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Forord

Mitt hdp er at denne masteroppgaven kan inspirere til videre forskning og
forbedring av lgsningen, og jeg vil oppfordre den som leser dette til & prove
lpsningen og finne mater a videreutvikle den p3, for eksempel ved a bruke det som
verktgy eller tema i ett emne eller en studentoppgave, eller om noen gnsker a
jobbe med dette temaet som en bachelor eller masteroppgave. Det er mange
muligheter og angrepsvinkler for videreutvikling eller fplgeforskning, som det

fremheves i kapittelet «diskusjon».

Ambisjonene for denne oppgaven har veert hgyere enn det jeg sitter igjen
med nd som oppgaven er levert, men det er ikke uventet. Det har som ventet veert
krevende a skrive en masteroppgave ved siden av full jobb hos ny arbeidsgiver, ved
siden av ett familieliv med to barnehagebarn, i en pandemi. Ambisjonene for
rapporten og det akademiske nivaet jeg har lagt meg pa har derfor veert
beskjedent, og jeg har valgt en problemstilling og lgsningsforslag av praktisk
karakter, slik at jeg skulle klare a finne indre motivasjon til a bruke tiden min pa
dette.

I lppet av masterstudiet har den lille erfaringen jeg har hatt med
brukertesting i studentoppgaver vart det mest inspirerende. Etter a ha jobbet
introvert med produktutvikling i nesten 10 ar og kun gjort litt testing med
ekspertbrukere og kollegaer, sd var det en stor vekker a se hvor store resultater
man kan oppna med liten innsats ved 3 teste pa riktig mate med ekte brukere.
Muligheten til d jobbe med a skaffe innsikt i brukertesting i praksis i ett norsk
perspektiv har vert det som har holdt motivasjonen for a fullfgre studiet oppe, i
en tid der motivasjonen for d vere student forsvant like fort som pandemien

stengte ned landet.

Med valgt problemstilling og lgsning har jeg ogsa fatt muligheten til 4 ta i
bruk kunnskap fra de fleste emner jeg har vert innom i masterstudiet pa en
praktisk madte. «Scientific Methodology> har lagt grunnlaget for hvordan
masteroppgaven er planlagt og gjennomfort i sin helhet. Lgsningen handler i stor
grad om organisering av informasjon, hvor kunnskapen tilegnet i «Information
Architecture» har veert svert nyttig. Losningen, en kortstokk, er en handfast

lpsning og har ett element av spill i seg, sa her kom «Tangible Interaction
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Design» og «Research in Serious Games and Gamification» til nytte. Dette har i
aller hgyeste grad veert en brukersentrert designprosess, og det handler om ett
verktgy for brukertesting, sa det er en dpenbar kobling til «Usability and Human
Factors in Interaction Design» og «User Centered Design>>. Korstokken er
informasjon utformet pa en visuell mdte, hvor maten a bruke kortstokken pa og
hvordan man involverer andre i en brukertesting prosess kan ses pa som en
tjeneste, sa her kan du finne igjen «Colour in interface design>», «Information
Visualisation» og «Service Design>>. Selv om dette ikke er den beste akademiske
rapporten, sd haper jeg den kan veere til inspirasjon for andre

interaksjonsdesignstudenter.

Takk til veileder, og arbeidsgiver for visdom og talmodighet. Takk til og
alle som har bidratt med innsikt til prosjektet, og alle som har bidratt til a gjere
studiet i interaksjonsdesign en god opplevelse for en gammel hund som vil laere

nye triks. Sgvn, jeg ser frem til a bli bedre kjent igjen.

L)

™




Abstract

This master thesis is about user testing in practice, and the developement
process of a card based tool for planning and execution of user testing. The target
group are norwegian digital interface, service and product -designers with
moderate or little experience with user testing. The purpose of this tool is to
translate best practices in theory and findings from user research to a simple tool
that aims to increase the adoption of user testing in the designprocess. Findings in
user research and literature studies reveals that the available knowledge about
user testing is comprehensive, but there is a gap between the guidelines described
in literature and the level of systematic aproach to conducticting user testing in
practice. The tangible non-digital card based tool developed in this paper is

developed as a response to this need.

Keywords
Card based design tool, Interaction design, Industrial design, Product
design, Service design, UX (User Experience), User research, Usability testing, User

testing, Think aloud, Discount Usability



Terminologi, Forkortelser og oversettelser

Terminologi

Mye av terminologien er oversatt fra engelsk, og en del av disse fungerer
bedre pa engelsk enn pa norsk, derfor anbefales det ogsa a sjekke

oversettelsestabellen i tillegg.

Begrep Forklaring

Bruker Et ngytralt begrep som beskriver personen som deltar i
testen og utferer testoppgavene pa lpsningen som testes.

Brukskvalitet

Brukervennlighet

Moderator / Disse benevnelsene brukes om rollen som leder en

Fasislitator bruker gjennom testen. Fasilitator er mer vanlig brukt i
workshop setting, og moderator er mer vanlig i
brukertesting.

Observator Beskrivelse av rollen som passivt deltar i en brukertest,
som har som oppgave a observere (og notere)

Forkortelser

Forkortelse Forklaring

HCD Human-centered design (engelsk)

HCI Human-computer interaction (engelsk)

IoT Internet of things (engelsk)

uCDh User centered design (engelsk)

Ul User interface (engelsk)

UX User experience (engelsk)

uu Universell utforming

ROI Return on investment (engelsk)

Oversettelser

Denne oppgaven er skrevet pa norsk, da forskningen i oppgaven i stor grad
fokuserer pa norske forhold og verktgyet utvikles for norsktalende brukere. Jeg
7



fant det tidlig ngdvendig a lage en tabell med oversettelser da mesteparten av

litteraturen om dette emnet er pa engelsk, og etter min erfaring sd benytter

bransjen i Norge ogsa i stor grad de engelske begrepene.

Engelsk begrep

Norsk forklaring

Usability

Brukskvalitet. «Brukervennlighet> er en del av dette
begrepet, men er ofte brukt som en direkte oversettelse
av «usability». Norsk sprakrad anbefaler brukskvalitet
fremfor begrep som «brukbarhet> eller
«brukervennlighet>. Usability er definert i ISO9241-11
(1998) med: «The extent to which a product can be used by
specified users to achieve specified goals with effectiveness,
efficiency and satisfaction in a specified context of use.» som
oversatt blir omtrent «i det omfang ett produkt kan bli
brukt av spesifiserte brukere for a oppna spesifiserte mal
med effektivitet, presisjon og tilfredshet innenfor en

spesifisert brukskontekst>.

User friendliness Brukervennlighet
User experience Brukeropplevelse
User testing Brukertesting

User research

Direkte oversatt er dette brukerforskning, men det er ett
lite brukt begrep. Begrep som «innsikt», eller forskning
pa «brukeradferd> er bedre. Brukerundersgkelser er
ogsa en oversettelse som blir brukt, men denne er mer

vanlig som en spissing av begrepet sporreundersokelser.

Usability testing Brukervennlighetstesting

Effectiveness Anvendbarhet

Efficiency Effekvitet

Satisfaction Tilfredshet

Tangible Handfast

Card-based Kortbasert

Fidelity Opplosning. Tilknyttede begrep forkortelser er «low-

fidelity>» (lo-fi) «high fidelity>» (hi-fi).




Introduksjon

Brukertesting er anerkjent, og det er a sla opp en apen d¢r nar man skal
begrunne hvorfor man bgr brukerteste i designprosesser. Likevel er potensialet for
¢kt brukertesting stort. Formdlet med denne masteroppgaven er a lage en
prototyp av et verktgy som kan brukes for a planlegge, gjennomfgre og analysere
brukertesting av produkter og tjenester pa en enkel mate. Verktgyets malgruppe er
designere som utvikler produkter og tjenester i digitale flater og fysiske produkter.
Verktgyet skal utvikles ved a samle inn tilgjengelig kunnskap om beste praksis, og

forenkle og oversette dette til ett kortbasert verktoy.

Malet med denne masteroppgaven er todelt, hvor innsiktsdelen skal
kartlegge gapet mellom teori og praksis i bruken av brukertesting i
designprosessen ved produkt og tjenesteutvikling. Det andre bidraget i denne
masteroppgaven bestdr av innsikten i en utviklingsprosess hvor malet er a lage et
verktoy for testing av prototyper med brukere, lagd for designere og
produktutviklere med litt eller ingen erfaring med brukervennlighetstesting.
Hypotesen er at et enkelt helhetlig og fleksibelt kortbasert verktgy skal lette
planlegging, gjennomfering og rapportering med utgangspunkt i vanlige og kjente
testmetoder for brukervennlighet. Den andre hypotesen er at et enkelt handfast
verktgy vil senke terskelen for a utfgre mer brukertesting, samt gi gkt kunnskap
om og forstdelse og nytteverdien i brukertesting. Malet denne masteroppgaven er
lage en prototyp pa en lgsning som skal pke kunnskapen om og adopsjonen av
brukertesting som metode i designprosjekter. Det vil veere ngdvendig med
systematisk testing i storre omfang enn hva som er mulig a gjennomfgre innenfor
rammen til denne masteroppgaven, for a verifisere i hvilken grad lgsningen som

utvikles bekrefter disse hypotesene.

Hva er brukertesting?

Designeres jobb er d sgrge for at produkter er visuelt tilfredsstillende og gir
en god brukeropplevelse. Dette kan lettere oppnds og valideres ved ganske enkelt d
observere reelle brukere som bruker produktet. Selv nar det er sa enkelt, er det
fremdeles mange produkter som gar langt gjennom designprosessen uten a bli

testet pa reelle brukere, og noen produkter blir ikke testet i det hele tatt.

Brukertesting er det norske begrepet brukt for det engelske begrepet
«usability testing>, og er noe mer spesifikt enn den direkte oversettelsen som vil

vaere «brukervennlighetstesting>. I utrykket brukertesting er det implisitt at noe
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skal testes med brukere, og det er det brukertesting handler om. A teste et produkt
med en reell bruker. Det handler ikke om a teste brukeren, men a teste hvordan en
bruker opplever produktet. Brukertesting (usability testing) er en populaer metode
som herer inn under paraplyen «brukerforskning» eller «innsiktsarbeid> (user
research), sammen med intervju, feltobservasjon, fokusgrupper,

sporreunderspkelser osv.

Hensikten med & teste produkter med brukere er primeert for a avdekke
problemer med brukervennligheten, men ved a observere hvordan folk faktisk
bruker produktene eller tjenestene kan man bedre forsta brukerens behov, og man
far ogsa ideer om hvordan man kan videreutvikle produktet. Et viktig poeng med a
teste med brukere er for a avdekke problemer vi som designere ikke evner a se,
fordi man far «tunnelsyn» og man seker a lgse sine egne utfordringer i storre
grad enn brukerens. Designere har for mye bakgrunnskunnskap om lgsningen til a
oppdage og forsta hvilke utfordringer brukere opplever ved a forestille seg dette pa
egenhand. Ved brukerinnsiktsarbeid i forkant av utviklingsprosjekt sa spker man a
forsta brukeren og man designer en lgsning i hap om at brukeren vil forsa og
bruke produktet eller tjenesten pd den maten vi gnsker. Men hvordan brukere
faktisk forstar og bruker lpsningen kan man aldri vite helt sikkert, selv om man
har gjort grundig kvalitativt og/eller kvantitativt innsiktsarbeid som for eksempel

intervju og spgrreunderspkelser.

Brukervennlighetstesting er en vanlig del av en brukersentrert
designprosess, og faller under paraplyen «innsikt> eller forskning pa
brukeradferd, og i en undersgkelse om brukersentrert design i Norge i 2019 (UX i
Norge 2019 ¢« Okse, no date) og 2020 (Design i Norge 2020 < Okse, no date) er
brukertesting blant de tre mest brukte av metodene som benyttes. Ca. 74% av
deltakerne i begge undersgkelsene hevder a bruke denne metoden i
designprosessen. I en annen internasjonal underspkelse (Sheppard et al., 2018)
med 300 bersnoterte selskaper fra flere bransjer, sa snakker ikke over 40% av
bedriftene som ble spurt med sluttbrukerne under utviklingen. Nesten 60% av
selskapene i denne underspkelsen sa at de bare brukte prototyper til intern

produksjonstesting sent i utviklingsprosessen.

