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Sammendrag

Innledning:

iSonen er et arrangementsverktgy for idretten, utviklet som et samarbeid mellom Norges
Idrettsforbund (NIF) og Buypass. iSonen lar idrettsklubber opprette arrangement, hvor
deltagere kan melde seg pa. Brukervolumet har ekspandert siden fgrste lansering i 2020, og er
forventet a vokse videre. Buypass gnsker a stadig utforske nye muligheter til 3 forbedre iSonen

og vil se hvordan Kl kan gjgre opplevelsen bedre for brukere.

Hensikt:
Hensikten med oppgaven er a utforske hvordan Kl kan forbedre opplevelsen til brukere av
iSonen, ved a Igse typiske problemer ved bruk av de ulike verktgyene som pamelding,

opprettelse og finning av arrangementer, og designe en prototype basert pa innsikten.

Metode:

For a Igse denne oppgaven har vi utnyttet de ulike designmetodene i innsktsfasen,
defineringsfasen og utviklingsfasen. Innsiktsfasen bruker metoder som literaturstudie,
undersgkelse og intervjuer. Defineringsfasen bruker diverse prosesser fra Griffiths University
Problem framing canvas, som inkluderer metoder som 5 whys, cynefin, HMW, personas og
scenario. Til slutt i utviklingsfasen, har vi brukt metoder som lo-fi, mid-fi og hi-fi skissing til a

utvikle en funksjonell prototype basert pa funnene fra de tidligere fasene.

Konklusjon:

Prosjektet resulterte i tre Kl-drevne Igsninger for brukere @ samhandle med. Disse Igsningene er
Figma-prototyper som skal representere hvordan de ville fungere i virkelige scenarier. Disse
Igsningene er basert pa omfattende brukerundersgkelser av iSonens-brukere som har veert
gjenstand for en sp@rreundersgkelse og flere dybdeintervjuer for @ samle relevant innsikt som

spye kunne produsere passende Igsninger fra.

Nogkkelord:



iSonen, Brukeropplevelse, Kunstigintelligens, Prototypedesign, Brukerforskning.

Abstract

Introduction:

iSonen is an event tool for sports, developed as a collaboration between the Norwegian Sports
Confederation (NIF) and Buypass. iSone allows sports clubs to create events, where participants
can sign up. The user volume has expanded since the first launch in 2020 and is expected to
grow further. Buypass wants to constantly explore new opportunities to improve the iSone and

will see how KI can make the experience better for users.

Purpose:
The purpose of the task is to explore how Kl can improve the experience of users of the iSone,
by solving typical problems when using the various tools such as registration, creating and

finding events, and designing a prototype based on the insight.

Method:

To solve this task, we have utilized the various design methods in the input phase, the
definition phase and the development phase. The insight phase uses methods such as literature
study, research and interviews. The definition phase uses various processes from the Griffiths
University Problem framing canvas, which includes methods such as 5 whys, cynefin, HMW,
personas and scenario. Finally in the development phase, we have used methods such as lo-fi,
mid-fi and hi-fi sketching to develop a functional prototype based on the findings from the

previous phases.

Conclusion:
The project resulted in three Kl-powered solutions for users to interact with. These solutions
are Figma prototypes to represent how they would work in real-life scenarios. These solutions

are based on extensive user research of iSonens users who have been the subject of a survey



and several in-depth interviews to gather relevant insights from which Buypass could produce

suitable solutions.

Keywords:

iSonen, User Experience, Artificial Intelligence, Prototype Design, User Research.
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Innledning

iSonen er en nettside utviklet av Buypass AS som tilbyr et digitalt sted for opprettelse og finning
av sportsarrangementer. iSonen jobber veldig tett med NIF (Norges Idrettsforbund) som stgtter
de pa mange ulike mater som for eksempel leveranse av data via folkeregisteret. Per i dag er
iSonen i samarbeid med 55 forskjellige idrettsforbund og Buypass gnsker iSonen til 8 veere
hovedverktgyet som kobler sammen arranggrer og medlemmer av klubber. For 3@ oppna dette,
er det klart at kontinuerlig oppgradering av systemet er ngdvendig slik at iSonen kan veere en

nettside som brukere forbinder med feilfri funksjonalitet og brukervennlighet.

Det siste tidret har vi sett et veldig stort fremskritt innen kunstig intelligens, som tar mange
former. Et av de stgrste malene med Kl er @ hjelpe mennesker bade fysisk og digitalt. De siste
arene har vi veert vitne til den raske utvidelsen av ChatGPT, en chatbot utviklet for a svare pa
spgrsmal fra brukere, hjelpe dem med a Igse problemer og gi dem rad basert pa kunnskap den
har lzert fra internett. Ulike selskaper og nettsider har allerede begynt a integrere ChatGPT i
sine Igsninger, for a hjelpe dem med deres produkter eller lignende. Et av slike eksempler er
Volkswagen, som har som mal d introdusere ChatGPT i sine kjgretgyer (Volkswagen of America,

2023).

Pa lignende mate har Buypass som mal a introdusere Kl i sin Igsning iSonen ogsa, for @ oppna
bedre brukerinteraksjon. Det er grunnen til at var gruppe har fatt denne oppgaven for a finne ut
i hvilken form Kl kan brukes for @ oppna en bedre opplevelse for brukerne i ulike kontekster av

nettsidebruken.

For a starte forskningen var har vi skrevet en prosjektskisse, for a planlegge og finne ut hva vi

gnsker a leere i Igpet av dette prosjektet, prosjektskissen er fglgende:



Bakgrunn

Denne oppgaven handler om a utforske mulighetene for a utvikle en Igsning basert pa ChatGPT
sine KI-modell for iSonen, et nettsted utviklet av Buypass AS, med mal om a lage

nye brukeropplevelser og muligheter.

iSonen er et arrangementsverktgy for idrett, utviklet gjennom et samarbeid mellom de
Norges olympiske og paralympiske komité og idrettsforbundet (NIF) og Buypass. iSonen lar
idrettslag lage arrangementer der deltakerne kan registrere seg. De brukerbasen har utvidet
seg siden den fg@rste lanseringen i 2020 og forventes a fortsette vokser. iSonen har konsekvent
hatt som mal a ligge i forkant av lignende Igsninger i markedet ved aktivt innlemme ny

teknologi, datakilder og alternative Igsninger utover standard.

Problem beskrivelse

iSonen gnsker a utforske mulighetene for a inkorporere kunstig intelligens, spesifikt

giennom en Generative Artificial Intelligence (Kl)-Igsning trent pa sportsrelaterte data
tilgjengelig i iSonen. Det er et gnske om & undersgke den potensielle implementeringen av en Ki
ligner pa ChatGPT i iSonen-arrangementsverktgyet, med sikte pa a avdekke praktiske
anvendelser og hvordan et slikt verktgy best kan hjelpe de forskjellige brukerne av iSonen. For
gyeblikket har iSonen antakelser om hva Kl kan bidra med og hvilke typer oppgaver den kan
utfgre. Som dette er ukjent territorium for de fleste, fgr de fordyper seg i og vurderer en
foreslatt Igsning, det vil vaere fordelaktig a giennomfgre markedsanalyser for a vurdere behovet
og gnskeligheten for en slik Igsning. | tillegg vil det vaere nyttig a identifisere potensielle
utfordringer og muligheter for a integrere Kl i brukergrensesnitt for sportsarrangementer og

hvordan dette kan pavirke brukerne.

Mulige vinkler for oppgaven:

1. Finn arrangementer:

Design hvordan brukere kan samhandle med ChatGPT for a finne og fa informasjon om



kommende sportsarrangementer.

2. Valg og registrering av gvelser:
Utvikle flyter for hvordan brukere kan velge og endre gvelser de gnsker a delta pa

gjennom samtaler med KI.

3. Automatisk betaling og registrering:

Skisser grensesnitt for betalings- og registreringsprosesser.

4. Registrering av andre deltakere:
Utvikle Igsninger for hvordan en bruker kan registrere seg selv og andre deltakere gjennom

Kl-grensesnittet.

5. Visning av arrangementssted:
Design interaksjoner for hvordan brukere kan finne og se plasseringen av arrangementet pa et

kart.

Mal
| dette prosjektet tar vi sikte pa a finne ut hvordan kunstig intelligens kan hjelpe brukere med a

forbedre sin interaksjon og opplevelse med iSonen.

Pa slutten av dette prosjektet haper vi a ha produsert omfattende kunnskap om brukerbehov
og perspektiver pa kunstig intelligens, samt interaktive prototyper som viser hvordan kunstig
intelligens kan brukes til 3 Igse frustrasjoner brukere opplever nar de bruker nettstedet. Malet
er a lgse dagens brukerfrustrasjoner uten a ofre noen av de navaerende tilfredsstillelsene

brukeren har ved bruk av iSonen.



Resultatmal

Malet er a lage en ferdig prototype som viser hvordan Kl kan hjelpe brukere med interaksjonen
pa nettstedet, denne Igsningen kan vare flerbruks, eller det kan vaere flere Igsninger.
Lgsningen er a vaere brukervennlig og ofre sa lite som mulig fra det originale designet for a

minimere brukerforvirring.

Effektmal

En brukervennlig Igsning som far brukerne til a fgle seg komfortable og velkomne ved a tilby

dem stgtte og en semligs, godt integrert opplevelse uansett hvor de gar pa nettsiden.

Forskningsspgrsmal

Forskningsspgrsmalene i oppgaven er satt for a kunne lede oss i riktig retning, ved a skape ideer
mens vi prgver a finne svare pa dem. Disse spgrsmalene vil jobbe som oppgavens kompass og
pavirker vare valg ved a lede oppmerksomheten var mot svar. Nar vi jobber mot a finne svar pa
spgrsmal som er satt opp for a sette brukerens opplevelse i fokus, skaper vi en mulighet for a

utvikle en Kl-Igsning som vil bedre bruker opplevelsen til iSonen.

Disse dynamiske spgrsmalene som endres etter hvert gir oss kunnskap og forstaelse for at vi ma
tilpasse oss nye omstendigheter. Slik fungerer de som prosjektets hjgrnesteiner og gir oss

veiledning mot innsiktsfulle oppdagelser og effektiv bruk av Kl i iSonen.

- Hvilke utfordringer star brukere overfor nar det gjelder a navigere og bruke iSonen for
arrangement relaterte aktiviteter, og hvordan kan Kl potensielt mgte disse

utfordringene?
- Hvordan oppfatter brukerne integreringen av generativ Kl, i ssmmenheng med

sportsarrangementer pa iSonen-plattformen? Hva er deres forventninger og

bekymringer?
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- Hva er de mulige mulighetene og hindringene knyttet til denne integrasjonen, og

hvordan kan bruk av Kl pdvirke brukergrensesnittene for arrangementer pa iSonen?

- Hva er de beste og mest brukervennlige grensesnittene for @ administrere registrerings-
og betalingsprosedyrene pa iSonen ved bruk av Kl, og hvordan kan disse gjgres mer

effektive for en spmlgs brukeropplevelse?

- Hvilke Igsninger kan utvikles der brukere kan registrere bade seg selv og andre deltakere
ved hjelp av iSonen KI-grensesnittet, noe som garanterer en rask og ngyaktig

registreringsprosess?

Metoder

Gjennom hele prosessen har vi som mal a bruke brukersentrert design og designtenkning i vare
arbeidsmetoder. Vi har til hensikt 3 bruke en dobbel diamantstruktur i var arbeidsprosess for a
oppna en tilfredsstillende design og utvikling (Tomitsch & Borthwick, 2018). Etter den doble
diamantstrukturen vil vi jobbe gjennom de fire fasene av diamanten. Oppdage, definere, utvikle
og levere. Begrunnelsen bak vart valg av arbeidsmetode er basert pa vitenskapelige data og
tidligere erfaring. Nar vi jobber med den doble diamanten sikrer vi en strukturert tilnserming
som gir oss muligheten til enkelt 3 navigere og redigere prosessen var. Videre legger
dobbeldiamanten stor vekt pa forstaelse og empati med brukere. Vi som designere vil bli
oppmuntret til 3 engasjere oss med menneskene de designer for, for a sikre at de endelige
Igsningene oppfyller reelle brukerbehov og forventninger. Den visuelle representasjonen av
Double Diamond gjgr det ogsa enkelt for oss som et team a kommunisere og dele fremgangen

var med arbeidsgiveren var (Baxter, Courage, & Caine, 2015).
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Innsikt

Secondary research

F@r noe annet utforsket vi andre kjente Kl Igsninger for @ hente inspirasjon gjennom secondary
research (Baxter, Courage, & Caine, 2015). De mest aktuelle Igsningene vi kom over var:

Finn.no sin reisevelger. Dette er en KlI-Igsning som velger ut reisemal for brukeren basert

pa informasjon og ngkkelord brukeren gir den.

- Figma sin template designer. Dette er en Kl-lgsning hvor brukeren skriver inn sine
gnsker til hvordan oppsettet skal vaere ogsa lager Kl'en det.

- Wix.com sin tekstgenerator.

- Telenor.no sin hjelpebot Telmi. Dette er en chatbot som hjelper brukeren med sine
problemer ved 3 komme med Igsningsforslag basert pa ngkkelord brukeren skriver inn.

- Photoshop sin bildegenerator.

-‘E Type, click, FigJam—generate a board using Al et

ux Bachelor thesis timneline/board

Weekly sync Plan Gantt chart Brainstorm
for a large product team for a product review for a 3 month project for new project ideas

All files v Last modified v o =

Figur 1: Figma mal KI generator
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Telmi e Al Text Creator 3
Telenor Chatbot

What's your business name?

opearngearbact s Tosnoreproduterof tonomer - ¢ PROJECT UNITE

At PROJECT UNITE, we are a community of
T passionate modders who are dedicated to
ext type A -
Heil Du snakker med chatroboten bringing our favorite games to life. Our
Telmi & .. . d h hall
Title Paragraph mission is to create mods that challenge
Hva kan jeg hjelpe deg med? the way people approach gameplay and
enhance the player experience. With years
What's the topic of this text? of experience, we continue to push

Telmi s

Eksperthjelper

boundaries and strive to create mods that

Jeg trenger hjelp med ruteren min About V
g trenger hjelp stand out from the rest.

Jeg kan hjelpe deg med det du métte What's important to mention? L
lure p4 angende din ruter/modem.

e.g., family-owned, founded

Hielp med bestlling in 2010, comes in 4 colors

Our team is made up of some of the most
talented modders in the industry. With
@ Fropiem medruter years of experience and an unrelenting
passion for gaming, we take pride in

. o producing some of the best mods available
‘ today. We are always at the forefront of

Figur 2: Telenor sin chatbot «Telmi»  Figur 3: Wix sin teksgenerator

Generating

Tip: You can perform multiple actions
simultaneously, such as cropping in,
expanding, and rotating.

Cancel

Figur 4: Photoshop sin bildegenerator

En Igsning vi var spesielt interesserte i var reisevelgeren til Finn.no da dette var noe vi sa for oss
at kunne vaere noe a hente inspirasjon fra til en lignende Igsning for iSonen. For a finne ut mer
kontaktet vi Finn.no slik at vi kunne lezere mer om Igsningen og hvordan dems Kl var bygget opp.
Dessverre hgrte vi aldri noe tilbake fra Finn.no og ble ngdt til & kun basere innsikten var pa
hvordan vi personlig opplevde Igsningen. | tillegg fikk vi tilbakemeldinger pa at flere av
intervjuobjektene vare hadde tidligere erfaringen med reisevelgeren til Finn.no og at alle som

hadde erfaring med den, var sveert positive til den og kunne sett for seg en slik Igsning hos
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iSonen. Dette gjorde det naturligvis desto mer aktuelt for oss a hente inspirasjon fra den og

bruke i utviklingen av en prototype senere i oppgaven.

Spaérreundersgkelse

For a fa en grundig forstaelse for brukerens opplevelse med iSonen ble det hensiktsmessig a
samle bade kvantitative og kvalitative innsikt (Baxter, Courage, & Caine, 2015). For 3 oppna
kvantitativ data gjennomfgrte vi en spgrreundersgkelse via iSonen sin nettside, samt a henge
opp plakater i neeromradet pa relevante arenaer som treningssentre og idrettsplasser. Det kom
inn 122 svar totalt og av disse var det kun ti av svarene som ble registrert av a skanne
plakatene. S@ med hele 112 av 122 svar som kommer fra iSonen sin egen side kan vi vaere sikre
pa at innsikten som er hentet inn fra spgrreundersgkelsen er relevant, siden den er basert pa

svar fra brukere av nettsiden.

Gjennomfgring av spgrreundersgkelse

Det var viktig @ samle flest mulig svar pa denne undersgkelsen, for 3 oppna dette ble Microsoft
Forms brukt for a ordne undersgkelsen og enkelt samle statistikk. Lenken til undersgkelsen ble
deretter sendt til prosjekteieren som spredte undersgkelsen videre blant brukerne av
nettstedet. Denne metoden gjorde det mulig @ samle svar raskere og enklere enn a gjgre det

manuelt selv, siden det ville vaere mye vanskeligere for oss a finne iSonens-brukere.

Resultater fra spgrreundersgkelse

Svarene som kom inn var fra forskjellige aldersgrupper, men det var gruppen 45-54 ar som var
klart best representert med 58 av de 122 svarene. De to aldersgruppene som var representert i
nest og tredje stgrst grad var gruppen 35-44 ar med 27 svar og gruppen 55-64 ar med 15 svar.
Det vil si at de tre stgrste aldersgruppene som dekker alderen 35-64 ar star for 100 av 122 svar,
noe som tilsier at det er modne voksne som bruker nettsiden. Dette kan ogsa stgttes ved a se
pa resultatene fra nar respondentene blir spurt om hvorfor de bruker nettsiden. Pa dette
spgrsmalet svarer 92 av respondentene at de bruker siden for @ melde barna sine pa

idrettsarrangementer. Sa basert pa innsikten fra spgrreundersgkelsen kan vi konkludere med at
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mesteparten av brukerne til iSonen er middelaldrende foreldre og foresatte. Denne
informasjonen er svaert aktuell da det gir oss pekepinn for dannelsen av en malgruppe og

personas senere oppgaven.

1. Hvilken aldersgruppe tilhgrer du?

Flere detaljer

@ under18ar 8
50
© 18-24ar 5
® 25344 7 40
® 35444 27 30
® 45544 58
20
® 55644 15
10
@ 654rogeldre 2 - -
0 1 —

Figur 5: Aldersgrupper i spgrreundersgkelse

For @ oppdrive kunnskap om hvordan respondentene bruker nettsiden og hva slags funksjoner
som er mest aktuelle, fikk de spgrsmal om hvor mange deltakere de vanligvis melder pa
samtidig og hvordan de opplever pameldingsprosessen. Nar det kommer til om flere deltakere
meldes pa samtidig, var det relativt jevnt fordelt mellom svarene. Svarene kom inn som 57 som
melder pa flere og 65 som ikke gjgr det. Dette resultatet var noe overraskende fordi, basert pa
informasjon fra SSB er det i Norge flere barn som har sgsken enn enebarn i aldersgruppen
mellom 3 og 18 ar. Ifglge SSB var det i 2021 rundt 77% av barna i denne aldersgruppen som
hadde sgsken, mens ca. 23% var enebarn (Statistisk sentralbyra, n.d.). Denne informasjonen
kombinert med det faktum at majoriteten av iSonen sine brukere melder pa barna sine, tilsier
det at det burde veere flertall av de som melder pa flere deltakere enn de som ikke gj@r det. Det
kan veere flere faktorer som forarsaker at dette likevel ikke er faktum, som for eksempel at
spsken ikke driver med den samme idretten. Uavhengig av hva som er grunnlaget for resultatet
kom det frem at en vesentlig andel av iSonens brukere melder pa flere deltakere pa samme
arrangement. Respondentene ble ogsa spurt om a dele hvilken del av pameldingsprosessen de

feler er mest tidkrevende og tungvint og hvorfor de synes det. | tillegg fikk de i oppgave a

15



vurdere iSonens pameldingsprosess i sin helhet pa en skala fra 1 til 5, hvor 1 er sveert
misforngyd og 5 er sveert forngyd. Den gjennomsnittlige poengsummen fra dette spgrsmalet
endte pa 3,89 hvor 53% av besvarelsene var pa 4. Ut ifra dette tyder det pa at brukerne av
iSonen er generelt sett forngyd med pameldingsprosessen, men de ser rom for forbedring. Nar
det kommer til tilbakemeldinger pa hva brukerne opplever som mest tidkrevende med
pameldingen var det «Fylle ut lange og komplekse pameldingsskjemaer» og «Fylle ut den
samme informasjonen flere ganger for forskjellige arrangementer» som fikk flest med 46 og 39
svar. | tillegg var det 40 besvarelser som ble kategorisert som «annet». 15 av disse svarene var
brukere som er forngyd med prosessen, men blant de resterende 25 svarene kom det inn

forskjellige meninger om hva brukerne opplever som mest slitsomt med pameldingen.

Section 1
Feprt] Synes det er
Betalingprossessen Navigasjon Systemer 4 ;
greitx 15
- . ) ) . § Kommunikasjonss

(U Co ez Finne Finne rett Finne ansket Fér ikke meldt pa o
betale enkeltvis har ikke fungert e e vikt i mellom
G ved flere arrangement klasse ovelse Lagre mitt e | L) systemer

arrangement man anledninger

melder pa. filter til &

bruke neste
gang

Litt uklar Hadde det veert fint &

informasjon forholde seg til et system Det ikke er mulig & melde
Gl for flere aktiviteter.

aldersklasser av én av flere deltakere
som er meldt p& samtidig

Sekefunksjonene for &
finne arrangementet.

Endre nummer p&

tidtakerbrikke nar flere

bruker den samme Sub-pameldinger til sterre
brikken. arrangement

Obligatorisk informasjon

Legge inn uten forklaring. F.eks nar ARG T ACTE RS
Klasser i ! -

Egen tidtakerbrikke bor ! 0? TEEL T IETCr detaljer i allerede innsendt
gyeisoriaron deltager som allerede er .

komme som «default», Kal pamelding
skal opprette listet opp med fult navn og

ikke som et nedtrekksvalg. o

masjon

Figur 6: Kategorisering av informasjon fra respondenter som svarte «annet» pa sp@rsmdl om hindringer i pdmeldingsprosessen
Til slutt i spgrreundersgkelsen ble respondentene spurt noen spgrsmal om deres kjennskap,
kunnskap og tillit til kunstig intelligens. 64 svarte at de har erfaring med kunstig intelligens, 56
svarte at de ikke har det og 2 svarte at de ikke vet. For a kartlegge deltakernes kunnskap og tillit
ble de bedt om a rangere seg selv fra 1 til 5 hvor 1 er sveert lav og 5 er svaert hgy. Den
giennomsnittlige vurderingen ble 2,65 pa kunnskap og 2,20 og tillit til bruk av kunstig intelligens

ved behandling er persondata.
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Helt til slutt i spgrreundersgkelsen ble alle som kunne tenke seg a delta pa intervju oppfordret
til 3 legge igjen kontaktinformasjon. 23 av respondentene svarte at de kunne tenke seg a veere

med og la igjen kontaktinformasjon.

Intervjuer

Videre for a utforske behovene til brukere dypere, ble det brukt dybdeintervjuer pa tre av
brukere som meldte seg med e-posten pa undersgkelsen. Fgr intervjuer kunne gjennomfgres
var det ngdvendig med en intervjuguide. Vi dannet en intervjuguide som vi utviklet med mal
om a fa brukerne til & avslgre sine reelle behov, slik at vi kunne bruke dette som innsikt til
utvikle en Igsning som Igser problemene brukarene har. Det var derfor ngdvendig a se tilbake
pa forskningsspgrsmal som ble utviklet i prosjektskissen som er fglgende (Baxter, Courage, &
Caine, 2015):

Hva er de navaerende utfordringene brukere star overfor nar det gjelder a navigere og bruke
iSonen for arrangementsrelaterte aktiviteter, og hvordan kan Kl potensielt mgte disse
utfordringene? Det ble deretter utviklet intervjuspgrsmal som var naert knyttet til disse
forskningsspgrsmalene. | utgangspunktet var det ikke klart om det vil veere noen
intervjuobjekter som er faktiske brukere av nettstedet, derfor ble det laget to versjoner hvorav
den ene var rettet mot personer som ikke har brukt iSonen tidligere, men spgrsmalene var

fortsatt relatert til K| og pamelding til sportsarrangementer.

