sted

‘i T T It T T T ‘ ] ] [ I 1 T 1 1 med utsikt mot denne bygningen?
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Brukeren kan holde musepekeren over en av prikkene, som
dermed vil ekspandere prikken sa den blir en bl4 sirkel. Dette
er for 4 gi tilbakemelding om at det er mulig & interagere med
prikken. I tillegg kommer det opp en bla forklarende tekst
som i dette tilfellet forklarer at denne prikken representerer
“Litt interessert”. Dersom brukeren hadde beveget
musepekeren over prikken til venstre, ville den forklarende
teksten vist “Ngytral”. Prikken lengre til venstre ville vist
“Litt uinteressert”, og prikken lengst til venstre ville vist
“Uinteressert”. Dersom brukeren hadde holdt musepekeren
over prikken lengst til hgyre sa ville den forklarende teksten
vist “Interessert”. Disse funksjonene gjelder ogsa for alle de
kommende spersmalene.

Hva foler du av tanken pa 4 bo et sted

“ T T It T T T ‘ ] ] i I 1 T 1 1 med utsikt mot denne bygningen?

T ————
( Litt interessert )
S .
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Dersom brukeren hadde trykket pa en av de bla sirklene, ville
vedkommende kommet til neste spersmal. I dette tilfellet

har brukeren trykket p4 sirkelen som representerer “Litt
interessert”, og det er derfor en delvis gjennomsiktig bla sirkel
som star igjen der brukeren har trykket, for & indikere at
svaret er lagret. Det oppstar ogsa en “Angre”-knapp i tilfelle
brukeren gnsker a ga tilbake til tidligere spgrsmal.

Hva foler du av tanken pa 4 bo et sted

“ T T 1t T I ! ‘ - - ‘ T 1 + 1 T med utsikt mot denne bygningen?

f I I ] I I I ‘ ‘ + t 1 + Kjedeliy o——e——e——e—— Begeistret
[
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Her holder brukeren musepekeren over prikken som

«

representerer “Ngytral” pa spersmal 2.

ken pa & bo et ste
bygningen?

med utsikt mot denne

Hva feler du av tanl

A /0 ' 0 i

00 /00 A

ommHHn66aaatdddnnnid

i iifii

0/ O i i A

N ' 1

ken pa 4 bo et ste
bygningen?

med utsikt mot denne

Noytral” pa spersmal 2, og har kommet til spgrsmal 3.
Hva foler du av tan

Her har brukeren trykket pa sirkelen som representerer

<«

N O 0 0
0 '

N O 0 A i

i Wiifii

0/ i i i O

0 O /' A i
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ken pa 4 bo et ste
bygningen?

med utsikt mot denne

Hva foler du av tan|

Her holder brukeren musepekeren over prikken som

representerer “Litt trist” pa spgrsmal 3.

N O 0 0

0 '

A /0 0

i Wiifii

0/ i i i O

0 O /' A i

pa spersmal 3, og kommet til spgrsmal 4.

»

Her har brukeren trykket pa sirkelen som representerer “Litt

trist

ken pa 4 bo et ste
bygningen?

med utsikt mot denne

Hva foler du av tan|

N O 0 0
0 '

N O 0 A i

i Wiifii

0/ i i i O

0 O /' A i
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Spersmalene hadde fortsatt pA samme mate, helt til alle de 6
spersmalene hadde blitt besvart. Til slutt blir brukeren vist en
oversikt over hva vedkommende har svart pa alle spgrsmalene
som omhandler denne fasaden. Her har brukeren ogsa trykket
pa “Frustrert”, “Stresset” og “Anspent” pa spersmal 4, 5 og 6.
N& kan brukeren velge a ga videre til neste fasade som skal
vurderes, eller angre pa svaret og ga tilbake. Nar brukeren

gar videre til neste fasade skal det svares pa de samme
spersmalene for den neste fasade-illustrasjonen, som vist i
delen “Illustrasjoner til Iterasjon 2”. Dette repeteres for alle

de 22 ulike fasade-illustrasjonene.

Hva feler du av tanken pa 4 bo et sted

‘ 0 M M M A A ‘ s [ [ O H B B R med utsikt mot denne bygningen?

T T T n [ T T T T T T T T T T
“ T I I I ‘ I ‘ 1 1 “ 1 ‘ 1 + Kjedeliy —————@—————  Begeistret

Trist — @——  Ghd

Frustrert e F syd
\ \ \ el o M T S
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Prototype B
Denne prototypen starter likt som prototype A.

Hei!

Velkommen til denne undersgkelsen for a
kartlegge hvilke felelser du far av ulike
bygninger.

Undersokelsen tar omtrent 30min &
gjennomfere. Svarene dine kan ha innflytelse

pa Oslo sin fremtidige arkitektur.
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med utsikt mot denne bygningen?

Forskjellen fra prototype A, er at prototype B har spersmélene
organisert i et sirkel-format. Ellers er alle funksjoner like som

1 prototype A.

H

N A A A M

med utsikt mot denne bygningen?
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I[terasjon 2 - A/B
Brukertesting av prototyper

Under A/B brukertestingen testet den ene halvparten av
brukerne “Prototype A” og andre halvpart testet “Prototype
B”. Dette ble gjort for & undersgke hvilken prototype som
fungerte best. Brukerne ble delt inn etter alder, sa det

ble aldersspredning pé hver av gruppene. Gruppen som
gjennomfgrte undersgkelsen pa “Prototype A” bestod av
personene ved aldrene 12, 20, 24, 39, 53 og 78. Gruppen
som gjennomfgrte undersgkelsen pa “Prototype B” bestod
av personene ved aldrene 11, 17, 23, 27, 44 og 73. Hver av
brukertestene ble gjort individuelt, og hadde en varighet pa
omtrent 1 time.

Tilbakemeldinger
og endringer fra A/B
Brukertesting

Denne delen er en analyse der funnene fra det empirisk
baserte studiet blir beskrevet og tolket. Enkeltfunnene blir
derfor dreftet. Brukerne snakket fritt under brukertesten
og hadde heldigvis ingen problemer med & komme med
tilbakemeldinger av prototypen.
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Undersokelsens lengde og antall spersmal

11 av 12 brukere mente at undersgkelsen ble for langstrakt
ved & ha sd mange spgrsmal pa hver fasade de skulle vurdere.
Dette medforte at de gnsket a trykke uten a tenke seg om,
for a bli raskere ferdig. Dette ble viktig for videre iterasjoner
av prototypen. Undersekelsen métte drastisk kortes ned og

antall spersmal pa hver fasade matte reduseres for at brukerne

skulle holde konsentrasjonen, og ikke fa et gnske om &
trykke uten & tenke seg om.