Dette prosjektet har som mal d bidra i a tette gapet mellom menneske-
datamaskin-interaksjon og industriell design og tjenestedesign ved a legge til
rette for bruk av brukervennlighets-testmetodikk utviklet og primeert brukt til

testing av brukergrensesnitt. I 1989 fremmet Jakob Nielsen «discount usability
10



testing> (Nielsen, 1989), og denne artikkelen foreslo en «billigere> mate a gjore
brukervennlighetstesting, enn de forseggjorte og dyre kvantitative metodene som

var standarden pa den tiden.

Prinsippene for denne type brukervennlighetstesting har siden blitt adoptert mye
innen interaksjon mellom mennesker og datamaskiner, og er en metode som er
godt egnet for brukersentrert design og prosjekter med fokus pa brukeropplevelse.
I for eksempel industriell design blir malene fort lgsningsfokusert fremfor
brukersentrert. En vanlig praksis er d jobbe etter tekniske kravspesifikasjoner, og
prototype-iterasjonene blir utfert som designgjennomgangeer med fokus pa
produksjon og teknologi, uten involvering av virkelige brukere. Testing er ofte noe
som prioriteres mot slutten av prosjektet og pa ferdige produkter. I mange
prosjekter giennomferes det lite eller ingen testing med ekte brukere, og
utdannelse, kunnskap og erfaring med brukertesting er fravaerende i mange

designteam.

Hvorfor brukertesting?

Tradisjonelt har det veert et klart skille mellom fysiske produkter og digitale
grensesnitt. Industriell design og menneskelig datamaskininteraksjon opplever na
storre disiplinaer overlapping ettersom fysiske produkter blir stadig mer digitale
og koblet sammen. Tradlps kommunikasjon og det a alltid veere online driver
brukerens forventninger om at fysiske gjenstander kan kobles til og kontrolleres
pa flere enheter, samtidig som digitale enheter forventes a vare like intuitive og

enkle a bruke som fysiske produkter.

I digitale flater og til dels i tjenestedesign her man kommet ganske langt
med brukertesting, og noen er veldig flinke og har det som en integrert del av
designprosessen, men det er fortsatt forbedringspotensiale hos mange. I
industriell design er det et storre forbedringspotensiale. Fysiske produkter blir
ogsa stadig mer digitale, og ifplge Design Council utgjer digital design na litt over
en av tre designroller (2016) og er den raskest voksende delen av
designpkonomien i Storbritannia, og bedrifter i denne sektoren opplevde 85%
vekst i omsetning mellom 2009 og 2016 (Benton, Miller and Reid, 2018).
Kunnskap om metoder som ofte brukes i digital og grensesnittdesign kan veere til
stor fordel for industridesignere na og enda mer i fremtiden nar det digitale skiftet

fortsetter.
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Fremskritt innen teknologi som 3D-utskrift og automatiserte
produksjonstjenester gjor prototyping raskere, rimeligere og mer tilgjengelig.
Dette forbedrer mulighetene for a utfgre bedre brukervennlighetstesting pa
virkelige brukere med prototypes med hgyere trofasthet pa en raskere og mer
kostnadseffektiv mdte enn noen gang for, og det er et stort potensiale i et verktgy
som kan gke adopsjonen og ¢ke effektiviteten til enkel brukervennlighetstesting

av prototyper som en del av designprosessen.

Flere fysiske produkter blir erstattet av digitale lpsninger, og de er ofte
integrert i andre smarte enheter. Eksempler er kalkulatorapplikasjoner for
baerbare datamaskiner, smarttelefonkameraer og skritteller og pulsmaler i smarte
klokker. Fysiske produkter har i en periode og blir stadig i pkende grad laget som
tilkoblede enheter ved ofte a bruke Bluetooth og Wi-Fi-teknologi, og smarte
hjemmeenheter med flere tradlpse overfgringsprotokoller. Nar enhetene er koblet
mer enn lokale til andre enheter, er det en del av tingens internett, [oT. Det er

spadd at introduksjonen av 5G vil ke denne tilkoblingstrenden.

I fplge Business Insider er det anslatt at det vil vaere mer enn 41 milliarder
IoT-enheter innen 2027, opp fra omtrent 8 milliarder i 2019. I sin globale IoT
Executive Survey oppgir 39% av respondentene at de planlegger a stotte 5G i 0T -

produkter og tjenester for 2021(Newman, 2020).

Oppgavens bidrag
Malet for dette prosjektet er a introdusere dybdekunnskap fra ett designfelt
til andre, med sikte pa a ¢ke interessen, og bidra til endring av dagens praksis og

holdning til brukervennlighetstesting i flere designfelt og bransjer.

Forskningsspgrsmal og problemstillinger
Hvordan gke bruken av brukervennlighetstesting i produkt- og
tjenestedesign? Min hypotese er at dette kan oppnads ved a lage et verktgy som vil

introdusere og lette prosessen med a gjennomfere enkel brukervennlighetstesting.

Oppbygging av oppgaven
Oppgaven bestar av 6 kapitler.

o Kapittel 1 introduserer temaet og bakgrunnen for problemet som tas
opp i denne oppgaven.
o Kapittel 2 beskriver de tre hovedmetodene som er brukt i denne

oppgaven for a adressere problemstilling og forskningsspgrsmal
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(litteratursek, intervjuer og prototyping), og kapittelet gir en
teoretisk bakgrunn for valgte metoder som er brukt til d lgse
problemstillingen.

o Kapittel 3 presenterer resultatene fra litteraturgjennomgangen,
intervjuer og prototypen og dens funksjoner presenteres med
begrunnelser av designvalg som er gjort.

o Kapittel 4 introduserer en diskusjon og tolkninger av resultatene i
forrige kapittel, og mulige implikasjoner ved introduksjon av
prototypen og refleksjoner rundt designvalg.

o Kapittel 5 oppsummerer de endelige konklusjonene, vurderingen av
forskningsspgrsmalet og problemstillingen og gir anbefalinger for

videre forskning.

Metoder

Metodene som brukes i denne masteroppgaven er delt inn i 3 seksjoner.
Forste del er en innsiktsfase bestaende av litteratursek, andre del handler
kvalitativ og kvantitativ forskning med analyse av webinar om brukertesting, og
intervju med personer som praktiserer innen produkt/tjeneste-utvikling og har
noe kunnskap om testing av prototyper med brukere. Det ogsa vurdert kvalitativ
data med en en gjennomgang av spgrreundersgkelser utfort rundt UX,
brukersentrert design og verktgy. Den tredje og siste delen handler om utvikling

av verktoyet for testing av brukervennlighet.

Valgte metoder i prosjektet er valgt basert pa egen erfaring med lignende
brukersentrerte design prosjekt fra utdanning. De valgte metodene korrelerer ogsa
med de mest populeere metodene fra en undersgkelse (Design i Norge 2020 < Okse,
no date) blandt designere som jobber med brukersentrert design i Norge. De 6
mest brukte metoder, hvor over 50% av deltagere i underspkelsen hevder at de
bruker dette i jobben er; prototyper (83,1%), workshops (78%), brukertester
(74%), intervjuer (70,3%), tradskisser/wireframes (64,9%) og kundereiser
(63,7%). Workshop er ikke valgt som metode i dette prosjektet av praktiske

arsaker.

Hensikten med litteraturseket er a finne informasjon om hvilke teknikker,
verktpy og metoder som er anbefalt i litteraturen, og gjennom intervjuer og
sporreunderspkelse utforske hva som faktisk praktiseres, og identifisere hva som
forhindrer designere i a ta i bruk eller d gjennomfgre brukervennlighetstesting slik
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det er anbefalt i litteraturen. Utviklingen av verktgyet for brukervennlighet
introduserer en foreslatt lpsning for a ke adopsjonen av brukertesting som
metode i designprosessen og tette gapet mellom det som er anbefalt i litteraturen
om brukertesting generelt, og brukertesting det som praktiseres innen design av

fysiske produkter.

Avgrensninger

Metoder valgt i studien er i stor grad valgt av praktiske drsaker, men valgte
metoder blant de som antas a veere best beste praksis for et brukersentrert

utviklingslep basert erfaring fra studie, laerebgker og populare UX kilder.

En viktig huskeregel ndr man jobber med brukersentrert design er «You are not
the user> som er mye kommunisert av en av de stgrste kommersielle aktgrene
innen fagfeltet Nilsen Norman Group, og gjort kjent av Don Norman (Budiu, no
date). Designeren er ikke brukeren, og brukeren er ikke en designer, sier Jakob
Nielsen i en youtube video (You # User (UX Slogan #1), 2022) for han felger opp med
«unless you are making a design tool>, noe som er tilfellet i denne
masteroppgaven. Derfor er ogsa noen av designvalgene gjort pd mindre
innsiktsgrunnlag enn det normalt burde veere i ett utviklingsprosjekt, men det er
likevel i hovedsak forskningsbaserte designvalg som danner grunnlaget for

endelig lgsning.

I denne studien ble semistrukturerte intervjuer brukt for a fa en innsikt i

brukertesting praksis i utvalgspopulasjonen.

Innsikt

En innsiktsfase bestaende av litteratursek, og brukerinnsikt er gjennomfert
for og parallelt med utvikling av prototyp. Funn fra intervjuer, brukerinnsikt og
delte erfaringer i webinar, artikler fra medium.com og litteratursek pa
vitenskapelige artikler er brukt til d lage personas og en brukerreise / tjenestereise
(user journey/service blueprint map). En enkel gjennomgang av

sporreundersgkelser er gjort for a stotte opp kvalitative funn med kvantitativ data.

Litteratursok

Formadlet med litteratursgk var a kartlegge den mest innflytelsesrike
litteraturen om brukertesting, og forsegke a lage en sammenstilling av
anbefalinger, retningslinjer, variabler og parameter for brukertesting. Funnene

har blitt samlet i et eget dokument og merket med kildehenvisning og «etiketter»
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for a forenkle behandlingen av innsamlet data. Etikettene jeg har valgt a

kategorisere med er basert pa spgrreordene:

- Hva er brukertesting og hva kan/ber (/ikke) brukertestes?

- Hvorfor brukerteste?

- Hvordan ber en test gjennomfgres?

- Hvem kan/bgr administrere eller veere brukeren i tester? Hva er antallet
brukere som det bgr testes med?

- Hvor bgr testen gjennomferes? I hvilke omgivelser?

- Nar i designprosessen ber det testes?

Disse funnene ble gjennomgatt og summen av alle funn presenteres som
helhetlig tekst i kapittelet resultater i tillegg til beskrivelse av kortene, som en
forklaring pa bakgrunnen for innholdet pa de respektive kort. Funnene har ogsa
blitt brukt for a utforme spgrsmal til intervju, og funn er ogsa blitt brukt til a lage

skisser for deler av prototypen pa en iterativ mate.