Gjennomfgring av intervjuer

Alle intervjudeltakerne ble invitert etter a ha fullfgrt undersgkelsen utfgrt tidligere. Det siste
spgrsmalet i undersgkelsen spurte brukerne om e-postene deres og om de gnsker a delta i et
intervju. Spgrsmalet var ikke obligatorisk, og rundt 22 brukere meldte seg pa intervjuet. Alle
respondentene ble invitert via e-post, og totalt tre har takket ja til invitasjonen. Vi har informert
intervjurespondentene om at intervjuet kan gjennomfgres via Microsoft Teams, Zoom eller per
telefon. Under intervjuet har vi bedt om samtykke til a ta opp, for senere a transkribere

samtalen for lettere research. For a opprettholde anonymiteten til brukerne, ble lydfilene fra
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intervjuene lagret pa en harddisk uten tilgang til internett. Intervjuene ble deretter transkribert

og brukt for videre innsikt-identifikasjon.

Fgr intervjuene ble det giennomfgrt et testintervju for a se hvordan et intervjuobjekt vil svare
pa spgrsmalene. Dette ga oss muligheten til a tilpasse intervjuspgrsmalene. | tillegg kom det inn

noe innsikt som var relevant a ta med seg videre i oppgaven.

Intervjuguide

Fglgende spgrsmal er fra intervjuguiden som ble brukt pa intervjuobjektene som er brukere av
iSonen, i denne delen vil det skrevet av begrunnelse til hvorfor disse spgrsmalene ble stilt og

hvilket forskningsspgrsmal de relaterer til:

1. «Kan du beskrive hva du tenker nar du hgrer «kunstig intelligens» eller «KI»? / Kan du gi

eksempler pa hvordan du allerede bruker Kl i ditt daglige liv?»

Det spgrsmalet relaterer til forskningsspgrsmal «Hvordan oppfatter brukerne integreringen av
generativ Kl, i sammenheng med sportsarrangementer pa iSonen-plattformen? Hva er deres
forventninger og bekymringer?» Spgrsmalet gnsker a finne ut svar til hvordan brukerens

generelle syn er pa K.

2. «Kan du beskrive en spesifikk situasjon hvor du fant registreringsprosessen pa iSonen

spesielt utfordrende?»

Det spgrsmalet relaterer til forskningssp@grsmal: «Hvilke Igsninger kan utvikles der brukere kan
registrere bade seg selv og andre deltakere ved hjelp av iSonen Kl-grensesnittet, noe som
garanterer en rask og ngyaktig registreringsprosess?» Det spgrsmalet gnsker a finne ut
brukerens behov og frustrasjonspunkter ved registreringsprosessen til arrangement pa

nettsiden”
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3. «Hvordan pavirker behovet for a registrere flere deltakere samtidig din opplevelse med

iSonen? Har du forslag til forbedringer?»

Det spgrsmalet gnsker a finne ut videre om brukerens problemer med regsistreringsposessen,
samtidig som det samlet inn mulig I@sningsforslag og relaterer til forsningsspgrsmalet: «Hvilke
Igsninger kan utvikles der brukere kan registrere bade seg selv og andre deltakere ved hjelp av

iSonen Kl-grensesnittet, noe som garanterer en rask og ngyaktig registreringsprosess?»

4. «Kan du fortelle litt om din generelle forstaelse av kunstig intelligens og hvordan du ser

for deg at det kan brukes i iSonen?»

Det spgrsmalet gnsker a finne ut videre om brukerens generelle syn pa Kl og tanker om
hvordan det kan brukes pa iSonen. Grunnen til at disse tankene er viktige er fordi de kan hjelpe
med a skape en personalisert Igsning, en Igsning som brukere er kjent med. Det spgrsmalet
relaterer til forskningsspgrsmalet: «Hvordan kan Kl-modellen til ChatGPT modifiseres for a gjgre
det enklere for brukere a oppdage informasjon om kommende sportsarrangementer pa iSonen,

og hvordan kan dette forbedre den generelle opplevelsen deres?»

5. «Gitt din komfort med bruk av Kl for behandling av personinformasjon, hva er dine

stgrste bekymringer med a integrere Kl i iSonen?»

Det spgrsmalet gnsker a finne ut hvor komfortable intervjuobjektene er med deling av
personlig data for behandling av KI. Svarene pa de spgrsmalene vil hjelpe tilpasse en Igsning
som ikke bryter komfortsonen til brukere nar det gjelder personlig informasjon.

Dette intervjuspgrsmalet relaterer til forskningsspgrsmalet: «Hvordan oppfatter brukerne
integreringen av generativ Kl, i ssmmenheng med sportsarrangementer pa iSonen-plattformen?

Hva er deres forventninger og bekymringer?»
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6. «Basert pa din forstaelse, hvordan tror du Kl kan forbedre prosessen med a finne og

registrere deg for idrettsarrangementer pa iSonen?»

Dette intervjuspgrsmalet relaterer til fglgende forskningsspgrsmal: «Hvordan kan KI-modellen
til ChatGPT modifiseres for a gjgre det enklere for brukere a oppdage informasjon om
kommende sportsarrangementer pa iSonen, og hvordan kan dette forbedre den generelle
opplevelsen deres?». Ved a spgrre dette spgrsmalet, far vi innsikt i hvordan brukere tenker
(basert pa deres kunnskap om Kl) hjelpe de finne eventuelt relevant arrangementer pa

nettstedet.

7. «Hvordan kan Kl etter din mening bidra til 3 overkomme noen av de utfordringene du

har mgtt pa iSonen?»

Det spgrsmalet relaterer til forskningsspgrsmalet: «Hva er de navaerende utfordringene brukere
star overfor nar det gjelder a navigere og bruke iSonen for arrangementsrelaterte aktiviteter, og

hvordan kan Kl potensielt mgte disse utfordringene?»

8. «Hvilke funksjoner eller tjenester forventer du at Kl skal tilby i konteksten av

idrettsarrangementer pa iSonen?»

Det spgrsmalet relaterer til: «<Hva er de beste og mest brukervennlige grensesnittene for a
administrere registrerings- og betalingsprosedyrene pa iSonen ved bruk av Kl, og hvordan kan
disse gjgres mer effektive for en sgmlgs brukeropplevelse?» Malet med dette spgrsmalet er 3
finne ut hvilke funksjoner brukeren kunne ha tenkt seg i en potensiell Igsning, som hjelper

utvikle en Igsning tilpasset behovene.

Resultater fra intervjuer

Det kom inn mye informasjon fra intervjuene sa for a fa oversikt over alt var det hensiktsmessig

a kartlegge den. Gjennom 3 utfgre affinity mapping ble innsikten kategorisert inn i overordnede
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kategorier og underkategorier (Baxter, Courage, & Caine, 2015). De 3 kategoriene som det viste
seg a komme mest relevant innsikt i var navigasjon, opprette/administrasjon og pamelding av
brukere.

Intervjuobjektene var likesinnede om hvordan Kl kan brukes i iSonen. | den grad at de ikke
ngdvendigvis hadde noen forslag selv, men var positive bade til en generell Kl Igsning som kan
hjelpe med pamelding og administrering, og til de spesifikke Igsningsforslagene vi la frem for
dem. Totalt stilte tre personer opp til intervju. Intervjuene ble giennomfgrt via Teams. Det var
viktig for prosjektet for a fa sa mye informasjon fra intervjuobjektene som mulig grunnet
begrenset antall deltakere. Alle intervjuobjektene viste spesielt positive reaksjoner til

«arrangement velger» og «Kl chatbot» Igsningsforslagene.

Intervjuobjekt #1
Det fgrste intervjuet som ble gjennomfgrt var med en administrator i en av klubbene. Personen
delte ulike meninger angdende nettstedet sa vel som KI. Her er en oppsummering av ting

brukeren har gitt tilbakemelding pa og erkjent vanskeligheter med:

- Intervjuobjektet har nevnt at nye eller ikke-aktive brukere har problemer med 3 melde
seg pa sportsarrangementer.

- Respondenten har gitt tilbakemelding pa desktop-versjonen av nettsiden der de hevder
at den ikke er like optimalisert som den er pa mobilversjonen av nettsiden.

- Respondenten har erkjent problemet med at det ikke er mulighet for @ melde seg
gruppevis pa arrangementer, noe som gjgr prosessen lengre og kjedelig.

- Intervjuobjektet har tatt opp et problem med mangelen pa forretningsanalyseverktgy,
der det mangler en side der arranggrer kan spore inntekter fra arrangementer.

- Brukeren hevder Kl kan brukes for a gi mer personlige arrangementer som brukerne kan

melde seg pa, basert pa tidligere deltakelse i arrangementer.

Intervjuobjekt #2
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Det andre intervjuet er ogsa gjennomfgrt med en administrator i en klubb. De tok ogsa opp

ulike meninger og spgrsmal angaende nettstedet og kunstig intelligens. Fglgende er en

oppsummering av de viktigste poengene fra intervjuet:

Respondenten gjenkjente vanskeligheter med a flytte og avlyse arrangementer. Det er
problemer med refusjoner og kommunikasjon med deltakere angaende endringene blir
vanskelig.

Ifglge brukeren er det flere problemer knyttet til administrasjon av deltakerlister. Det er
vanskelig a flytte deltakere rundt pa forskjellige arrangementer, noe som noen ganger
resulterer i behovet for a lage et helt nytt arrangement for a unngd nevnte problemer.
Brukeren hevder det er vanskelig a gjenkjenne hvem som har tilgang til 3 gjgre
endringer i arrangementer, samt opprette nye.

Til slutt hevder brukeren at det er problemer med a synge opp deltakere fra klubber
som ikke tidligere har vaert registrert i systemet, inkludert internasjonale.

Brukeren hevder ogsa at KI kan vaere nyttig for a generere tekstbeskrivelser for

arrangementer, noe som sparer tid nar du oppretter nye.

Intervjuobjekt #3

Det siste intervjuobjektet er ogsa en administrator i en klubb. Brukeren er pa den lavere

skalaen nar det gjelder forstaelse av digitale systemer og kunstig intelligens. Fglgende er

hovedtrekkene fra intervjuet med brukeren:

Brukeren hevder at Kl kan vaere nyttig for a registrere deltakere, siden det for gyeblikket
er vanskeligheter med a registrere dem gruppevis. Spesielt nar det gjelder a finne de
riktige klassene for arrangementene.

Videre hevder brukeren at det er vanskeligheter med a finne arrangementer som er
personlig tilpasset og passer brukeren basert pa tidligere interaksjon med siden.

Bruker hevder Kl kan brukes som en assistent for a lage arrangementer, veilede dem

giennom hele prosessen og gjgre det enklere a fglge.
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- Respondenten ser en mulig forbedring der brukere kan registrere sine

familiemedlemmer samtidig, gruppevis, noe som ikke er mulig for gyeblikket.

Oppsummering

For @ oppsummere har intervjuene gitt mye innsikt i brukernes kamper, tilbakemeldinger og
meninger om Kl og hvordan det kan brukes til 3 forbedre opplevelsen av nettstedet.

Hovedtrekkene fra de tre intervjuene som anses som de viktigste for prosjektet er fglgende:

Problemene kan deles inn i to kategorier, «brukervansker» og «bruk av Ki».
Bruker vansker:
- Pamelding

o Mangel pa gruppevis pamelding.

o Problemer med pamelding av ikke aktive og internasjonale medlemmer som ikke

tidligere var registrert i systemet.
o Mangel pa personlig tilpasset arrangementer man kan melde seg pa.
- Administrativt
o Vansker med a flytte og endre arrangementer.
o Vansker med a administrere deltakerlister.
Forslag til bruk av KI

- Kl kan bli brukt til a finne og tilpasse arrangementer for brukere.

KI kan benyttes til 3 hjelpe brukere generere tekst til beskrivelser av arrangementer.

KI kan bli brukt til 3 hjelpe brukere opprette og endre arrangementer.

Etter 3 ha oppsummert de ulike problemene og tilbakemeldinger fra intervjuene, var det pa

tide a ga over til affinity mapping og finne ut av problemstillingen.

KI kan brukes til 3 hjelpe brukere med a melde pa arrangementer generelt og gruppevis.
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Affinity map

For a kartlegge informasjonen fra bade survey og intervju ble informasjonen satt inn i
overordnede kategorier og underkategorier gjennom affinity mapping. Kategoriene som ble

dannet var:

KI funksjoner
- Betaling/Fakturering
- Design
- Erfaring med Kl
- Navigering
- Opprette/administrere
o Endring av arrangement
o Informasjon
- Pamelding av deltakere
o Avmelding og endring
o Forenkling av pamelding
o Gruppepameldinger

o Registrerte brukere

Systemer

Ut fra affinity map kom det tydelig hvor det var aktuelt a fokusere pa en Igsning. De
kategoriene som det kom mest innsikt inn til var navigering, opprette/administrerte og

pamelding av brukere (Baxter, Courage, & Caine, 2015).
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Figur 7: Affinity mapping av innsikt
Etter kategoriseringen gjennomfgrte vi en sammenligning av «lappene» i de forskjellige
kategoriene for a prgve a finne fellesnevnere for a lage kategorioppsummeringer.

Kategorioppsummeringene ble som fglgende:

- Kl har blitt brukt til tekstgenerering, har potensial til 8 forbedre kommunikasjon, og

kan generere arrangementbeskrivelser, men det er viktig for systemene a
kommunisere godt seg imellom.
- Brukere gnsker en mer intuitiv og effektiv pameldingsprosess i iSonen, med Kl som

husker preferanser og forenkler navigasjonen.
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- Brukere sliter med a finne riktig klasse for pamelding, gnsker bedre sgkefunksjoner

og gruppepameldinger, og ser potensial i KI for enklere og mer tilpasset navigasjon
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Figur 8: Aktuelle problemstillinger hentet ut fra affinity mapping
Basert pa oppsummeringene ble det utarbeidet problemstillinger for hver av kategoriene. Ut i
fra kategoriene ble problemstillingene som fglgende:

- Hvordan kan bruk av kunstig intelligens i iSonen forbedre brukeropplevelsen ved a
tilby tilpasset navigasjon for a Igse utfordringer knyttet til a finne frem til riktig
klasse og pamelding, samt a hjelpe brukeren ved a enkelt melde pa arrangementer
basert pa brukerens preferanser og historikk?

- Hvordan kan bruk av kunstig intelligens i iSonen brukes som et hjelpemiddel for
tekstgenerering for a kunne opprette informasjon om arrangementer som er
utfyllende og oversiktlig for brukeren?

- Hvordan kan bruk av kunstig intelligens i iSonen brukes som et hjelpemiddel for a

melde opp grupper effektivt i flere arrangementer basert pa brukerens preferanser

og historikk?
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Samlet ble disse problemstillingene sammenslatt til en fastsatt og ferdigstilt problemstilling

som lyder som fglgende:

«Hvordan kan kunstig intelligens integreres i iSonen for a forbedre brukeropplevelsen ved

pamelding og arrangementssgk, ved @ automatisere og personalisere prosesser basert pa

brukerens historikk og preferanser, samtidig som den forenkler tekstgenerering og

gruppepameldinger?»

Problemstilling

Hvordan kan bruk av kunstig intelligens i iSonen forbedre
brukeropplevelsen ved 3 tilby tilpasset navigasjon for 8 lgse
utfordringer knyttet til & finne frem til riktig klasse og
pamelding, samt & hjelpe brukeren ved a enkelt melde pa
arrangementer basert pa brukerens preferanser og
historikk?

Hvordan kan bruk av kunstig intiiligens i iSonen brukes som et
hjelpemiddel for tekstgenerering for & kunne opprette
informasjon om arragemneter som er utfyllende og oversiktlig
for brukeren?

Hvordan kan bruk av kunstig intiiligens i iSonen brukes som et
hjelpemiddel for & melde opp grupper effektivt i flere
arrangementer basert pa brukerens preferanser og historikk?

Figur 9: Ferdig problemstilling

Hvordan kan kunstig intelligens integreres i iSonen for &
forbedre brukeropplevelsen ved pdmelding og
arrangementssek, ved & automatisere og personalisere
prosesser basert pa brukerens historikk og preferanser,
samtidig som den forenkler tekstgenerering og
gruppepameldinger?
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Definering

Problem Framing Canvas

For a hjelpe med a definere problemet og finne ut av en endelig problemformulering, ble det
brukt en «Problem Framing Canvas» fra Griffith University som ga en enklere oversikt over
problemet og hjalp det a se det fra forskjellige perspektiver. Griffith University ble grunnlagt i
1971, og er et offentlig forskningsuniversitet fra South East Queensland i Australia. De
fokuserer pa miljgvitenskap og er kjent for sine sterke forskningsevner. De har utviklet et
Problem Framing Canvas for a oppmuntre til kritisk tenkning, fremme praktiske Igsninger og
forberede seg pa fremtidige utfordringer.

Problem Framing Canvaser et analytisk verktgy som er utviklet for a hjelpe folk til 3 forsta og
ramme sammen komplekse problemer (Griffith University, n.d.). Det oppmuntrer til utforskning
av problemet ved 3a bruke forskjellige metoder for a analysere det, og gir det et unikt syn fra

forskjellige perspektiver. Metodene inkludert i Problem Framing Canvas er fglgende:

- Problemstilling: hjelper med a definere problemet pa en kortfattet mate. Maten den
er ment a brukes pa er a fange opp problemet pa en mate som ikke er for kompleks
eller for forenklet.

- How Might We: Denne metoden hjelper til med 3 undersgke muligheter for a Igse
problemet, og ramme det pa forskjellige mater for @ oppna unike Igsninger hver
gang den brukes.

- 5 whys: Denne metoden hjelper brukes til 8 samle informasjon om roten til
problemet ved & stille 5 spgrsmal, 5 hvorfor om hvorfor problemet eksisterer i
utgangspunktet.

- Innramming av problemet pa 5 forskjellige mater: Som tittelen sier, rammer
brukeren av denne metoden inn problemet i 5 forskjellige perspektiver for a fa ideer

om forskjellige I@sninger som kan brukes.
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- Hvem tjener pa problemet: Brukeren blir bedt om a tenke over hvem som kan tjene
pa problemet som problemet i seg selv.

- Cynefin: Rammeverket utviklet av Dave Snowden som hjelper med a kategorisere
problemer i omrader i forhold til deres kompleksitet.

- Interessenter: Denne metoden brukes til 3 identifisere hvem problemet pavirker og
enkeltpersoner som har interesser i Igsningen.

- Beste forslag: Etter a ha kjgrt problemet gjennom de forskjellige metodene pa
Problem Framing Canvas fgr, blir brukeren bedt om a foresla tre beste gjetninger pa
Igsningen til de forskjellige problemperspektivene som ble gjenkjent. Brukeren blir
deretter bedt om a foresla en antagelse om hvorfor dette problemet eksisterer, og
til slutt foresla en lavpristest av Igsningen for a sikre at denne Igsningen er det
riktige svaret pa problemet.

- Tegn problemet: Denne metoden ber brukeren visualisere problemet ved a trekke
det ut. Dette bidrar til 3 fa et komplekst problem til 3 se enkelt ut, og gi et unikt syn
pa et problem som gir muligheter for enkle Igsninger pa komplekse
problemstillinger.

- Visualisere suksess: Den siste fasen av Problem Framing Canvas ber brukeren skrive
noen setninger om hvordan suksess vil se ut nar det gjelder a Igse problemet,
hvordan problemlgsningen vil pavirke interessentene, de som tjener pa problemet,

og til slutt hvordan det vil pavirke dets brukere.

Gjennomfgring av Problem Framing Canvas

For det fgrste trinnet for Problem Framing Canvasvar det ngdvendig a gi den fgrste kutt-
problemformuleringen. Den fgrste problemformuleringen er a inkludere fglgende informasjon:
- Hvem sitt problem er det?
- Hvaer behovet?

- Hvorfor er dette et problem?
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Basert pa disse kravene og var tidligere forskning har vi konkludert med fglgende fgrste-kutt

problemformulering:

«Hvordan kan kunstig intelligens integreres i iSonen for a forbedre brukeropplevelsen ved
pamelding og arrangementssgk, ved @ automatisere og personalisere prosesser basert pa
brukerens historikk og preferanser, samtidig som den forenkler tekstgenerering og

gruppepameldinger?»

5 whys

Videre valgte vi a ramme inn problemet pa tre ulike mater for a hjelpe oss a oppna en bedre
forstaelse av problemet fra ulike perspektiver. Dette er fglgende problemperspektiver vi kom

frem til (Tomitsch & Borthwick, 2018):

- «Pa grunn av at nettsiden hovedsakelig er designet for mobil, er ikke nettsiden
optimalisert for pc-bruk. Dette er fordi designet er klumpete og det er darlig bruk av
plass, som fgrer til nettsiden oppleves som rotete og uoversiktlig som igjen fgrer til at

brukere sliter med a navigere seg frem pa siden.»

- «Pa grunn av mangel av en Igsning som gir brukere relevante arrangementer a melde

seg pa, synes de det er uoversiktlig og vanskelig a finne arrangementer som passer de.»

- «Pa grunn av mangel pa tilpasset informasjon for den spesifikke brukeren oppleves
pamelding prosessen pa siden tungvinn og langvarig. Dette er fordi det tar lang tid a

finne frem til det relevante arrangementet.»

Det neste trinnet pa malen er a spgrre oss selv de fem hvorfor. For a finne ut om det er et
problem bak problemet. Mens brukeren opprinnelig skulle spgrre de fem hvorfor til en
problemstilling, har vi valgt a spgrre oss selv de 5 hvorfor til de tre problemsetningene som vi

utviklet i forrige trinn for a fa et bredere syn pa det
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De fem fgrste hvorfor gar som fglger:

Brukere trenger en Igsning som forbedrer pamelding og arrangementssgk, en automatisert

prosess.

Fordi det er vanskelig for brukeren a finne frem dit de skal.

- Fordi sgke og filtrerings-fuksjonene er uoversiktlige.

- Fordi det er rotete design og Igsningen er uoptimalisert for pc.
- Fordi den er designet for mobil

- Fordi de fleste bruker mobil og pga. at man designer for mobil fgrst

Det andre settet med fem hvorfor er fglgende:
Brukere trenger en Igsning som forbedrer pamelding og arrangementssgk, en automatisert

prosess.

- Fordi det er vanskelig for brukeren a finne relevante arrangementer a8 melde seg pa

- Fordi det dukker ikke opp arrangementer basert pa tidligere aktivitet pa siden

- Fordi siden lagrer ikke informasjon om tidligere arrangementer som brukeren har
deltatt pa

- Fordi siden viser kun arrangementer som skjer snarest pa hjemmesiden

- Fordi siden ikke har en integrert Igsning som tilpasser seg brukeren og hjelper den

finne relevante arrangementer

Det siste settet av fem hvorfor er fglgende:

Brukere trenger en Igsning som forbedrer pamelding og arrangements-sgk, en automatisert

prosess.

- Fordi brukerne synes det, er tungvint a registrere og navigere seg frem til riktig

arrangement.
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- Fordi det krever for mye tid og jobb for a finne frem til pnsket arrangement.

- Fordi det er for mange tastetrykk fra man dpner siden til man kommer til gnsket
arrangement side.

- Fordi relevant ligger ikke lett nok tilgjengelig fra man apner hjemmesiden.

- Fordi Informasjonen som ligger pa hjemmesiden er for alle som besgker siden og er

ikke tilpasset/beregnet for den spesifikke brukeren.

HMW

Det neste trinnet i denne prosessen er a sette inn problemet som et mulighetsspgrsmal, i et

«How Might We»-format (Tomitsch & Borthwick, 2018):

«Hvordan kan vi gjgre lettere for brukeren a navigere gjennom siden for a finne frem til og

melde pa relevante arrangementer?»

«Drawing out the problem»

| Ippet av denne delen av lerretet far vi i oppgave a tegne problemet for a gjgre det enklere. Vi

har kommet frem til fglgende svar pa oppgaven (Griffith University, n.d.):
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Figur 10: Lo-fi skisse av to scenarioer, gverste delen viser en bruker som gnsker @ finne et relevant arrangement. Nederste del
viser et scenario, der bruker gnsker & endre detaljer i pdmeldingen sin.

| den fglgende tegningen har vi to scenarier som er basert pa vare personals. | det fgrste
scenariet gnsker brukeren a finne relevante arrangementer, men unnlater a gjgre det da ingen
relevante arrangementer vises pa hjemmesiden. Brukeren fortsetter deretter med a sgke etter
arrangementer lokalt ved a skrive inn bynavnet i sgkefeltet. Pa grunn av nettstedets natur,
kommer ikke spkemotoren med arrangementer i naerheten av brukeren. | det andre scenarioet
gnsker brukeren a endre detaljene i pameldingen. Brukeren navigerer til arrangementene han
har meldt seg pa og finner arrangement han gnsker a endre detaljene sine for. Scenariene som

er utviklet i denne oppgaven er basert pa undersgkelsen og intervjuresultatene.
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Scenario 1:

Del 1: «Bruker gnsker a finne relevante arrangementer»

Del 2: «Selv om brukeren har brukt tjenesten tidligere, finner ikke brukeren relevante
arrangementer»

Del 3: «Pga. begrenset kunnskap i databruk, forstar ikke brukeren at man ikke skal sgke pa
bosted i sgkefeltet, som resulterer at den ikke finner relevante arrangementer»

Scenario 2:

Del 1: «Bruker gnsker a endre detaljer i pdmeldingen sin.»