Folelsene som vurderes

“Jeg kommer til & veere interessert og begeistret de forste
gangene jeg ser dette bygget, men etterhvert som jeg blir
vant til bygget sa kommer disse fglelsene til & dabbe av.”, sa
Kvinne (44 ar). Det kom frem at 8 av 12 brukere mente at de
positive aktiverte fglelsene som “Begeistret”, “Oppkvikket”
og “Interessert” var noe de var overbevist over at de kun
kom til 4 oppleve de farste gangene de sa ut av vinduet
hjemme, og at det viktigste for dem da de var hjemme var de
positive mer deaktiverte fglelsene. Derfor ble disse positive
aktiverte folelsene tatt ut fra undersgkelsen i neste iterasjon
av prototypen, og dermed ogsa deres negative motpart. Dette
lgste en del av problemet med at det var for mange spgrsmal
for hver av fasadene.

Forklarende tekst

6 av 12 brukere sa at boksen rundt den bla forklarende
teksten som kom opp da de holdt musepekeren over en prikk,
sa ut som en knapp. De mente det var bedre om boksen sa
annerledes ut enn de andre knappene, siden det ikke var
meningen a trykke pa den. Boksen ble endret i neste
iterasjon av prototypen.
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Personlige preferanser

7 av 12 brukere sa at det hadde veert interessant a

ogsa kartlegge hvilke fasader de liker mest og minst, etter

at de hadde gatt gjennom alle de ulike fasadene. Dette ble
ansett som nyttig og interessant for bade brukerne og for
undersgkelsen i seg selv. En slik funksjon hadde potensialet
til & kunne undersgke om Oslo-borgere faktisk foretrakk de
fasadene de opplevde flest positive felelser overfor, og motsatt
med hvilke fasader de likte minst. Denne funksjonen ble
derfor lagt til i neste iterasjon av prototypen.

Veidekke

5 av 12 brukere kommenterte pa at de likte illustrasjonene
der det var brunt veidekke. De syntes at det gjorde en forskjell
pa hvordan de opplevde fasadene, og syntes at det gjorde dem
penere. Likevel kom det frem fra én av dem at det kanskje var
lite realistisk at Oslo kommune skulle starte & legge brostein
eller asfalt med brune pigmenter, nar nesten alle veier i

Oslo er lagt i gra asfalt. Dette var et godt poeng, og senere i
prosessen ble det besluttet & ta bort brunt veidekke som en
variabel i fasade-illustrasjonene. En annen grunn til at det
ble tatt bort, var at det ikke omhandlet fasadene i seg selv,

og derfor var en variabel som heller kunne undersgkes

i videre arbeid i fremtiden.

Mer informasjon

7 av 12 brukere mente at de hadde foretrukket a fa mer
informasjon om hva det var de skulle bli spurt om og hva
de kom til & mate i undersgkelsen, for de begynte & svare
pa spersmalene. Dette ble implementert i neste iterasjon,
der det ble lagt til en ekstra side der det ble forklart mer
om variasjoner i fasadene de kom til & meote i lgpet av
undersgkelsen.
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Forhold til felelsene

6 av 12 brukere sa at de hadde vanskeligheter med a fa

et forhold til hva felelsene faktisk innebar for dem selv i
starten. De hadde satt pris pa & kunne bli mer kjent med

hva de selv mente at folelsene innebar for dem selv, for de
startet a vurdere fasadene ut i fra de ulike felelsene. Dette ble
implementert i neste iterasjon av prototypen, der det ble lagt
til en ekstra side der brukerne kunne vurdere i hvilken grad
de gnsket a oppleve de ulike folelsene. Dette ble i hovedsak
gjort for at brukerne skulle bli mer bevisste pa hva de

selv mente for de startet.

Opplevelse

5 av 12 brukere kommenterte pa at ordet “felelser” pa

den forste siden far det til & hgres ut som at undersgkelsen
var userigs. [ neste iterasjon av prototypen ble derfor heller
undersgkelsen introdusert som at den skulle “kartlegge
hvordan du opplever ulike fasader pa bygninger”, i stedet
for “kartlegge hvilke folelser du far av ulike bygninger”.

Hovedspersmal

11 av 12 kommenterte pa spersmalet “Hva fgler du av tanken
pa a bo et sted med utsikt mot denne bygningen?”. Fire av
dem hang seg opp i ordet “foler”, og synes at ordet virket rart.
De mente at spersmalet heller kunne vert vinklet mot hvilke
folelser de opplevde, for at det skulle gi mer mening. Tre av
dem mente at “bo et sted” gjorde at de s for seg a bo et annet
sted enn sitt eget hjem. Det kom frem at dersom de sa for seg
scenarioet fra sitt eget hjem sa ville de vurdert annerledes,
med tanke pa hva som allerede er bygget i omradet, for at
fasaden skulle passe inn med resten av nabobyggene. De
resterende fire sa bare at noe med spersmalet burde endres,
men at de ikke visste hva. Likevel nevnte alle 12 brukerne at
de ble motivert og engasjert av spgrsmalet, fordi de folte at
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det omhandlet dem selv og noe som var viktig for dem. 5 av

12 brukere kommenterte ogsé pa at det var fint & spgrre om
“bygningen”, og ikke “fasaden” fordi i dagligtalen sa tenkte
de pa utsiden av bygninger som “bygninger” og ikke “fasader”.
Fasader var et mer teknisk begrep. Disse tilbakemeldingene
ble tatt med videre til neste iterasjon av prototypen og ferte til
det nye sporsmalet “Se for deg at du er hjemme og har utsikt
mot denne bygningen. Hvilke fglelser vekker dette i deg?”.

Rekkefolge pa fasade-illustrasjonene

7 av 12 brukere sa at de ble pavirket av fasade-illustrasjonen
de sist hadde sett pa, nar de skulle vurdere den neste fasade-
illustrasjonen. Dette ville si at rekkefelgen pa hvordan fasade-
illustrasjonene ble vist, spilte en viktig rolle i hvordan de ble
opplevd. Pa den neste prototype iterasjonen ble det laget et
system for hvordan fasade-illustrasjonene skulle vises for &
unnga for store kontraster mellom hver fasade-illustrasjon
som ble vist, uten at undersokelsen ble for monoton.