Medium.com

Utgangspunktet til inspirasjon for sgk etter stottelitteratur er i mange
tilfeller hentet fra forskjellige sider pa platformen medium.com i form av aktuelle
korte artikler, som i stor grad er laget av praktiserende designere. Medium er en
apen plattform hvor alle kan skrive, og bestar av uavhengige forfattere,
journalister, eksperter og enkeltpersoner fra hele verden. Medium har flere
«publikasjoner>, med spesifikke emner som artikler publiseres pa. Inspirasjon er

hentet fra disse publikasjonene: https://uxdesign.cc/, https://uxplanet.org/ og

https://uxknowledgebase.com/

Netlife Testival

Netlife testival er et betalt webinar som gikk over 3 dager i perioden 19.-21.
jan. 2021. Arranggren Netlife har 20 drs erfaring med brukertesting og delte sine
erfaringer og beste praksis tips, samtidig som det ble bedt om spgrsmal,
erfaringer og innspill fra publikum i chat. Dette webinaret ga pa en effektiv og
strukturert mate en unik innsikt hvordan brukertesting gjennomferes i praksis
hos erfarne testere, samtidig som jeg fikk innsikt i hvilke utfordringer mindre

erfarne brukertestere har gjennom spgrsmal fra publikum.
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Eksempler pa innsikt:

Sporsmdl: «Hva vil dere selv si (av erfaring) tar mest tid med tanke pd
forberedelser til en moderert brukertest?>
Svar 1: «...testopplegget er det som er mest tidkrevende, det pluss rekruttering>
Svar 2 «Rekruttering er alltid ganske tidkrevende uansett metode, hvis man skal treffe

pd mdlgruppe>

P3 dette webinaret var det en godt diversifisert miks av deltagere med lite

til bred erfaring med brukertesting.

Hvor mye erfaring har du med brukertesting? |_|:|

48 responses

@ Jeg har ingen erfaring med brukertesting

@ Jeg har ikke veert med & brukerteste
selv, men vet litt om hva det gér ut pa
Jeg har veert med & brukerteste noen
ganger

‘ @ Jeg har bred erfaring med brukertesting

Figur: Webinar populasjon basert pd erfaring med brukertesting

Intervju

Intervju er en av de mest vanlige metodene brukt innen brukersentrert
design. I 2021 oppgir 62,9% av de spurte i en sporreundersgkelse om
brukersentrert design i Norge at de bruker intervju som metode i sitt arbeid

(Design i Norge 2021 ¢, no date).

Jeg har valgt a bruke et verktgy som kalles «feedback capture grid> for d
oppsummere de viktigste funnene fra intervjuer. Disse er oppsummert i en tabell

bestdende av kolonnene «Problem, @nsker, spersmal og ideer>. eksempel:

Problem Onsker Sporsmal Ideer
Selskapet gnsker d Deltakere signerer
holde produktet taushetserkleeringer
hemmelig, og er for testing, dette
redd informasjon bor veere en del av
lekkes til prosedyren
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konkurrenter
dersom det testes

pd ekte brukere

Kan ikke rekruttere | Fortalte at det ikke

ekte brukere for er noen kultur for d

testing av hente inn eksterne

prototype. personer pd hans
arbeidsplass.

Hensikten med dette er 3 dokumentere alle problemer og muligheter som
er oppdaget under intervjuprosessen. Malet er at alle designbeslutninger primeert
skal drives av resultater fra forskning, men det er ogsa viktig a ikke stole bare pa
forskningsdata, men ogsa inkludere intuisjon og seke inspirasjon for a finne de
beste designmulighetene. Imidlertid bor det differensieres underveis i prosessen
pa hva som er basert pa forskning og hva som er antagelser, tolkninger og ideer,
og malet ma veere a ha forskning og brukerbehov som stotter alle

designbeslutninger.

Sporreundersokelser
Som en del av innsiktsfasen ble det gjort en enkel gjennomgang av 2
sporreunderspkelser om brukersentrert design og brukerforskning, en norsk og en

internasjonal.

- Design i Norge 2021 (Design i Norge 2021 <, no date)
- The state of user research 2022 (The State of User Research 2022 report, no
date)

Personas

Personas er en fiktiv representasjon av virkelige data som representerer
fellestrekk mellom visse grupper av brukere. Personas gjenspeiler faktiske data,
hentet fra forskning og kan ikke vaere basert pa antakelser, selv om det er en fiktiv

kreasjon. Personas er et viktig verktgy for a studere og forsta brukere.
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Prototyping og testing

Prototypen i dette prosjektet vil bli utviklet pa en iterativ mate med ¢gkende
niva av «opplesning> og innhold. Opplgsningen til prototypen refererer til
graden av likhet med det ferdige produktets funksjonalitet og utseende, oversatt
fra engelsk «fidelity> og de kjente begrepene «low-fidelity> (lo-fi) og «high
fidelity > (hi-fi).

Det er studier med motstridende resultater med hensyn til hvilken
«opplesning> en prototype er passende for testing pa brukere. Studier viser ogsa
motstridende resultater med hensyn til nivaet pa brukerkompetanse som er
passende for testing. I folge (Sauer, Seibel and Riittinger, 2010) identifiserte
eksperter flere bruksproblemer enn nybegynnere, men bruksproblemene som ble
rapportert av nybegynnere ble vurdert til 4 vaere mer alvorlige enn de som ble
identifisert av eksperter. Testing av prototypen ble i stor grad utfert nar det var

praktisk a gjore en test, og nar behovet for a avklare detaljer oppstod.

Flytskjema og Card sorting

For en prototype kan lages sa lgnner det seg a lage en form for oversikt
over hvilke elementer som kan vere en del av lgsningen, for dette formalet har
det iterativt blitt utviklet et flytskjema for a lage en enkel oversikt over en generell
prosess med brukertesting, uavhengig av metode. Card sorting har blitt brukt som
metode for 3 organisere en kompleks informasjonsarkitektur med alle kortene og

innholdets interne relasjoner og kategorisering og definering av emne pa innhold.
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Ethical and legal considerations (engelsk)

The research will adhere to the general principles about research ethics and
privacy given in guidelines from the national research ethical committees
(Generelle forskningsetiske retningslinjer, no date) and NTNU (NTNU, 2018). and
“The Little Book of Design Research Ethics” —respect, responsibility, and honesty
(Suri, 2016). This project will aim to be responsible and act to protect people’s
current and future interests, and all participants shall be treated as people and
collaborators rather than subjects. The research shall not be harmful to the
participants, their limits and comfort shall be valued, and all participants shall be
made aware of the consequences of what they are sharing of information through

informed consent.

The research will be overt, open and truthful, and participants shall never
be misled or be given false impressions. The purpose and intended outcome of this
project shall be communicated at an early stage, and all actors and stakeholders

shall be identified to the participants.

This project will aim for a higher standard than the law requires because it
does not benefit from processing any personal data, such as health and medical
information or any information regarding an individual’s sexual orientation or
religious or political beliefs. All possible measures will be taken to avoid collecting

any data that can be used to identify directly or indirect any person.

To achieve this the interview will be carefully designed and conducted so

no collection, storage or processing of personal data shall occur.

The target group of survey and interview participants are not children or
young people, or from vulnerable and disadvantaged groups. The target group are
people working with or experience with product/service design, and the questions
will only be related to knowledge and experience from work about user testing and

design.

NSD vurdering

Personverntjenester har vurdert den planlagte behandlingen av
personopplysninger og vurdert at behandlingen er lovlig, hvis den gjennomfgres
slik den er beskrevet i meldeskjema.
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Resultater

Denne masteroppgaven er et utviklingsprosjekt av et verktgy for testing med
brukere for designere og de som jobber med utvikling av produkter og tjenester.
Designprosessen vil veere iterativ og ikke-sekvensiell, og folge prinsippene i
brukersentrert design ved d involvere brukere gjennom utviklingsprosessen med

intervju og brukervennlighetstesting.

Litteratursok

- Hva er brukertesting og hva kan/ber (/ikke) brukertestes?

- Hvorfor brukerteste?

- Hvordan bor en test gjennomfgres?

- Hvem kan/ber administrere eller vaere brukeren i tester? Hva er antallet
brukere som det bgr testes med?

- Hvor ber testen gjennomferes? I hvilke omgivelser?

- Nar i designprosessen ber det testes?

Det finnes ikke en fasit, eller en bestemt lgsning for hvordan man skal
gjennomfere en brukertest. Det er mange faktorer som avgjer hvordan man best
ufgrer en brukertest. Ett verktgy som skal fasilitere planlegging, gjennomfgring og
analyse av en brukertest er ngdt til a fokusere pa bevisstgjoring av disse faktorene,
slik at den som skal planlegge en test har de beste forutsetninger for a ta de

valgene som gir best resultat i forhold til innsats.
Viktige faktorer og valg man ma ta (dilemmaer):
Faktorer:

- Budsjett (Mye penger / lite penger)

- Tid (Mye tid / lite tid)

- Ressurser (kun en person / dedikert team eller stor organisasjon)

- Kunnskap/erfaring (mye kunnskap / lite kunnskap)

- Risiko (lav risiko, f.eks en triviell dings / veldig kostbart medisinsk

utstyr som kan forarsake de¢d ved feilbruk)
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Intervju

Intervjuene er gjennomfort digitalt over teams med en ekstern
taleopptager, hvorpd opptaket ble transkribert. Av praktiske arsaker sd ble det kun
gjennomfert 2 intervju, men til gjengjeld var disse veldig nyttige og ga mye

kvalitativ innsikt. Noen av disse funnene oppsummeres under med noen sitater.

«Jeg er veldig glad i d tidlig tegne opp skisser og wireframes, for vi kan prate oss
bld om ideer, og ha ulik forstdelse om hva de ideene kan innebcere. Med en gang man

lager noe sd fdr man spisset diskusjonen mye bedre>

«det viktigste er ikke metoden tror jeg, det viktigste er d fd tilbakemeldingene du

trenger>

«det ideelle er d veere to.. det mest naturlige er om det er to som prater, og en
som bare er med og skriver og skyter inn spgrsmdl fra siden.. det er det jeg gjor mest, d ha

med en skribent>>

«Det spors jo hvor vitenskapelig man trenger veere. Ofte holder det med 5-7

intervjuer for d finne ut det man trenger>

«jeg er litt introvert av meg, sd det d stoppe noen pd gata for d teste ett produkt,

er det verste jeg kan gjore.. jeg prover d unngd det hvis jeg kan, men jeg angrer aldri»

«ofte fisker man i en for liten innsjo, man henter gjerne testbrukere fra feil sted..

man fdr rdtt og roti av folk som har alle mulige perspektiver pd ting>
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Sporsmal fra intervjumal
1. Hvor utbredt er bruken av brukertesting?

a. Hvor mye erfaring har du med praktisk brukertesting (testing av produkt eller
prototype med sluttbruker) fra tidligere prosjekt og utdanning?

b. Hva er ditt inntrykk av hvor vanlig det er 3 teste med brukere i din bransje? Hva er
dine erfaringer og observasjoner?

2. hvordan gjennomfgres brukertesting?

a. Hvordan mener du en optimal brukertest ber utfgres? (Hvem, Hva, Hvor, Hvordan,
Nar?)

b. Kan du fortelle litt om hvordan dere utforte testing med brukere i siste prosjekt? Hva
gikk testen ut pd/hvordan ble den gjennomfert, og ndr (hvor ferdigutviklet var
produktet).

c. Beskriv gjerne hvilke roller de som administrerte pa testen hadde, hvem som testet
produktet, og hvilke «oppgaver> de forskjellige involverte utforte.

d. Hvordan ble testingen dokumentert? Hvilke verktgy/maler brukte du for &
dokumentere testingen, og ble resultatene brukt til noe, eller presentert for noen?

i. Hvaliker du med brukertesting?
ii. Hva syns du er vanskelig med brukertesting?

iii. Hva skulle du pnske du hadde, som ville gjort det enklere for deg & gjore
brukertester?

3. I hvor stor grad er brukertesting en del av utdanningen til de som praktiserer?

a. Hvor mye erfaring har du med praktisk brukertesting (testing av produkt eller
prototype med sluttbruker) fra tidligere prosjekt og utdanning?