Del 2: «Brukeren gar til pameldingen sin, men ser ingen mulighet til 3 endre detaljer.»

Del 3: «Brukeren ender opp med a ringe kundeservice for a fa hjelp til 3 endre detaljer i

pameldingen.»

Actors & stakeholders

Videre ma det lages en liste over interessenter og aktgrer som vil ta del i denne

problemlgsningen (Griffith University, n.d.). Vi har kommet frem til fglgende:

Actors
- Ledelse
- Designere
- Utviklere
- Testere

- Kundeservice

Begrunnelse: Vi har konkludert med at for at Igsningen skal eksistere, ma disse personene veaere
involvert i utviklingen. De ma ta del i utviklingen for 3 sikre utplasseringen og kvaliteten.
Bedriftsledelsen ma delta i Igsningen av dette problemet for a lede de forskjellige
utviklingsteamene som designere og webutviklere som har en direkte hovedrolle i a Igse
problemet. Testerne ma sikre kvaliteten og paliteligheten til opplgsningen, noe som direkte

pavirker den nyutviklede Igsningen. Og til slutt kundestgtten, som ville samle tilbakemeldinger
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fra kunder som kan oppleve problemer med Igsningen og aktivt bidra til videreutvikling av

Igsningen av problemet.

Stakeholders
- PO&PM
- Brukere
- Foreninger
- Organisasjoner

- IT-infrastruktur leverandgrer

Begrunnelse: Vi har konkludert med at det er de individene som har interesse i a Igse
problemet pa grunn av muligheten for gkonomisk gevinst og generell kvalitet pa tjenesten som
nettstedet tilbyr. For eksempel har prosjekteier og ledere mest interesse for at nettstedet skal
utvikle nye teknologier og prestere godt for a gke inntektene til tjenesten. Brukerne har
interesse for Igsningen som vil hjelpe dem med den generelle bruken av nettstedet, samt
spenningen ved a teste ut nye funksjoner. Organisasjonene og foreningene ville ha en interesse
i 3 lgse problemet fordi det ville gi dem stgrre interesse for deres sportsarrangementer, noe
som igjen ville gke inntektene deres ogsa. Og til slutt vil KI-produsenten som skal brukes til
drive Igsningen ha en gkonomisk gevinst av I@sningen, ettersom den vil levere tjenesten sin for

nettstedet.

«Hvem tjener pa problemet»

| dette neste trinnet krevde lerretet at vi skulle gi enkeltpersoner eller organisasjoner som drar
nytte av problemet som et problem, som vi konkluderte med a veere fglgende:

«Konkurrent-nettsteder som leverer lignende Igsninger/tjenester».
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Cynefin

Det neste trinnet i Problem Framing Canvas er Cynefin, som vil hjelpe oss med a identifisere
domenet til dette problemet. Vi har bade utstyrt oss med klistremerker og plassert dem der vi

trodde problemet hgrte hjemme (Griffith University, n.d.).

Figur 11: Identifisering av type problem i Problem Framing Canvas

Begrunnelse:

Problemet har blitt plassert i det «kkomplekse» domenet pa grunn av en rekke arsaker.
Problemene kommer med ulike vanskeligheter som krever ekspertkunnskap om teknologien og
brukernes behov for a forsta og svare riktig med en passende Igsning. Problemet har blitt

identifisert som komplekst pa grunn av fglgende arsaker:
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- Brukerproblemene som vi har identifisert er klare, men krever analyse og bruk av
ekspertressurser som har omfattende kunnskap om teknologien som kreves for a
utvikle en passende Igsning.

- Det ser ut til 3 veere klar forstaelse av problemene og mulige Igsninger, men pa
grunn av problemets kompleksitet krever forstaelse av sammenhengen mellom disse
brukerinnsikt og omfattende analyser.

- For a utvikle en passende Igsning trengs eksperter som har omfattende kunnskap
om Kl og generelle brukerbehov og interaksjoner pa nettsiden. Utviklingen av en slik
I@sning vil kreve omfattende teamarbeid mellom utviklings-, design- og

kundestgtteteam innen Buypass under utrullingen av en eventuell Igsning.

Endringer i problemstillingen

Det siste trinnet i denne delen av lerretet spgr oss om det er noen endringer i den fgrste kutt-
problemsetningen etter at vi har behandlet den gjennom de forskjellige metodene. Som et

resultat har vi konkludert med fglgende (Griffith University, n.d.):

«Viinnsa at Igsningen krever universell utforming, som er bedre tilpasset desktop.»

Antakelser & tester

Nar vi gar videre til den andre delen av dette lerretet, har vi i oppgave a utvikle ideer med
forskjellige Igsninger pa problemet ved hjelp av «top of mind tre beste gjetningssvar og eller

Igsninger pa problemet» (Griffith University, n.d.).

Det fgrste lgsningsforslaget er som fglger:
«Brukere trenger en Kl-Igsning for a hjelpe de finne relevante arrangementer ved hjelp av en
«opplevelse-velger». Den Igsningen integreres pa hjemmesiden slik den er synlig og tilgjengelig

for alle brukere, bade registrerte og uregistrerte»
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Antakelse:
Brukere synes nettsiden er uorganisert nar det gjelder finning av arrangementer de er

interesserte |i.

Lavpris test:
En lo/mid-fi Figma prototype der brukere bruker en Kl Igsning for a finne relevante

arrangementer

Det andre Igsningsforslaget er som fglger:
Nettsiden trenger en bedre Igsning organisering for a finne frem til gnskede arrangementer.
Det vil vaere hensiktsmessig a implementere et bedre oppsett for spk og

filatreningsfunksjonene. Endring i design og utforming vil gjgre nettsiden mer oversiktlig.

Antakelse:
Brukere synes nettsiden er uoversiktelig og det er vanskelig a finne frem til gnskede

arrangementer.

Lavpris test:
En lo/mid-fi prototype av et bedre navigasjonssystem pa iSonen som brukere kan teste og gi

tilbakemelding pa.
Det tredje Igsningsforslaget er som fglger:
Integrering av en Kl - chatbot kan vaere attraktivt for brukere for a kunne hjelpe til 3 bade finne

frem til arrangementer, men ogsa a automatisere pameldingen

Antakelse:

Brukere trenger en assistent for @ melde pa og opprette sportsarrangementer
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Lavpris test:

En lo/mid-fi prototype av Kl assistent pa iSonen som brukere kan teste og gi tilbakemelding pa.

Den siste delen av lerretet instruerer a gi en beskrivelse av hvordan svaret pa dette problemet
vil se ut, som var gruppe har konkludert med fglgende:

«Problemet er Igst nar brukere kan lett navigere gjennom siden og finne relevante
arrangementer, nettsiden er godt utformet for desktop og det er integrert en Igsning som gjgr
det mulig a tilpasse brukerens arrangement preferanser. Problemet er ogsa Igst der brukere

ikke lenger sliter med a opprette og melde pa arrangementer.»

Malgruppe

Gjennom innsikten fra spgrreundersgkelsen kom det tydelig frem at brukerne av iSonen er
foreldre i alderen 35 - 64 ar med barn som deltar i idrettsaktiviteter. Malgruppen er basert pa
denne innsikten og den definerte malgruppen er derfor «Brukere av iSonen i alderen 35 -64 ar

med barn som deltar i idrettsaktiviteter» (Baxter, Courage, & Caine, 2015).

Personas

Ut ifra informasjonen uthentet fra innsiktsarbeidet dannet vi 3 personas basert pa den

definerte malgruppen (Baxter, Courage, & Caine, 2015).

Toni Johannsen

Toni er en vekter pa 32 ar. Han har en stesgnn som konkurrerer i bryting og er en stor
stgttespiller for han. Toni har en travel hverdag, men prgver a sette av sa mye tid som mulig til
a veere med og hjelpe stesgnnen sin med organiseringen av bade treninger og kamper.

Toni benytter seg av iSonen-appen nar han skal organisere stesgnnen sine bryteaktiviteter. Den
hjelper han med a holde styr pa bade kamper og treninger. Han bruker den ogsa for a
kommunisere med trenere og andre foresatte. Dette gjgr han for a kunne tilbringe mer tid med

familien og mindre tid pa administrative oppgaver.
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Toni har som gnske a kunne bruke iSonen til 3 effektivisere organiseringen av bryteaktivitetene
til stesgnnen sin. Dette er fordi han vil spare tid sa han far bedre tid til a veere til stede for
familien sin i den travle jobbhverdagen.

Toni sin frustrasjon er at prosessen med a fylle ut pameldingskjemaer siden dette er
tidkrevende og han kunne tenkt seg en mer effektiv Igsning.

Han frustrerer seg over at det ikke alltid er mulig 3 melde stesgnnen ut av arrangement og

bytte klasser om det trengs.

SCENARIO Toni

Scenario 1

Toni, som er ivrig etter @ delta i en brytekonkurranse sammen med sin stesgnn, stgter pa en
uventet utfordring under pdmeldingsprosessen pa iSonen. Til hans frustrasjon oppdager han at
plattformen ikke stgtter samtidig pamelding for bade ham og stesgnnen. Denne begrensningen
tvinger ham til 3 gjenta den samme prosessen to ganger, noe som effektivt dobler tiden han ma
bruke.

Dette problemet er spesielt irriterende for Toni, som allerede har en generell aversjon mot
lange og omstendelige pameldingsskjemaer. Denne ekstra tidsbruken og frustrasjonen

demotiverer ham betydelig, og gjor en ellers enkel oppgave til en talmodighetsprgve.

Scenario 2
Etter 3 ha pameldt begge pa et arrangement, finner Toni ut at datoen passet ikke likevel da
denne dagen skal stesgnnen hans jobbe. Det fgrer til at Toni er ngdt til 3 melde seg ut av

arrangementet igjen. Toni greier a3 melde av seg selv, men ikke stesgnnen sin. Det fgrer til at
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Toni blir frustrert og ringer kundeservice for a hjelpe han melde av stesgnnen sin

arrangementet.

Persona 1 Toni Scenario Toni

Toni Johannsen

Alder: 35 SCENARIO 1

Toni, som er ivrig etter & delta i en brytekonkurranse sammen med sin stesenn, stoter pa
Jobber som vekter ° KL 5 " )

en uventet under pa iSonen. Til hans frustrasjon
Oslo oppdager han at plattformen ikke stetter samtidig pdmelding for bAde ham og stesennen.

Denne begrensningen tvinger ham til  gjenta den samme prosessen to ganger, noe som
effektivt dobler tiden han ma bruke.

Dette problemet er spesielt irriterende for Toni, som allerede har en generell aversjon mot
lange og omstendelige pameldingsskjemaer. Denne ekstra tidsbruken og frustrasjonen
demotiverer ham betydelig, og gjer en ellers enkel oppgave til en tdlmodighetsprove.

SCENARIO 2
Etter & ha pAmeldt begge pa et arrangement, finner Toni ut at datoen passet ikke likevel
da denne dagen skal stesennen hans jobbe. Det forer til at Toni er nedt til & melde seg ut

Mal: av arragementet igjen. Toni greier 3 melde av seg selv, men ikke stesonnen sin. Det forer
Tond har 4 ainne bruke iS¢ 8 e “ il at Toni blir frustrert og ringer kundeservice til 4 hjelpe han melde av stesennen sin av
han far bedre tid = arrangemen(eL
Frustrasj

Figur 12: Persona Toni Johannsen Figur 11: Scenario Toni

Svanhild Hagen

Svanhild er en aktiv, omsorgsfull og ressurssterk kvinne som trives med sitt yrke som lege. Hun

er engasjert i lokalsamfunnet og er opptatt av a fremme helse og velveere for alle aldre. Som
mor verdsetter hun kvalitetstid med familien og er alltid pa utkikk etter aktiviteter som kan

bidra positivt til barnas utvikling og trivsel.

Svanhild trenger en palitelig ressurs som kan hjelpe henne med a raskt identifisere og velge ut

passende aktiviteter. Hun verdsetter oversikt og brukervennlighet, og gnsker seg et system som

intuitivt forstar og antar hennes behov uten at hun ma bruke ungdig tid pa a sgke og filtrere
informasjon manuelt.

En av hennes frustrasjoner er at hun har vansker for a finne og navigere til relevante
arrangementer for barna sine. Hun synes ogsa at det er frustrerende at det ikke er mulig a

endre informasjonen til deltakere etter at de har blitt pameldt.

Scenario Svanhild

Scenario 1
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Det naermer seg paskeferie og Svanhild ser etter aktiviteter for seg selv og barna sine. Hun har
tidligere brukt iSonen for a3 melde barna sine pa skikurs. Men denne gangen gnsker hun 3@ melde
seg selv og barna sine pa en aktivitet som er mer uformell.

Hun apner hjemmesiden, og bruker listen av de forskjellige forbundene for a finne
skiforbundet. Nar hun trykker, dukker det opp flere aktiviteter som er relevante for de som skal
konkurrere, men hun finner ikke de uformelle aktivitetene som hun leter etter.

Det fgrer til at Svanhild bruker lang tid pa a finne noe som passer henne og barna hennes, eller

ikke i det hele tatt.

Scenario 2

Etter 3 ha endelig funnet et arrangement som hun kan melde seg pa sammen med barna sine,
finner hun ut at hun har meldt pa feil informasjon i skjemaet etter at det ble sendt inn. Det hun
innser da er at hun ikke kan endre den informasjonen etter at den ble innsendt, derfor er hun

ngdt til 3 ringe kundeservice slik at de kan hjelpe a endre den informasjonen for henne.

Persona 2 Svanhild
Scenario Svanhild

Svanhild Hagen

Alder: 46 SCENARIO 1
Jobber som lege Det naermer seg paskeferie og Svanhild ser etter aktiviteter for seg selv og
Ringebu barna sine. Hun har tidligere brukt iSonen for p4 melde barna sine pa skikurs.

Men denne gangen ensker hun & melde seg selv og barna sine pé en aktivitet
som er mer uformell.

Hun dpner hiemmesiden, og bruker listen av de forskjellige forbundene for &
finne skiforbundet. N&r hun trykket pd det, dukker det opp flere aktiviteter som
er relevante for de som skal konkurrere, men hun finner ikke de ufiormelle
aktivitetene som hun leter etter.

Det forer til at Svanhild bruker lang tid pa & finne noe som passer henne og
barna hennes, eller ikke i det hele tatt.

SCENARIO 2

Etter & ha endelig funnet et arrangement som hun kan melde seg p4 sammen
med barna sine, finner hun ut at hun har meldt pa feil informasjon i skjemaet
iasjonen til deltakere etter at det ble innsendt etter den ble sendt inn. Det hun innser da er at hun ikke kan endre den
informasjonen etter at den ble innsendt, derfor er hun nedt til & ringe
kundeservice slik at de kan hjelpe & endre den informasjonen for hun.

Frustrasjoner:
. Do 9

ba
+ Deterikke mulig 4 endre i

Figur 13: Persona Svanhild Hagen ~ Figur 12: Scenario for Svanhild

Kjell Tore Tajet

Kjell Tore er 40 ar og er en bankradgiver fra Kolbu i tillegg til styreleder i FK Toten. Kjell Tore er
en praktisk anlagt mann som setter pris pa systemer som fungerer semlgst. Spesielt nar det

kommer til systemer som effektiviserer arbeidsflyten og forbedrer kundeopplevelsen.
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Ved siden av jobben er Kjell Tore engasjert i fotballklubben FK Toten. Han er styreleder for
klubben. Malet til Kjell Tore er a sikre effektiv kommunikasjon med klubbens medlemmer og
opprettelse av arrangementer. Ofte i hans arbeid opplever han utfordringer med nettsider som
er darlig utformet for desktop. Dette gjgr det vanskeligere for a gjgre arbeidet sitt med a
planlegge og administrere klubbaktiviteter.

Han ser derfor etter en digital Igsning som kan forenkle organiseringen av klubbens
arrangementer og som samtidig kan forbedre kommunikasjonen med klubbens medlemmer. En
brukervennlig plattform som lar ham administrere klubbens aktiviteter effektivt, uten
ungdvendige hindringer er det han gnsker seg.

Kjell Tores stgrste frustrasjon er nettsider/programmer som er darlig utformet for desktop, da
han gjgr sitt arbeid pa pc. Dette er spesielt med tanke pa nettsider/programmer som hindrer

effektiviteten av oppgavene hans pa grunn av darlig utforming.

Scenario Kjell Tore

Scenario 1

Kjell Tore er arranggr for «Kngttiaden» (fotballturnering for barn) pa Skreia. Han skal sette opp
arrangementet i iSonen. Kjell Tore gar inn pa mine arrangementer for a opprette et nytt
arrangement. Kjell Tore synes ikke nettsiden er veldig god for a sette opp et nytt arrangement
siden det er uoversiktlig pa pc nar man ma manuelt legge inn all informasjonen til
arrangementet. Kjell Tore velger derfor a lagre og ga over pa mobilen sin for a fortsette der. Pa
mobilen legger han inn informasjonen, men det er tidkrevende siden mobilen ikke er et like
godt arbeidsverktgy for jobben hans kan gjgre. Han kunne sett for seg en lgsning hvor

beskrivelse av arrangementet ble automatisk, sa han slipper a skrive sa mye.

Scenario 2

Datoen pa arrangementer ma flyttes. Siden arrangementet er terminfestet er det ingen mate a
gjore om pa datoen, sa Kjell Tore far som oppgave a sette opp et nytt identisk arrangement
med endret dato og a overfgre alle deltakerne til den nye og gi de beskjed om flyttet dato. Det
finnes ingen enkel mate a gjgre dette pa, sa Kjell Tore ma gjgre det manuelt som er en

tidkrevende og slitsom prosess.
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(Persona 3KT | Scenario Kjell

Kjell Tore Tajet

Alder: 40 SCENARIO 1
Jobber i Totenbanken
avd. Lena Kjell Tore er arranger for “Knettiaden” (fotballturnering for barn) pa Skreia. Han skal

Kolbu sette opp arrangementet i iSonen. KT gar inn pa mine arragemeneeter for &
opprette et nytt arrangement. KT synes ikke siden er veldig god for & sette opp et
nytt arregement siden det er uoversiktlig pa pc ndr han ma manuelt legge inn all
informasjonen til arragmentet. KT velger derfor & lagre og g over pa mobilen sin &

Bio: fortsette der. P4 mobilen legger han inn i j men det er ti
Kiel Tore obber i Totenbanken avd. Lena. Her jobber han som bankradgiver. N T . - N

siden mobilen ikke er et like godt arbeidsverktoy for jobben hans kal gjere. Han
e : 9 kunne sett for seg en losning hvor beskrivelse av arragmenetet ble automatisk s&
somlost. systemer som og 5 3
forbedrer kundeopplevelsen. han slipper & skrive sa mye.
Ve siden av jobben er Kiel Tore engasjert i fotballlubben FK Toten. Han e
styreleder for kubben.

SCENARIO 2
Mal:
Lo ST he O £ " 5 °9 Datoen p arrangementer mé flyttes. Siden arrengementet er terminfestet er det

an 9 N .
et S et e tam et ' 2 ot U B e otk s ingen méte  gjere om pa datoen, sa Kjell Tore fi som oppgave 4 sette opp et nytt
Han s derfor eter endigtallsning som kan orenkle organiserngen av Kubbens: denusk snengement med endretdatoog dlcverfare slie deltakermetil denyei0g
g som samtidig i gi de beskjed om flyttet dato. Det finnes ingen enkel mate & gjere dette sa Kjell Tore

mediemmer. En brukervenniig plattform som lar ham administrere kiubbens m3 glore det manuelt som er en tidkrevende og slitsom prossess.

aktivitoter effektivt, uten unodvendige hindringer er det han ansker seg.

Frustrasjoner:
+ KjellTores storste frustrasjon er nettsider/programmer som er drig utformet
for desktop, da han gjorsit abeid pa pe. Dette er spesielt med tanke pa

av dérlig utforming.

Figur 15: Persona Kjell Tore Tajet Figur 14: Scenario for Kjell Tore

MoSCoW

Som siste del av definisjonsfasen av dette prosjektet har vi bestemt oss for & bruke MoSCoW
designmetoden for & oppna en visualisering av hva brukere ma ha, burde ha, kunne ha og til
slutt ikke vil ha i en eventuell Igsning pa dette problemet. For a utfgre denne metoden
bestemte vi oss for @ bruke brukerinnsikt fra undersgkelsene samt intervjuene for a kartlegge

funksjoner som det kan vaere mulig a implementere (Tomitsch & Borthwick, 2018).
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Figur 16: MoSCoW metoden
Forst skal vi se pa «ma ha»-delen av denne modellen. | denne delen har vi inkludert fglgende
funksjoner:

- Brukertekstinntasting

- Mer oversiktlig sgkefunksjon for a finne arrangementer

Begrunnelse: Vi finner det viktig at for at brukeren skal finne noe pa nettsiden, ma de kunne
skrive det de gnsker a finne. Og med det mener vi hva som helst, og ikke bare i ngkkelord. For a
oppna dette vil det kreve en Igsning som kan finne passende arrangementer basert pa
komplekse setninger fra brukerinnspill. Derfor inkluderte vi ogsa den andre funksjonen i denne

delen, som er muligheten til a finne relevante sportsarrangementer.

For a ga videre til neste trinn i denne modellen, lister vi opp funksjonene brukeren bgr ha i en
Igsning. Disse funksjonene som vi har inkludert er fglgende:

- Bruk av Kl for sortering av sport

- Potensial for Kl er a tilby personaliserte arrangement forslag basert pa brukerens

preferanser og tidligere aktiviteter for a forenkle sgkeprosessen.

45



- Automatisering av pamelding.
- Mulighet for a integrere Kl for a gi personlige anbefalinger og veiledning gjennom

pameldingsprosessen.

Begrunnelse: Disse funksjonene relaterer seg sterkt til forrige seksjon. Brukere bgr ha
muligheten til & ha en form for personalisering pa nettsiden for & oppna fortrolighet med
bruken av tjenesten. Evnen til Kl til 3 sortere og anbefale sportsarrangementer ville stgtte ideen
om bedre spkefunksjoner for relevante sportsarrangementer i den forrige «ma ha»-seksjonen.
Funksjonen som vil automatisere registreringsprosessen ser vi som en flott mulighet for videre

implementering av Kl pa nettsiden.

Neste opp er «kunne ha»-delen. Disse funksjonene er de tingene vi potensielt kan
implementere i Igsningen var, men som ikke ngdvendigvis er ngdvendig for at Igsningen skal
lykkes. Funksjonene som er plassert i denne delen er fglgende:
- @nsker & lagre mitt filter til & bruke neste gang.
- Legge inn klasser og @gvelser nar en skal opprette arrangement.
- Skulle gnske ting var lagret basert pa tidligere aktivitet (at siden husket hva man
valgte)

- Mener Kl kunne brukes til 3 generere beskrivelser av arrangementer.

Begrunnelse: Vi tror at disse funksjonene stgtter andre oppfa@ringer i de forrige avsnittene
lenger opp i prioriteringsrekkefglgen, som for eksempel filteret som husker tidligere sgk, det
relaterer seg til det generelle sgkemotorforbedringsgnsket fra brukerne. Det er ogsa et gnske
om at brukerne skal ha muligheten til 3 legge til klasser og gvelser i arrangementer, som Igst
kan relatere seg til tidligere oppf@ring i denne modellen angdaende automatisering av
pameldingsprosessen. Til slutt er det en idé om at brukere enkelt kan lage
arrangementsbeskrivelser med et klikk pa en knapp, noe som tidligere har vaert sett pa andre
tjenester og vist seg a veere en nyttig funksjon. Vi ser pa denne funksjonen som interessant og

ogsa neaert knyttet til den generelle implementeringen av Kl i iSonen.
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Til slutt har vi funksjonene som vi ikke vil legge til Igsningen, da vi egentlig ikke ser et behov for
a implementere dem. | denne delen har vi kun én funksjon og det er fglgende:

- Kalender integrert i KI (Legger til i kalender automatisk)

Begrunnelse: Implementering av en kalender med Kl kan vaere en interessant funksjon, men
faller utenfor rammen av dette prosjektet, i tillegg til at den ikke stgttes av majoriteten av

brukerinnsikt.
Avslutningsvis ga denne metoden oss innsikt i hvor vi skal begynne med i forhold til

utviklingsfasen var. Vi har kartlagt de ulike funksjonene som kan vaere nyttige og vil svare

deretter.
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Utvikling

Lo-Fi

Ettersom definisjonsfasen er avsluttet, starter utviklingsfasen. Dette er delen der vi begynner a
skissere lo-fi-skisser og idédugnad om ideer, respektivt til personas og deres scenarier. Dette
gjores for @ se om ideene vi utvikler passer til brukernes behov og om deres problemer kan
lgses ved hjelp av disse Igsningene (Baxter, Courage, & Caine, 2015).