Brukervennlighet - Prototype A

6 av 6 brukere som testet Prototype A syntes at det var

enkelt a forsta hva de skulle gjore og hva de skulle trykke

pa av det som var mulig & interagere med. Alle trykket og
gjorde ting uten a stille sparsmal og uten & veere usikre pa
hvordan spgrsmalene fungerte. Det var overraskende positive
kommentarer til brukervennligheten, som mann (12 ar) som sa
“Det var lett a skjonne hva jeg skulle trykke pa” og kvinne (78
ar) som sa “Det var ikke noe problem a trykke seg rundt”.
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Brukervennlighet - Prototype B

6 av 6 brukere som testet Prototype B var i varierende grad
forvirret over hvordan de skulle interagere med sirkelen

av spgrsmal i starten. Mann (73 ar) ble sa forvirret at han
ikke turte & progve & interagere med prototypen i starten.
Alle brukerne prgvde & analysere sirkelen av spgrsmal for &
prove a forsta hvordan den hang sammen. Alle sa til slutt,

i en eller annen form “Aja, na skjenner jeg det”, og provde

a forklare meg hvordan sirkelen av spgrsmal fungerte. Far
brukere interagerte med sirkelen av spersmal, forklarte fire
av brukerne at de trodde prikkene skulle bli dratt for 4 koble
ulike folelser sammen. De to resterende brukerne gjettet at
den kom til & fungere slik den faktisk fungerte. Etter at de
provde a interagere med sirkelen av spgrsmal noen ganger, sa
skjente alle hvordan den fungerte, og hadde ikke noen flere
problemer med den siden. 3 av brukerne kommenterte pa

at de synes det var gay a trykke pa spersmélene nar de gikk
i sirkler, og at det gjorde undersgkelsen gay. “Dette var en
kreativ og morsom mate & stille spgrsmalene pa”, sa kvinne
(24 ar). Det kunne vart mulig 4 legge til en veiledning for
hvordan sirkelen av spgrsmal fungerte, men etter a sporre
brukerne hva de tenkte om a ha en slik veiledning; si trodde
de ikke at det kom til & hjelpe, fordi de mest sannsynlig
bare hadde hoppet over veiledningen.

Valg av prototype

Konklusjonen mellom & gé for oppsettet til Prototype A og
B, ble at det var flere fordeler med Prototype A. Det ble klart
at Prototype A var den mest brukervennlige prototypen. Selv
om noen brukerne som testet Prototype B syntes at den var
morsom 4 interagere med, s& trumfet brukervennligheten til
Prototype A. Neste iterasjon av prototypen ble basert

pa Prototype A.
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Videreutvikling av prototypen

Her er en skisse av de ulike alternativene som ble vurdert for a
hjelpe brukerne med a bli mer bevisste og fa et forhold til hva
folelsene faktisk innebar, for de begynte a svare pa spersmal
om fasade-illustrasjonene.
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Alternativ 1 viser en punktliste der brukeren kan huke av
hvilke fglelser de anser som viktigst for seg selv, i prioritert
rekkefglge. Dette alternativet ble antatt a vaere lite intuitivt,
og at det ville veere vanskelig 4 bestemme hva en selv
faktisk mente.

Alternativ 2 viser en samling av alle de ulike folelsene.
Folelsene kan trekkes og legges i en boks som enten indikerer
at brukeren anser folelsen som positiv eller negativ. Dette
alternativet hadde en nedside ved at det ikke viste noe form
for rangering av folelsene, og det ble antatt at det ville
medfgre lite refleksjon over falelsene.
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Alternativ 3 viser en funksjon der hver enkelt falelse kan
rangeres etter hvordan den oppfattes, pa en skala fra negativt
til positivt. Dette alternativet var det som ble brukt for den
neste iterasjonen av prototypen. Grunnene til at det ble brukt
var at det viste en klar rangering av hver folelse, s brukeren
matte reflektere over hver folelse, uten at det ble for vanskelig
a svare. Det ble ogsé antatt til & vaere intuitivt 4 svare pa.

Det ble bestemt at for & kunne kartlegge ulike trender

for ulike subgrupper av Oslo-borgere, sa ville det vaere
interessant a hente noe ngkkelinformasjon om brukerne.

Det ble bestemt at det kunne vare interessant a hente
nekkelinformasjon angaende brukerens fadselsar, kjonn,
hayeste fullfgrte utdanning og postnummer. Fadselsar,

kjenn og hayeste fullfgrte utdanning var interessant for a

se om det var ulike trender for ulike arsgrupper, kjenn og
utdanningsgrad. Postnummeret var interessant for a se om det
var ulike trender for Oslo-borgere som bodde i ulike deler av
Oslo. Ved a dele inn svarene etter hvor brukeren bodde i Oslo,
sa kunne man brukt svarene til & sette opp mer individuelle
retningslinjer for ulike bydeler i Oslo i fremtiden.
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[llustrasjoner til Iterasjon 3

Dette var starten pa “Levere” fasen fra Double

Diamond metoden. Etter Iterasjon 2 ble det utfart store

kutt pa variabler som skulle brukes for a utvikle fasade-
illustrasjonene. I diskusjon med veileder om at det var

for mange fasade-illustrasjoner, ble det besluttet at tak-
variasjonene kunne kuttes fra matrisen. Hvordan taket sa ut
hadde en medvirkning pa hvordan fasaden ble oppfattet, men
det forte til at det var for mange ekstra fasader a undersoke.
Det viktigste var & undersgke hvordan farger og fargenyanser
ble opplevd i bruk for parsellering av fasader. Et argument
mot a undersgke takformer var at det ikke alltid var synlig
fra gateplan, og derfor var mindre essensielt & undersoke,
sammenlignet med de andre variablene som var direkte pa
fasaden. Matrisen ble seende ut som illustrert under.

MaATRISE

HbRseNTA- - FrsApE | FARGQE [ Gri skaca
(QRUNN FORM GARUNNMYR 1€Ta VERTIKAL- 1 yeumkas 4 €Ta DELER
T VINDUER 1 MERK BauN / pniT

D g ; E @ % - VINDY ORDEN / T\ LFeLvia

Antall fasade-illustrasjoner var na kuttet ned til a ligge pa 48.
Dette inkluderte ikke ekstra fasade-illustrasjoner som skulle
std for den mer kaotiske enden av spekteret, ettersom at de
fasade-illustrasjonene la utenfor matrisen.
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Etter samtale med veileder ble det bestemt at de mer
kaotiske fasade-illustrasjonene fra Iterasjon 2 var for
urealistiske til & gi resultater av hay verdi. Det ble tegnet 13
ulike fasade-illustrasjoner med mer kaotisk uttrykk. Av de
13 fasade-illustrasjonene ble det valgt ut 3 som ble ansett som
mer realistiske. Det ble ogsa bestemt at det ga mer mening
a fargesette de fasade-illustrasjonene med mer kaotisk
uttrykk, med de samme fargenyanser som de andre fasade-
illustrasjonene. Pa fasade-illustrasjonene fra Iterasjon 2 ble
det brukt farger som ikke hadde like nyanser som resten av
fasade-illustrasjonene.

Under samtale med veileder ble det bestemt at de mer
kaotiske plasserte vinduene ikke var kaotiske nok. De hadde
fortsatt en form for struktur og rytme, og ble derfor gjort
enda mer kaotiske. Det var viktig & gjogre plasseringen deres
mer kaotisk for & ha en stgrre kontrast til de organiserte
vinduene, og dermed skape et storre spekter for de ulike
fasadeuttrykkene & bli vurdert etter.

Det var na blitt tegnet 61 ulike fasade-illustrasjoner for denne
prototype-iterasjonen. Fasade-illustrasjonene ble satt opp
mot hverandre og sammenlignet for & kutte ut de som lignet
for mye pa hverandre, slik som i Iterasjon 2. Til slutt var det
16 fasade-illustrasjoner som ble tatt i bruk for brukertest

av Iterasjon 3.