4. Hva er grunnen til at det ikke gjennomferes brukertesting i designprosesser?

a. Mener du at det hadde veert bra for deres designprosess og sluttprodukt om det ble
gjort mer eller mindre brukertesting

b. Hva mener du er stgrste fordeler og ulemper med brukertesting av prototyper?
Steg for steg gjennomgang av hvordan brukertest brukes:
- Planlegging og tilrettelegging
o Hvordan?
o  Hvilke stgtteverktgy brukes?
- Gjennomfgring
o Hvordan?
- Analyse og bruk av resultater

o Huvilke resultater far du av brukertesting, altsa helt konkret, hvilke handfaste ting far
du/teamet ut av det?

o  Hvordan lagres/rapporteres/noteres resultater, og hva blir gjort med det?
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Personas

Det ble lagd 3 enkle personas

Bilde: 3 Personas, med en enkel biografi og definerte «utfordringer» og «mdl>

En erfaring jeg gjorde som jeg vurderer som den stgrste fordelen med
personas var med 4 ha de fysisk hengende som plakat pa veggen, sa fungerer de
som en paminnelse om at man designer ikke lpsningen for seg selv, man har ett
sett med ulike brukere som man ma ta hensyn til. Selv om det ikke star noe
konkret og nyttig pa personas plakaten som kan knyttes til den delen av lgsningen
man designer, s3 har det en nytteverdi at man far den paminnelsen gjennom hele

designprosessen.

Jeg har valgt 3 ikke bruke for mye tid pa detaljerte personas, og det ble
gjort noen refleksjoner rundt innsats i forhold til nytte med a bruke personas i
designprosessen. I denne prosessen vurderte jeg det til at det var flere faktorer

som bade taler for og imot a bruke tid pa detaljering av personas:

- Ved a inkludere den gvelsen som en del av designprosessen, etableres et
brukersentrert perspektiv. Fokus blir ikke kun pa teoretiske

kravspesifikasjoner og fraksjonert data fra brukerinnsikt fra flere
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personer, men man ma visualisere en bruker og bruke empati, og se for
seg en person/karakter. Fraksjonert data fra brukerinnsikt vil sta for
seg selv, men ved a lage en karakter basert pa data sa kan man
forestille seg hva denne brukeren ville sagt/fglt om ting vi ikke har data
pa fra intervju og innsiktsarbeid.

- En persona er ngdvendig for a lage en god «brukerreise>» (user journey
map).

- Personas kan brukes til 8 dokumentere brukerinnsikt, ved at man kan
oppdatere personas eller skape nye personas med funn i f.eks. intervju

eller brukertesting.

Personas er nyttig for a skape felles forstaelse i teams. Dette er en
individuell oppgave og det er ikke npdvendig a detaljere og dokumentere mer enn
nedvendig for at jeg skal kunne forestille meg en bruker. Det er ikke ngdvendig a
kommunisere det til andre, sa all dokumentasjon er kun for a stotte egen
hukommelse. Det er delte meninger i litteraturen om beste praksis og nytteverdien
i bruk av personas i forhold til andre metoder. Det er ogsa mange dokumenterte
fallgruver ved bruk av personas (Salazar, no date). En stund etter a ha lagd 3 enkle
personas kom jeg tilfeldig over en artikkel som oppsummerer en erfaring som

stemmer godt overens med min egen erfaring:

When I think about the last time I used a persona to actually design something... I
made it up on the spot, sketched it on a scrap of copy paper, thought through my designs
from my persona’s perspective, and then made adjustments to my designs. I relied on
what I’ve seen users do in the field on other projects and created a temporary lens
through which to view my designs. It wasn’t fancy or official, but it worked pretty well.»
(Kollé, 2018)

Utvikling av Prototype

Mal for protoyp som skal utvikles
Skal (nedvendige):

- Enkel a forstd og ta i bruk uten opplaering (selvforklarende).

- Skal kun inneholde det mest ngdvendige, for a redusere «information
overflow> som er en av de stgrste utfordringene nar man skal innhente
informasjon om hvordan gjennomfgre brukertesting.

- Skal veere generell uavhengig av brukertestingmetode og omfang.
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Kan (¢nskelige):

- Apen tilgang (open source). Skal vaere mulig & lage sin egen kortstokk, og

gjore personlige tilpasninger.

Valg av medium / format

Ett designvalg som ble gjort tidlig i prosessen, var at det skulle vaere en kortbasert

lgsning. Det var ett bevisst designvalg for a gjgre oppgaven interessant, og skille

seg litt ut fra mengden av nettsider og apper. Om en kortbasert lpsning er det

beste valget ble videre utforsket parallelt med utviklingsprosessen, men det har

ikke veert aktuelt a endre det valget underveis.

Tidlig i prosessen ble valg av format og medium ble gjort ved a liste opp en rekke

aktuelle og vurdere fordeler og ulemper, samt gjgre enkle undersgkelser pa de

forskjellige formater og s¢k etter eksempler pa lignende lpsninger. Dette ble

dokumentert i OneNote. Under er en kort oppsummering i tabellformat.

Format Fordeler Ulemper

Infografikk Visuelt. Setter begrensninger for
Lettfordgyelig. innholdsmengde. Stil pad illustrasjoner /
Kan veere digital, | brukerens smak har stor betydning for
eller plakat. brukerinteresse.

Kortstokk Handfast Mer hendig format enn hefte, plakat
(Tangible) eller bok.

Interaktivt

Mobilapp Hoy Stor konkurranse (mange apper pa
tilgjengelighet. markedet). Krevende a lage en god app
Visuelt og som blir brukt ofte.
interaktivt. Enkelt
a oppdatere.

Nettside Hoy Kan fort bli glemt hvis man ikke husker
tilgjengelighet og | adressen, eller navn slik at man kan
enkelt a revidere. | spke seg frem. Kan lage bokmerke, men

det kan ogsa fort bli glemt i
konkurranse med mange andre
nettsider.
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Bok Formatet gjor at Kostbart. Lite tilgjengelig, vanskelig
det anses som mer | distribuere. Vanskelig/kostbart a
verdifullt. Hpyere | revidere.

terskel for 3 kaste
enn en utskrift
eller ett hefte

Hefte Kan printes ut av | Lav terskel for a kaste (i papiravfall), en
bruker. Kan lagres | PDF vil ogsa fort bli borte/glemt.
digitalt (PDF).
Billig.

Flytskjema
Utgangspunktet for ett flytskjema ble lagd med post-it lapper hvor de ble sortert i
3 faser, for under og etter. Mdlet med gvelsen var a sortere noe av funnene fra
litteratur som jeg mente ville egne seg som innhold pa ett kort. Mdlet med denne
gvelsen var a lage ett godt utgangspunkt for ett mer detaljert flytskjema, som pa

en forenklet madte beskriver hele prosessen (for, under og etter) for brukertesting.
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Figur: Post-it lapper med interessante funn fra litteratur delt inn i 3 faser

Videre ble flytskjemaet utviklet med utgangspunkt i flere ulike kilder som

beskriver brukertesting som en helhetlig prosess fra start til slutt.

- Web artikler, NNGroup Usability testing 101 (Moran, no date b)

- Bok, Rocket Surgery made Easy (Krug, 2009)

- Bok, Praktisk brukertesting (Toftpy-Andersen and Wold, 2012)

- Webinar, Netlife testival 2020 (Testival, mandag: Kom i gang, 2020)

Basert pa disse 4 kildene ble det lagd en sammenstilling av post-it lapper som ble
til ett flytskjema som pa en forenklet og generalisert mate beskriver brukertesting

som en prosess.

H " Database Sjekkliste for test H
: ’\l\— —\’\_ i
Rekruttering av i
< Protoype >_—~ Planlegge for testing estdettagure Forberede tl test i Analysere resultater Forbedre prototype

1 : 1 1 1

Deltagerliste + Foresla/prioritere
samtykkeskjemaer Pilot test Dokumentere resultater losninger pa funn

Funn rapport
Testrapport
estrappor Tiltaksplan

—\_\

/

Figur: Flytskjema

Etter opprettelse av flytskjema ble det produsert mange post-it lapper i
Mural, en lapp for hvert forslag til innhold pa kortene, mange viderefort fra forste
post-it gvelse. Disse ble sa sortert og kategorisert i forhold til flytskjemaet, og de
ble sortert under hovedkategorier med egne fargekoder som var tenkt brukt pa
den kortbaserte lpsningen. Dette er en form for «affinity mapping» og <«card

sorting>» ¢velse.
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Figur: Card sorting

Struktur for nummering av kort
Card sorting gvelsen ga en grov struktur, og en oversikt og kategorisering av ideer
til innhold pa kortene. Med ett mal om a strukturere oversikten bedre, og i spken
om a lage en bedre flyt og helhet i systemet ble det utfgrt en strukturering med
nummerering av kortene for 3 lage flere nivaer og undernivaer. Resultatet av det
ble enn nummerstruktur med 3 nivaer. Eksempelvis fikk kortet «geriljatesting>

nummer «2.1.4> (markert med gult i oversikt under).

1. Ett kort som forklarer hvordan kortstokken fungerer
2. Introduksjon til brukertesting
1. Hva er brukertesting
2. Hvorfor brukertesting
3. Brukertesting prosessen trinnvis
4. Hva kan man brukerteste, og ndr?
1. Nettsider, apper, programvare (digitale flater)
2. Fysiske produkter
3. Tjenester
Hva kan testes (ndr bgr det testes)
Brukertesting metoder
1. Think-aloud (moderert testing)
Moderert testing digitalt
Umoderert testing
Geriljatesting
Card sorting
5 sekunder test
First click / first path / heat map
. Eyetracking
7. Hva bgr man teste (hypoteser)
1. Hvordan teste (Helt dpen, delvis dpen, konkret)
8. Hvem bgr man teste lgsningen pd (rekrutteringskriterier)
Hvor mange bgr man teste med?
0. Hvem bgr inkluderes i testen?
1. Moderator rollen, Hva gjor/gjor ikke en god fasilitator?
2. Observater rollen (notater, rapportering og analyse) hvordan ta gode
notater?
11. Personvern

oW

PN VAW

=0
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3. Planlegging
1. Definere mdl for testen (hypoteser, suksesskriterier)
2. Lag en testplan (hypoteser, mdl, suksesskriterier)
3. Lag ett manus (innledning, oppgaver, avrunding) tidsplan
4. Forberedelse
1. Hvor
2. Rekruttering, lag kriterier (belpnning?)
3. Dilot test
4. Inkallinger/pdminnelser/samtykke
5. Gjennomfgring (faser og linker til metoder)
1. Huskeregler — testvettregler
1. Hvordan stille spgrsmdl
2. Debrief, Oppsummering rett etter test (Har alle pd teamet samme oppfatning?)
6. Analyse
1. Husk d skille mellom: Observasjon, tolkning, forbedringsforslag
2. Testrapporter, hvorfor?
1. Post-it lapper
2. Rapport
3. E-post
4. Rapportmaler
1. SUS, system usability scale
3. Prioritere (NB! Ikke fokuser pd hva som haster men hva som er viktig)
1. Impact/effort
7. Kunnskapskort — viderekommede

1. BIAS
2. Heuristic evaluation
3. Lawsof UX

Ett viktig mal med lgsningen er 3 redusere mengden innhold for bruker, og med
denne nummerstrukturen ville det blitt over 50 kort, noe som antas a vare for
omfattende. For a redusere antall kort ble det gjort en ny post-it gvelse, hvor
kortene ble sortert etter nummerstruktur, og de lappene som ble vurdert til 3 veere
helt ngdvendige ble merket med en oransj prikk, en gvelse som i workshops kalles

«dot voting>.
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Figur: Sortering av post-it lapper basert pd nummerstruktur og dot-voting pd de mest

ngdvendige lapper

Lappene ble noe omorganisert med gnske om 3 sortere innhold som ligger

hverandre nert eller har en relasjon og kan slas sammen til ett kort.
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Forklaring av kortstokk
- Introduksjon til brukertesting

Planlegging
= = = - - F B Rekruttering av deltagere
N ==r I Forberede til test
EE-E I Gjennomfpre test
o= == ﬂf_m;m i I Analysere resultat

Figur: Omorganisering av kort og kategorisering i henhold til 6 faser fra flytskjema.
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Layout og innhold

Grafisk design

Det ble lagd et grafisk layout, med enkle fargevalg og fonter. Hensikten var

a lage et detaljert layout slik at alt innhold madtte tilpasses samme struktur.