Vi har delt inn lo-fi skissene i tre ulike kategorier basert pa hvilke funksjoner de fyller, og hvilke
problemer de Igser. Disse kategoriene inkluderer: arrangement velger, hjelpe bot og til slutt
arrangement beskrivelse hjelper. For det fgrste gnsker vi a vise lo-fi skisser som svarer pa
problemet med at brukere ikke kan finne relevante sportsarrangementer, spesielt i dette
tilfellet Svanhild, som i sitt scenario gnsker a finne et sportsarrangement for henne og

barnebarna til paskeferien.

Svanhild — Scenario 1, Lo-fi

Hennes f@rste scenario var fglgende:

«Det naermer seg paskeferie og Svanhild ser etter aktiviteter for seg selv og barna sine. Hun har
tidligere brukt iSonen for a3 melde barna sine pa skikurs. Men denne gangen gnsker hun 3@ melde

seg selv og barna sine pa en aktivitet som er mer uformell.
Hun dpner hjemmesiden, og bruker lytte av de forskjellige forbundene for a finne skiforbundet.
Nar hun trykker pa den, dukker det opp flere aktiviteter som er relevante for de som skal

konkurrere, men hun finner ikke de uformelle aktivitetene som hun leter etter.

Det fgrer til at Svanhild bruker lang tid pa a finne noe som passer henne og barna hennes, eller

ikke i det hele tatt.»
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Som et svar pa hennes scenario har vi utviklet en fglgende Igsning:
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Figur 17: Lo-fi skisse av arrangementvelgeren

Denne lo-fi-skissen har midler til 8 representere en automatisert sgkeprosess for
sportsarrangementer som er personlig tilpasset og relevant for brukeren. | den fgrste rammen
av denne skissen kan vi se en widget som er ment a vaere pa den fgrste siden av nettstedet, og
erstatter standard spkewidget som for gyeblikket finnes der. Selv om den virker lik den vanlige
spkewidgeten, er den drevet av Kl og har na en seksjon for ngkkelord som er forslag for
brukerne a ga inn for a hjelpe dem med 3 finne relevante sportsarrangementer. De ulike
spkeordene er delt inn i ulike kategorier horisontalt. Den f@grste raden har et annet tema enn
den andre og tredje. Ngkkelordene som finnes under sgkefeltet er bare et forslag, og brukeren
kan skrive inn hvilken som helst setning de gnsker. Den andre rammen av denne skissen

representerer det andre trinnet i prosessen, der brukeren blir spurt om de gnsker a finne
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sportsarrangement for seg selv eller for andre. P4 denne maten hjelper det a finne et
arrangement som passer for brukeren. Det tredje trinnet i prosessen (som er avhengig av om
brukeren valgte a registrere seg alene eller sammen med andre) spgr hvilke andre
familiemedlemmer brukeren gnsker a registrere seg med, basert pa brukerdata. Den fjerde
delen og fortsettelsen av prosessen og widgeten spg@r brukeren basert pa deres plassering om
det er her de gnsker a finne arrangementene, eller et annet sted, dette er hvis de ikke har
angitt deres plassering i den fgrste delen av prosessen. Etter at brukeren har fullfgrt det fjerde
trinnet i prosessen, vises en liste over forskjellige arrangementer som passer til brukerkriteriene
som er angitt tidligere. De f@rste par radene er vist a veere de mest anbefalte arrangementene,
mens de nederste radene viser arrangementene som ikke ngdvendigvis passer til kriteriene,
men som er arrangementer som brukeren kan vaere interessert i. Den siste rammen av
prosessen viser arrangementssiden etter at brukeren har valgt en fra listen, og problemet er

Igst.

Med dette svaret pa scenariet tror vi at vi har Igst fglgende problemer og brukerfrustrasjoner:
- Frustrasjonen ved a finne relevante sportsarrangementer

- Den lange prosessen med a finne disse arrangementene.

Svanhild — Scenario 2, Lo-fi

| neste lignende scenario gnsker var persona Svanhild a endre detaljene i pameldingen sin:

«Etter a ha endelig funnet et arrangement som hun kan melde seg pa sammen med barna sine,
finner hun ut at hun har meldt pa feil informasjon i skjemaet etter at det ble sendt inn. Det hun
innser da er at hun ikke kan endre den informasjonen etter at den ble innsendt, derfor er hun

ngdt til 3 ringe kundeservice slik at de kan hjelpe a endre den informasjonen for henne.»
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Figur 18: Lo-fi skisse av KI chat boten
| den fgrste rammen snakker brukeren med Kl-boten angdende problemet deres. Brukeren
opplyser direkte at de gnsker a@ endre opplysningene sine om pamelding der Kl spgr om hvilket
arrangement denne forespgrselen gjelder. Brukeren svarer pa dette spgrsmalet ved a klikke pa
arrangement. | neste ramme spgr Kl hvilken informasjon brukeren gnsker a endre. Den kommer
ogsa med ngkkelord knapper for a gi bruker forslag til hva de kanskje vil endre. Brukeren oppgir
direkte hva de gnsker a endre i neste melding. Til tross for kompleksiteten til meldingen, forstar
den Kl-drevne chat-boten oppgavene og endrer informasjonen basert pa brukerbehovet. Fgr du
gjor det, ber KI-boten om bekreftelse angaende endringen, for a se om oppgaven som Kl-en

fullfgrte var den riktige. Brukeren bekrefter at de gnsker a endre informasjonen slik Kl sier, og
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boten bekrefter deretter at informasjonen er offisielt endret. Med denne Igsningen mener vi 3
ha lgst fglgende problemer som Svanhild star overfor:
- Usikkerheten om hvordan du endrer detaljer i en pamelding.

- Behovet for a kontakte kundestgtte for a Igse problemer med pameldingen.

Toni — Scenario 1, Lo-fi

Som en fortsettelse har vi utviklet ytterligere iterasjoner av lo-fi-skissen. Denne gangen en
mobilversjon av arrangementvelgeren. Disse skissene er et svar pa scenariet der Toni star
overfor et problem med 3 registrere flere personer for ett arrangement. Scenarioet var

folgende:

«Toni, som er ivrig etter a delta i en brytekonkurranse sammen med sin stesgnn, stgter pa en

uventet utfordring under pdmeldingsprosessen pa iSonen. Til hans frustrasjon oppdager han at
plattformen ikke stgtter samtidig pamelding for bade ham og stesgnnen. Denne begrensningen
tvinger ham til 3 gjenta den samme prosessen to ganger, noe som effektivt dobler tiden han ma

bruke.
Dette problemet er spesielt irriterende for Toni, som allerede har en generell aversjon mot

lange og omstendelige pameldingsskjemaer. Denne ekstra tidsbruken og frustrasjonen

demotiverer ham betydelig, og gjor en ellers enkel oppgave til en talmodighetsprgve.»
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Figur 19: Lo-fi skisse av arrangementvelgeren
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Denne gangen inneholder hjemmesiden allerede arrangementer som anbefales til brukeren
basert pa tidligere deltagelse i lignende arrangementer i den fgrste rammen. Anbefalingene
inkluderer en «info»-knapp som forklarer hvorfor disse arrangementene spesielt anbefales til
brukeren som fgrer til den andre rammen. Den tredje rammen viser en modifisert iterasjon av
arrangementsvelgeren i delen der brukeren velger om de vil delta i arrangementet alene eller
sammen med andre. Videre viser skissen ledeteksten der brukeren er palagt a ga inn pa stedet
der de tar sikte pa a finne sportsarrangement, lik den som ble vist frem fgr, men denne gang
egnet for mobile enheter. Og til slutt delen der brukeren mottar de anbefalte arrangementet,
denne gangen med en knapp hvor brukeren har muligheten til 3 prgve a finne den aktuelle

arrangement pa nytt.

Med denne Igsningen mener vi a svare pa fglgende problemer:
- Langvarig registreringsprosess for mer enn én person

- Behovet for potensielt 38 kontakte kundestgtte for a fa hjelp.

Toni — Scenario 2, Lo-fi

De neste skissene gar videre til neste del av lo-fi-skissene, som er ideene til en potensiell KI-
drevet flerbruks chat-bot. Boten vil ha autorisasjon til a registrere brukere for arrangementer,
endre detaljer, handtere betalinger og andre oppgaver som kan veaere forvirrende for brukerne.
Fglgende forenklede skisse er det f@grste chat-bot-konseptet vi hadde i tankene og fungerer som

en lgsning pa problemet som var persona Toni star overfor, i scenario 2:

«Etter @ ha pameldt begge pa et arrangement, finner Toni ut at datoen passet ikke likevel da
denne dagen skal stesgnnen hans jobbe. Det fgrer til at Toni er ngdt til 3 melde seg ut av
arrangementet igjen. Toni greier 3 melde av seg selv, men ikke stesgnnen sin. Det fgrer til at

Toni blir frustrert og ringer kundeservice til 3 hjelpe han melde av stesgnnen sin av
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Figur 20: Lo-fi skisse av Kl chat boten

Den fgrste rammen viser en mobil lo-fi-skisse der brukeren bruker rullegardinmenyen og
navigerer mot hjelpedelen. Den andre rammen viser brukeren som snakker med chat-boten og
uttrykker deres behov. Prosessen har vist seg a vaere veldig enkel og rett frem da brukeren bare
trenger a oppgi sitt faktiske behov som om de snakket med en vanlig person. Brukeren oppgir
at de gnsker a kansellere sin deltakelse i arrangementet, som boten svarer pa med et spgrsmal
om hvilket arrangement forespgrselen gjelder. Brukeren velger deretter arrangement fra
ledeteksten som Kl-boten ga. Derfor har brukeren to personer pameldt denne arrangement, og
boten spgr brukeren hvilken av de to personene brukeren gnsker a avbryte deltakelsen for.
Brukeren blir deretter bedt om a velge én eller begge personene fra ledeteksten fgr han gar
videre. Brukeren velger begge deltakerne og i neste ramme svarer boten med en bekreftelse pa

at en eller flere deltakere ble meldt av fra arrangementet.

Med denne Igsningen mener vi at vi har Igst fglgende problemer brukeren star overfor:

- Usikkerheten i prosessen med @ melde seg av fra et arrangement.

Kjell Tore— Scenario 1, Lo-fi

| de neste lo-fi skissene introduseres ideen om en beskrivelseshjelper. Med denne Igsningen tar
vi sikte pa a kutte den langvarige prosessen med behovet for 3 komme opp med effektive og
informative arrangementsbeskrivelser ved hjelp av kunstig intelligens. Skissene handler om

scenarioet fra var persona Kjell, scenario 1 som var fglgende:

«Kjell Tore er arranggr for «Kngttiaden» (fotballturnering for barn) pa Skreia. Han skal sette opp
arrangementet i iSonen. Kjell Tore gar inn pa mine arrangementer for a opprette et nytt
arrangement. Kjell Tore synes ikke siden er veldig god for a sette opp et nytt arrangement siden
det er uoversiktlig pa pc nar han ma manuelt legge inn all informasjonen til arrangementet. Kjell
Tore velger derfor a lagre og ga over pa mobilen sin a fortsette der. Pa mobilen legger han inn

informasjonen, men det er tidkrevende siden mobilen ikke er et like godt arbeidsverktgy for
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jobben hans kal gjgre. Han kunne sett for seg en lgsning hvor beskrivelse av arrangementet ble

automatisk sa han slipper a skrive sa mye.»
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| den fgrste rammen av disse skissene kan vi se brukeren i ferd med 3 lage et nytt arrangement.
| den andre rammen ruller brukeren ned til delen der de blir bedt om 3 skrive inn en beskrivelse
for arrangementet. Dette er delen hvor KI-funksjonen aktiveres, og brukeren blir bedt om a
skrive inn noen ngkkelsetninger angdende hendelsen for at Kl sa skal utvide den ytterligere. |
den siste rammen genereres en ny beskrivelse basert pa brukerinndata i siste trinn, og brukeren
har muligheten til enten avbryte funksjonen, godta den foreslatte beskrivelsen eller prgve pa
nytt.
Med denne Igsningen pa personascenarioet vart tror vi at vi har lgst fglgende problemer:

- Potensielt forkortet den generelle prosessen for a lage arrangementer

- Eliminerte den kjedelige prosessen med behovet for a lage effektive arrangement

beskrivelser.

Kjell Tore— Scenario 2, Lo-fi

Vi fortsetter med var persona Kjell, star han overfor enda en utfordring i fglgende scenario:

«Datoen pa arrangementer ma flyttes. Siden arrangementet er terminfestet er det ingen mate
a gjore om pa datoen, sa Kjell Tore fa som oppgave a sette opp et nytt identisk arrangement
med endret dato og a overfgre alle deltakerne til den nye og gi de beskjed om flyttet dato. Det
finnes ingen enkel mate a gjgre dette pa sa Kjell Tore ma gjgre det manuelt som er en

tidkrevende og slitsom prosess.»
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For a Igse dette scenariet gar vi tilbake til ideen om en flerbruks chat-bot. | den fgrste rammen
kan vi se at brukeren allerede snakker med roboten, og begynner med forespgrselen om a
endre datoen for arrangementet. Basert pa hvor mange eksisterende hendelser brukeren har,
spgr den kunstige intelligensen hvilket arrangement brukeren kan snakke om, derfor blir
brukeren da bedt om a velge en av arrangementene fra meldingen. Brukeren svarer og i neste
ramme spgr boten hvilken dato den skal sette hendelsen til. | meldingen blir brukeren bedt om
a angi en ny dato og deretter bekrefte. KI bekrefter deretter i siste ramme at endringen er

introdusert.

Med denne Igsningen pa vart scenario tror vi at vi Igser fglgende problemer:

- Forvirringen med hensyn til hvor og hvordan du endrer hendelsesdetaljer.
- Det potensielle behovet for brukere a kontakte kundestgtte for a8 endre

arrangement detaljer.

Mid-fi

Nar vi beveger oss lenger ned i utviklingsfasen, utvikler vi lo-fi-skissene vare til mid-fi, hvor vi
gnsker a bedre forsta hvordan ting vil se ut i virkeligheten nar det gjelder proporsjoner og
stgrrelse. Mens vi gikk videre med utviklingsprosessen, har vi kontaktet var prosjektleder og
bedt om tillatelse til & fa tilgang til iSonens designbibliotek samt noen prototyper for a fa en
bedre ide om hvordan ting vil se ut nar prototypene vare er integrert i designet vart. For a
starte var mid-fi-prototyping flyttet vi fra digital iPad og papirskisser til en designfil i Figma.
Naturligvis har vi begynt a designe var Igsning for bade mobil fgrst og den minste
mobilskjermen som er tilgjengelig for @ oppna maksimal tilpasning til forskjellige
skjermstgrrelser én gang. Ved a gjgre dette blir prosessen mye enklere og raskere nar vi utvider

til stgrre skjermstgrrelser takket veere Figmas autolayout (Baxter, Courage, & Caine, 2015).
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iPhone SE - 3 iPhone SE - 4 iPhone SE - 5 iPhone SE - 6

=[=|aw

Figur 23: Mid-fi skisse av arrangement velgeren

Figma-skissene ovenfor viser omrisset av prosessen der brukerne finner et relevant
arrangement ved hjelp av KI-hjelperen pa hjemmesiden. Selv om det ikke er veldig ngyaktig, gir
det en bedre ide om hvordan det kan se ut nar vi fortsetter a designe prosessen og gar over til

hi-fi senere.

iPhone SE - 10 iPhone SE - 11 iPhone SE - 12 iPhone SE - 13 iPhone SE - 14

ISONEN ISONEN ISONEN ISONEN

Idrettsglede for alle Idrettsglede for alle Idrettsglede for alle Idrettsglede for alle Idrettsglede for alle

Finn ditt neste arrangement Finn ditt neste arrangement Finn ditt neste arrangement Finn ditt neste arrangement Vi fant felgende arrangementer
basert pa dine valg
Skriv inn nekkelord Skriv inn nekkelord
nekkelord  nekkelord  nekkelord nekkelord  nekkelord  nekkelord
nokkelord  nokkelord nokkelord  nekkelord
nekkelord  nekkelord nekkelord  nekkelord Med andre

Neste

@nsker du 4 finne
arrangementer i dette omradet? @nsker du 3 finne arrangementer i
dette omrédet?

Ja  Nei
Ja  Nei

Figur 24: Mid-fi skisse av arrangement velgeren
| dette neste trinnet blir flere plassholderbokser til tekst med sanne proporsjoner basert pa krav
til iSonens designbibliotek, som sier at minste skriftstgrrelse for mobile enheter skal vaere 16

piksler. | disse mer definerte Figma-prototypene kan vi se den generelle ideen til widgeten som
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vi hadde tenkt pa tidligere i prosessen. Widgeten inkluderer bade sgkefeltet og
npkkelordknappene. Pa dette stadiet av prosessen var det fortsatt usikkerhet om disse
npkkelordknappene ville spille en betydelig rolle i widgeten eller bli skrotet senere. Ideen med
disse knappene er at de vil hjelpe brukeren a forsta hva som ma legges inn i sgkefeltet for at
resultatet skal veere best mulig tilpasset deres behov. Den andre rammen fra hgyre inkluderer
den enna ikke ferdigstilte ideen om kartet, som vil sp@rre brukere om de gnsker a bruke sitt

bosted eller en annen plassering for a finne relevante arrangementer

iPhone SE -1 iPhone SE - 2

Figur 25: Mid-fi skisse av KI chat boten
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Videre til neste omrade av idéprosessen var, chatboten. | likhet med den forrige mid-fi-
prototypen har vi ogsa laget en liten kontur med bokser og plassholdere for a fa den generelle
ideen om hvordan det ville se ut i virkeligheten. Den fgrste rammen viser rullegardinmenyen
som for gyeblikket finnes pa nettstedet. Brukeren navigerer til hjelpesiden, som er der chat-
boten vil veere til stede. Den andre rammen viser selve chatteomradet, der brukeren snakker

med chat-boten for @ be om hjelp.

iPhone SE -7 iPhone SE - 8 iPhone SE - 9

ISONEN ISONEN

Lk [l

Mine arrangementer . Test melding Test melding

i tilbakemelding [

. Test melding Test meldingTest Test melding Test meldingTest
Hjelpesenter . meldingTest meldingTest meldingTest meldingTest
meldingTest meldingTest meldingTest meldingTest

Logg inn . melding melding

Test melding Test meldingTest
meldingTest meldingTest
meldingTest meldingTest
melding

Test melding Test meldingTest

meldingTest meldingTest

meldingTest meldingTest

melding

Test melding Test meldingTest

meldingTest meldingTest

meldingTest meldingTest Test melding
melding

Figur 26: Mid-fi skisse av KI chat boten

Videre i mid-fi-utviklingsprosessen, den na mer definerte prototypen viser proporsjonal
stgrrelse tekst og knapper. Vi har gjenskapt rullegardinmenyen som kan sees i den fgrste
rammen. Akkurat som forrige gang velger brukeren hjelpesiden som bringer ham mot Kl chat-
boten. For a fa en bedre ide om hvordan polstringen og teksten vil se ut pa en sa liten skjerm,
har vi satt testtekster i boksene for a teste ut deres begrensninger, som kan sees pa den andre
rammen. | den siste rammen har vi testet ut ideen om innebygd innhold i meldingen. Det

innebygde innholdet kan vaere alt fra hendelser, bilder, sa vel som forskjellige widgets som KI
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kan trenge input fra brukeren som for eksempel dato eller lignende. Innenfor disse prototypene
har vi enna ikke testet ut hvordan det ville se ut med inntastingsfeltet og tastaturet pa
skjermen, noe som ville ta mer av skjermen pa bunnen. Vi tror at ved a jevnlig forbedre
definisjonen av disse prototypene, kan vi se bekymringer angaende design raskere og tidligere i

prosessen, enn a ga over til hi-fi med en gang.

Hi-fi

Siden oppgaven er tildelt til oss fra Buypass med formal om a utbedre nettsiden iSonen har det
ikke vaert aktuelt 3 opprette noe nytt designsystem eller fargepalett da dette allerede eksisterer
hos iSonen. For effektivt og raskt & produsere hgydefinisjonsmateriale, har vi konsultert
Buypass for a fa tilgang til deres ulike prototyper som designsystemet, hjemmesidedesignfilen
og designfilen for oppretting av arrangementer. For a ga mellom prototyper i middels
opplgsning til prototyper med hgy opplgsning, holdt vi designene sa nzer konseptet som mulig.
Planen var a lage realistiske scenarier der tidligere frustrasjoner og problemer med vare
personas ble Igst i nevnte prototyper. Malet var da a teste disse scenariene med brukere i den
virkelige verden for a fa innsikt og tilbakemelding om ting som fungerer og ikke fungerer med
disse prototypene for senere a Igse det hvis det er ngdvendig. Hi-fi prototypene ble laget for
bade desktop og mobil. Dette ble gjort for a vise frem bruksscenarier fra begge perspektiver

(Baxter, Courage, & Caine, 2015).

Vi vil gjerne gi lenker til vare ferdige Figma-prototyper, som kan sees her:

https://www.figma.com/design/wLullHWbH7y8VDgMMysFAn/Prototype?node-

id=382%3A55629&t=9UjffGwxFidS04rg-1

Svanhild - Scenario 1, hi-fi

Vi begynner med Svanhilds scenario. | denne fgrste prototypen har hun som mal a finne

relevante skibegivenheter med lav innsats for seg selv og barna sine.
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@ 4 b’\ Bli med eller arranger

5
%J J Finn ditt neste arrangement
il — |
Jeg ser etter ski
~/ arrangementer i naerheten av
@ Ringebu i lepet av neste uke.
Idrettsglede for alle i

Bli med eller arranger Ringebu  Vinstra  Favang

Ski  Fotball

Finn ditt neste arrangement Neste uke  Juli

Forslag:
Ringebu  Vinstra  Févang
[ ] [ SOUSON S S ]
Figur 27: Hi-fi skisse av hovedsiden Figur 28: Hi-fi skisse av arrangementvelgeren,der bruker skriver inn en setning

Svanhild begynner sin reise pa nettsiden, logget pa kontoen sin pa nettsiden, som kan sees pa
venstre side, fgrste ramme. Hun blar ned til filteret som ber henne om a skrive inn noen
setninger om hvilket arrangement hun kan vare ute etter som kan sees pa andre rammen pa
hgyre side. Hun skriver inn en setning om hva hun leter etter, a veere direkte som om hun
snakket med et menneske. Under tekstfeltet er det forslag, som er klikkbare. Disse forslagene
er basert pa tidligere interaksjon pa nettstedet, sgk pa lignende arrangementer og deltakelse i
lignende arrangementer. Disse forslagene er delt inn i tre kategorier, fgrste rad er lokasjon,
andre er sporten og til slutt tiden. Nar man klikker pa disse forslagene, legges de inn i
tekstfeltet. Men i dette scenarioet velger Svanhild a skrive sgkemeldingen manuelt. Pa den
nederste raden av widgeten er det en sgkeknapp og en knapp for a bytte mellom den
nyutviklede Kl-lgsningen og eldre standard sgkemotorsgk.

Nar Svanhild er forngyd med sgket, klikker hun pa den nederste knappen for a fortsette med

prosessen
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A sH =

Varsler Minside Meny

Idrettsglede for alle

Bli med eller arranger

Finn ditt neste arrangement

@nsker du a finne arrangement
alene eller med andre?

00

Alene Med andre

Bli med pa moroa!

Arrangementer pa iSonen skjer hver

Figur 29: Hi-fi skisse av arrangementvelgeren som viser to
alternativer
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Varslerv Min side Meny Varsler Minside Meny
Idrettsglede for alle Idrettsglede for alle
Bli med eller arranger Bli med eller arranger
Finn ditt neste arrangement Finn ditt neste arrangement
Hvem ensker du @ melde deg Hvem @nsker du 8 melde deg
selv sammen med? selv sammen med?

Amalie Hagen Amalie Hagen

Julie Hagen Julie Hagen

Neste — QAI Neste —>

Al

. o °
Bli med pa moroa! Bli med pa moroa!
Arrangementer pa iSonen skjer hver Arrangementer pa iSonen skjer hver
dag, uansett interesse. Velg a delta dag, uansett interesse. Velg a delta
Figur 30: Hi-fi skisse av arrangementvelgeren Figur 31: Hi-fi skisse av arrangementvelgeren

Widgeten bytter til det andre trinnet i arrangement sgkeprosessen. | dette trinnet blir Svanhild
spurt om hun gnsker a se etter sportsarrangementer for seg selv eller sammen med noen
andre, som i dette tilfellet er hennes barn. For a ga videre til det betingede trinnet i denne
prosessen, som avhenger av tidligere valg av brukeren i det siste trinnet, blir Svanhild bedt om 3

velge de personene hun mener a melde seg pa idrettsarrangementet med. Nar brukeren velger
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de valgte personene, vises en grgnn hake for a8 bekrefte at disse personene faktisk er valgt.