Fasade-illustrasjonene som vises er godt variert. 9 av
fasade-illustrasjonene har organiserte vinduer og 7 har
kaotisk plasserte vinduer. 6 avdem har hvite og/eller gra
vegger, 7 har fargesatte vegger og 3 har kaotiske vegger. 7
av fasade-illustrasjonene har merkebrune dgrer og
karmer, 9 har hvite dgrer og karmer.
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Rekkefglgen ble satt etter kompleksitet, der de forste
fasade-illustrasjonene som vises er mindre komplekse og de
siste som vises er mer komplekse. Fasade-illustrasjonene er
seksjonert etter hvordan fasadene er parsellert, der de farste
fasade-illustrasjonene som vises har fasader i heltrukne
farger. De neste fasade-illustrasjonene som vises er parsellert
ved a veere delt opp pd midten med et vertikalt skille. De

siste fasade-illustrasjonene som vises er parsellert med tre
vertikale skiller. De tre mer kaotiske illustrasjonene med
vertikale fargede striper opp fra inngangsderene er plassert i
enden av hver sin seksjon, ut i fra hvor kaotiske de er. Dette er
gjort for at kontrasten mellom hver av fasadene ikke skal bli
for stor. Fra tidligere brukertest ble det nevnt at brukere ble
pavirket av fasade-illustrasjonen de sist hadde sett pa, nar de
skulle vurdere den neste fasade-illustrasjonen. Dette ville si at
rekkefglgen pa hvordan fasade-illustrasjonene ble vist, spilte
en viktig rolle i hvordan de ble opplevd. Dette systemet for
hvordan fasade-illustrasjonene skulle vises, var for & unnga
for store kontraster mellom hver fasade-illustrasjon som

ble vist, uten at undersokelsen ble for monoton.

Fasade-illustrasjonene vises ogsa i rekkefalge etter hvordan
de er fargesatt, sa annenhver fasade-illustrasjon er fargesatt
og annenhver er i hvit eller gra. Dette er gjort for at det skal
veere kontrast mellom hver fasade-illustrasjon brukeren skal
vurdere, sa de selv far en opplevelse av at det er variasjon i
hva de svarer pa. Dersom brukeren hadde svart pa alle fasade-
illustrasjonene som var i hvit og gra ferst, og s alle som

var i farger, sa ble det antatt at undersgkelsen hadde blitt
ganske kjedelig. Det at undersekelsen hadde blitt kjedelig
kunne resultert i at brukeren enten hadde latt veere a fullfere
undersgkelsen eller trykket uten a tenke for a bli fort ferdig.
Under vises fasade-illustrasjonene i samme rekkefalge

som de ble vist i prototypen i Iterasjon 3.
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Gjennomgang og
forklaring av Iterasjon 3

Prototypen var blitt itterert og bearbeidet etter
tilbakemeldingene fra Iterasjon 2. Med unntak av endringene
som kommenteres i denne delen, sa er prototypen lik og

har de samme funksjonene som i prototypen til Iterasjon 2.
Prototypen blir derfor ikke beskrevet like detaljert

som i [terasjon 2.

Dette er den forste siden brukeren mgter i prototypen
som ble brukt i Iterasjon 3. Introduksjonsteksten

har blitt mer utdypende og forklarende. Det har blitt
lagt til nedtrekksmenyer der brukeren kan legge til
ngkkelinformasjon om dem selv.

Hei,
Fodselsar
Denne undersokelsen er laget for a kartlegge
hvordan du opplever ulike fasader pa
bygninger. Dette er heyt verdsatt informasjon Kjonn
som politikere kan benytte for a lage

retningslinjer for hvordan Oslo-borgere ensker

at byen skal se ut. Heyest fullfort utdannelse

Undersekelsen tar omtrent 30min &
. Postnummer
gjennomfore.
0367 v
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Brukeren kommer til denne siden etter a ha trykket pa

“Start”. Denne siden er laget for at brukeren skal starte &
reflektere over de ulike fglelsene de blir spurt om nar de
kommer til fasade-illustrasjonene. Brukeren kan svare pa
sporsmalet ved a trykke pé ett av tallene som gar fra 1 - 5,

der “1” representerer “Svert ugnsket” og “5” representerer
“Sveert gnsket”. Brukeren kan ogsa velge a trykke pa “Tilbake”,
dersom vedkommende egnsker a ga til startsiden igjen.

Hvilken betydning har utsikt for deg?

Nedenfor er en liste over ulike tilstander. I hvilken grad ensker du a oppleve disse folelsene

nar du er hjemme og ser ut vinduet?

1: Svaert uonsket 5: Svaert ansket

= olofololo)

< Tilbake
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I dette tilfellet trykket brukeren pa “1” pa forste spersmal,

som dermed blir markert for & gi brukeren tilbakemelding om

at svaret er lagret. Brukeren kan na svare pa neste spgrsmal,
ga tilbake til startsiden eller endre sitt tidligere svar ved a
trykke pé ett av de andre tallene i det forste spersmalet.

Hvilken betydning har utsikt for deg?

Nedenfor er en liste over ulike tilstander. I hvilken grad ensker du & oppleve disse folelsene

nar du er hjemme og ser ut vinduet?

1: Svaert uonsket 5: Svaert ansket

N ofofoYolo)
w DO

I dette tilfellet trykket brukeren pa “5” pa andre spgrsmal.
Brukeren kan na svare pa neste spersmal, ga til startsiden
eller endre sitt tidligere svar.

Hvilken betydning har utsikt for deg?

Nedenfor er en liste over ulike tilstander. I hvilken grad ensker du 4 oppleve disse folelsene

nar du er hjemme og ser ut vinduet?

1: Svaert uonsket 5: Svaert ansket

e oofoYolo)
w DO
w DEOOO

< Tilbake
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Spersmalene hadde fortsatt pA samme mate, helt til alle de
atte spgrsmalene hadde blitt besvart. Her har brukeren ogsa
trykket pa 5, 1,4, 1,5 og 1 pa spersmal tre, fire, fem, seks, syv
og atte. Na kan brukeren velge & ga videre til neste side, ga
til startsiden eller endre sine tidligere svar. Dersom brukeren
velger a ga til startsiden eller til neste side, for sa & komme
tilbake til denne siden, sa vil svarene vare lagret uansett, sa
brukeren slipper & svare pa de samme spgrsmalene pa nytt.

Hvilken betydning har utsikt for deg?

Nedenfor er en liste over ulike tilstander. I hvilken grad ensker du & oppleve disse folelsene
nar du er hjemme og ser ut vinduet?