Fargevalget og fonter stammer fra ett tidligere prosjekt, og er valgt fordi de er

ganske ngytrale. Illustrasjoner er hentet fra en nettside (Terms of unlimited design

Service, no date) som tillater fri bruk og modifisering. Illustrasjonene er modifisert

i varierende grad, de fleste kun med farge. Hensikten med farger og illustrasjoner
er a formidle/forsterke budskapet med ett visuelt tiltalende design. Bivirkningen

av dette er at lgsningen fremstar mer ryddig, godt designet og profesjonell, slik at

brukere er mer villig til d ta i bruk lgsningen, og er mer talmodige med mindre

problemer (Moran, no date a). Det kalles «aesthetic-usability effect>> nar brukere

oppfatter estetisk tiltalende design som mer brukervennlig, og dette kan pavirke

resultatene i brukertesting. Denne effekten er sterkes nar estetikken forsterker

funksjonaliteten pd lgsningen, som ogsa er hensikten i for designvalgene i denne

lpsningen.

Title 1 lato bold
Title 2 lato bold
Heading Lato regular
Link lato regular
Caption lato regular
Body merriweather regualar
Body italic italic
Body bold bold

Kategori label

Overskrift

Inngress, Hvorfor

Tekst, kort forklaring hva, hvordan og hvorfor

Henvisning til andre kort

#7AC8A6

#F8AEAD

#ADD9E6 i/ \)
#F37880 /
#C39FCA

#BCoDg5

#E7DA9L https://www.manypixels.co/gallery

Overskrift 2

1. Fprste skritt
“Sitat for eksempel”

2. Andre skritt

Figur: Grafisk design. Illustrasjoner (Terms of unlimited design Service, no date)



Struktur

Innholdet pa kortene tar utgangspunkt i de 6 fasene, og 6 primarkort som

danner en enkel flyt. Kortene inneholder ofte referanser til andre kort i forskjellige

faser, for en hurtigere navigering pa tvers i kortstokken.

Tekst

Lesbarhet er hensyntatt ved a bruke et ngytralt sprak og korte setninger.
Det finnes ulike anbefalinger om maks antall ord, og andre metoder a forenkle
sprak pa (How many words make a sentence? : TechCommNZ, no date). Jeg har i
hovedsak forsgkt a begrense setningene til maks 17 ord, basert pd anbefalingen fra
«Oxford guide to plain English» om et gjennomsnitt pa 15-20 ord. I tillegg er det

forspkt a bruke lister i storst mulig grad og iterativt gjort tiltak for a redusere

unedvendige ord.

Figur: Bilde av prototyp
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Oversikt innhold i prototype
Totalt ble det lagd 28 kort:

1 | 0.1 Hva inneholder kortstokken
2 | 0.2 Hvordan bruke kortstokken
3 | 1.1 Intro til brukertesting

4 | 1.2 Hvorfor brukerteste?

5 | 2.1 Planlegging

6 | 2.2 Testplan

7 | 2.3 Hva kan testes?

8 | 2.4 Hvordan lage gode oppgaver?
9 | 2.5 Hvordan lage mal?

10 | 3.1 Rekruttering og roller

11 | 3.2 Personvern og samtykke

12 | 3.3 Rekruttere deltagere

13 | 3.4 Roller i testteam

14 | 3.5 Moderator

15 | 3.6 Observategr

16 | 4.1 Forberede til test

17 | 4.2 Pilottest

18 | 5.1 Gjennomfgre test

19 | 5.2 Dokumentere funn

20 | 5.3 Brukertesting metoder

21 | 5.4 Enkel moderert testing

22 | 5.5 Moderert testing digitalt eller
23 | 5.6 Geriljatesting

24 | 5.7 Umoderert testing

25 | 6.1 Analysere

26 | 6.2 Tolke

27 | 6.3 Prioritere

28 | 6.4 Presentere/Rapportere

Tabell: Tittel pd 28 kort i kortstokken
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0.1 Hva inneholder kortstokken

Forste kortet i kortstokken er et introduksjonskort, som forklarer hva

kortstokken inneholder og hvordan det er strukturert.

Figur: Forste kort i kortstokk

4 )

0.1 Hva inneholder kortstokken Innhold
Det finnes ikke en fasit for hvordan du
skal brukerteste, det er mange faktorer

@ %5 som avgjor hva som er best.
Denne kortstokken beskriver i detalj en
enkel prosess. Du ma ta valg for hvordan
du vil gjennomfere en enkel brukertest,
med alternativer som vil veere bra nok i
de fleste tilfeller. Er det behov for mer
avansert brukertesting, er du nedt til 3
spke informasjon utenfor kortstokken i
tillegg.
I | Kortstokken starter med en introduksjon

Start her! Dette er farste kort! til brukertesting, for en trinn for trinn

Denne kortstokken hjelper deg 3 gjore en beskrivelse gjennom 5 trinn;

S_nkel iP'St av din pl‘Ot((l)tYp fl’ plf(’dl:lkt eller 1 - Introduksjon til brukertesting

jeneste sammen med reelle brukere. 2 - Planlegge og designe en test
) ) . 3 - Rekruttere deltagere

Kortstokken beskriver trinn for trinn hvordan 4 - Forberede for testing

d planlegge, g)e?nomfa)re ogoanalysere 5- Gjennomfore testing

brukertesting pd en enkel mdte. 6 - Analysere og prioritere funn

Les mer pd baksiden. Se neste kort “0.2 Hvordan bruke kortene”

- AN
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0.2 Hvordan bruke kortstokken

Pafglgende kort forklarer hvordan kortstokken kan brukes i praksis.

r N
0.2 Hvordan bruke kortstokken Trinn for trinn
1 - Introduksjon til brukertesting
Ha alle disse kortene i bakhand! Kanskje
du trenger 3 forklare for andre hvorfor
dere skal gjore brukertesting.
2 - Planlegge og designe en test
d Plukk ut alle kortene du bruker for 4 lage
testplanen.
3 - Rekruttere deltagere
Bruk kortene for a enklere forklare test-
Slik bruker du kortstokken: deltagerne hva de skal veere med pa.
G3 i le 5 tri for & vlanl 4 - Forberede for testing .
h\?ogr];:r? g::ls?(atl! gjegﬂgﬁ?;rz pognasglgye_ Bruk kortene som sjekklister for a huske
sere en test. Plukk ut de kortene du alt det praktiske. Bruk kortstokken aktivt
velger, og ha de lett tilgjengelig gjennom gjennom en pilottest.
hele prosessen. Ha resten av kortene . P .
tilgjengelig, i tilfelle du blir stdende fast 5- Gjennom{gre testing
11 a gj dring i pl .
eller ma gjore en endring 1 planen 6 - Analysere og prioritere funn
Bruk kortstokken som en pdminnelse, eller for
d forklare prosessen for de andre i teamet eller
testdeltagerne. Se neste kort “1.1 Introduksjon til brukertesting”
- AN

Figur: Kort som forklarer hvordan kortstokken skal brukes
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1.1 Intro til brukertesting

Det forste kortet starter med en forklaring av et velkjent sitat fra Jakob

Nielsen: «First Rule of Usability? Don't Listen to Users> (Nielsen, no date).

-

"\/ T T T \

1.1 Intro til brukertesting Gruhnelementer i brukertesting

I

“Ikke lytt brukerne! o
Se hva brukerne gjor, | g8
S U ! ikke hva de sier”
H/_J - Jakob Nielsen |

|
Hva er brukertesting? ||
Brukertesting er ikke testing av BRUKER. En fasilitator guider en testdeltager gjen-
Man tester en LOSNING, ett produkt eller om testoppgaver og en observatgr tar
tjeneste, SAMMEN med brukere. potater av det som blir sagt og gjort.
Kvalitativ / kvantitativ R teste med brukere er en sentral del av
Enkel brukertesting er gjerne kvalitativ, prukersentrert design. Du lerer om din
hvor man fokuserer pa a samle innsikt, egen lgsning og far 1.deer til a forbedre
sitater og anekdoter om hvordan produk- flen,/men ogsa om dine brukere og du
tet blir brukt. Denne formen er mest Forsﬁar de bedre.
vanlig.

[est|ofte (noe er bedre enn ingenting), og
Kvantitativ testing fokuserer pa & samle med riktige personer (fra mé’llgruppelg for
malbar data, og er best ndr man f.eks. !(bsninge_n). Ikke still ledende spgrsmal,
trenger & male hvor lang tid brukeren Ekke ‘pav1rk brukeren, og velg metode som
trenger pd a fullfere oppgaver eller antall ir deg svar pa det du lurer pa.
feiltrykk. |

AL /
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1.2 Hvorfor brukerteste?

T I
Eet er mange mater a teste med
Hrukere, men uansett metode* handler

et om a se hva brukere gjor og forsta

onr{dan de tenker.

“Du kan bruke viskeleer “Mange ganger vet

pd tegnebordet eller en ikke kundene hva de

slegge pd byggeplassen” vil ha for du viser det

- Frank Lloyd Wright til dem”
- Steve Jobs

Fordeler med brukertesting “Hvis jeg hadde spurt
Ressurser er begrenset, sd man ber alltid , folk hva de ville ha,

hadde de sagt raskere
hester”
- Henry Ford

forspke a bruke de pa en fornuftig mate.
Ved a brukerteste pa riktig mate reduserer
man risikoen for a la&e feil lpsning. Ved a
oppdage problemer pa ett tidlig tidspunkt,
vil det vare billigere og lettere a rette pa
feil.

Med!enkel brukertesting kan man finne
ut veldig mye pd veldig kort tid. I stedet
, . for & sporre folk hva de synes, kan vi se
De som utvikler lgsningen har for mye hvordan de bruker en lgsning og forstd

bakgrunnskunnskap til 3 avdekke proble- a de tenker og se hva de gior. Den
mer pa egenhand, derfor er det npdvendig ﬁszskapen ka?l s bl"lukes %c])?' 4 lage

a teste med (sd ekte som mulig) brukere losninger som dekker ekte behov.
som gjor ekte oppgaver i (sa ekte som

mulig) omgivelser. Hles rher pa “5.3 brukertesting metoder”

o / | |
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2.1 Planlegging

I fasen planlegging er det viktigste d vurdere forskjellige variabler for a

gjore riktige valg for hvordan en brukertest skal gjennomfgres, slik at man far

mest nytte i forhold til innsats.

-
2.1 Planlegging

|

Hvem, hva, hvor, nar, hvordan?

Du bgr teste s3 ofte og mye som mulig,
men ikke mer enn ngdvendig! Finn
balansen, og vurder alle variabler.

Lag en plan for a ikke kaste bort tid.

Valg av brukere det testes med, hvilke op-
pgaver og i hvilke omgivelser man tester i
vil pavirke resultatet.

En brukertest vil alltid veere et kompromiss, og
man er ngdt til d vurdere kost/nytte.

Lag en testplan, se kort 1.2 Test plan

N
Variabler

Brukere

Oppgaver Omgivelser

IEksempel: skal du teste en motorsag bor
du ikke teste med sykepleiere, eller gjore
testen i ett kontorlandskap.

|

Disse variablene ber kontrolleres sa mye
som mulig, slik at testresultatene med de
forskjellige brukerne kan sammenlignes.
I hvilken grad avhenger av hvor sikker
ftrenger du veere pa svarene du far. Skal
|du teste medisinsk utstyr som kan fore til
dod ved feilbruk sa ber testen saklart
veere mer omfattende og kontrollert enn
|hvis du skal teste en hobby-nettbutikk.

AN

Figur: Kort 2.1 Planlegging
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2.2 Testplan

T ™ / T T T
2.2 Testplan En ﬂestﬂlan bgr inneholde

[ \

1. Hvavil du & finne ut med testen?

|| [ se“2.5Hvordan lage mal?”

2 ‘Hvillffen metode?

Se “5.3 Brukertesting metoder”

B- |Hvor og nar skal det skje?

4. Hvilke oppgaver skal utfgres?

I Se “2.4 Hvordan teste?”