Svanhild valgte ut sine dgtre og gar videre til neste trinn i prosessen.

O —_—
b sS4 = jsonen o =

Varsler Minside Meny Logginn Meny
Bli med eller arranger = @

Idrettsglede for alle

Finn ditt neste arrangement

@nsker du & finne et arrangement Bli med eller arranger
i dette omradet?

2630 Ringebu, Innlandet Finn ditt neste arrangement
Hvor ensker du & seke etter
arrangementer?

Fylke \/
Ringabu ( h
Kommune N
By N
C.T -
Figur 32: Hi-fi skisse av arrangementvelgeren Figur 33: Hi-fi skisse av arrangementvelgeren

| neste trinn kjenner siden allerede til Svanhilds lokasjon, og sp@r om dette er stedet hun gnsker

a spke etter arrangementer. Eventuelt, hvis brukeren gnsker a spke etter hendelser pa et annet

sted, har de muligheten til 3 velge «nei», og widgeten bytter til manuell plassering sgk. | dette

spesielle scenariet gnsker Svanhild a se etter hendelser i neerheten av hjemmet sitt, derfor

velger hun «ja» og gar videre til siste trinn i prosessen.
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N sH =

Varsler Minside Meny

Vi fant felgende
arrangementer basert pa
dine valg:

Skikurs for familien!

Ringebu IL
Kurs

© Kvitfjell Stadion

E 12. des, 24
16:45 - 19:00

B Pris fra: 50,- til 100, -

Ceeooo

Prov igjen ¥)

Figur 34: Hi-fi skisse av arrangementvelgeren, med resultatsiden

Svanhild havner til slutt pa resultatsiden, som viser henne de sportsarrangement som er
relevante for henne basert pa hennes valg, nar hun melder seg pa arrangementer fra denne
widgeten, lagres valgene hennes angaende hvem hun ville melde seg pa og lignende nar hun
melder seg pa dem. Hvis brukeren ikke liker resultatene, er de velkommen til 3 prgve igjen, eller
bytte til den vanlige spkemotoren. Med denne Igsningen har vi lgst Svanhilds frustrasjoner med

a finne relevante sportsarrangementer for henne og barna hennes.
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Svanhild - Scenario 2, hi-fi

| dette scenarioet gnsker Svanhild a endre telefonnummeret hun har registrert seg med, da hun

i den opprinnelige Igsningen ikke kunne endre allerede registrerte pameldingsdetailjer.

Q SH p— [ Q Finn arrangement

Varsler Minside Meny

%f Deltaker
@ @(Q‘a |:=} Arranger
J

(?) Hielp

~ @ @ Hjelpesenter
Idrettsglede for alle d2) Kontakt oss

Bli med eller arranger

@ Gi tilbakemelding

Finn ditt neste arrangement

u\/\/\/><<e

Skriv det du leter etter! ] ( @ Nytt arrangement

Forslag:
Lukk X

Ringebu = Vinstra  Favang

Figur 35: Hi-fi skisse av hovedsiden Figur 36: Hi-fi skisse av drop-down menyen

| det f@rste trinnet av prosessen er hun allerede palogget, pa iSonens hjemmeside som vist pa
den f@grste rammen pa venstre side. Hun klikker deretter pa «Meny»-knappen, som apner et
overlegg som er synlig pa den andre rammen pa hgyre side. Svanhild klikker pa «hjelpesenter»-

knappen.
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Spor Blobbi om hjelp!

Blobbi er her dersom du trenger
hjelp med betalinger,
administrering av
arrangementer, pameldinger og
alt annet relatert til iSonen!

Prov Blobbi [

Deltagere fo\

Hjelpedokumenter for de som
skal melde seg selv pa eller
familiemedlemmer

Pameldere 22

Figur 37: Hi-fi skisse av hjelpesenteret

Ved a klikke pa «hjelpesenter»-knappen kommer hun til en side med all informasjonen som
trengs for at brukerne skal forsta iSonen. Pa toppen av nevnte side er det en ramme som

forteller henne om «Blobbi», som er iSonens, Kl-assistent, og forteller henne at den kan Igse

1l
o)

Hva kan jeg hjelpe deg & 3
med?

@@ Chat \!} ﬁ>

QWERT YU I OP
ASDVFGHJKL

24 Z XCVBNMX

123 space Label

Figur 38: Hi-fi skisse av KI chat boten

problemene hennes angdende sang, betalinger og administrasjon av arrangementer. Svanhild,

nar hun leser dette klikker pa knappen som fgrer henne til chatten med «Blobbi», som kan sees

i den andre rammen til hgyre. «Blobbi», som allerede er til stede i samtalen, sp@r Svanhild hva

det kan hjelpe henne med og Svanhild star fritt til 3 skrive hvilket problem hun star overfor.
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Hva kan jeg hjelpe deg

@

med?

Jeg trenger hjelp med &
endre mine
pameldingsdetaljer

Figur 39: Hi-fi skisse av Kl chat botten
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)

endre mine
pameldingsdetaljer

Hvilket arrangement
gjelder dette?

Her er arrangementer du
har meldt deg pa:

Skikurs for familien!

Kurs
E 12. des, 24
16:45 - 19:00

Uteyoga i parken

Arrangement

5 14. apr, 23
16:45 - 17:45

Figur 40: Hi-fi skisse av KI chat boten

Q

Jey uenyer njeip reu d

s

Svanhild oppgir deretter problemet sitt og sier at hun gnsker a redigere registreringsdetaljene

sine. «Blobbi» svarer med et spgrsmal, og spgr hvilket arrangement dette gjelder. Hun far en

liste over hendelser som hun er pameldt sortering fra nyeste til eldste. Hun er pameldt i to

arrangementer, og pameldingsdetaljene hun gnsker a redigere er pa det fgrste arrangementet

fra listen, som er et skikurs hun meldte seg pa tidligere. Hun klikker pa hendelsen og gar videre i

prosessen.
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E 30. mar, 23
16:45 - 17:45

Uteyoga i parken
Arrangement

14. apr, 23
E 16:45 - 17:45

@ Det gjelder dette
arrangementet.

Skikurs for familien!

Kurs
a 12. des, 24
16:45 - 19:00

Figur 41: Hi-fi skisse av KI chat boten

Hvilke pameldingsdetaljer
gnsker du & endre pa?

Her er noen forslag til hva
du kan endre pa:

[Telefonnummer]

[ Klubb | [ Meld av |

@@ Chat

QWERT YU

ASDFGHJ

Q

eo >

A ~

O

K L

P

4 Z XCVBNMKX

123 space

Figur 42: Hi-fi skisse av KI chat boten

Label

Nar hun klikker pa hendelsen, sendes en automatisk generert melding fra brukerens side, for a

bekrefte at dette faktisk er hendelsen brukeren refererer til. Dette gjgres slik at brukeren kan se

tilbake pa chatten senere og se sine valg. Nar denne meldingen er sendt, svarer «Blobbi» med

«Hvilke pameldingsdetaljer gnsker du @ endre pa?». Dette fordi Svanhild tidligere i prosessen
ikke har oppgitt hvilke detaljer hun faktisk gnsket a endre. Inne i den meldingen er det
innebygde knapper. Disse knappene fungerer som forslag til typiske ting brukere kanskje vil

endre. Disse forslagene inkluderer ting som: «telefonnummer», «e-post», «klubb» og til slutt

muligheten til & kansellere deltakelsen i arrangementet.
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jo)
"
jo!

D e BT

du kan endre pa:

| Telefonnummer |

[ Telefonnummer ]
(Kiubb ) (Meld av ]

[ Klubb | [ Meld av |

6 Jeg har skrevet inn feil
e telefonnummer, jeg

Jeg har skrevet i_nn feil ansker & endre den.
telefonnummer, jeg

gnsker & endre den.
Jeg ser atidenne
pameldingen er dette
telefonnummeret
registrert pa Svanhild
Hagen:

9\

@@ Chat \!}

QWERTYUI OP +47 405 787 34

A SDFGHJKL Er det dette nummeret du

gnsker & endre?

4 ZXCVBNM® m

Figur 43: Hi-fi skisse av KI chat boten Figur 44: Hi-fi skisse av KI chat boten

Svanhild velger a skrive sin egen melding i stedet for a bruke forslagsknappene, der hun oppgir
at hun har skrevet feil telefonnummer i arrangementspameldingen og g¢nsker a endre det.
«Blobbi» svarer s3, refererer direkte til registreringsinformasjonen, viser det registrerte

telefonnummeret og sp@r Svanhild om hun gnsker a endre det eller ikke.
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jo!
"
O

| v
6 Jeg har skrevet inn feil
telefonnummer, jeg
gnsker & endre den. e
Ja

Jeg ser atidenne
pameldingen er dette
telefonnummeret
registrert pa Svanhild
Hagen:

®

Hva @nsker du & endre G 3
dette nummeret til?
Vennligst skriv dette i
neste melding.

+47 405787 34

@@ Chat

Er det dette nummeret du
gnsker & endre?

m QWERT YU OP

ASDFGHUJKIL

E"a' 4 ZXCVBNM®

123 space Label

Figur 45: Hi-fi skisse av KI chat boten Figur 46: Hi-fi skisse av KI chat boten

Svanhild bekrefter telefonnummeret ved a klikke pa «ja»-knappen, som ogsa sender en
autogenerert melding i chatten fra brukersiden. nar dette er gjort, svarer «Blobbi» med en
forespgrsel om at Svanhild oppgir riktig telefonnummer i neste melding, som Svanbhild svarer

med riktig telefonnummer.
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e ——

- dette nummeret til? g
Vennligst skriv dette i
g @ +4740576734

neste melding.

Q| = Q
J

@ Skjenner! Jeg gnskera &©
+4740576734 bekrefte at du vil endre =)

telefonnummeret fra:

Skjenner! Jeg onsker 3 ”@"J +47 405 787 34
bekrefte at du vil endre -

telefonnummeret fra: til:

+47 405787 34
+47 405 767 34
til:
Er dette riktig?
+47 405 767 34

(w0
Er dette riktig?
o O.

Figur 47: Hi-fi skisse av KI chat boten Figur 48: Hi-fi skisse av Kl chat botten

«Blobbi» svarer med nok et spgrsmal for a bekrefte om Svanhild virkelig gnsker a gjgre denne
endringen, og oppgir tydelig det opprinnelige telefonnummeret og det nye som hun har lagt inn

tidligere. Svanhild gar sa videre og trykker «ja» en gang til.
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O

@ Ja.

Telefonnummeret til 22
Svanhild Hagen:

@\

+47 405 787 34
Er na endret og registrert

pa felgende
arrangement:

Skikurs for familien!

Kurs
E 12. des, 24
16:45 - 19:00

Er det noe mer jeg kan
hjelpe deg med i dag?

Figur 49: Hi-fi skisse av Kl chat botten

| det siste trinnet i denne prosessen bekrefter «Blobbi» endringene tydelig, slik at det ikke
oppstar forvirring. Det star at det nye telefonnummeret ble endret for denne personen pa den
aktuelle hendelsen. Og slutten spgr om det er noe annet den kan hjelpe henne med. Med
denne Igsningen tror vi at vi har Igst Svanhilds frustrasjoner og problemer med a finne en mate

a endre pameldingsdetaljer pa.

Toni - Scenario 1, hi-fi

| dette scenario skal Toni finne et brytearrangement og melde pa bade sin stesgnn Trym og seg
selv pa en. Toni stgter pa problemer da han ikke far til 8 melde pa begge to samtidig.
Toni starter pa hjemmesiden til iSonen og velger arrangement velgeren for a finne et

brytearrangement han kan melde de to pa. Her huker han av bryting pa ngkkelordene.
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Ngkkelordene han far opp er basert pa hans tidligere sgkehistorikk og preferanser i iSonen. Han
skriver sa inn «Jeg gnsker a delta i brytekonkurranse med stesgnnen min» inn i sgkefeltet og

trykker pa sgkeknappen.

ISONEN  Aranger Detaker\/  Forbund \/  Hielp\/ Q [ Twminsie (@ wtarmangement)  [SONEN  Aranger v eltaker \ Forbung N e Q Q) Tminside (@ wytarrangement)

© ©

Idrettsglede for alle Idrettsglede for alle

Bli med eller arranger Bli med eller arranger

Finn ditt neste arrangement D @ P 'to\ Finn ditt neste arrangement @~} @ 4 :&

v - o FC';\ S @\
«C/ J

14 4 —
~

Velkommen tilbake Martha!

Figur 50: Hi-fi skisse av arrangement velgeren, desktop Figur 51: Hi-fi skisse av arrangement velgeren, desktop

Deretter far han spgrsmal om hvem han skal ha med seg i arrangementet. Denne
informasjonen er basert pa iSonens allerede eksisterende Igsning som henter
personinformasjon fra folkeregisterets database. Han huker av pa at han gnsker @ ha med Trym
pa arrangementet. Etter a ha trykket seg videre far han spgrsmal angaende lokasjon for
arrangementet. Her far han spgrsmal om han vil se etter et arrangement som er i omradet 0154
Oslo, som er en anbefaling basert pa lokasjonen for hans tidligere arrangementer. Han velger

ja, for han gnsker a holde seg til dette omradet.
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iS©NEN Arrangor\/ Deltaker \/ Forbund \/ Hijelp \

©

Idrettsglede for alle

Bli med eller arranger @ :

&

Finn ditt neste arrangement

Hvem ensker du & melde deg selv sammen med?

Trym Engeli

Monica Engeli [ ]

Forbund pa iSonen

Q 0 B

o)
0

J
—

¢ —

Q. Ake-, Bob-, Og %) Amerikanske
<Ay Skeletonforbund Idretters Forbund

L Basketball- Q Badminton- s Q Bedri
andyforbund
IN forbund I forbund IN I bund

Velkommen tilbake Martha!
Dine kommende arrangementer

Fiter\/ | & @

Figur 52: Hi-fi skisse av arrangement velgeren, desktop

iSONEN Arranger\/ Deltaker \/ Forbund\/ Hjelp \/

©

Idrettsglede for alle

Bli med eller arranger

Finn ditt neste arrangement

@nsker du & finne et arrangement i dette omradet?
0154 Oslo ~

e

=

Forbund pa iSonen

Q0 T

3

¢ —

N (S N (9 h Q N (2 Iy
%—% Ake-, Bob-, Og 3 Amerikanske % Basketball- Badminton- % Bandyforbund Bedri
IR skeletonforbund Idretters Forbund | | JA\ forbund I forbund X Pandy IR bund

Figur 53: Hi-fi skisse av arrangement velgeren, desktop
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Toni - Scenario 2, hi-fi

| dette andre scenarioet for Toni vil han ga gjennom prosessen med a kansellere stespnnens

deltakelse i bryteturneringen. Reisen hans begynner pa hjemmesiden, allerede palogget i

iSonen.
iS©NEN Arranger~ Deltaker\ Forbund\/ Hijelp ™ Q A TJ Minside

©

Idrettsglede for alle

Bli med eller arranger

Finn ditt neste arrangement @ r 'b.
Arrangement fé: @‘
v

[ QU ek etter arrangement ] < ‘O.‘J \J’
Sted Idrett v
[ © Fylke \/] [ & larett ] b ~—

=D ==

s .
Forbund pa iSonen & m
P N7 N [/ N p
% Ake-, Bob-, Og ‘ 5 Amerikanske Q_ Basketball- ‘ %O Badminton- ‘ %O Bandyforbund ‘ %O Bedri
I skeletonforbund Idretters Forbund | | JA forbund I forbund I Bandy I bund
J J J \ J \ J \

Figur 54: Hi-fi skisse av KI chat bot prototypen, desktop

iSONEN Arranger Deltaker\/ Forbund\ Hijelp Q L) TJ Minside

Hjelp
2 Hielpesenter >

Idrettsglec @<= >

Bli med eller arran < @i tibakemeiding

Finn ditt neste arrangement @ r :&»
Arrangement [__“ & ‘
[ Q Sek etter arrangement ] < O‘C‘D\J

Sted Idrett v

| r—
= —

-

s .

Forbund pa iSonen < ==

- N NG N N N

‘ % Ake-, Bob-, Og ‘WAmenkanske % Basketball- ‘ ‘ % Badminton- 1 % Sandyforbund ‘ L Q_ Bedri
/X skeletonforbund Idretters Forbund X forbund X forbund A A bund

— VN ) == J \== J \== J A==

Velkommen tilbake Marthal

Figur 55: Hi-fi skisse av Kl chat bot prototypen, desktop



Toni fortsetter i prosessen, han klikker pa «hjelp»-knappen i headeren ogsa velger han

«hjelpesenter» knappen i dropdown-menyen, som kan sees i den andre rammen.

isoenen (® Hielpesenter [ Gé tilbake til iSonen

iSonen hjelpesenter

Sper Blobbi om hjelp!

Blobbi er her dersom du trenger hjelp med betalinger,
ing av a i og alt annet
relatert til iSonen!

Deltagere 2 Pameldere 22
Hjelpedokumenter for de som skal Hjelpedokumenter for de som skal
melde seg selv p eller melde pa andre enn seg selv eller
familiemediemmer familie

Figur 56: Hi-fi skisse av KI chat bot prototypen, desktop

| likhet med forrige scenario med Svanhild, kommer Toni til stgttesiden, denne gangen pa
skrivebordsversjonen. Derfra kan han se de ulike kategoriene som gir hjelp til brukere av

iSonen. | dette tilfellet velger Toni a snakke med «Blobbi», som har sin egen widget gverst pa

siden.
P @ Jeg onsker & administrere pameldingen til:
Hva kan jeg hjelpe deg med? 96,9‘5
@ Trym Engeli
Jeg onsker & melde av stesgnnen min av et
arrangement.
Hvilket arrangement gjelder dette? 9,595
Hvem gjelder dette? 969‘5 Her er liste over arrangementer Trym er meldt
pa:

Vennligst velg personen du ensker & melde av )
et arrangement: Oslo Wrestling Open 2024

Terminfestet

@ Trym Engeli = ?g“rga_ré:ls

Figur 57: Hi-fi skisse av KI chat bot prototypen, desktop Figur 58: Hi-fi skisse av Kl chat bot prototypen, desktop
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«Blobbi», som naturligvis allerede er til stede i chatten, spgr hva det kan hjelpe brukeren med.
Toni svarer med at han trenger hjelp til 3 kvitte seg med stesgnnen fra et sportsarrangement.
Med det svaret stiller «Blobbi» spgrsmalet om hvilken person denne forespgrselen gjelder. Det

fortsetter med a liste opp alle Tonis-familiemedlemmer, som i dette tilfellet bare er Trym.

Toni velger naturligvis a velge sin stesgnn fra listen. Svaret genererer en melding fra brukerens
side som bekrefter deres valg. Det neste trinnet i prosessen, «Blobbi» sp@r hvilket arrangement
denne forespgrselen gjelder. Pa grunn av at den allerede har informasjon om hvilke
arrangementer Trym er pameldt p3, lister den opp det eneste arrangementet som stefaren

hans har meldt ham pa og spgr om dette er den han gnsker @ administrere.

e) Det gjelder dette arrangementet: Du har nd meldt av: /@‘é‘j
. =4
Oslo Wrestling Open 2024
Terminfestet @ Trym Engeli
30. mar, 23
i 16:45 - 17:45

Av folgende arrangement:

For & bekrefte, ansker du & melde av Trym @5
Engeli av falgende arrangement? = .5 Oslo Wrestling Open 2024
Oslo Wrestling Open 2024 Terminfestet
Terminfestet & 30. mar, 23
30. mar, 23 16:45 - 17:45
]

16:45 - 17:45
“ Er det noe mer jeg kan hjelpe deg med i dag?

Figur 59: Hi-fi skisse av Kl chat bot prototypen, desktop Figur 60: Hi-fi skisse av Kl chat bot prototypen, desktop

Toni velger den eneste hendelsen fra listen, og «Blobbi» fglger opp med det siste spgrsmalet

som tar hele samtalen i sammenheng, for minimale misforstaelser. Den ber Toni bekrefte om
han gnsker a melde av stesgnnen sin fra sportsarrangementet. | den endelige bekreftelsen fra
«Blobbi» star det at stesgnnen hans na er meldt ut fra bryting-arrangementet.

Vi tror denne Igsningen gjgr det enkelt for Toni @ melde sin stesgnn ut av arrangementet, og

eliminerer behovet for & kontakte kundestgtte.
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Kjell Tore - Scenario 1, hi-fi

Som nevnt i det opprinnelige scenariet har Kjell Tore frustrasjoner nar det gjelder 3 lage

beskrivelser for arrangementene sine. | dette scenarioet vil han ga gjennom den nye Igsningen

som implementerer kunstig intelligens for a hjelpe ham med 3 lage nye og spennende

beskrivelser for fotballturneringen hans for barn.

iS©NEN Arranger\/ Deltaker \/ Forbund\/ Hijelp \"

(=) omarrangement
Legg il en tittel og en
beskrivelse

© stea
Angi hvor arrangement
skal vaere

53 Nar
Oppgi en dato og
tidspunkt for arrangement

{U) Kontakt

Kontaktinformasjon fra

arranger

Bilde

Legg il et
arrangementsbilde

% sport
Legg til klasser og evelser

i) Varer og tjenester
Legg til egne varer og
tjenester

= Betaling
Sett opp betaling og konto

Om arrangement
Legg til en tittel og en tekst som beskriver ditt arrangement.

Hvis man enske & holde arrangementet privat s kan man
velge & deler lenken etter at det har blitt publisert privat.

(e l=reratoakasbio pé nett forde - Valgfri
som har fatt lenken

Navn pé arrangement *

Knettiaden 2024

Beskrivelse - Valgfri

Y B I U & = i

|

Hjelp meg med beskrivelsen =%

Tilleggsinformasjon og medisinske koder

Her kan du legge il tekst om tilleggsinformasjon og viktig
medisinske koder.

Tilleggsinformasjon - Valgfri

|

Q [) KT Minsice

Lagre og avslutt

Figur 61: Hi-fi skisse av K| beskrivelses assistent prototypen, desktop
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IS©ONEeN Arangor s Deltaker \/ Forbund\/ Help \/ KT Min side

Om arrangement
O arrangement

Sted

Nawn pd arrangemen

Knattiaden 2024

(W} Kontakt Vi hjelper deg skrive en passende beskrivelse! 9

Skriv noen korte setninger om hva acrangementet handler om

(] sade

{ avbeyr | [ Fortsent )
> Sport L L —

Tilleggsinformasjon og medisinske koder

(i Varer og tjenester viktig

edisinske koder

= Betating Tileggsinformasjon - V

Lagre og avslutt m

Figur 62: Hi-fi skisse av KI beskrivelses assistent prototypen, desktop

Hans reise begynner med a lage et nytt arrangement for «Kngttiaden 2024». Han kommer til
trinnet hvor han er i ferd med a skrive inn en beskrivelse for arrangementet sitt og oppdager et
nytt alternativ for @ hjelpe ham med a skrive nye beskrivelser. Ved 3 klikke pa denne knappen
oppdager han at den fremhever beskrivelsesdelen for a vise at funksjonen som den valgte na er
i kraft. Dette nye alternativet informerer ham om at det vil hjelpe ham med a skrive sin nye
beskrivelse og at det er det fgrste av to trinn i prosessen. Widgeten ber Kjell Tore skrive inn

noen setninger angaende arrangementet.
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iS©ONEN  Arranger\/ Deltaker \/

(=) omarrangement
Legg il en tittel og en
beskrivelse

© sted

Angi hvor arrangement
skal vaere

53 Nar
Oppgi en dato og
tidspunkt for arrangement

Kontakt
Kontaktinformasjon fra

arranger

Bilde
Legg til et
arrangementsbilde

% sport

Legg il klasser og ovelser

(i) Varer og tjenester
Legg til egne varer og
tjenester

=5 Betaling
Sett opp betaling og konto

Lagre og avslutt

Figur 63: Hi-fi skisse av K| beskrivelses assistent prototypen, desktop

Forbund \/  Hjelp \/

Om arrangement

Legg til en tittel og en tekst som beskriver ditt arrangement.
Hvis man enske & holde arrangementet privat s& kan man
velge 8 deler lenken etter at det har blitt publisert privat.

(7] Arangementet skl vasre privt og bare synig pé net fo de - Valgfi

som har ftt lenken

Navn pé arrangement *

Knettiaden 2024 l

Vi hjelper deg skrive en passende beskrivelse! %

Skriv noen korte setninger om hva arrangementet handler om:

Arrangementet er et fotballturnering for barn som heter
“Knettiaden”. Det skjer p4 Skreia ved 2848, Skreia,
Skreiaplassen. 6-9 &r.

Steg1av 2

Tilleggsinformasjon og medisinske koder

Her kan du legge til tekst om tilleggsinformasjon og viktig
medisinske koder.