N clofololo! e olofololo)
w OO ™ QOO
w DOOO® S Xolofololo)
S ¥oYoJoloJo) — @O OO

< Tilbake Neste >
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Brukeren kommer til denne siden etter a ha trykket pa
“Neste”. Her far brukeren en oversikt over hva som kommer
til & bli vist i undersgkelsen, sa brukeren vet mer om hva som
kan bli forventet. Na kan brukeren velge a ga videre til neste
side eller tilbake til forrige side.

Variasjoner i fasader

Du vil bli spurt om a vurdere hvordan du opplever ulike fasader.
Fasadene varierer ved a vare delt opp av fargeforskjeller pa ulike mater.
Hver av fasadene vil ogsa variere mellom a ha

- farge eller vaere hvite/gra - organisert eller tilfeldig plasserte vinduer

- hvite eller merkebrune derer og vinduskarmer

Her er noen eksempler:

91



Brukeren kommer til denne siden etter & ha trykket

pa “Neste”. Her vises forste fasade-illustrasjon og forste
spersmal. Etter A/B brukertesten i Iterasjon 2 ble spgrsmalet
og antall spersmal endret til slik det vises her.

T T [ ‘ I I i u| n) ‘ A A 5| T ’ Se for deg at du er hjemme og
har utsikt mot denne bygningen.

Hvilke folelser vekker dette i deg?

Anspent o——e—+——+———o  Avslappet

< Tilbake

Dersom brukeren holder musepekeren over den midterste
prikken vises denne siden. Her er informasjonsboksen endret
sa den skiller seg mer ut fra knappene som er brukt

1 prototypen.

i 1 T T T T 1 a| | | s s T I Se for deg at du bor et sted
w 0 w ] ! ; .
med utsikt mot denne bygningen.

Hvilke folelser vekker dette i deg?

1 0688080 E i @ 0 8

< Tilbake
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Dersom brukeren trykker pa den midterste prikken pa

spersmal 1 sa kommer brukeren til denne siden. Det samme

gjelder for de neste 5 bildene.

O/ 1

ted
enne bygningen.

Se for deg at du bor et s
med utsikt mot d

S /0

ekker dette i deg?

Hvilke folelser v

0 /A A
0 /1

0/

00/ 1
00 0O

0 /0 1/ O O

sted
enne bygningen.

ekker det

Se for deg at du bor et
med kt mot d

N ' /i

te i deg?

Hyvilke folelser v

0 N O/ A A i

N ' /i

ornoyd

0 O 0 i

00 O/ 1 i
00 O/ i

Noytr:

< Angre
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ed
bygningen.

Se for deg at du bor et st
med utsikt mot denne

ekker dette i deg?

Hvilke folelser v

W]~ Nadaaaa) - |iiaida] Nagaaa) i

< Angre

ted
bygningen.

Se for deg at du bor et s
med utsikt mot denne

ekker dette i deg?

Hyvilke folelser v

Wi~ adiiaa) - [iiaida] fada s in

< Angre
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bygningen.

Se for deg at du bor et st
med utsikt mot denne

ideg?

ekker dette

Hvilke folelser v

ed
bygningen.

Se for deg at du bor et st
med utsikt mot denne

N O /O 0 A

i/ /0 i
0 1 /0 /0

Wi~ Vi aas) - |iaa ida] - \ada Maa] s

ideg?

ekker dette

Hvilke folelser v
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N O O/ i O
0 00 O
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Her har brukeren svart pa alle spgrsmalene om denne
fasade-illustrasjonen og ser en oversikt over svarene.
Dersom brukeren trykker pa “Neste” sa vises neste fasade-
illustrasjon. Dette blir deretter gjentatt for alle de 16
fasade-illustrasjonene.

m g N [0 T n m 0 1 T 0 M M H I Se for deg at du bor et sted
1 T I ‘ [ I T I . r med utsikt mot denne bygningen.
T a T T Huvilke folelser vekker dette i deg?
Il | [ [
Anspent —— @ Avslappet
1 i O O A A
\ i 0 O 1 7
A T 1 i o O O O O O O 3 O ]— T A Trist — @ Glad
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Brukeren kommer til denne siden etter a ha fullfart
spersmalene for alle de 16 fasade-illustrasjonene. Her vises
alle fasade-illustrasjonene, og brukeren kan se dem ved 4 bla
nedover siden. Brukeren kan trykke pa fasade-illustrasjonen
vedkommende ensker a velge.

Bygningene du liker mest

Trykk pa de tre bygningene du helst ville likt a se nar du ser ut
avvinduet hjemme. Velg dem i rekkefolge, der den forste er den
du foretrekker mest. Bla nedover for 4 se alle bygningene.

(¢ Tilbake
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Her har brukeren trykket pa tre ulike fasade-illustrasjoner.
Brukeren kan né velge mellom & angre og ga tilbake, eller ga
videre ved & trykke pa “Neste”.

Bygningene du liker mest

Trykk p de tre bygningene du helst ville likt 4 se nar du ser ut
av vinduet hjemme. Velg dem i rekkefolge, der den forste er den
du foretrekker mest. Bla nedover for 4 se alle bygningene.

<< TilbuLe) Neste >>




Her har brukeren trykket pa “Neste” og kan velge tre nye
fasade-illustrasjoner.

Bygningene du liker minst

Trykk p4 de tre bygningene du helst ikke ville likt & se nar du ser
ut av vinduet hjemme. Velg dem i rekkefolge, der den forste er den

du minst foretrekker. Bla nedover for 4 se alle bygningene.

< Tilbake




Her har brukeren trykket pa tre ulike fasade-illustrasjoner.
Brukeren kan na velge mellom a angre og ga tilbake, eller ga
videre ved 4 trykke pa “Neste”.

Bygningene du liker minst

Trykk pa de tre bygningene du helst ikke ville likt & se nar du ser
ut av vinduet hjemme. Velg dem i rekkefolge, der den forste er den
du minst foretrekker. Bla nedover for 4 se alle bygningene.

< Tilbake Neste >
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Her har brukeren trykket pa “Neste” og far en avsluttende
oppsummering. Brukeren kan velge mellom a ga tilbake til
tidligere side eller fullfere undersgkelsen.

Dine preferanser
Her er de tre bygningene du helst ville og ikke ville likt & se nar du
ser ut av vinduet hjemme. Tusen takk for ditt bidrag! Dine svar vil

ha innflytelse pa Oslo sin fremtidige arkitektur.

® ® ®

< Tilbake Fullfer >

Her har brukeren trykket pa “Fullfer”, og undersgkelsen er
ferdig. Dette er siste side av prototypen.

Tusen takk for ditt bidrag!

Dine svar er levert, og du kan lukke siden.
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[terasjon 3 - Brukertesting
av prototypen

Under brukertestingen testet alle de 12 brukerne den samme
prototypen. Hver av brukertestene ble gjort individuelt, og
hadde en varighet pa omtrent 1 time.