5. [Hvem bgr du teste med?

3.3 Rekruttere deltagere
l6. Hvor mange b¢r du teste med?
| Se “3.1 Rekruttering og roller”
Testplan L7 Hvilljte ressurser skal bidra i test?
P | | | Se“3.4Rolleri testteam”
Lag den 85. enkel som mulig' men 35 8. Hvordan skal du bruke dine flll'll'l?
detaljert som ngdvendig. || I Se “6.4 Presentere/Rapportere"
9- ‘En d?tal] ert tidsplan
En testplan er en viktig del av forbere- NB! En test ber ikke ta mer enn
delser til en test, og sikrer kvaliteten. Det | |60 miin. Sett av nok tid mellom hver
kan ogsa veere lurt 4 lage et manus for test Eil debrief, se “6.1 Analysere”
testen i tillegg, for 4 sikre kvalitet pa | ) ‘ ) .
innhold og bedre kontroll pé tidsbruk. ips; Sett av plass til notater pa test-
lanen, sa kan du bruke det i testrap-
NB! Husk & forberede til test med en pilot porten. Ta vare pa testplanen, sa blir det
test, og gd sjekkliste for det praktiske (se |1ettefe a I‘Jlanlegge neste brukertest.
4.1 Forberede til test)
\ /\ | | |
2.3 Hva kan testes?
2 ' ‘ |
2.3 Hva kan testes? Eksémpier pa hva som kan testes:
\ \
1. Fysiske produkter: Kjpkkenmaskiner,
treningsutstyr, kjgretoy osv.
Q IOppgave eksempel:
“Pakk ut kaffemaskinen” eller “lag en
‘kopp kaffe”
c .

2. Blglwle flater: Apper, nettsider og
programvare, brukergrensesnitt pa
f)k]ergn ksempel

ppgave eksempel:
Alt kan testes! (nesten) ‘“Besﬁ'llﬂybilletterfor 2 voksne til Paris
iy 5]

Du kan teste en papirskisse, prototype, en gang ijuli
fn nezteln fe'fdlg; lpsning, eller en eksis- 2. [Tjenester: Take-out restaurant, tren-

erende lgsning: ‘ingss‘enter, spknad om byggetillatelse
Det beste er d teste sd tidlig som mulig i pros- For tjenester bor man teste deler av
essen. Det er lettere d justere og endre en ‘msnihgen og de som jobber i tjenesten
skisse enn d redesigne ett ferdig produkt. kan inkiuderes i testen.
Avslutt heller en test hvis du finner ut at det er Oppgave eksempel:
for tidlig d teste, enn d vente for lenge for du |“Settlopp en treningsplan sammen med
begynner med testing. ‘perso‘nlig trener”
Men.. ikke test for mye om gangen!

Les mer pal*2.X Hvordan teste”
\ / | |

41




2.4 Hvordan lage gode oppgaver?
Det finnes i hovedsak 3 ulike mdter @ formulere en oppgavetekst pa;
«konkret oppgave> som er mest brukt i fplge (Toftgy-Andersen and Wold, 2012),

«delvis dpen oppgave» og «helt dapen oppgave.

- N ™
2.4 Hvordan lage gode oppgaver? Tre typer oppgaver:

1. Helt 3pen: Brukeren bestemmer i stor
grad hva hen vil gjore, og hvordan

P Oppgave eksempel:
( ) “Vis meg hva du vanligvis gjor ndr du

N\ skal handle klcer pd nett”
‘ 2. Delvis dpen: Du definerer oppgaven,
men lar bruker bestemme hvordan

Oppgave eksempel:
“Bestill et en genser fra nettsiden med
mobil”

Lag gode oppgavebeskrivelser

Testoppgaven ma vare knyttet til mal for
testen. Lag forst ett mal, sa en oppgave!

) i . 3. Konkret: En tydelig definer oppgave
Oppgaven kan gjerne skrives ned pd en

lapp som gis til testbruker, slik at maten Bor skrives ned som oppgavetekst. Md
oppgaven presenteres pd ikke pavirker definere hvor man skal starte, hva som er
resultatet av testen. “riktig lesning” og hva observater skal se
etter.
Det finnes 3 typer oppgaver: Oppgave eksempel:
“Start pd frontsiden, og opprett ny bruker
Helt apen: Hva gjer brukeren vanligvis? ved d fylle ut skjemaet”

Delvis dpen: Finner brukeren frem?
Konkret: Klarer brukeren d gjennomfore?

\ AN

Les mer pa “2.5 Hvordan lage mal”

Figur: Kort 2.4 Hvordan lage gode oppgaver?
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2.5 Hvordan lage mal?

e ' ‘
2.5 Hvordan lage mal? Hvem skal £ til hva, og pd hvilken
mate? |
(=2 Hvem = malgruppen
i@ Hva = hypotesen
4 Hvilken mate = Suksesskriterier
- |
En hypotf_se er en kvalifisert gjetning,
som med brukertesting skal forsekes a
avkrefte eller bekrefte. Hypotesen bgr
o veere basert pa ett problem eller noe
Hva er formalet med testen? man er ubikker pa.
En brukertest ma alltid ha ett formal. Nar Eksempel b3 hvpotese:
det er tydeligere hva man gnsker a finne pois pelp dYP d . kepleiere |
ut med a gjore en brukertest, sa er det Vitror atinyutdannede sykepleiere leerer
enklere 3 planlegge oppgaver, og tolke ABCDE metoden lettere med digital under-
resultat. , visning”
Lag en liste over funksjonalitet som ber s uksessknlter ier:
testes og som er relevant i forhold til "Eull[ﬂrer\underwsn!ngsmo,fiul (prototype)
formalet. Foresla kun funksjonalitet som pd mmdrei enn 20 minutter
er mulig a teste med lpsningen slik den er 0 vene m3 1 lik at man far
na, ikke foresld ny funksjonalitet. tei{’egtahemﬁ tesa:enagesksan rz:‘ile ?no tasuk-
Dette gir ett godt utgangspunkt for . VE. g
utvikle oppgaver og suksesskriterier sesskriteriene. (Se “2.4 Hvordan lage
' gode oppgaver”)
AN |
3.1 Rekruttering og roller
a e
3.1 Rekruttering og roller Hvem skal vaere med?
| \
1. Hvor mange? Det enkle svaret er at
| det rhagiske antallet er 5. Faerre
| brul}(ﬁ(re vil gi tynt grunnlag, og flere
vil ikke gi mye ny informasjon til at
| det er verdt bryet.
‘ o 100%
‘ Lé 75%
‘ 5 som
o £ o
Hvem bar veaere med pa test? 3
‘ ’ ’ Numer oFTesS Users " N
Hvor mange bgr du teste med, og hvem .
bor det veere? Hvem bgr vaere med pd 2. Hvem er i mlgruppen for det du
testen og hvilke roller bgr de ha? | skal teste? Det er de losningen skal
testes pd! Lag kriterier for hvem som
Hvordan rekrutterer man deltagere? Og hvem | skal rekrutteres (3.3 Rekruttere delt-
ber de veere? Les mer pd kort “3.3 Rekruttere | ager(?)
deltagere”
3. Inkluder stakeholders som obser-
vatgrer. Ved 3 ha med beslutning-
< » | stakere kan det veere lettere a fa
Les mer pa "2.2 Testplan gjennomfert endringer . (3.4 Roller i
S S ‘ testteam)
|

Figur: 3.1 Rekruttering og roller
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3.2 Personvern og samtykke

3.3 Rekruttere deltagere

5 i

Hvordan rekruttere testdeltagere?

Rekrutter personer i malgruppa for
lgsningen. Unnga testing med bekjente,
venner, familie, kolleger eller eksperter.

Definer rekrutteringskriterier basert pa
hvem som er i malgruppa for lgsningen
som skal testes.

Det gdr an a rekruttere ulike brukere hvis
malgruppen har mangfold. Da kan man
lage flere sett med kriterier.

e e ‘ ‘
3.2 Personvern og samtykke Sarﬁtyklkeerklaering innhold
| \
1. Prosjektbeskrivelse (minimum tittel) og
2. ‘formﬁl med innsamling av opplysninger
3. vordan data blir behandlet og lagret,
‘7 og ndr den blir slettet
4. Hvem er ansvarlig for gjennomfering og
hvem er databehandler, og kontaktin-
, 09
form sjon til disse.
5. Dato g testdeltagerens underskrift
| \
Personvern og samtykke Informasjon til testdeltager
Uten samtykke er det ulovlig a behandle ; ‘][F)(ékiﬁ ¢hs\;lail‘§eset§r; E:]lll‘ ttétsil:)eas Oﬁ{f{E
personopplysninger. Spgr du om person- ’ rson ngk nnskaper !
identifiserende data eller det tas lyd eller 3 Fi)sr ergt (‘:leetserufriviilli pﬁe delta i
video-opptak av testen ma du ha skriftlig ’ Lbrul}ﬂartesten og det er%n ulig &
. | ,
samtykke. Spor alltid om lov! trekke seg nir som helst under
. . . testen uten d mdtte oppgi grunn.
gzﬁgzgégﬂner for sletting av video og 4. Delt ger har rett til innsyn, retting
Anonymiser personidentifiserende data g sletting av opplysninger.
og informasjon sd raskt som mulig. ‘ ‘
\ \
\ | |
3.3 Rekruttere deltagere
/ T T T

hvem b%ar du rekruttere?

st mpe; pa rekrutteringskriterier:
- Kjgnn og alder

|- Yrke/bransje

- Sprdkkunnskaper

- Fritidsinlteresser

r Ge?graﬁ]sk avgrensning

Eksempel pa malgruppe:

“Menn mellom 4o til 50 dr som eier iPhone”
“Hundeeiére som bor i blokk”
(“Nyutdannede sykepleiere i Nord-Norge”

Hvordan finne testdeltagere?
r Dra dit malgruppa befinner seg
- Bruk eget nettverk og sosiale medier
I- Annonser pa bedriftens sosiale medier
i Fﬁ‘hjel[T av rekrutteringsbyrd

et er vanskeligere d finne brukere med
veldig spesifikke kriterier, men du kan
ktold mer| pa resultatet hvis du er sikker
Pﬁ aF du ﬁester med malgruppen.

o
\\\I
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3.4 Roller i testteam

7

3.4 Roller i testteam

Sammensetning av testteam

Antall personer som bgr involveres
avhenger av metode, men det bor alltid
vaere minst to. En moderator som er godt
kjent med losningen og en eller flere
som observerer og tar notater.

Om det lar seg gjore bor observatorer ikke
veere i samme rom som moderator og
testdeltager.

Les mer pa “3.5 Moderator” og “3.6 Observatar”’

/ T
Andre roller

IT en enkel test trenger man kun de to
rollene; moderator og observater, i
|tillegg til testdeltagere.

r&vhengig av kompleksitet og metode kan
det vaere behov for flere, enten for 3 bistd
med det tekniske eller det praktiske
rundt testing.

|Eksernpler:

Teknikkansvarlig som serger for at syste-
mer og teknologi virker som det skal.

Assistent som tar i mot og tar vare pd

Skuespillere som har spiller en rolle i en
tjeneste, f.eks chatbot eller resepsjonist”

|
|
| testdeltagere.
|
|
|

3.5 Moderator

3.5 Moderator

%
Rollen til moderator

En moderator sitter sammen med test-
deltager og guider hen gjennom testop-
pgavene og passer pa tiden.

En moderator har rollen som testleder og
bor ta ansvar for a lede prosessen. Man
ogsa bor ha sosiale egenskaper slik at
testdeltagere er komfortable i en
unaturlig situasjon. For 3 leere hvordan
man skal veere moderator kan man starte
som observater og leere av a se pa andre
mer erfarne moderatorer.