Tilleggsinformasjon - Valgfri

\
(o)

iS©NEN Arranger \/ Deltaker \/ Forbund\/ Hijelp \

(=) omarrangement
Legg til en tittel og en
beskrivelse

© sted

Angi hvor arrangement
skal vaere

53 Nar
Oppgi en dato og
tidspunkt for arrangement

{X)i Kontakt
Kontaktinformasjon fra
arranger

Bilde
Legg til et
arrangementsbilde

3% sport

Legg il klasser og ovelser

(i) Varer og tjenester
Legg til egne varer og
tjenester

5 Betaling
Sett opp betaling og konto

Lagre og avslutt

Vi hjelper deg skrive en passende beskrivelse! %

Din opprinnelige beskrivelse:

Arrangementet er et fotballturnering for barn som heter
“Knettiaden”. Det skjer p& Skreia ved 2848, Skreia,
Skreiaplassen. 6-9 &r.

Din nye beskrivelse: (%)

il "Knottiaden”, en ing for
barn p3 Skreia! Dette arrangementet finner sted pa idylliske
Skreiaplassen, med adresse 2848 Skreia, og gir en unik mulighet
for barn i aldersgruppen 6-9 &r & vise frem sine ferdigheter pa
fotballbanen.

“Knattiaden” er designet for & fremme sportslighet, vennskap og
det & ha det goy gjennom idrett. Turneringen vil inneholde flere
lag som konkurrerer i vennskapelig kamper, hvor fokuset er pa
spillglede og teamarbeid. | tillegg til fotballkamper vil det veere
aktiviteter og spill tilgjengelig for alle barn, og et omréde hvor
foreldre og tilskuere kan slappe av og heie p4 sine unge
idrettsutovere.

Meld pa bara dine i dag og bli med p4 en dag full av fotball,
moro og fellesskap pé “Knettiaden” pa Skreia. Vi gleder oss til &
se dere der for en minneverdig dag med fotballfest!

Steg2av 2

Fortsett

Q [) KT Minsice

Q Q KT Min side

Figur 64: Hi-fi skisse av KI beskrivelses assistent prototypen, desktop

Som instruert legger Kjell Tore inn noen setninger. Det holder med enkelt om arrangementet.
Nar han er forngyd, trykker han pa knappen for a fortsette i prosessen. Det neste trinnet viser
resultatet av hvordan den kunstige intelligensen utarbeider den korte beskrivelsen hans til et

lengre, engasjerende og beskrivende stykke tekst som gnsker barn og deres foreldre

velkommen til 3 delta i arrangementet.

86



iISONEN Arrangor\/ Deltaker \/ Forbund\/ Hjelp \

E] Om arrangement

Legg til en tittel og en
beskrivelse

© sted

Angi hvor arrangement
skal veaere
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3 Kontakt
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By B I u & = =

Velkommen til “Knettiaden”, en spennende fotballturnering
for barn p& Skreia! Dette arrangementet finner sted pd
idylliske Skreiaplassen, med adresse 2848 Skreia, og gir en
unik mulighet for barn i aldersgruppen 6-9 r 3 vise frem sine
ferdigheter p& fotballbanen.

“Knettiaden” er designet for & fremme sportslighet, vennskap
og det & ha det goy gjennom idrett. Turneringen vil inneholde
flere lag som konkurrerer i vennskapelig kamper, hvor
fokuset er pé spillglede og teamarbeid. | tillegg til
fotballkamper vil det vaere aktiviteter og spill tilgjengelig for
alle barn, og et omréde hvor foreldre og tilskuere kan slappe
av og heie pé sine unge idrettsutevere.

Meld pé barna dine i dag og bli med p en dag full av fotball,
moro og fellesskap pé “Knettiaden” pd Skreia. Vi gleder oss
til & se dere der for en minneverdig dag med fotballfest!

(Hielp meg med beskrivelsen = )

Tilleggsinformasjon og medisinske koder

Her kan du legge til tekst om tilleggsinformasjon og viktig
medisinske koder.

O\ Q KT Min side

Lagre og avslutt

Fortsett

Figur 65: Hi-fi skisse av Kl beskrivelses assistent prototypen, desktop

| denne siste rammen kan vi se hvordan beskrivelsen ser ut etter at Kjell Tore har akseptert den

genererte beskrivelsen, slik den er plassert i hans tidligere tomme tekstfelt. Knappen for a

hjelpe ham med a generere en annen beskrivelse er alltid der, i tilfelle han gnsker a prgve

funksjonen igjen.

Med denne Igsningen mener vi d ha Igst Kjell Tores problemstilling angaende den kjedelige

prosessen med a matte skrive sine egne beskrivelser, og forkorte prosessen med a lage

arrangementer.

Kjell Tore - Scenario 2, hi-fi

| dette scenarioet skal Kjell Tore flytte datoen pa et arrangement, men siden arrangementet er

terminfestet er det ingen mate a gjgre om pa datoen. Kjell Tore ma derfor fgrst opprette et nytt
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identisk arrangement med ny dato og sa flytte over alle deltakerne til det nye arrangementet og

informere dem om at det har blitt flyttet.

Han starter med a apne iSonen pa telefonen sin og velger a ga til hjelpesenter siden han er

usikker pa fremgangsmaten for a endre pa arrangementer. Her kommer han over hjelpebotten

«Blobbi». Kjell Tore bestemmer seg for a spgrre «Blobbi» om hjelp.

A k1 =

Varsler Minside Meny

U
J
—

©

Idrettsglede for alle

Bli med eller arranger

Finn ditt neste arrangement

Q Sek etter arrangement

Velkommen tilbake Kiell Tore!
Figur 66: Hi-fi skisse av Kl chat bot assistent, mobil

= Q

Spor Blobbi om hjelp!

Blobbi er her dersom du trenger
hjelp med betalinger,
administrering av
arrangementer, pameldinger og
alt annet relatert til iSonen!

Prov Blobbi [$

Deltagere fo\

Hjelpedokumenter for de som
skal melde seg selv pa eller
familiemedlemmer
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Figur 68: Hi-fi skisse av Kl chat bot assistent, mobil
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Figur 67: Hi-fi skisse av Kl chat bot assistent, mobil
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Figur 69: Hi-fi skisse av Kl chat bot assistent, mobil
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Han skriver inn at han gnsker a endre pa datoen pa et arrangement. «Blobbi» ser sa gjennom
alle de aktive arrangementene til Kjell Tore og legger de frem for han sa han kan velge det
gnskede arrangementet. Dette gir Kjell Tore muligheten til a fa oversikt over alle aktive
arrangementer og velger Fotballkamp Skreia IL - RFFK. Kjell Tore far sa tilbakemelding fra
«Blobbi» om at arrangementet er terminfestet og ma sgke om godkjenning om endring og far
spgrsmal om han vil fortsette. Det vil Kjell Tore. Han far sa beskjed av «Blobbi» om a velge en
ny dato for det nye arrangementet. Han legger inn den nye datoen og trykker bekreft. «Blobbi»
sender spknaden til Norges Fotballforbund for evaluering og gir tilbakemelding pa at det har

blitt sendt.

= Q

mn
jol

arrarnyciicric

Hva kan jeg hjelpe deg égéj

i )
med? Hvilket arrangement 2 j

gjelder dette?

a Jeg ensker & endre Her er arrangementer du
& datoen pa et arrangerer:
arrangement.
Linedance
Sommerkurs

Trening
E 14. apr, 23
16:45 - 17:45
Fotballkamp
Skreia IL - RFFK
Terminfestet

E 30. mar, 23
16:45 - 17:45

Figur 70: Hi-fi skisse av Kl chat bot assistent, mobil Figur 71: Hi-fi skisse av Kl chat bot assistent, mobil
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Figur 72: Hi-fi skisse av Kl chat bot assistent, mobil Figur 73: Hi-fi skisse av KI chat bot assistent, mobil
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Figur 74: Hi-fi skisse av KI chat bot assistent, mobil Figur 75: Hi-fi skisse av KI chat bot assistent, mobil
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Figur 76: Hi-fi skisse av Kl chat bot assistent, mobil Figur 77: Hi-fi skisse av Kl chat bot assistent, mobil

Brukertesting

Etter utviklingen av den fgrste iterasjonen av hi-fi prototypene gjennomfgrte vi brukertesting av
de 6 forskjellige scenarioene med 4 forskjellige testobjekter. Vi hentet hovedsakelig inn
testobjektene fra bekjente som er innenfor malgruppen var. | tillegg fikk vi med oss et
testobjekt som er en utdannet interaksjonsdesigner. Dette objektet er noe yngre enn
malgruppen, men det kan forsvares med at vi er i stand til 3 utnytte kunnskapen til noen som
har god erfaring med prosessen og tematikken til en oppgave som dette. Under testingen har vi
gitt testobjektene scenarioene til personaene og bedt dem tenke seg til at de skal giennomfgre

oppgaven som den gitte personaen .

Toni - Scenario 1, testing

Under testingen av Toni sitt farste scenario mgtte testobjektene minimalt med problemer. Alle
fulgte scenarioet pa samme mate som vi forestilte oss at Toni ville gjort selv. Dette kan enten
komme av at det er en veldig god og intuitiv I@sning som gj@r at alle felger den samme
fremgangsmaten, eller sa har oppgaven veert for rett frem og ledende. For dette tilfellet mener

at det har vaert en kombinasjon av begge. Selv om scenarioet er ganske rett frem har vi lagt inn
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muligheter for a ga andre retninger i prototypen, sa at alle objektene velger samme
fremgangsmate ma veaere et tegn pa at det er den mest attraktive Igsningen for brukerne.

Som i Svanhild sitt fgrste scenario oppsto det noe forvirring rundt Kl arrangement velgeren.
Flere av objektene slet med a i det hele tatt skjgnne at dette var en funksjon de kunne velge a
deaktivere og skjgnne at det var en switch for dette. 2 av objektene trodde dette var et
forminsket sgkefelt og ble usikre. Sa ut ifra dette kan vi konkludere med at Igsningen i seg selv

er god og intuitiv, men det ma gjgres endringer pa Kl velgernes utseende.

iIS©NEN Arranger\/ Deltaker \/ Forbund\/ Hjelp\/ Q L) TJ Minside (® Nyttarrangement

®

Idrettsglede for alle

Bli med eller arranger

Finn ditt neste arrangement

Q Jeg ensker & delta i brytekonkurrans e
med stesennen min.

Forslag:
Oslo ~ Drammen - Sandefjord
Bryting | Boksing | SKi

Neste uke

Forbund pé iSonen

Velkommen tilbake Martha!
Dine kommende arrangementer

A& Deltaker

Figur 78: Mockup av KI chat bot assistent, desktop

Toni - Scenario 2, testing

| Toni sitt andre scenario observerer vi at de fleste objektene har samme fremgangsmate, men
flere av dem velger a navigere seg frem til «kontakt oss» og ikke til «hjelpesenter» som vi
hadde sett for oss. Dette blir nok tilfellet siden scenarioet sier at objektet skal ringe til iSonen.
Ellers klarer objektene a finne frem til «hjelpesenter». Inne pa «hjelpesenter siden er det flere
som vurderer alternativene sine, men alle objektene velger a bruke hjelpeboten «Blobbi» for a

Igse scenarioet. Objektene deler meningene sine om «Blobbi» og sier at det letteste er bare a
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bruke den, for da blir problemet Igst mest mulig effektivt. Et objekt sier at «Blobbi» er en
kjempegod Igsning, men hun frykter at en hjelpebok som kan hjelpe til med alt pa iSonen sin
side kan potensielt veere en veldig ambisigs I@sning som er «for god til 8 vaere sann». Med dette
stiller hun spgrsmal om hvor gjennomfgrbar en slik I@sning vil veere. Vi anser dette som en
I@sning som krever en del bruk av ressurser, men det er fullt overkommelig a8 gjennomfgre
dersom Buypass vil investere sin tid og ressurser i den. Dette kommer vi tilbake til senere i

oppgaven under temaet Diskusjon.

Figur 79: Mockup av KI chat bot assistent, desktop

Svanhild - Scenario 1, testing

Under gjennomfg@ringen av testingen av Svanhilds fgrste scenario opplever vi at objektene
synes at Igsningen i sin helhet er oversiktlig, intuitiv og lett a skjgnne seg pa. Det er derimot et
par utfordringer som dukker opp underveis. Vi opplevde at de fgrste testobjektene slet med a

skignne at det var mulig a sveipe til siden for a bla giennom flere arrangementer pa siden man
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kan velge arrangementer fra. | de senere testene la vi til prikker som indikerer at det er flere
sider 3 bla igjiennom. Dette utgjorde en stor forskjell da objektene klarte a selv finne frem til

sveipe-alternativet.

—

Ringebu IL
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© kvitfiell Stadion

el CLARE, A
Skikurs for familien!

Ringebu IL
Kurs

© Kvitfjell Stadion

Sk B Tads a0
B3 Pris fra: 50,- til 100,- B3 Pris fra: 50, til 100,-
L]
o . ,
7 4
;J -
Figur 80: Mockup av KI arrangement velger uten indikasjonsprikker, mobil Figur 81: Mockup av KI arrangement velger med

indikasjonsprikker, mobil
Vi observerte ogsa at flere av objektene slet med a forsta hvordan de skulle bruke switchen for
a skru av og pa Kl sgking. 2 av objektene ytret at de trodde det bare var et vanlig spkefelt. Etter
a ha blitt forklart hva funksjonen var, prgvde objektene a bruke den. Objektene syntes dette var
en god funksjon @ ha med, men at den var for utydelig fremstilt for brukerne a skjgnne hva den
var til. Spesielt et av objektene ytret at hun var skeptisk til bruken av K, sa a ha en funksjon

som kan veksle mellom vanlig og Kl sgking er et must for henne.
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Figur 82: Mockup av KI arrangement velger, mobil Figur 83: Mockup av KI arrangement velger, mobil

Ellers synes objektene at det var en god Igsning og et av punktene de noterte seg a like ekstra
godt var at det var veldig alreit at arrangementene man far opp er tilpasset ut ifra alderen pa
barn man har med seg. Objektene likte ogsa at man far spgrsmal om de forskjellige
alternativene som er aktuelle som omrade og hvem man skal melde seg pa med, og et objekt
var sveert begeistret for muligheten til 3 automatisk legge til barn man skal melde seg pa

sammen med.

— —
o E— o E—

N si = N si =
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Figur 84: Mockup av KI arrangement velger, mobil Figur 85: Mockup av KI arrangement velger, mobil
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Svanhild - Scenario 2, testing

Testobjektene opplever Svanhilds andre scenario som lett a navigere og at det er enkelt a
skignne hvor man skal ga for a finne det man skal. Objektene sier at Igsningen «Blobbi» er
intuitiv og lett a forsta og at det er flere nettsider som burde hatt en slik funksjon. Flere av
objektene liker ogsa spesielt godt at «Blobbi» er sa s@t, for det gjgr det lettere a fa et personlig
forhold til den, da den gir Igsningen et ansikt. Et av objektene sier at de liker at de far vist den
allerede eksisterende informasjonen som er lagt. Da far de oversikt fgr de tar et valg. Under
testingen observerer vi at majoriteten av testobjektene foretrekker a trykke pa
alternativknappene som de far av «Blobbi» fremfor a skrive manuelt. Da de blir spurt om
hvorfor de velger dette i etterkant svarer de enten at det er mer effektivt a trykke pa en knapp

enn a skrive, eller at det bare fgles mer riktig ut a trykke pa knappen.

—— ——
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‘ - B ‘ = °
" Telefonnummer 1 58
i [ Hvilke pdmeldingsdetaljer &5
ensker du & endre p3?
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Jegseratidenne &8y (ko ] (o av
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registrert pa Svanhild % & =3
Hagen:
+47 405787 34 SEEEUHESEE
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|| DD I
123 space Label
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Figur 86: Mockup av KI chat assistent, mobil Figur 87: Mockup av KI chat assistent, mobil

Kjell Tore - Scenario 1, testing

| Kjell Tore sitt fgrste scenario fikk objektene teste ut beskrivelses-assistenten. Denne oppgaven
observerte vi at var veldig rett frem for objektene. Alle objektene fant frem til siden for a
opprette nytt arrangement. Inne pa siden hvor man legger inn beskrivelse, fant alle objektene
frem til beskrivelses-assistenten og aktiverte den for a beskrive arrangementene. Vi fikk
tilbakemeldinger fra objektene om at dette var en fin funksjon og ha, men sammenlignet med

arrangementvelgeren og hjelpeboten var beskrivelses-assistenten noe underveldende. Det ene
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objektet omtalte beskrivelses-assistenten med begrepet en «perk of life». Med dette mener
hun at det er noe som kan gjgre livet lettere og er behagelig a8 ha, men ikke noe som er

ngdvendig for funksjonaliteten av siden.

Figur 88: Mockup av KI beskrivelse hjelpert, desktop

Kjell Tore - Scenario 2, testing

Under gjennomfgringen av Kjell Tores andre scenario oppfattes alle testobjektene som usikre
pa fremgangsmate, men finner etter hvert frem til hjelpesenter-siden. Mesteparten av test
objektene gar direkte til hjelpebotten «Blobbi» for assistanse, men et av objektene velger a
utforske alternativene pa hjelpesiden fgr hun ogsa bestemmer seg for a ga til hjelpebotten.
Herfra gar det veldig sgmlgst for alle objektene mens de legger inn de ferdigbestemte
spgrsmalene for Kjell Tore og far lgst oppgaven. Vi fikk tilbakemeldinger fra to av objektene om
ting de kunne tenkt seg at var tydeligere i Igsningen. Det fgrste er at de kunne tenkt seg at
«Blobbi» spurte om bekreftelse pa at den nye datoen pa arrangementet er korrekt fgr
forespgrselen om endring blir sendt. Det andre de kunne tenkt seg er at de far en godkjenning
pa enten e-post, SMS, push-varsling eller lignende nar forespgrselen er godkjent. Vi endret
Igsningen slik at «Blobbi» informerer om dette, men vi har ikke prototypet noen
varslingslgsning da dette er utenfor var oppdragsbeskrivelse. Vi hadde ogsa et objekt som
kunne tenkt seg a bruke «Blobbi» for a varsle alle deltakerne om endring i arrangementet hvis
dette lar seg gjgre. Eventuelt kunne hun tenkt seg at det bare ble gjort automatisk, men at hun

da fikk en bekreftelse pa at deltakerne har blitt informert.
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Du har né sendt
forespersel til Norges
Fotballforbund om
endring av dato
angdende folgende
arrangement:

Fotballkamp
Skreia IL - RFFK

Terminfestet

30. mar, 23
a 16:45 - 17:45

Fra:

B 30. mar, 23
16:45 - 17:45

Til:

Figur 89: Mockup av KI chat bot, mobil

Du har né sendt
forespersel til Norges
Fotballforbund om
endring av dato
angdende folgende
arrangement, du vil motta
en e-post og sms nar
seknaden har blitt
evaluert:

Fotballkamp
Skreia IL - RFFK

Terminfestet

30. mar, 23
E’ 16:45 - 17:45

Fra:

30. mar, 23
E 16:45 - 17:45

Figur 90: Mockup av KI chat bot, mobil
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Diskusjon

Metodekritikk

Oppgaven er bygd opp i en struktur som fglger double diamond. Dette er fordi double diamond
er en lukrativ arbeidsmetode for design og utvikling da denne fremgangsmaten er i stand til a ta
for seg alle de essensielle aspektene av prosessen ved utvikling av en prototype. Pa grunn av
dette finnes det fa alternativer til prosesser som vil vaere like hensiktsmessige som double

diamond, nar det kommer til den typen arbeid vi har tatt for oss i denne oppgaven.

Discover

Det er kritisk a skape en god forstaelse av problemet hos brukerne slik at man kan skape en
innovativ Igsning som er tilfredsstillende for sa mange parter som mulig. For a fa en grundig

forstaelse er man avhengig av a samle inn bade kvantitativ og kvalitativ innsikt.

Define

Innsikten er ikke verdt mye uten en forstaelse for den. Det er derfor viktig a kartlegge og
sortere innsikten slik at man definerer problemet man skal lage en Igsning for. Dette er ogsa
viktig for a kunne veere i stand til 3 se senere i prosessen om man har oppfylt de kravene som er

essensielle for a kunne si at Igsningen er suksessfull.

Develop

Ved a finne roten til problemet kan vaere avgjgrende for om man finner en helt grei Igsning
eller en god Igsning som Igser brukerens behov. Det vil ogsa vaere vesentlig a8 giennomfgre en
omfattende utredning for ideer og potensielle Igsninger for 8 komme frem til den optimale
Igsningen. Double diamond gir muligheten for bearbeiding og utvikling av flere iterasjoner av

Igsninger, som vil bidra til en optimalisert prototype.
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Secondary Research

Sekundzer forskning har vaert en relevant metode for oss a bruke da den har gitt oss muligheten
til 3 utforske allerede eksisterende Igsninger som kan vaere relevant inspirasjon for oss. Selv om
en av hovedutfordringene med sekundaer forskning er at informasjonen og data som ligger ute
kan vaere utdatert, ungyaktig eller ikke relevant nok for den konteksten man gnsker. Det kan
ogsa vaere begrensninger i tilgangen til sekundaerdata nar man er avhengig av spesifikke
datakilder hvor man ikke har tilgang til data av h@y kvalitet. Dette er en faktor som kan vaere
med pa 3 begrense paliteligheten og gyldigheten av resultatene hentet ut giennom sekundaer
forskning. Pa tross av dette kan vi vaere sikre pa sekundaer forskningen vi har gjort i forhold til
oppgaven da det ikke er spesifikk data som er innhentet, men derimot kun eksisterende
Igsninger for bruk av Kl fra andre programmer og nettsider. Programmene og nettsidene vi har
tatt for oss er ogsa godt kjente og palitelige, og I@sningene vi har sett pa er oppdatert og

relevante.

Sp@rreundersgkelse

Gjennomfgring av survey er en flott fremgangsmate for 38 oppna mangfoldige svar og virkelig
gke mengden innsikt man kan oppna i et prosjekt. Spgrreundersgkelse gir muligheten til 3
enkelt og effektivt samle innsikt fra et stort antall respondenter, som bidrar til et datagrunnlag
som er bredt og variert. En risikofaktor som er svaert relevant for spgrreundersgkelser er at det
ikke er nok respondenter som deltar i undersgkelsen. Det vil derfor vaere kritisk a gjgre et godt
forarbeid for @ kunne promotere og gjgre undersgkelsen synlig for folk. | tillegg vil det gke
sannsynligheten for at noen er villige til 3 svare betraktelig om responstider har noe a tjene pa a
delta. Dette kan vaere at de far en liten gevinst eller at de kan vaere med i trekningen av en
stgrre premie. Det er ogsa viktig a lage en spgrreundersgkelse som er kort og presis. Ved a
unnga lange undersgkelser og holde det til flervalgsoppgaver gker vi sannsynligheten for at
respondentene tar seg til a svare pa undersgkelsen og gir zrlige og giennomtenkte svar. En til
risikofaktor nar det kommer til spgrreundersgkelser er svarbias og feilrapportering. Det vil si
respondenter som ikke er zerlige eller er ungyaktige i svarene sine. Dette kan skyldes

forskjellige faktorer som for eksempel sosialt gnskelige svar, misforstaelser av spgrsmal eller
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mangel pa motivasjon for a veere grundige i svarprosessen. Pa tross av disse risikofaktorene vil
helheten av en god spgrreundersgkelse vaere sa verdifull for a fa inn kvantitativ innsikt fra en

bred malgruppe at det vil veere svaert hensiktsmessig a giennomfgre.

Intervju

For a ga i dybden pa brukerens tanker og dens behov er det sveert hensiktsmessig a
gjennomfgre kvalitative intervjuer for a fa en utdypende forstaelse fra svarene i en
spgrreunderspkelse. Ved a tillate dpne spgrsmal og ved a oppfordre til refleksjon, far
intervjuobjektene muligheten til 3 avdekke individuelle perspektiver og komplekse nyanser som
ikke ville blitt fanget opp i en standardisert spgrreundersgkelse.

Gjennomfgringen av intervjuer kan vzere tid og ressurskrevende bade i forberedelsene og
giennomfgringen. Det vil kreve tid a identifisere og kontakte respondenter for a fa satt opp og
planlagt intervjuet. | tillegg er det ingen garanti for at det er respondenter som kunne tenke seg
a deltaiintervju i det hele tatt. Utviklingen av en god intervjuguide vil ta tid, da man gnsker en
guide man kan lene seg pa for a fa gode svar fra intervjuobjektet. Intervjuet i seg selv vil ogsa ta
tid da dette er en metode for @ samle innsikt som apner opp muligheten til 3 tilpasse spgrsmal
og dialog ut fra respondentens reaksjoner og svar. Det krever ogsa en del tid i etterarbeid av
intervjuer, siden man vil hente ut sa mye informasjon som mulig og analysere og kartlegge den.
Dette kan vaere en utfordring i prosjekter med stramme tidsfrister og begrensede ressurser,
men likevel vil det veere en svaert gunstig mat for 3 komme i kontakt med brukeren og ga i
dybden pa dens meninger og tanker som bidrar til a utvikle den best tilpassede lgsningen for

brukeren.