Tilbakemeldinger og
endringer fra brukertesten

Denne delen er en analyse der funnene fra det empirisk
baserte studiet blir beskrevet og tolket. Enkeltfunnene blir
derfor dreftet. Brukerne snakket fritt under brukertesten
og hadde heldigvis ingen problemer med & komme med
tilbakemeldinger av prototypen.
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Engasjerende

12 av 12 brukere sa at de klarte & konsentrere seg og at
undersekelsen var engasjerende nok til at de ensket &

gi gjennomtenkte svar fra start til slutt. P4 slutten av
undersgkelsen sa kvinne (39 ar) “Dette var veldig spennende.
Dette er noe jeg ikke tenker pa til vanlig, men innser at
faktisk er ganske viktig for meg. Om denne undersgkelsen
faktisk fantes sa hadde jeg anbefalt den til vennene mine.
Merker at jeg ble veldig engasjert i det her na”. Denne
kommentaren virket genuin. Det at alle syntes undersgkelsen
var spennende var et godt tegn pa at det var nok variasjon og
kontrast mellom hver fasade-illustrasjon, og at spgrsmalet “Se
for deg at du er hjemme og har utsikt mot denne bygningen.
Hvilke folelser vekker dette i deg?” var vinklet pa en mate
som skapte interesse hos brukerne. Det var ingen av brukerne
som kommenterte pa dette spersmalet, som i seg selv er et
godt tegn.

Hoyeste fullforte utdannelse

5 av 12 kommenterte pa at det a sporre etter “Hayeste
fullferte utdannelse” virket elitistisk, og hang seg opp i at

det virket rart at det skulle ha noe & gjgre med hvordan man
oppfattet arkitektur. De mente at dette gjorde at de mistet
respekt for undersgkelsen. Det ble i etterkant bestemt at dette
negative argumentet veide tyngre enn argumentet for at det
kunne veere interessant a se etter trender i hva ulik fullfgrt
utdannelse kunne ha a si pa oppfattelse av fasader. Spgrsmalet
om denne ngkkelinformasjonen ble derfor tatt bort i neste
iterasjon av prototypen.

Fontstorrelser

1 av 12 kommenterte pa at det var litt for mange forskjellige
fontsterrelser pa startsiden, og at det var litt forstyrrende.
Dette ble endret i neste iterasjon av prototypen, sa det ble
feerre forskjellige fontstarrelser pa startsiden.
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Forhold til felelsene

Angéende siden med hensikt om & gi brukerne en bedre
forstaelse av hvilket forhold de hadde til de ulike folelsene,
der overskriften var “Hvilken betydning har utsikt for deg?”,
kommenterte mann (27 ar) “Dette virker dpenbart... Alle
svarer vel det samme her?”. Mann (27 ar) svarte 1 p4 alle
negative folelser og 5 pa alle positive folelser, og skjonte ikke
hvordan noen andre kunne svare noe annet, og om det da var
noe poeng a ha de spgrsmalene. Alle brukerne svarte ikke
det samme pé den siden. Etter at mann (27 ar) var halvveis

pa spersmalene pa fasade-illustrasjon nummer 1, s& sa han
“Hm, jeg skjonner na at de andre spgrsmalene faktisk hjalp
for a vite bedre hva jeg skulle svare pa disse spersmalene”.
Pa slutten av undersgkelsen ble han spurt om han syntes at
siden med overskriften “Hvilken betydning har utsikt for
deg?”, like greit kunne droppes. Til det svarte han “Neh, den
var jo egentlig litt nyttig for de neste spersmélene. Skjente

bare ikke helt hvorfor det var noe nyttig & svare pa der og da”.

Ingen av de andre brukerne kommenterte pé at den siden
virket meningsles. Ingen av de 12 brukerne kommenterte pa
at de syntes det var vanskelig a fa et forhold til hva felelsene
faktisk innebar for dem selv, da de skulle svare pa spersmal
om fasade-illustrasjonene. Dette var en stor forbedring

fra A/B Brukertesten der 6 av 12 brukere sa at de hadde
vanskeligheter med & fa et forhold til hva felelsene faktisk
innebar for dem selv i starten. Dette pekte mot at det var lurt
a beholde denne siden som den var for neste iterasjon

av prototypen.
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Brukervennlighet

12 av 12 brukere sa at de syntes undersgkelsen var enkel a
forsta og navigere. Underveis i undersgkelsen var det ingen
av brukerne som stilte spgrsmal om hva de skulle gjore. Pa
slutten av undersokelsen sa mann (73 ar) “Jeg synes dette
gikk ganske fint. Det tok litt tid a bli ferdig, men alt var godt
forklart og det var spennende ting a gruble pa underveis”.
Kvinne (78) sa “Dette gikk da veldig fint. Synes ikke det

var noe problem a skjenne hva jeg skulle gjore”. Det var
generell lik holdning blant brukerne etter at de fullferte
undersgkelsen. Det tydet i stor grad pa at prototypen

var svaert brukervennlig.

Universal design
og lesbarhet

Hele prototypen har blitt testet med Microsoft Color Contrast
Checker og fatt karakter: AAA. Dette er hoyest mulig karakter

for lesbarhet. Dette vil si at personer som er fargeblinde
og personer med nedsatt synsevne ogsa kan gjennomfere
undersgkelsen.
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Presentasjon av
endelig prototype

Det er tatt et videoopptak av en rask gjennomgang av den
endelige prototypen. Videoen ligger vedlagt som vedlegg.

En reell gjennomgang av en bruker tar omtrent 30 minutter.

Videogjennomgangen er pa omtrent 4 minutter. Det
anbefales 4 pause videogjennomgangen der det er gnskelig
a lese teksten i sin helhet. I videogjennomgangen vises alle
svaralternativene pa spersmalene tilhgrende den forste
fasade-illustrasjonen. P4 spgrsmalene om de neste fasade-
illustrasjonene blir det kun trykket pa “Ngytral” for a spare
tid. Det er lagt til en funksjon i videoopptaket, der det
kommer en liten sirkel rundt musepekeren nar den trykker.
Dette er for at personen som ser videoen kan se nér det blir
trykket pa knapper. Sirkelen rundt musepekeren er ikke en
del av designet pa prototypen.
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Problemstilling: Hvordan kan Oslo-borgeres opplevelse av
ulike farger og fasadeuttrykk kartlegges?

Resultat: Et digitalt verktay for kartlegging av Oslo-borgeres
opplevelse av ulike farger og fasadeuttrykk.

Resultatet svarer sveert godt pa problemstillingen. Verktayet
er et produkt av en lang og grundig designprosess i tett
samarbeid med Oslo-borgere fra et stort spekter av aldre,
som oppfatter undersgkelsen som brukervennlig og
hensiktsmessig.

Verktogyets funksjoner
og egenskaper

Det endelige verktayet er bygd opp av ulike funksjoner og
egenskaper. I denne delen skal verktgyet vurderes, basert pa
hvilke egenskaper som ble fastsatt at verktgyet matte, burde
og kunne ha. Vist i Tabell 1, side 46.
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Verktoyet ma:

Vise illustrasjoner av fasader.