Opﬂgavene til moderator

1. ‘Pﬁ testdeltager til d fole seq trygg
2. [Serg for d fd gjennomfort alle testop-
gaver

3. Oppfordre testdeltager til d “tenke hoyt”
Ikke hjelp testpersonen for mye og ikke
{orklar designet, leqq til side egen
kunnskap om lgsningen. Ikke si at du
‘eller dere har laget lgsningen

4. Bli «usynlig>. Hovedoppgaven er 4 lytte

5. [Gi positiv men neytral feedback uansett
om testdeltager fullfarer eller feiler

6. [Pass pd kroppssprdk og ansiktsuttrykk, og

‘ha samme reaksjon for alt som skjer.

Hvdrdan stille spgrsmal:

1. ‘va d ikke stille ledende spprsmdl

ILegg vekk egne antagelser og forvent-
ninger

Tenk at du tester pd vegne av noen andre
Veer nysgjerrig men ikke for engasjert
Svar pd spermsdl med sporsmdl

Gjenta det som testdeltageren sier

SEES
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3.6 Observator

/ \/ T I T
3.6 Observater Hvem bgr vaere observatar?
| \
Hvem som helst kan veere observator,
men samme observatgren bor vere med
pa flere tester.
@ &/ ) Utviklere og designere bor vaere obser-
/ vat(b{er fﬂr a se med egne gyne hvordan
lpsningen blir brukt.
| .
Beslutningstakere bor veere observatorer,
slik at man enklere fir gjennomslag for &
gjore de Efndringer man ¢nsker med bak-
grunn i funn fra brukertesting.
Rollen til observatgrer o .
. o Oppgaven er 4 legge merke til ting, og det
Observatgren sin rolle er a observere, er bedre med mangfold i testteamet, s3 jo
notere og om ngdvendig hjelpe moder- flere observatprer jo bedre. Da far man
ator. flere forskjellige perspektiver ndr man
) N skal [tolke resultatene.
Hovedoppgaven til observator er d lage gode
notater, selv om man bruker lyd eller vid- Ved § inkludere flere i brukertestingen far
eo-opptak bor notatene veere gode nok til at man bedre felles forstdelse og empati
man ikke skal behgve d se/hore gjennom med brukerene. Dette gjor det lettere &
Pﬁrf;gppmk igjen. Se “5.2 Dokumentere jobbbe sammen mot felles mal.
\ |
AN
4.1 Forberede til test

Far brukertesten begr du..

- Kjore en pilottest (Se “4.2 Pilottest”)
- Informer deltagere
- Klargjor alt det praktiske

Det kan veere veldig nyttig d forklare for andre
i prosjektet hva brukertesting er, og hvorfor
man ber gjore det, En pilot test er en passende
anledning til d for d skape slik forankring, og
en god mulighet for de uten erfaring til d
trene pd sin rolle. (Se “3.4 Roller i testteam”)

Bruk pilottest til d lage en detaljert tidsplan.

/

\

informakjon til deltagere

\ |
1. Tekst

brakﬁsﬂe forberedelser
|

Gjor praktiske forberedelser avhen-
gig av hvilken test du skal gjennom-
fore {Se 5.3 Brukertesting metod-
EI‘”)

\
1.
\
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4.2 Pilottest

Test testopplegget

Gjennomfer (minst) en test av alt du har
planlagt. Ta tiden og oppdater test plan
om n@dvendig.

Tekst

Les mer pa “tekst”

T T \
|

1. Tekst

5.1 Gjennomfgre test

Hvordan gjennomfgre en
brukertest

En brukertest har typisk 3 faser

1. Innledning
2. Oppgaver
3. Avslutning

Etter testen er ferdig og deltager har dratt
starter jobben med analyse. Forst bor
teamet ta en debrief (Se 6.1 Analysere)

T T T \

\
Iinnledningen er det viktig d gjere test-
deltageren komfortabel og trygg. Forklar
at det er lasningen som testes, og ikke
brukeren. Husk d fd ett signert samtykke
for test. Se 3.2 Personvern og samtykke

\

\

\

\ \

‘2- Forklar oppgaven og utfgr oppgaver som
\

\

\

\

planlagt. Moderator bor holde seq i
bakgrunnen for d ikke pdvirke testresul-
tat. (Se 3.5 Moderator)

|
Takk for innsatsen og gi generelle
tilbakemeldinger, men ikke kommenter
pd hvor godt testdeltager klarte d fullfore
oppgavene

\
Praktiske forberedelser:

Gjor praktiske forberedelser avhengig av
Flvilken test du skal gjennomfgre. Utfpr
en pilottest for d sikre at alt det ngdven-
dige er pa plass. (Se 4.2 Pilottest)

N

\
! /
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5.2 Dokumentere funn

e 4 ‘ ‘ ™
5.5 Moderert testing digitalt Ove[rskljift 2
\ \
1 ‘Teks‘t
\ \
2. ‘ ‘
\ |
\ \
| \
Moderert testing |
I
Tekst
Praktiske forberedelser
| \
\ \
Tekst | |
| \
Les mer pa “tekst” | |
| \
. o ! ! /
5.3 Brukertesting metoder
/ / I T T \
5.2 Dokumentere funn i:eeabaék capture grid
| | |
|
(] #
/ - g‘ | workeD * | A chanee
iy x | QUESTIONS '? ﬁ) \DEAS
. - ‘\/ |
[ \ .
1.  Tegn opp pa tavle eller ark 4 felt:
Dokumentere funn | |«Ting som virket», «Trenger en-
| ring>, «Nye ideer> og
Det er forskjellige mater a dokumentere «Sporsmal>»
funn pa. En populaer metode er “Feed- L _
back capture grid”. Uansett metode er 2. Fyll ﬂnn hvert fe;t med post-it lapper.
det er viktig a skille mellom observas- | ruk malen for a notere funn un-
joner, tolkninger og forbedringsforslag. |  derveis i testing, eller umiddelbart
etter i en debrief.
Observasjoner, sitater og viktige funn lr
noteres av observatgr underveis. Man bor '3 ‘Sam e og flytt rundt pa notater og
0gsd ha en debrief umiddelbart etter test for d diskuter. Apne sporsmal ber fore til
dele, organisere og tolke funn. |  mer forskning, ideer bgr utproves og
det som trenger endring ber videre-
Les mer pa “3.5 Moderator” og “6.1 Analysere” | utvikles.
. \
\ /\ | l | /‘
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5.4 Enkel moderert testing

- N
5.3 Brukertesting metoder Brukertésﬁng metoder:
\
1 ThinL aloud, moderert testing.
@ \
o ;
2. ‘Gerﬂ]atestmg
u 3. ‘A/B éesting
\ \
4. (Tekst
Hvilken metode skal du velge? |
Mange faktorer avgjor hvilken metode | |
som egner seg best. Det er i mange [ [
tilfeller at det enkle ofte er det beste.
Som regel mad man ta hensyn til .
tid/penger | |
teskst. | |
| \
Les mer pa “tekst” | |
| \
\ /‘\ | |
5.5 Moderert testing digitalt eller
T \ / T T T
5.6 Geriljatesting Overskrift 2
o
1. Tekst
@ @ @ . |
. |
7
| 7
<€7 | |
F:JN Lo
. |
. |
Dra dit brukerne er o
. |
Tekst
Praktiske forberedelser
I |
| |
Tekst | | |
I |
Les mer pa “tekst” | | |
I |
\ /‘\ | | |

49




5.6 Geriljatesting

o

5.4 Enkel moderert testing

Enkel moderert testing

Moderert brukertest betyr at man leder
testpersonen gjennom testen, ved a fi
oppgaver og stille spprsmal. Den kan
gjennomferes digitalt eller fysisk.

N

Moderert brukertest

Hvis man ikke har ressurser til en struk-
turert brukertest, eller man ¢nsker a
gjore en rask og enkel test eller jobber
alene, si er det mulig 3 gjennomfgre en
lenklere moderert brukertest.

Man ber veere minst to i en brukertest, en
{noderator og en observatgr. Hvis man fdr
illatelse til d ta opptak kan det veere mulig d
gjennomjfere en slik test alene. Det anbefales
likevel d veere flere, slik at man har flere
perspektiver ndr man skal tolke resultater.

IPraktiske forberedelser

|
Tekst |
|
|
|
. AN
5.7 Umoderert testing
e '
5.7 Umoderert testing Overskrift 2
1. Tekst
2.
testing
Tekst
Praktiske forberedelser
Tekst
Les mer pa “tekst”
. N
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6.1 Analysere

Litteraturen om brukertesting sier lite om hvordan man gjgr analyse av
kvalitativ brukertesting. Det varierer ogsa i stor grad, og det er vanlig med
uformelle og pragmatiske tilnaerminger i fplge en studie av praksis (Folstad, Law
and Hornbaek, 2009), hvor det ogsa erfares at man ofte kombinerer identifisering
av utfordringer med lpsningsforslag. Det vises til at flere anser redesign forslag
som en integrert del av analysen, og at det i praksis er vanskelig a snakke om
problemer uten a diskutere lgsninger. I samme artikkel rapporteres det at de fleste
stoler pa sin egen erfaring og profesjonelle bakgrunn, og oppgir lite informasjon
om analyse ressurser og metodikk. Disse resultatene samsvarer godt med det som

blir sagt i mine 2 intervjuer.

Etter en test er det anbefalt @ samle teamet og avstemme og dokumentere.
Det anbefales a gjore en gjennomgang, ogsa referert til som <«debrief> sa raskt
som mulig (Toftpy-Andersen and Wold, 2012) (Krug, 2009) og mellom hver test
(Testival, mandag: Kom i gang, 2020). Utfgrer man testen alene bgr det settes av tid

til & samle tankene og dokumentere.

- N ‘ N
6.1 Analysere Debrief etter test

Har alle s‘amme oppfatning av det som
ble sagt dg gjort? Ga gjennom notater og

{é oppsummer i fellesskap. Skap enighet

om hva som ber forbedres.

\
1.  Alle skriver ned sine umiddelbare
’ 2 tanker etter test.

L— q‘-J 2. Sett av tid til en rask oppsummering

mellq)m hver test.

Analyse av resultater . 0 . .
3. still spersmadlene til alle i teamet:
Analyse av resultater er i praksis ganske

individuelt, og man stotter seg ofte pa “HvoL'dan syns du det gikk?”

erfaring og generell fagkunnskap. Nar “Hvalla du merke til?”

man analyserer resultatene bgr man ”Hva var brukerens storste utfordring?”
gjore det sammen med noen. Kjor debrief “Hva var annerledes enn i andre tester?”
rett etter test. “Har‘vi alle samme oppfatning?”

Se pd resultatene{m de ulige sesjonenei Sorg for dlskille mellom observasjoner og
sammenheng for d se etter manster og avvik. I ideer (Se “6.2 Tolke”)

en enkel brukertest med 5-7 brukere fdr du \
ikke nok datagrunniag til d stole pd statistikk, Pé forhdnd br det veere bestemt hvordan

g“i” det kan likevel gi god innsikt d se pd funn skai{ormidles videre. (Se “2.2 testplan®)
ata.

N / \

Figur: Kort 6.1 Analysere
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6.2 Tolke

R e

Tolke og oversette funn

Har alle samme oppfatning av det som
ble sagt og gjort? Ga gjennom notater og
omformuler funn til noe som kan brukes
videre.

Hva testdeltageren sier md ses i sammenheng
med hva som blir gjort. Det md reflekteres
over hvorfor testdeltageren gjor som de gjor,
o0g hva de egentlig sier.

-

|
1.

|
|
|
2

T

em pEI
‘Testdeltager sier:
“‘Her skulle jeg @nske det var en stor rod
knapp d trykke pd for @ komme til neste
‘side”‘
th\,/lan ma formulere hva det faktiske

rukerbehovet er, ikke ett forslag til
ny lgsning, T dette tilfellet er det
vanskelig for bruker a finne frem i
‘lasningen og det ber det vaere funnet
som man tar med seg nar man skal
jobbe videre med a videreutvikle
iprototypen. Alle funn fra brukertest
ma ses i sammenheng, og da kan
'man ikke lage en red knapp fordi EN
bruker foreslar dette.