Affinity Mapping

Affinity mapping har blitt brukt i oppgaven fordi det er en god mate a sortere informasjon. Det
er en god metode for @ organisere og strukturere store mengder med informasjon. Spesielt i
vart tilfelle var det aktuelt 3 affinity mappe for a definere en problemstilling basert pa all innsikt

vi fikk fra spgrreundersgkelsen. En negativ side med affinity mapping er at det er tidkrevende.
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Pa tross av at det er en tidkrevende prosess er nytteverdien av affinity mapping sa hgy at det

ville vaert ulgnnsomt a ikke inkludere metoden i var prosess.

MoSCoW

MoSCoW gj@r det mulig for oss a kategorisere kravene inn i de fire forskjellige gruppene: Must
have, Should have, Could have og Won't have og gir et klart rammeverk for 3 kommunisere og
identifisere hva som er de mest kritiske problemene og kravene som ma oppfylles for a oppna
suksess i prosjektet. Metoden kan vaere begrensende i tilnsermingen sin nar det kommer til
prioritering av krav. For ved a dele kravene inn i fire kategorier kan det potensielt bli vanskelig a
fange opp alle nyanser og kompleksiteten i prosjektet. MoSCoW er likevel en attraktiv metode
for a kunne prioritere innsats og ressurser pa de mest ngdvendige og verdifulle oppgavene, og

sgrger for at de viktigste malene far fokus og blir oppnadd fgrst.

Problem Framing Canvas

Ved a bruke Problem Framing Canvas gir det oss muligheten for a skape en strukturert ramme
for a forsta og definere problemet vi skal ta for oss grundig fér man gar videre med
Igsningsforslag. A bryte ned problemet i ulike komponenter som for eksempel behov, kontekst,
mal og interesser gir denne tilneermingen en dypere forstaelse for problemets kompleksitet og
omfang. Som igjen vil fgre til mer malrettede og effektive Igsningsforslag senere i prosessen.
Denne metoden er en tidkrevende prosess, spesielt hvis problemet er komplekst og
ustrukturert. Dette er ogsa en metode som kan by pa problemer i den form av at det er lett a bli
overfokusert pa problemet i seg selv og kan dermed begrense kreativiteten for a finne og
utforske nye mulige Igsninger. Det er en mulighet for at dette kan skje hvis teamet blir fanget i
en syklus hvor man analyserer og diskuterer problemet uten @8 komme noe vei. For prosessen i
denne oppgaven sin del var det viktig for oss a ikke sette oss fast. Noe vi unngikk ved a generere
nye ideer for 3 lgse problemet, istedenfor a bli sittende a diskutere problemet for dypt. Det ble
et arbeid som krevde balansering av bade problemforstaelse og a se mulighetene for a utforske

og eksperimentere med Igsninger slik at vi kunne oppna innovative resultater.
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Personas og scenarier

Personas gir oss muligheten til 3 skape fiktive karakterer basert pa innsikten fatt inn fra brukere
av iSonen, og med disse karakterene far vi muligheten til a visualisere et konkret bilde av
brukerens behov, preferanser og mal. Ved a gi de ukjente brukerne et ansikt og en historie,
utvikler vi empati og forstaelse for malgruppen. Dette fgrer til et mer brukersentrert design og
produkter og tjenester som er bedre og mer relevante for brukeren. Det er likevel noen
ulemper ved bruk personas som ikke burde ignoreres. En av de mest vesentlige tingene a ta i
betraktning ved bruk av personas er at det er en stor risiko for overforenkling og stereotypier.
Ved a redusere brukerne til noen fa karakterer som er basert pa stereotypier er det lett 3 miste
viktige nyanser og glemme den individuelle brukernes spesifikke behov. Dette er noe som kan
fore til at Igsningen ikke er tilpasset til alle brukerens faktiske behov. Til tross for bekymringen
er personas fortsatt en hensiktsmessig metode for a finne brukerens behov. Ved a lage
realistiske personas som tar i betraktning all den relevante innsikten har vi klart a unnga

generalisering og stereotypier, som har gitt oss forstaelse for brukerens behov og @gnsker.

Videre bygget vi oppunder personasene vare ved a sette dem inn i realistiske scenarier ved bruk
av nettsiden iSonen. Dette forsterker forstaelsen for brukerens reise, fglelser og tanker under
bruken av siden, som er svaert gunstig for a forsta brukerens behov og frustrasjoner. Ved a sette
personasene vare inn i en konkret kontekst gjgr vi det lettere a kunne prioritere hvilke

funksjoner og egenskaper som skal ha stgrst fokus i prototypen.

Designvalg

| denne delen vil vi gjerne diskutere vare designvalg, hvorfor de ble tatt, hvilket formal de tjener
og lignende. Vi vil gjerne diskutere hvorfor disse valgene gir mening i vare sinn, stgttet av ting vi
har laert som interaksjonsdesignstudenter gjennom disse tre arene. Vi vil ogsa diskutere feil vi

kan ha gjort, og hva vi vil gjgre for a rette dem opp.
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Farger

Gjennom denne prosessen har vi kommet opp med tre Igsninger pa tre svaert forskjellige
problemer som iSonen-brukere star overfor. Alle disse Igsningene er imidlertid designet med
iSonens designbibliotek i tankene. De har alle brukt nettsidens originale farger, uten a matte
bruke eller komme opp med noen nye. Ved 3 gjgre dette gir Igsningene, selv om de er nye,

brukere en fglelse av fortrolighet og kontinuitet mens de bruker dem.

Shades Semantic colors

Purple Orange
#6550BA WFFAFSA

Info Warning

Figur 91: iSonens element farger Figur 92: iSonens semantiske farger

Ovenfor kan man se hovedfargene sammen med deres nyanser, som er fargene vi har
begrenset oss til a bruke nar vi laget Igsningen var. Til venstre er generelle fargetemaer for
generiske elementer presentert, mens til hgyre vises semantiske farger for feil, informasjon,
varsler og suksessmeldinger. Som nevnt tidligere brukes alle disse fargene igjen i var Igsning for
a fa den til 3 passe inn i resten av designet pa nettsiden, skape fortrolighet og kontinuitet, og
beholde merkeidentiteten. Nar vi gar videre med 3 presentere de tre Igsningene, vil vi papeke
hvordan disse fargene har blitt brukt i designene. Gjennom utformingen av vare Igsninger har vi

tenkt pa Jakobs lov, som hvordan vi brukte den, vil bli forklart underveis

Lgsning 1 - Arrangementvelger

Innenfor denne Igsningen var vart fokus a hjelpe brukere av nettstedet med a finne relevante
sportsarrangementer enkelt og effektivt. Med dette fokuset i tankene gnsket vi ogsa at

brukerne skulle fgle seg kjent med designet, til tross for at det er nytt, og vi har bekreftet at
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gjiennom testingen var at brukerne faktisk fglte seg kjente og synes denne Igsningen var enkel a

bruke. Fra starten var tanken a implementere denne Igsningen pa forsiden der den lett kunne

finnes
Finn ditt neste arrangement Finn ditt neste arrangement
Arrangement ‘ Q Soek etter arrangement ]
[ Q Sek etter arrangement J Forslag;
Sted Idrett Oslo = Drammen  Sandefjord
[ @ Fylke N ] [ % ldrett ] Bryting = Boksing = Ski
Neste uke =~ Neste maned = Juli
Figur 93: Det originale sgkefilteret Figur 94: KI basert sgkemotor

Det naturlige alternativet var a inkorporere den i den allerede eksisterende sgkemotor-
widgeten pa hjemmesiden, men ikke invaderende nok til det punktet hvor brukere ikke hadde
muligheten til & bruke den opprinnelige standard sgkemotoren for a finne det de lette etter.
Lgsningen var derfor a gi brukerne muligheten til 3 bytte til den opprinnelige sskemetoden ved
a introdusere en skyvebryter som gj@r at alternativet kan bytte mellom de to, innenfor

spkewidgeten.

Nar man beveger seg nedover i widgeten, forblir sgkefeltet den samme. Mens sgkefeltet er
standard, er endringene bak det som gj@r det unikt ettersom det drives av Kl. Tidligere sliter
brukere med a finne hendelser fordi det aldri var klart hvordan denne sgkelinjen skulle brukes.
Hvis du for eksempel skriver inn et bynavn i den, vil det ikke gi resultater. Med dette KI-drevne
spket kan brukere skrive inn hele setninger og finne relevante hendelser uten 3@ matte skrive inn
npkkelord spesifikt. Vi har ogsa valgt a holde widget-designet identisk pa desktop sa vel som

mobil, for 3 opprettholde fortrolighet og kontinuitet i designet for nettsidebrukerne.

Det nye tillegget er forslagsknappene. Disse er basert pa tidligere interaksjoner med nettsiden
samt tidligere deltakelse pa arrangementer. Tanken bak disse forslagsknappene er a gjgre det

lettere for brukeren a legge inn relevant informasjon, og kanskje minne dem om ting de faktisk
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leter etter, uten at de engang vet det. Som testingen var viste, tiltrekker disse knappene faktisk
brukere til a klikke pa dem, og de viste seg a veere effektive. For a ikke gjgre dem rotete, er det
maksimalt tre rader og tre knapper pa hver rad maks. Alle tre radene er atskilt etter tema,
farste rad er sportstype, andre er plassering og til slutt tredje er tidsrammen. Inspirasjon til
utforming av disse knappene kom fra YouTube-tagger nar du legger ut en video, brukeren blir
bedt om a skrive ngkkelord om hva videoen handler om. Til slutt nederst har brukeren den

opprinnelige sgkeknappen.

Finn ditt neste arrangement Finn ditt neste arrangement
@nsker du a finne arrangement alene eller med andre? @nsker du a finne arrangement alene eller med andre?
¢ ¢
Alene Med andre Alene Med andre
Figur 95: Steg 2 | KI arrangement velgeren Figur 96: Steg 2 | KI arrangement velgeren, med en knapp trykket pa

Nar vi gar videre til den andre fasen av denne Igsningen, holder vi oss innenfor widgeten. | Igpet
av dette stadiet spgr widgeten brukerne om brukeren gnsker a se etter sports arrangementer
alene eller sammen med andre. Vi beholder den samme forenklede designen, og holder
sjansene for at brukere blir forvirret lav. Brukerne blir presentert med to enkle valgbare
knapper som lyser grgnt pa konturene for a bekrefte brukerens valg. Kl eller standard
spkebryter forblir til stede gjennom hele prosessen hvis brukere gnsker @ avbryte prosessen og
bruke standardlgsning. Til slutt nederst er knappen for a fortsette med prosessen til stede. Hele
dette trinnet er imidlertid betinget, da det avhenger av om brukeren skrev om 3 ville delta

alene eller sammen med andre i forrige og fgrste trinn.
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Finn ditt neste arrangement Finn ditt neste arrangement

Hvem ensker du & melde deg selv sammen med? Hvem ensker du & melde deg selv sammen med?

Trym Engeli . Trym Engeli
Monica Engeli . Monica Engeli .

Figur 97: Kl arrangement velgeren som viser en liste over familiemedlemmer  Figur 98: Kl arrangement velgeren som viser en
liste over familiemedlemmer, et familiemedlem

trykket pG

| neste trinn, hvis brukeren valgte a delta pa arrangementet sammen med andre, vises en liste
over deres familiemedlemmer. Brukeren blir bedt om a velge minst én for a ga videre. Nar den
er valgt, er en grgnn hake synlig for a indikere at personen faktisk er valgt. Etter det star

brukeren fritt til a fortsette til neste trinn.

Finn ditt neste arrangement
@nsker du & finne et arrangement i dette omrédet?
0154 Oslo . .
s Finn ditt neste arrangement
o @nsker du & finne et arrangement i dette omradet?
SAGENE
- ‘ Fylke A ’
2 H;INS?(AUGEM bt v
ULLERN
‘ Kommune N/ ’
Oslo
GAMLE 0§10 ‘ By \/ J
Figurr 99: Kl arrangement velgeren som viser lokasjon Figur 100: Kl arrangement velgeren som viser et alternativt sgkefilter

for lokasjon

| neste trinn, relatert til plassering. Brukeren blir spurt om deres navaerende plassering er den
de gnsker a se etter sportsarrangementer med. De star fritt til 3 enten vaere enige eller uenige.
Nar de er uenige, blir de fgrt til en alternativ sgkewidget for a angi stedet de gnsker 3 lete etter

hendelser pa manuelt.
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Basert pa tester vi har utfgrt, klarte ikke brukere a forsta bryteren til standardsgk, pa grunn av
det faktum at de trodde at det var en knapp for a starte et sgk i den. Derfor var Igsningen var,
etter avslutningen av prototypingstadiet, a redesigne glidebryteren litt, der ikoner far tekst som
forklarer funksjonen deres. Vi erkjenner ogsa var feil med a ikke tenke pa WCAG 2.1,
suksesskriterium 2.4.6: Overskrifter og etiketter, som sier at ikoner ma veaere beskrivende for at
brukere skal forsta deres kontekster. Dette viste seg a veere avgjgrende i denne situasjonen,

noe som fgrte til at vi laget fglgende endringer i etterkant (W3C, nd).:

ORY.'@ Al Sok

Al Sak

Figur 101: Slider knappen Figur 102: Forbedret slider knapp

Den reviderte versjonen ovenfor kan sees med ekstra kontekst, mens den ikke kan testes
ettersom den ble utviklet etter at testfasen var fullfgrt, den burde gi brukerne mer forstaelse av
funksjonene. Vi kan imidlertid fortsatt se hvordan brukere fortsatt kan forvirre disse knappene,
siden venstre versjon av bryteren kan ligne pa et tekstfelt. A avgjgre om problemet er Igst eller

om det gjenstar vil kreve ytterligere testing.

Lgsning 2 - Hjelpebot

Med denne Igsningen hadde vi som mal 3 Igse generelle brukerfrustrasjoner angdende bruken
av nettsiden. Vi gnsket at denne Igsningen skulle vaere et flerbruksalternativ som erstatter
behovet for a ringe kundestgtte. Denne Igsningen er naturlig drevet av KI, noe som betyr at den

kan forsta lange brukersetninger og skjsnne komplekse forespgrsler i lange tekststykker. Vi har
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plassert var Kl chat-bot i hjelpesentermenyen. Vi har tidligere vurdert a gjgre det til en pop-up
som alltid er tilgjengelig fra hjemmesiden, men etter a ha utfgrt en del undersgkelser har vi
funnet ut at en betydelig mengde brukere ville vurdere en slik popup som irriterende, en enda
stgrre mengde ville ikke dele personlig informasjon som a oppgi noe sa grunnleggende som en
e-postadresse (d'Aboville, 2019). Ved a gi boten sin egen eksklusive nettside, tror vi den
etablerer mer troverdighet og palitelighet nar det kommer til brukere som samhandler med

den for a fa hjelp.

= Q
Sper Blobbi om hjelp!
isenen (@ Hielpesenter [ G4 tilbake til iSonen
Blobbi er her dersom du trenger
hjelp med betalinger, iSonen hjelpesenter
administrering av
arrangementer, pdmeldinger og Sok Q

alt annet relatert til iSonen!

PN Spor Blobbi om hjelp!
Prov Blobbi C—' Blobbi er her dersom du trenger hjelp med betalinger,
av a og alt annet

relatert til iSonen!

Deltagere P\
Hjelpedokumenter for de som
skal melde seg selv pé eller Deltagere 2, Pémeldere 23
- Hjelpedokumenter for de som skal Hjelpedokumenter for de som skal
familiemedlemmer melde seg selv pé eller melde p3 andre enn seg selv eller

familiemedlemmer familie

Pameldere 22

Figur 103: Hjelpesenter, mobil Figur 104: Hjelpesenter, desktop

Ovenfor kan du se de to versjonene av brukerstgtten, desktop- og mobilversjonen. Vi har
plassert var chat Kl-assistent pa toppen og i sentrum for a gi ham stgrst prioritet, dette vekker
umiddelbart brukernes oppmerksombhet, siden det er det eneste elementet pa nettsiden som
har en knapp. Dette ble gjort spesifikt slik at brukere ikke trenger a sgke i store mengder tekst
for a finne svaret pa det de leter etter, men i stedet bruke denne chat-assistenten for a gi dem

den hjelpen de trenger pa mye kortere tid.
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Q isenen (@ Hielpesenter O G4 tilbake til Sonen

Py Tidligere chatter 2z

Hva kan jeg hjelpe deg &3 9 Hva kan jeg hielpe deg med? | £
d4? @ Endring av e-post

mea 16:32 Fredag 8 mar.

@ Melde av arrangement Jeg onsker & melde av stesennen min av et
12:04 Onsdag 10 apr. arrangement.

Hyem gjelder dette? &%

Vennligst velg personen du ensker & melde av
et arrangement:

@TrymEngell
0 Jeg ensker & administrere pameldingen til:
QWERT YU O P @TrymEngeli
ASDFGHUJKIL P
Huilket arrangement gjelder dette? €39
Her er liste over arrangementer Trym er meldt
4 ZXCVBNMG® pé:
Oslo Wrestling Open 2024
123 space Label Terminfestet

(=5 30. mar, 23

Figur 105: Kl assistent, mobil Figur 106: Kl assistent, desktop

Bildene ovenfor viser chatten med Kl selv. Selv om de er veldig like hverandre, far
desktopversjonen muligheten til 3 bytte mellom tidligere chatter pa venstre side pa skjermen
fra widgeten, mens mobilversjonen ma ga inn i dropdown-menyen fra headeren. Den fgrste
meldingen i chatten kommer alltid fra «Blobbi», pa denne maten skal brukeren vite at hjelpen
alltid er tilgjengelig og at de ikke trenger a vente med a oppgi problemer eller forespgrsler.
Innenfor chatten har brukere muligheten til a legge ved filer som boten kan lese. Takket vaere
den kunstige intelligensen har den muligheten til a lese bilder og filer som pdf. Vi gir ogsa
brukere muligheten til a snakke i stedet for a skrive, dette ble gjort med tanke pa universell

utforming, for a hjelpe dem med motoriske vanskeligheter.

Forstdtt, vennligst velg  &&4
dateoen du gnsker a 4
endre til:
[ T (S (Y |

|dd||mm||yyyy|

C_J uL__J u__J

Bekreft

Figur 107: Kl assistent, melding som viser dato velger element
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51 .

Datoen forelopig er: = . Jeg ser atidenne
pameldingen er dette

30. mar. 23 telefonnummeret
Sl registrert pa Svanhild
Hagen:

)

Dette arrangementet er

Terminfestet, det betyr +47 405 787 34

at et forespeorsel til
Norges Fotballforbund
blir sendt for Er det dette nummeret du

godkjenning. gnsker a endre?

@nsker du & fortsette?
& m

Figur 108: Kl assistent, melding som viser dato element med knapper Figur 109: Kl assistent, melding som viser telefonnummer
element med knapper

)
N

Hvilket arrangement 2
gjelder dette?

Her er arrangementer du
arrangerer:

Linedance
Sommerkurs

Trening

B 14. apr, 23
16:45 - 17:45

Fotballkamp
Skreia IL - RFFK

Terminfestet

30. mar, 23
E 16:45 - 17:45

Figur 110: Kl assistent, melding som viser arrangementer

Fra hjelpeboten sin side har den muligheten til a legge inn ulike elementer i meldingene sine.
Tanken bak disse innbyggingene er at de skiller seg ut fra resten av budskapet, sa det er veldig
tydelig og forstaelig for brukeren a gjenkjenne viktig og ngkkelinformasjon. Noen av disse
innbyggingene inkluderer fglgende: hendelsesinnbygging, datoinntasting, knapper, innbygging
av personlige data og lignende. Flertallet av disse innbyggingene er klikkbare, derfor ved a

klikke pa noen av dem, for eksempel nar roboten spgr hvilket arrangement en forespgrsel
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gjelder, trenger ikke brukeren a svare manuelt, men Kl genererer en melding til brukeren i

stedet ved a velge en gnsket alternativ.

Maten personlig informasjon samles inn av NIF pa samme mate som iSonen handterer
brukerdata nar de fgrst registrerer seg pa nettstedet. Maten det gjgres pa er at det er hentet
fra Norges idrettsforbund (NIF), som sa benyttes av nettsiden. De samme dataene brukes
deretter av Kl for 3 kommunisere med brukeren og utarbeide forespgrslene deres. Nar det er
sagt, bruker eller ber ikke denne Igsningen om noen tilleggsdata fra brukeren bortsett fra

informasjonen den allerede far fra nettstedet.

Vi har bestemt oss for a gi «Blobbi» et profilbilde, og basert pa var testing har dette vist seg a
vaere en god idé, da brukere rapporterer at det a ha en chat-bot som er personifisert og har en
identitet gjgr det lettere for dem @ samhandle med den, heller enn 3 ha en standard chat bot KI,
det er veldig sterilt. Dette er ogsa bevist i andre studier, der brukere viser seg a ha en mer
tilfredsstillende opplevelse med bots hvis de har en identitet til dem. (Li, Zhang, Tang, & Ding,
2021).

Navnvalg

«Blobbi» ble valgt som navn pa var Kl-chat-assistent, og det ble gjort veldig tidlig i prosessen. Vi
har tatt i bruk dette navnet pa grunn av det faktum at karakterer pa nettstedet alle er vennlige
blobber, som presenterer forskjellige sportsarrangementer som brukere kan delta i, og de

fungerer som maskoter.
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Figur 111: Blobber som fungerer som maskoter for iSonen

Fargevalg for «Blobbi»

Vi prgvde oss frem med forskjellige farger pa «Blobbi» fgr vi til slutt endte opp med en lys bla.
Hovedgrunnlaget for valget av denne fargen er at dette er et spesifikt valg av Buypass at
blobben for hjelpesenteret skal skilles fra de andre med en farge som star i kontrast. Det er
derfor et krav for oss i oppgaven at «Blobbi», som representerer hjelp, holder seg til denne

fargen.

L@gsning 3 - Beskrivelses-assistent

Den mer grunnleggende Igsningen som vi har utviklet giennom dette prosjektet, adresserer
frustrasjonen over at brukere ikke klarer @ produsere hendelsesbeskrivelser pa en effektiv
mate. | denne Igsningen kan brukere enkelt lage innbydende og lange beskrivelser basert pa sa

lite som tre enkle setninger som de selv legger inn.
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iIS©NEN Arangor\/ Deltaker \/ Forbund \/ Hijelp \/ Q Q KT Min side

Om arrangement

[=) om arrangement o o
Legg til en tittel og en tekst som beskriver ditt arrangement.

lespilentiEicyen Hvis man enske & holde arrangementet privat s& kan man

beskrivelse velge & deler lenken etter at det har blitt publisert privat.

© stea () Arrangementet skal vasr privat og bare syniig pa nett for de - Valgfri
Angi hvor arrangement som har fétt lenken
skal vaere

Navn pa arrangement *

£ Nar

Oppgi en dato og

Knettiaden 2024 ‘

tidspunkt for arrangement
Beskrivelse - Valgfri

{3i Kontakt 6 B 1 u § = =
Kontaktinformasjon fra ’ ‘

arranger

Bilde

Legg til et

arrangementsbilde " N =
frang ! Hielp meg med beskrivelsen =%

R sport
Legg til Kiasser og avelser Tilleggsinformasjon og medisinske koder

Her kan du legge til tekst om tilleggsinformasjon og viktig
G Varer og tienester medisinske koder.
Legg til egne varer og
tienester
Tilleggsinformasjon - Valgfri

= Betaling \

Sett opp betaling og konto

Lagre og avslutt m

Figur 112: Arrangement opprettelse siden

Nar du oppretter et arrangement, er den sekundaere knappen til stede under tekstfeltet der
brukere blir bedt om 3 skrive inn en beskrivelse av hendelsen. Den sekundare knappen gjgr det
klart at dette alternativet er helt valgfritt, og brukere star fritt til 3 bla forbi det hvis de gnsker
det, og skrive inn sin egen beskrivelse. Ikonet i knappen er en tekst med gnisten. Malet med
dette ikonet er a gi brukeren inntrykk av at det er en mate a «magisk» forbedre skrivingen sin
pa. Det samme ikonet kan sees i gvre hgyre hjgrne, og det fglger brukeren gjennom hele

prosessen.

iSONEN  Amangor/ Deltaker\/ Forbund\/ Hielp\/ Q [ KT Minside
Om arrangement

Legg til en tittel og en tek:
Hvis man anske 4 hol

Knottiaden 2024

Vi hjelper deg skrive en passende beskrivelse! @

‘Skriv noen korte setninger om hva arrangementet handler om:

[] Bilde
Legg
aaaaa gementsbilc
R sport
9 i iasser o ovelser

Tilleggsinformasjon og medisinske koder

u legge til tekst om tlleggsinformasion og viktig
isinske koder.