Det endelige verktgyet viser et utvalg av 16 ulike fasade-
illustrasjoner. De er utviklet og valgt etter anbefalinger fra
profesjonelle innen fagfeltet og etter brukertester med
Oslo-borgere.

Kartlegge hvordan brukeren opplever fasadene.

Det endelige verktgyet er sentrert rundt kartleggingen av
hvordan brukerne opplever de ulike fasade-illustrasjonene.
Opplevelsen kartlegges ved et spekter av fglelser. De gar fra
aktiverte til deaktiverte, og behagelige til ubehagelige folelser,
og ulike nivaer av dem.

Vise fasadevariasjon ved bruk av

fargeforskjeller pa vegger, derer og vinduskarmer.

Det endelige verktayet viser tydelige fasadevariasjoner ved
bruk av fargeforskjeller pa vegger, derer og vinduskarmer.
Fargene og nyansene som er brukt er valgt etter anbefalinger
fra profesjonelle innen fagfeltet.
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Verkteoyet bor:

Introdusere og informere om undersekelsen.

Det endelige verktgyet har en startside som introduserer og
informerer om undersgkelsen. Startsiden informerer om hva
som er hensikten med undersgkelsen, hvilken verdi det har og
tidsestimat av gjennomferingstid. Det endelige verktayet har
ogsa en side med oversikt over hva som kommer til & bli vist

i undersokelsen, sa brukeren vet mer av hva som

kan bli forventet.

Vise fasadevariasjon ved bruk av

organisert eller kaotisk plasserte vinduer.

Det endelige verktgyet viser tydelige fasadevariasjoner
ved organiserte og kaotisk plasserte vinduer.

Hente nekkelinformasjon om brukeren.

Det endelige verktgyet lar brukeren legge inn
negkkelinformasjon. Informasjonen som kan bli lagt inn
er hvilket arstall brukeren er fedt, hvilket kjenn brukeren
identifiserer seg med og hvilket postnummer brukeren
bor innenfor.

Kartlegge viktigheten av de ulike folelsene.

Det endelige verktgyet kartlegger viktigheten av de ulike
folelsene. Denne funksjonen bidrar ogsa at brukerne blir
mer bevisste pa hva de selv mener for de starter a svare pa
sporsmal angaende fasade-illustrasjonene.
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Verkteoyet kan:

Rangere fasadene etter personlig preferanse.

Det endelige verktgyet lar brukeren rangere fasade-
illustrasjonene etter personlig preferanse. P4 slutten av
undersekelsen svarer brukeren pé hvilke tre bygninger
de helst og helst ikke ville likt & se nar de ser ut av
vinduet hjemme.

Vise fasadevariasjon ved bruk av ulike materialer som
teglstein, treverk, glassplater, metallplater og murpuss.
Det endelige verktgyet viser ikke fasadevariasjon ved bruk av
ulike materialer. Veggflatene er i heltrukne farger. I videre
arbeid og utvikling av verkteyet, ville det veert interessant a
kartlegge Oslo-borgeres oppfattelse av fasader ved a variere
materialbruken. I ettertid ansees det fortsatt som lurt a ikke
ha fokusert pa materialer i denne oppgaven. Det ville medfert
mer arbeid enn det hadde veert tid til, og kunne medfert

at det ble enda flere fasade-illustrasjoner i undersgkelsen.
Sistnevnte kunne fort til en rekke negative implikasjoner,
som at brukerne kunne mistet konsentrasjonen og svart pa
sporsmal uten a tenke seg om. I videre arbeid kan det for
eksempel utvikles en separat undersgkelse som brukerne
kan velge a veere med p4, i etterkant av 4 ha fullfert denne
undersgkelsen. Den separate undersgkelsen kunne

veert mer fokusert rundt materialer.

Velge mellom engelsk eller norsk undersgkelse.

Det endelige verktgyet gir ikke brukeren mulighet til &

velge mellom & gjennomfere undersekelsen pa engelsk. Det er
kun mulig & gjennomfere den pa norsk. Det ville vert gunstig
a utarbeide en engelsk versjon for videre arbeid, slik at Oslo-
borgere som ikke forstar norsk, men forstar engelsk,

kan utfere undersekelsen.
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Velge mellom inkrementell eller tilfeldig

rekkefelge pa kompleksiteten av fasadene som vises.
Det endelige verktoyet viser kun fasade-illustrasjonene

i en inkrementell rekkefelge, der de forste er mindre og
de siste er mer komplekse. Det er ikke mulig & velge &
utfere undersgkelsen med tilfeldig rekkefolge pa fasade-
illustrasjonene. Denne funksjonen kunne vert nyttig for
a kontrollteste undersgkelsen, og se om det er store avvik
i svarmgnstre hos brukere basert pa rekkefolgen fasade-
illustrasjonene vises. Denne funksjonen ville veert
gunstig 4 vurdere for videre arbeid.

Sterke sider ved prosessen

En sterk side ved brukertestene er at Oslo-borgere fra et
stort aldersspekter gjennomfarte brukertestene. Dette gjor
at det er hoy troverdighet til at verktayet er tilpasset og er
brukervennlig for Oslo-borgere. Verktayet er et produkt av
en lang og grundig designprosess i tett samarbeid med Oslo-
borgere fra et stort spekter av aldre. Alle brukerne oppfattet
undersgkelsen som brukervennlig og hensiktsmessig.
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Svake sider ved prosessen

En svak side ved brukertestene er at de samme brukerne
gjennomfgrer de ulike brukertestene av prototypen. Det at

de samme brukerne var med pa brukertestene kan ha fart

til at de var mer bevisste pa hvordan prototypen kom til &
fungere da de brukertestet neste iterasjon. Dette kan ha fart
til at de syntes det var lettere & navigere Iterasjon 3, fordi de
allerede hadde gjennomgatt en lignende versjon. Ettersom at
brukertestene ble gjennomfgrt med flere ukers mellomrom
kan det likevel antas at brukerne hadde glemt litt av hvordan
prototypen skulle navigeres. Det var vanskelig og tidkrevende
a finne brukere av ulike aldre, kjgnn, som var bosatt ved ulike
postnummer og som var interessert i & bruke omtrent €n time
av gangen pa a gjennomfgre brukertester. Dette var spesielt
vanskelig og tidkrevende med et begrenset nettverk i Oslo.
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Hva kunne blitt
gjort annerledes

En prosess kan alltid forbedres, og det gjelder ogsa

prosessen utfert i denne oppgaven. Brukertestene kunne

blitt gjort pa et stgrre utvalg av Oslo-borgere, med forskjellige
brukere pa hver brukertest. P4 denne maten kunne det ikke
veert mulighet for at brukerne husket hvordan a navigere
verktoyet, etter & allerede ha sett deler av det pa tidligere
brukertester. Flere forskjellige brukere kunne gitt nye svar

og fokusomrader for videreutvikling av prototypen.