\ \
.ﬁ} “bruker har vanskeligheter med
3 finne frem til neste side”

\
q_ “bruker trenger en rgd knapp
for & komme til neste side”

Figur: Kort 6.2 Tolke
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6.3 Prioritere

Klassifikasjon av funn er en vanlig praksis og ofte brukt er en gradering
etter hvor mye det haster og hvor alvorlig/betydningsfull funnet er (Folstad, Law
and Hornbak, 2009). Et verktgy som ofte er brukt for d visualisere en slik
gradering er «Impact effort matrix> (Gray, Brown and Macanufo, 2010) og
«Eisenhower matrix> (Avoid the “urgency trap” with the Eisenhower matrix, no date)

4 S N
o ‘ ‘
553 [iflelnicz “...ndr det er krise, er vi
@ fristet til d gi oppmerk-
4 ' somheten til ndtiden som
4. 2 /U \ 2 haster mest, mer enn den
VES MAYBE viktige fremtiden”
high impact bigh impact H/—/ - Dwight D. Eisenhower
IMPACT 2 o \
MAYBE NO \ \
Wt figh effort Impact effort map har mer fokus pd hva som
> er vdnskelig/enkelt. Impact effort matrix fdr
EFFORT tydelig frem lavthengende frukter, men tar
mindre hgyde for hva som er viktigst langsik-
Sortere og prioritere funn tig. Eisentiower matrix tar ikke hensyn til hva
. . L. som fr enkelt/vanskelig.
Ga gjennom notater, sorter og prioriter \
og s¢rg for at alle har samme oppfatning. |
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6.4 Presentere/Rapportere
d N ™

6.4 Presentere/Rapportere Presentasjon

Video som formidlingsverktoy er veldig
raftfullt, og kan veere et effektivt virke-

iniddel i stedet for eller i tillegg til en

ﬁnkel rapport. Alternativt kan det ogsa

|

rukes lydklipp eller sitater.

Rapport

bservasjoner, sitater og viktige funn ber
gkrives ned sd raskt som mulig etter test,
sd man ikke glemmer noen detaljer. Test-
planen kan brukes som utgangspunkt for
gn enkel rapport. Testplan bor beskrive

ormalet med testen, oppgaver og suk-
sesskriterier.

Rapport eller presentasjon?

Maten man oppsummerer funnen pa

avhenger av hvordan man skal bruke de R .

videre. Skal de kun brukes i utvikling- apport kan inneholde:

steamet, skal de presenteres for ledelsen, - Informasjon om testdeltagere

eller skal de dokumenteres i en rapport? - Resultat fra gjennomfgring av oppgaver
|- Sitater, video eller lydopptak

Det kan veere lurt d presentere funnene videre I Funn, og anbefalinger for videre arbeid

utenfor utviklingsteamet. Det kan hjelpe d ..

forankre det videre arbeidet i resten av |Statistikk

organisasjonen, og skape engasjement for d |Alt av tall og data bgr inn i rapporten eller

rekruttere eller fd mer ressurser. presentasjon. Det kan veare nyttig for

|senere bruk og det stotter budskapet.

AN

Ekskludert innhold

Noe av innholdet som var med tidlig i utviklingsfasen har blitt utelatt fra
forste iterasjon av fysisk prototype. Ett viktig mal for prototypen har veert a
redusere mengde informasjon, for a gjore det enklere a ta valgene som trengs for a
planlegge en brukertest. Hick’s Law sier at jo flere valg du presenterer brukerne
dine for, jo lengre tid vil det ta dem & ta en avgjorelse. Dette er sunn fornuft, men
ofte neglisjert i hastverket med a inkludere for mye funksjonalitet pa et nettsted

eller en applikasjon.

RT = a + blog2 (n)

"RT" er reaksjonstiden, "(n)" er antall tilstedeveerende stimuli, og "a" og

"b" er vilkdrlige malbare konstanter som avhenger av oppgaven som skal utfores

og betingelsene den vil bli utfert under. (Soegaard, no date)

Test metoder
En rekke testmetoder ble ekskludert, bl.a. 5 sekunder test, Card sorting,

First click / first path / heat map, Eyetracking.

54



Test manus
Ett eget kort som handler om 4 lage ett manus eller «testscript> ble

vurdert overflpdig, men er inkludert i teksten som et forslag til noe man kan gjore.

Huskeregler for brukertesting
«Brukertestvettregler> fra boken praktisk brukertesting (Toftpy-Andersen
and Wold, 2012) og (Olsen, no date)

Rapportmaler

Det finnes rapportmaler og skjemaer for rapportering og kvantitativ
registrering av malinger og selvrapportering. Disse er mer egnet for bruk hvis
man skal gjore noe mer enn enkle brukertester, sa i denne oppgaven er de valgt a
holdes utenfor den fgrste prototypen. Noen av de som ble vurdert var ISO/IEC
25062:2006 / Common Industry Format for Usability Test Reports (Scholtz, 2000)
og System usability Scale - SUS (Brooke, 1996) (Jordan et al., 1996).

SUS, system usability scale er en validert metode for a male
brukervennlighet, hvor man ber brukeren om 3 evaluere lpsningen for eksempel
etter en avsluttet brukertest ved a fylle ut ett skjema. Sporreskjemaet bestar av 10
utsagn som brukeren skal ta stilling til og vurdere pa en skala fra 1-5 i forhold til
opplevd rukervennlighet. Ut fra besvarelsene utregnes det en gjennomsnittlig
score som kan ligge mellom 0 og 100 (Brooke, 1996). Begge disse rapportmalene
er mer kompleks enn det som beskrives ellers av kort i prototyp, men det kan i
fremtidige iterasjoner av kortstokken testes om disse rapportmalene kan veere et

interessant supplement.

Kunnskapskort — viderekommede

Kunnskapskort for viderekommede kan vurderes nar man har validert at
kortstokken tjener sin hensikt som verktgy for enkle brukertestingprosesser.
Forste prioritet bor veere a redusere, forenkle og forbedre innholdet, for man

legger til innhold.

BIAS

Forutinntatthet i design er en viktig faktor som kunne veert en egen
kategori, og man kunne henvist til noen vanlige kognitive BIAS relevant for
brukertesting. Det kan ogsa tenkes at dette hadde gjort seg som en frittstdende

kortstokk heller, som man kunne henvist til.
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Heuristic evaluation

Heuristisk evaluering er en godt kjent og vanlig gvelse som er et godt
alternativ til brukertesting. Heuristisk evaluering med human-factor eksperter er
mer effektiv enn brukertesting for a identifisere brukervennlighetsproblemer
knyttet til ferdighetsbaserte og regelbaserte ytelsesnivaer. Brukertesting er mer
effektiv enn heuristisk evaluering for a finne brukervennlighetsproblemer knyttet
til det kunnskapsbaserte ytelsesnivaet er konklusjo.Samme som med BIAS kan det
ogsa tenkes at dette hadde gjort seg som en frittstaende kortstokk heller, som

man kunne henvist til.

Laws of UX

Laws of UX er

Brukertesting av prototype

Det har ikke veert gjennomfort strukturert brukertesting av prototypen som
helhet. Det er kun gjort svaert enkle tester pa deler av innholdet med kolleger,
venner og familie i forskjellige faser i utviklingsprosessen. Det er gjort enkle «5
sekunder>> tester som gdr ut pa a vise frem lpsningen i 5 sekunder og spgrre den
som ser pa om hen kan forklare hva hen tror l¢sningen handler om. Jeg har ogsa
spurt og mottatt innspill pa illustrasjoner og utforming av tekst for deler av

innholdet.

Diskusjon

Den store ironien i denne oppgaven er jo at oppgaven handler om et
verktoy for brukertesting i designprosesser, men designprosessen for denne
oppgaven inneholder minimalt med brukertesting. Det som blir interessant da, er
sporsmalet «Hvorfor inneholder en designprosessen til et brukertesting verktgy
sa lite brukertesting?>. Svaret er nok det samme som det er i mange andre
designprosesser, og svaret er ogsa grunnen til at jeg ¢gnsker a lage ett verktgy. Min
forklaring er at det er en hoy terskel for 3 komme i gang med brukertesting, man
ma pause jobben med utvikling av prototype pa et punkt for a starte planlegging
av brukertesting. Som designer har jeg en iboende ¢gnske om a kun vise frem noe
jeg er forngyd med, og da er det vanskelig a teste med en uferdig prototype. Det er

en overveldende mengde informasjon tilgjengelig, og mange kilder som sier noe
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om hvordan man kan utfgre brukertesting. Det er ogsa vanskelig a rekruttere
brukere. Det krever planlegging hvis det ikke er en del av rutinene i
organisasjonen. I mitt tilfelle har det i tillegg veert praktiske utfordringer som har
gjort det vanskelig a planlegge, og utviklingen av prototyp har skjedd parallelt

med innsiktsarbeid og rapportskriving, til ubestemte tider av degnet.

I retrospekt ser jeg behovet for a gjore bedre studier rundt hvorfor det ikke
utferes brukertesting, og mindre fokus pa hvilke utfordringer som ligger i det a

utfgre brukertesting.

For oppstart hadde jeg ett gnske om a kvantifisere den kvalitative dataen
innhentet ved intervjuer, og planen var a lage en sporreundersgkelse. En kraftig
undervurdering av tidsbruk pa omtrent alle planlagte aktiviteter gjorde at det ikke

ble mulig a prioritere tid til en sperreundersokelse.

Konklusjon

Denne studien har tre hovedbidrag. Forst svarer studien pa funn fra felt om
a legge til mer grundig kvalitativ og brukersentrert forskning for a fremme
forstdelsen av underliggende drsaker til manglende testing med virkelige brukere i
designprosessen. Oppsummering av kunnskap bidrar til a pke bevisstheten og
bidra til gkt bruk forstdelse av nytten ved a brukerteste tidlig i designprosessen av
produkter og tjenester. Undersgkelser indikerer at et enkelt verktgy for
brukervennlighetstesting har potensial for a endre atferden til designere og deres
tilneerming til implementering av brukervennlighetstesting i designprosessen. Et
tredje bidrag er erfaringene knyttet til sammenslding og generalisering av

teoretisk kunnskap og praksis og oversettelsen av dette til en kortbasert lpsning.

En stor mangel i denne oppgaven er validering av lpsningen. Utviklingsprosessen
og innsiktsfasen ble mer omfattende enn planlagt, og det ble ikke tid til

systematisk testing av prototype.

Prototypen bgr testes med ekte brukere, i en ekte designcase. Den
foretrukne testen vil veert a gi flere grupper samme designutfordring og
sammenligne resultatene hvis en av gruppene er utstyrt med prototypen for
brukertestverktgyet, og en gruppe oppfordres til 3 utfore brukertesting, og den

siste gruppen ikke oppmuntres eller far lov til d gjgore noen brukertesting.
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Videre forskning
Videre forskning er npdvendig pa mange omrader for a sikre at dette

verktpyet virker etter hensikt. Noen forslag til hva det bgr forskes videre pa:

- Er en kortstokk riktig format for @ gke adopsjonen av brukertesting
som metode. Hvilket format foretrekker de med lite eller ingen erfaring
med brukertesting

- Er anbefalingen som blir gitt pa de individuelle kortene beste praksis,
eller finnes det annen forskning som tilsier noe annet? Her er det veldig
apent for diskusjon og flere perspektiver.

- Er anbefalingen som blir gitt i sin helhet strukturert pa en god mate?
Anbefales beste praksis i helhet, eller er det noe som burde vaere med,
fremheves eller fjernes?

- Er informasjonsarkitekturen pa kortene optimal?

- Formidler spraket og illustrasjonene budskapet pa en god mate?

- Er lgsningen formidlet pa en attraktiv mate for malgruppen, med tanke
pa det visuelle uttrykket med fonter, farger og stil pa illustrasjoner?

- Hvordan er lesbarheten? Er formatteringen og layout med fonter, farger

tilstrekkelig universelt utformet?
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