Figur 113: Arrangement beskrivelse hjelper, steg 1, desktop
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iSONEN  Amangor\/ Dettaker \/

) Omarrangement
Logg il n el og on
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O stea

5 Nar
Oppgi en dato og
idspunkt for arrangement

[T Kontala
Kontaktiformasion ra

) side
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3 sport
Lo U ssser og evaser

(i Varer og tienester
Legg t egne varer og

tenester

= Betaling
Sett opp betaling og korto

Forbund \/  Hjelp\/

Om arrangement
Leg i en tittel og en tekst som beskriver dit arrangement
Hvis man anske 4 holde arrangementet privat & kan man

velge 4 deler lenken etter at det har bitt publisert privat.

([ Arangementa skl vareprvat g bare sy p et for de. - Valgfi
som har fatt lenken

Navn pé arrangement *

Knottagen 2024 |

Vi hjelper deg skrive en passende beskrivelse! e

‘Skriv noen korte setninger om hva arrangementet handler om:

Arrangementet er et fotballturnering for bam som heter
“Knattiaden. Det skjer p3 Skrela ved 2848, Skreia,
Skreiaplassen. 6-9 .

Tilleggsinformasjon og medisinske koder

Her kan du legge tl tekst om tilleggsinformasjon g viktig
medisinske koder.

Tilleggsinformasjon - Valgfri

Q [ KT Minside

Lagre og avslutt

Figur 114: Arrangement beskrivelse hjelper, steg 1, desktop

Nar du klikker pa knappen, blir hele beskrivelsesdelen uthevet med en lilla farge, for a indikere

for brukeren at hjelpen na er i kraft, den viser antall trinn, og gir instruksjoner om hva som skal

gjeres. Brukeren gir deretter, som instruert, en kort beskrivelse av hva arrangementet handler

om. Med denne veldig enkle designen fullfgrer brukeren det fgrste av to trinn for a hjelpe til

med a forbedre arrangement beskrivelsen.
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= Betaling
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Vi hjelper deg skrive en passende beskrivelse! @

Din opprinnelige beskrivelse:

Arrangementet er et fotbaliturnering for barn som heter
Knottiaden'. Det skjer p3 Skreia ved 2848, Skreia,
Skeiaplassen. 6-9 4r.

Din ye besiaivelse: ©

Velkommen tl “Knettiacier, en spennende fotbaliturnering for
bam pé Skreiat Dette arrangementet finner sted pé dyliske
Skrelaplassen, med adresse 2848 Skeia, og gir en unik mulighet
for bami & 3 vise frem igheter p
fotballbanen.

Knottiaden" er designet for  fremme sportslighet, vennskap og
det & ha det goy glennom idrett. Turneringen vil inneholde flere
Iag som konkurrerer i vennskapelig kamper, hvor fokuset e pé
spillglede og teamarbeid. | tillegg tilfotballkamper vi det veere
aktiviteter og spilltigjengeli or alle barn, og et orrade hvor
forelare og tiskuere kan slappe av og heie pa sine unge
idrettsutovere.

Meld p bama dine | dag og bll med p4 en dag full av fotball
moro og fellesskap pé *Knattiaden” pé Skreia. Vi gleder 0ss til &
se dere der for en minneverdig dag med fotbalfest!

Steg2av2

Figur 115: Arrangement beskrivelse hjelper, steg 2, desktop
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= Betaling
sett o

Lagre og avsiutt S w
Figur 116: Arrangement beskrivelse hjelper, desktop
| det andre trinnet i denne prosessen genererer assistenten en beskrivelse basert pa setningene
som brukeren oppga. Den er na utvidet og skrevet pa en mer innbydende mate. | dette trinnet
har widgeten som mal @ presentere for brukeren forskjellen assistenten har gjort, ved a
sammenligne de to. P3 dette stadiet har brukeren muligheten til 3 enten godta eller avsla
denne beskrivelsen. Nar den godtas, eksporteres den forbedrede beskrivelsen til det

innledende tekstfeltet, og prosessen kan gjentas igjen nar som helst.

Videre studie

3 for Buypass

Gjennom oppgaven har vi tatt for oss 3 forskjellige lgsninger, alle 3 med det vi anser som
forskjellig grad av gjennomfgrbarhet. Vi som studenter har ikke den beste innsikten i hva slags
ressurser Buypass har til disponering til utviklingen av et slikt prosjekt og heller ikke hva det
krever. Derfor gnsket vi 8 komme opp med flere forskjellige ideer som kan brukes individuelt,
men ogsa veere mulig @ kombinere i en Igsning. Ved a ga frem pa denne maten gir vi Buypass

muligheten til & velge den/de Igsningen(e) som passer best for dem.

Arrangementbeskriver - Lett

Lgsningen vi anser som lettest a giennomfgre for Buypass er arrangementbeskriveren, da

denne krever minst mulig ressurser og tid. Denne Igsningen er i all hovedsak brukt for a lage
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beskrivelser og krever derfor mindre databehandling og er i mindre grad algoritmebasert enn

de andre Igsningsforslagene.

Arrangementvelger - Middels

Arragementvelgeren vil veere gjennomfgrbar for Buypass, men den vil kreve mer av bedriften
enn det arrangementbeskriveren vil. Velgeren gar mer i dybden da den ma hente informasjon
bade fra folkeregisteret for a finne brukerens adresse og barn, i tillegg til 3 lage en algoritme for

a kunne komme med anbefalinger til brukeren basert pa dens tidligere spk og deltakelser.

Hjelpebot - Vanskelig

Den Igsningen vi forventer at vil vaere mest krevende for Buypass a gjennomfgre er
hjelpeboten. Hjelpeboten vil kreve mest bade i seg selv som Igsning, men det vil ogsa oppsta en
del ekstra jobb for Buypass da det per dags dato ikke finnes noen integrert hjelpeside for
iSonen. Det finnes en ekstern hjelpeside, men skal det vaere realistisk a utvikle en slik hjelpebot
vil den vaere avhengig og ha en fullt oppegaende hjelpeside inne pa iSonen. Det som ogsa vil
veere utfordrende for Buypass er at en slik hjelpebot ma lzeres opp til & gjenkjenne ngkkelord og
forespgrsler som brukere stiller. | tillegg ma den veere i stand til 3 hente informasjon fra
databasen til i sonen og folkeregisteret, og den ma veaere i stand til 3 melde pa og av brukere,
redigere arrangementer og lignende oppgaver som krever mange arbeidstimer og god

kunnskap til koding for a fa satt opp.

Sa med dette i betrakting er det opp til Buypass a velge hvordan de vil ga frem og hvilke

Igsninger de kunne tenke seg a jobbe videre med. Basert pa innsikt og testing med brukere har
vi erfart at det er hjelpeboten som er det mest attraktive Igsningen og arrangementbeskriveren
som er den minst attraktive. Det vil med andre ord si at vanskeligere og mer tidkrevende arbeid

vil veere lgpnnsomt.
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Beskriver

Ressurser

Figur 117: Graf som viser inntjent verdi mot brukte ressurser

Oppfelgingsintervjuer

Vi kunne sett for oss at det hadde vaert Ignnsomt a gjennomfgre oppfelgingsintervjuer med de
samme intervjuobjektene for @ hgre hva de synes om de nye Igsningsforslagene. Dette vil gjgre
det mulig for oss a finne ut om vi har gatt i samme retning som det brukerne sa for seg og
brukerne kan fa ytret sin mening om hvilke Igsningsforslag de er mest positive til. A
gjennomfg@re oppfalgingsintervjuer vil bade vaere Ignnsomt for denne oppgaven for a fa input
pa hva man skal prioritere, men det vil ogsa vaere Isnnsomt for Buypass for bedrift da det gir
brukeren muligheten til a fgle seg sett og hgrt. Nar brukeren far muligheten til 3 se at sitt bidrag
faktisk kan bidra til utvikling vil det skape et bedre forhold til bedriften og gke sannsynligheten

for at brukeren vil engasjere seg i senere prosjekter.

Videre brukertesting

Det vil vaere hensiktsmessig a giennomfgre videre testing av nye design, nye funksjoner og nye

iterasjoner av Igsningene. Et spesifikt design vi fikk tilbakemeldinger pa var switchen for normal
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spking eller spking med hjelp av KI. Den nye versjonen av knappen er som nevnt utviklet etter

var siste testfase, sa det ville veert Isnnsomt a teste ut hva brukerne synes om denne Igsningen

o @
B

og se om de forstar hvordan de skal bruke den.

ORY.I'@ Al Sok

Al Sak

Figur 118: Forbedret slider knapp Figur 119: Original slider knapp

Integrasjon av teknologi

For @ unnga mye arbeid og slippe a bygge en Kl opp helt fra grunn av, kan det vaere hgyst
aktuelt 3 hente inn teknologi fra allerede eksisterende Igsninger. Vart anbefalte forslag til en
sann lgsning er Chat GPT. Dette er noe som er et apent valg for Buypass a forske videre pa om

de gnsker.

Svar pa forskningsspgrsmal

| denne delen gnsker vi a reflektere over om vi har besvart forskningsspgrsmalene vi har stilt

oss tidligere i prosessen.

- Hvilke utfordringer star brukere overfor nar det gjelder a navigere og bruke iSonen
for arrangement relaterte aktiviteter, og hvordan kan Kl potensielt mgte disse
utfordringene?

Gjennom var forskning har vi funnet ut at brukere har problemer med a finne relevante
sportsarrangementer, maten Kl kan hjelpe dem pa er ved a designe en algoritme som Kl kan

bruke, med brukerinnspill, og finne relevante begivenheter basert pa deres preferanser.
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- Hvordan oppfatter brukerne integreringen av generativ Kl, i ssmmenheng med
sportsarrangementer pa iSonen-plattformen? Hva er deres forventninger og

bekymringer?

Vanligvis basert pa intervjuer er brukere apne for en Kl-integrasjon og forventer ting som hjelp
med veiledning og generativ tekst. Det er imidlertid viktig @ merke seg at 56 av 122

respondenter i undersgkelsen var svarte at de ikke har noen tidligere erfaring med KI.

- Hva er de mulige mulighetene og hindringene knyttet til denne integrasjonen, og

hvordan kan bruk av Kl pdvirke brukergrensesnittene for arrangementer pa iSonen?

Vi har funnet ut at det er mange muligheter med Kl-integrasjon, med svaert minimale endringer
i brukergrensesnittet. Utfordringene ligger i a lage algoritmer og ulike ressurser som vil kreves

for & utvikle en Igsning i virkeligheten..

- Hva er de beste og mest brukervennlige grensesnittene for a administrere
registrerings- og betalingsprosedyrene pa iSonen ved bruk av Kl, og hvordan kan

disse gj@res mer effektive for en sgmlgs brukeropplevelse?

| Ippet av innsiktsfasen har vi funnet ut at betalingsmater ikke er hovedprioriteten i prosjektet.
Vi tror imidlertid at Igsningen var med «Blobbi» kan Igse eventuelle problemer angdaende

betaling.
- Hvilke Igsninger kan utvikles der brukere kan registrere bade seg selv og andre

deltakere ved hjelp av iSonen KI-grensesnittet, noe som garanterer en rask og

ngyaktig registreringsprosess?
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Vi har funnet ut at var Kl-hendelsesfinner, kombinert med «Blobbi», I@gser eventuelle problemer

med registreringen, ettersom brukerne ifglge undersgkelsen var generelt er forngyd med

registreringsprosessen. Lgsningene vare dekker imidlertid problemene med a finne hendelser,

og hjelpe brukere med eventuelle problemer de kan stgte pa etterpa med var Kl chat-bot.

Kildekritikk

1. Baxter, K., Courage, C., & Caine, K. (2015). Understanding your users (2nd ed.).

Styrker: Denne boken er skrevet av anerkjente UX designere, og er en omfattende
ressurs som det ofte refereres til i UX-litteratur.
Svakheter: Bokens lengde og pris kan gjgre den mindre tilgjengelig, og hvis nyere

utgaver eller oppdateringer ikke er tilgjengelige, kan det hende at den ikke dekker de

siste fremskrittene.

2. Bloomberg Quicktake: Originals. (2020, oktober 6). How Singapore fixed their garbage

problem | World Wide Waste. [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=U9mJuUkhUzk

Styrker: Videoen kommer fra Bloomberg som er en palitelig nyhetsorganisasjon som er
kjent for giennom forskning. Den presenterer informasjon pa en engasjerende mate.
Svakheter: A se en video er kanskje ikke s& detaljert som & lese en rapport, og brukeren

har heller ikke mulighet til 3 fa tilgang til referanser.

3. d'Aboville, G. (2019, 9. august). Why your visitors hate your pop-ups (+ what you can do

about it). G2. Hentet fra https://learn.g2.com/case-study/why-your-visitors-hate-pop-ups

Styrker: G2, et nettsted kjent for programvareanmeldelser og innsikt som kan gi nyttig
veiledning og bransjesynspunkter, er verten for dette innlegget.
Svakheter: Plattformens gkonomiske interesser er sannsynligvis i spill nar det kommer til

materialet, som kan favorisere ideer eller Igsninger som passer deres forretningsmodell.

121


https://www.youtube.com/watch?v=U9mJuUkhUzk
https://www.youtube.com/watch?v=U9mJuUkhUzk
https://learn.g2.com/case-study/why-your-visitors-hate-pop-ups

4. George, T. (2022, 27. januar). Semi-structured interview | Definition, guide & examples.
Scribbr. Revidert 22. juni 2023. Hentet 14. mai 2024, fra

https://www.scribbr.com/methodology/semi-structured-interview/

- Styrker: Med sitt klare og hjelpsomme materiale er Scribbr en velkjent ressurs for rad
om akademisk skriving og forskning.
- Svakheter: Det gir kanskje ikke den strenge akademiske dybden som finnes i

fagfellevurderte publikasjoner, men det kan vaere nyttig for praktiske rad.

5. Griffith University. (u.3.). Problem Framing Canvas Handbook. Griffith University. Hentet 10.
januar 2024, fra https://www.griffith.edu.au/ data/assets/pdf file/0025/1750570/Problem-

Framing-Canvas-Handbook.pdf

- Styrker: Publisert av Griffith University og vil sannsynligvis vaere godt undersgkt og
troverdig. Disse typene akademiske institusjoner er vanligvis kjent for a fglge ulike typer
strenge retningslinjer for a forbli troverdige og ngyaktige.

- Svakheter: Dokumentet kan bare ta for seg et bestemt akademisk eller metodisk

rammeverk som ikke er relevant for alle.

6. Laws of UX. (u.a.). Jakob’s Law. Hentet 3. mars 2024, fra https://lawsofux.com/jakobs-law/

- Styrker: Et bredt publikum kan lett forsta vanskelige konsepter takket veere nettstedet
Laws of UX, som er en palitelig kilde for UX-prinsipper.
- Svakheter: Nettstedets dybde kan vaere begrenset av mangelen pa spesifikke empiriske

bevis eller forskning som stgtter konseptene.

7. Li,J)., Zhang, M., Tang, D., & Ding, Z. (2021). One Chatbot Per Person: Creating Personalized
Chatbots based on Implicit User Profiles. arXiv. https://arxiv.org/abs/2108.09355

- Styrker: Dette arbeidet, som ble publisert pa arXiv, har gjennomgatt noen vitenskapelige

vurderinger, og tilbyr nye perspektiver pa feltet og har lagt til kunnskapskorpuset.

122


https://www.scribbr.com/methodology/semi-structured-interview/
https://www.griffith.edu.au/__data/assets/pdf_file/0025/1750570/Problem-Framing-Canvas-Handbook.pdf
https://www.griffith.edu.au/__data/assets/pdf_file/0025/1750570/Problem-Framing-Canvas-Handbook.pdf
https://lawsofux.com/jakobs-law/
https://arxiv.org/abs/2108.09355

- Svakheter: Fortrykk som er vert for arXiv indikerer at et verk enna ikke har mottatt
formell fagfellevurdering, noe som kan pavirke forskningens oppfattede korrekthet og

palitelighet.

8. Statistisk sentralbyra. (u.d.). Familier og husholdninger. Hentet 18. januar 2024, fra

https://www.ssb.no/befolkning/barn-familier-og-husholdninger/statistikk/familier-og-

husholdninger
- Styrker: Sveaert annerkjent side som er palitelig og inneholder store mengder av data og
statistikk.

- Svakheter: Nettsiden er ikke oppdatert for 2024.

9. Tomitsch, M., & Borthwick, M. (2018). Design. Think. Make. Break. Repeat: A handbook of
methods. BIS Publishers.
- Styrker: Boken er en praktisk guide som gir en rekke designmetoder, skrevet av
eksperter pa omradet.
- Svakheter: Som enhver handbok kan den forenkle komplekse konsepter og fordype seg

kanskje ikke dypt i noen enkelt metode.

10. Volkswagen of America. (2023, april 27). Volkswagen offers a glimpse of the future with the

ID.7. Volkswagen Media. https://media.vw.com/en-us/releases/1777

- Styrker: Den tilbyr palitelig og aktuell informasjon om selskapets varer. Dette er ogsa en
offisiell pressemelding fra Volkswagen.
- Svakheter: Gitt at det er reklameinnhold ment @ male selskapet i et gunstig lys, er kilden

av natur partisk. Det kan tenkes at viktige synspunkter eller mulige ulemper utelates.

11. World Wide Web Consortium (W3C). (u.a.). Understanding Success Criterion 2.4.6: Headings
and Labels. Hentet 20. februar 2024, fra
https://www.w3.org/WAI/WCAG21/Understanding/headings-and-labels.html

123


https://www.ssb.no/befolkning/barn-familier-og-husholdninger/statistikk/familier-og-husholdninger
https://www.ssb.no/befolkning/barn-familier-og-husholdninger/statistikk/familier-og-husholdninger
https://media.vw.com/en-us/releases/1777
https://www.w3.org/WAI/WCAG21/Understanding/headings-and-labels.html

Styrker: W3C er en meget autoritativ kilde for online retningslinjer fordi det er den
viktigste verdensomspennende standardorganisasjonen for nettet.
Svakheter: For a forsta og implementere radene riktig, kan det veere ngdvendig a ha

forhandsforstaelse av retningslinjene som kan vaere sveaert tekniske.

124



Refleksjon

Gjennom dette prosjektet har vi utnyttet all kunnskapen vi har fatt gjennom erfaringene fra
arene som interaksjonsdesignstudenter. Selv om dette definitivt er et av de stgrste prosjektene
vi har fullfgrt, er det definitivt erfaringen med tidligere lignende prosjekter som hjalp oss
giennom denne prosessen. Derfor var det naturlig for oss a bruke den doble diamantprosessen
til 3 basere dette prosjektet pa. Helt i starten var det viktig for oss a begynne a samle inn innsikt
sa raskt som mulig, derfor gjennomfgrte vi allerede i januar sekundaerundersgkelser, og
forberedte oss pa a gjennomfgre intervjuer ved a lage en intervjuguide. Basert pa tidligere
erfaring var det avgjgrende a fa inn intervjuobjekter sa fort som mulig, derfor holdt vi tett
kontakt med Buypass, var arbeidsgiver, for a snakke om strategi og hvordan samle flest mulig
intervjuobjekter. Konklusjonen med a samle intervjuobjekter var 3 invitere dem til intervjuet
giennom undersgkelsen vi giennomfgrte. Pa denne maten var det lettere for dem a forsta
konteksten til det som skulle komme, hvis de skulle delta i intervjuet. Vi tror det er den mest
effektive maten a invitere relevante brukere til intervjuene pa, men vi skulle gnske at flere
personer kunne ha deltatt, siden bare tre av 23 som ble invitert, faktisk godtok invitasjonen.
Likevel var det viktig for oss a fa sa mye innsikt fra disse tre personene som mulig. Hvis vi skulle
gjore det igjen, vil det kanskje bli sett neermere pa a finne alternative metoder for a samle

intervjuobjekter.

F@r vi giennomfgrte intervjuene, erkjente vi det faktum at de tre personene som godtok
invitasjonen, kunne ha forskjellige nivaer av forstaelse av kunstig intelligens og generell
datakunnskap, derfor tror vi at a lage alternative versjoner av intervjuguiden viste seg a veere
den riktige avgjgrelsen videre i prosessen. Ved faktisk giennomfg@ring av nevnte intervjuer viste
dette seg a veere tilfelle, der alle tre av intervjuobjektet faktisk hadde tre forskjellige nivaer av
forstaelse av K, fra det absolutt laveste, middels og til slutt hgyeste. Disse semistrukturerte
intervjuene viste seg a veere de mest ideelle for var situasjon, da de er designet for emner som
intervjuerne har forkunnskaper om, men som likevel gnsker a utforske spgrsmalene med

intervjuobjektene (George, 2022).
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Noe vi mener vi ikke har vaert best pa er a drive relevant sekundaer forskning pa eksisterende
Igsninger. Mens temaet for dette prosjektet virket relevant og kjent, hadde vi problemer med 3
finne kunstig intelligens baserte Igsninger for nettsteder av lignende natur. Som foreslatt av
iSonens prosjekteier i begynnelsen, har vi utforsket Finns feriereisefinner, som ogsa er drevet
av KI. Mesteparten av inspirasjonen kommer fra den Igsningen, etterfulgt av ChatGPT og
charater.Kl. Prosessen med a finne Igsninger som disse har vaert kort, da vi har lagt mer fokus

pa a gjennomfgre intervjuer og finne primardata a jobbe med.

Kort tid etter giennomfgring av undersgkelsen og intervjuet, la vi absolutt fokus pa arbeidet
med affinitetskartlegging. Selv om vi hadde mye erfaring med affinitetskartlegging, viste det seg
a veere veldig kaotisk, og det viste seg a veere vanskelig a finne sammenhengende problemer

innenfor den. Likevel klarte vi a finne innsikt i den og trekke den ut.

For mesteparten av problemformuleringsprosessen. Vi har brukt Problem Framing Canvas fra
Griffith-universitetet, siden det hadde alle ngdvendige verktgy for a hjelpe oss a se problemet
fra forskjellige perspektiver. Vi kunne ha fulgt ulike metoder for a definere problemene vare,
men vi mener at lerretet i seg selv var best egnet for oss, og vi har tidligere erfaring med a
bruke det i lignende sammenhenger pa tidligere prosjekter med Buypass. Vi har ogsa benyttet
oss av MoSCoW-metoden, men senere i prosessen har vi innsett at det ikke var ngdvendig og at
det egentlig ikke veiledet oss nar vi utformet vare prototyper. Vi hadde ikke nok relevant data
fra brukerne vare til a sortere ut ting som Igsningen var ma, burde, kunne og ikke ville ha. Til
slutt, i definisjonsfasen, har vi utviklet personas og scenarier. Vi har laget tre forskjellige
personas med to scenarier hver for 3 dekke hele spekteret av problemformuleringen var. Vi tror
at ved a gj@re dette har vi klart 3 sympatisere med vare personas og deres problemer, slik at vi
kan vaere i deres sko og se problemet fra deres perspektiv. Vi kunne ha gjort personasene enda
mer personifisert, gitt dem enda mer identitet, men pa grunn av begrensede tidsressurser var
personasene i staten vi forlot dem i akkurat nok til at vi kunne lage Igsninger som passet deres

behov.
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| utviklingsfasen tror vi at tempoet fra lavdefinisjonsskisser til mid-fi og til slutt
hgydefinisjonsskisser var passende. Det som sparte oss for mye tid var det faktum at vi holdt
vare hi-fi-skisser naer konseptet, som viste seg a veere egnet for brukere til slutt under testing.
Vi har begrenset mengden metoder for lo-fi-skisser til et minimum, og vi har bare brainstormet
og sett hva som fungerer best basert pa innsikten vi har samlet. Takket vaere auto-layout i
Figma, har overgangen mellom mid-fi til hi-fi-prototyper veert effektive, noe som har gjort det
mulig for oss a lage ekte stgrrelsesdesign veldig raskt, og tillater oss a tilpasse dem til brukernes

behov nar som helst.

Vi innrgmmer at testfasen var burde vaert bedre, vi kunne tidligere ha kontaktet brukerne igjen
for a teste ut den nye prototypen for a samle innsikt, men pa grunn av tidsbegrensninger klarte

vi ikke a gjgre det med tiden vi hadde igjen.

Alt i alt tror vi at dette prosjektet har vist seg a vaere en suksess, og vi haper denne oppgaven vil
gi Buypass et nytt perspektiv pa deres brukerbehov, og hvordan de kan forbedre dem ved hjelp
av Kl. For oss har dette prosjektet vaert en stor erfaring som vi kan bruke videre i vare karrierer

som interaksjonsdesignere, og bade suksessene vi har oppnadd sa vel som feilene vi har gjort vil

bidra til hvem vi er som designere.
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