Undersgkelsen kunne hatt kontrolltester med tilfeldig
rekkefglge av fasade-illustrasjonene. Dette kunne veert
gunstig for & oppné en komparativ analyse av forskjellene
mellom organisert og tilfeldig sekvens.
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Avslutning




Sammendrag

Bakgrunnen for oppgaven er at Oslo kommune ettersper
flere og nye former for medvirkning i byutvikling. Byrad for
byutvikling i Oslo mener at det er for lite kunnskap og data
blant politikere om hvordan fasader ber utformes estetisk.

Malet var 4 utvikle et verktay for & kartlegge Oslo-borgeres
opplevelse av ulike farger og fasadeuttrykk.

Metodene som ble brukt var Double Diamond som
designforskningsmetode og Deltakende Design som
designpraksismetode. Det ble gjennomfert konseptevaluering,
semistrukturerte intervjuer, brukertesting av papirprototype,
A/B Brukertesting av to prototyper og brukertesting av
prototype i hay opplesning. Det ble utviklet 4 iterasjoner av
verktoyet, der hver iterasjon ble forbedret etter bruksmegnstre
og tilbakemeldinger fra brukere.

Resultatet er et verktgy som er utviklet og designet for

a kartlegge Oslo-borgeres opplevelse av ulike farger og
fasadeuttrykk. Det er et verktay for inkludering, involvering
og for & gi stemme til de som vanligvis ikke blir hort i
byutvikling. Verktgyet er en prototype som kan programmeres
til et fullt skalerbart produkt. Verkteyet har potensialet til

gi et datagrunnlag for & utforme estetiske retningslinjer for
fasadeuttrykk i byutvikling, basert pa kvantitative

resultater og empirisk forskning.
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Konklusjon

Oslo-borgeres opplevelse av ulike farger og fasadeuttrykk
kan kartlegges ved bruk av et digitalt verktgy som underseker
brukerens opplevelse av abstraherte fasade-illustrasjoner.
Brukerens opplevelse kan kartlegges ved a stille spgrsmal
som oppleves personlig og av verdi for brukeren, som “Se

for deg at du er hjemme og har utsikt mot denne bygningen.
Hvilke folelser vekker dette i deg?”. For deretter & la brukeren
svare pa ulike skalaer av folelsesspektere som strekker seg fra
aktiverte til deaktiverte og behagelige til ubehagelige folelser;
som anspent til avslappet, frustrert til ferneyd, stresset til
rolig og trist til glad, som vist under.

Anspent Avslappet

Frustrert Forneyd

Stresset Rolig
Trist Glad

Dette gjor at brukeren far en bredere og friere méte a
utfere estetiske bedemmelser, sammenlignet med daglige
bedemmelser som ofte gjores pa en begrenset skala fra
misliker til liker.

Oslo-borgere fra et stort spekter av aldre, kjenn og
bostedsomrader oppfatter undersgkelsen som brukervennlig
og hensiktsmessig. Brukervennlighet og nytteverdi er blant de
viktigste verdiene i designfagfeltet. Et godt resultat peker
mot en godt gjennomfert prosess.
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Ut fra dette prosjektet er det muligheter for utvidelse

av verktgyet og videre arbeid med hva som kan kartlegges.
Oppsettet til verktayet kan gjenbrukes og videreutvikles
for a kartlegge andre aspekter ved byutvikling som parker,
gater, torg, hus og andre kvaliteter av fasader. Andre
kvaliteter av fasader som kan undersgkes er materialbruk,
heydevariasjoner, takformer, ornamenter, balkonger, utbygg
og bygningsgrammatikk; som hvor vinduer er plassert

med mer og mindre avstand for a skape vertikalitet

eller horisontalitet i fasaden.

Verktoyet har potensialet til & gi et datagrunnlag for

Oslo kommune, basert pa kvantitative resultater og
empirisk forskning. Datagrunnlaget kan brukes til & utforme
estetiske retningslinjer for fasadeuttrykk i byutvikling

og videreformidle Oslo-borgeres preferanser. Estetiske
retningslinjer kan hjelpe politikere med a styre byutvikling
mot & gjere byen til et bedre sted a leve og gi Oslo-borgere
flere positive opplevelser. Undersgkelsen kan ogsa bidra
til refleksjon over omgivelsesbetydning og estetikk blant
brukere. Dette er et verktoy for inkludering, involvering

og for & gi stemme til de som vanligvis ikke blir

hert i byutvikling.
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Videre arbeid

Det ferdige verktayet kan presenteres for Oslo kommune.
Dette kan potensielt gi nok interesse til & fa stgtte til videre
utvikling, eller at Oslo kommune selv gnsker & overta
prosjektet. Deretter kan prototypen programmeres til et
fullt skalerbart produkt og det kan settes opp et automatisk
system for organisering av dataen. Med investering fra Oslo
kommune kan den utvikles av kvalifiserte programmerere.
Videre kan verktoyet deles og markedsferes for a né ut til
store deler av befolkningen i Oslo. Dette kan fgre til at det
blir samlet inn store datasett fra Oslo-borgere, som igjen kan
analyseres av fagpersoner for a utarbeide trender, megnstre
og konklusjoner.

Pa neste side vises et roft skisse-eksempel av hvordan dataen
kan visualiseres, sd Oslo kommune kan fa sammendrag

og se trender i dataene. Forslaget viser en side der dataen

om brukerne vises, og en side der svarene deres vises. Pa
siden “Brukere”, vises totalt antall brukere som har svart pa
undersekelsen, og en liste over dem som kan sorteres etter
fedselsar, kjenn og postnummer. Det er ogsa mulig a se svar
pa kartet ved a trykke pa “Kartvisning”, for a se hvilke bydeler
som har ulik type data. Pa siden “Svar” vises hver fasade-
illustrasjon med beskrivelse av hvilke kvaliteter den har. Som
“Veggfarge”, “Vinduskarmer”, “Antall oppdelinger”, osv. Dette
er for & se hvordan ulike kvaliteter gar overens med grafene
og “Total score”. Grafene viser distribueringen av svarene som
er avgitt av brukerne. Dette ber ha et alternativ for & sorteres
etter fadselsér, kjgnn og postnummer. “Total score” er tenkt
som et poengsystem som rangerer fasade-illustrasjonene
etter hvor positive eller negative opplevelser brukerne far i
mete med dem. Dette er kun et forslag og en skisse. Hvordan
dataen skal visualiseres bgr utvikles i en egen designprosess i
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samarbeid med Oslo kommune og bar brukertestes
med ansatte fra Oslo kommune som skulle brukt dataene
verktgyet genererer.

Dette kan videre brukes for & utforme estetiske retningslinjer
for fasadeuttrykk i byutvikling, basert pa kvantitative
resultater og empirisk forskning. Estetiske retningslinjer kan
hjelpe politikere med & styre byutvikling mot & gjere byen

til et bedre sted & leve og gi Oslo-borgere flere

positive opplevelser.
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