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Sammendrag

Dette er en hovedoppgave som vi har utfert for en bedrift i Arendal, Ctrl-IT Systems. Etter &
ha hatt et foredrag om sine produkter og fétt forespersel om dette kunne brukes av
dyslektikere, onsket Ctrl-IT & fa laget en prototyp av et lydopptaksprogram, med tale-til-tekst
verktoy. De utarbeidet en oppgavebeskrivelse ssmmen med Bente Skattor ved Hogskolen i

Agder som vi syntes virket interessant, derfor valgte vi denne oppgaven.

I Norge har ca 2-5 % av befolkningen dysleksi. Det er vanskelig & sette en grense pd hva som
er lese- og skrivevansker og hva som er dysleksi, grunnet de mange definisjonene pa dysleksi.
Dysleksi er et problem som kan vaere arvelig, og det er derfor viktig at man er papasselig
angdende dette problemet hvis det er dysleksi i familien. Vi har ogsa merket at det er stor
forskjell 1 de forskjellige aldersgruppene, for de yngste er litt mer sjenerte og vil ikke ha sé
mye oppmerksomhet. De eldre er mer dpne angdende sitt problem og har lettere for & snakke

om sine problemer og erfaringer.

I hovedoppgaven brukte vi Contextual Design (CD) for 4 lage en prototyp av programmet.
Dette var et krav i oppgavebeskrivelsen, og fordi det er en kundesentrert prosess hvor man far
et godt innblikk i hvordan elever jobber pa skolen og hjemme. Ved a bruke CD far en fulgt
elevene 1 deres arbeidssituasjon og de er med pé hele utviklingsprosessen av prototypen. Dette

gjor at deres interesser er ivaretatt, og at deres ensker og behov blir tatt til etterretning.

De resultatene vi fikk med CD resulterte i en prototyp. Dette ble en modell som viser hvilke
muligheter du har 1 programmet og gir en indikasjon pd hvordan programmet kan se ut. Vi
hadde mange samtaler med elever som har dysleksi, hvor de sa pé prototypen vér og
kommenterte ting de ville endre pa eller som de syntes var bra. Elevene virket svart forneyd
med det vi har kommet fram til, men de mente at en tale-til-tekst motor ma skaffes for at dette
programmet skal bli en suksess. Vi hadde ogsé et mate med Ctrl-IT for & vise Prototypen for

den var helt ferdig.

Denne prototypen er ikke et ferdig program, men det er en rettesnor for videre arbeid. Det er
kun en prototyp som viser hvordan en ferdig applikasjon kan se ut. Vi hadde fokus pa & lage
en god prototyp, ikke a lage et fullverdig program. Derfor er det heller ingen funksjonalitet i

denne prototypen.

II
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Forord

Denne hovedoppgaven er vér avsluttende oppgave 1 Mastergradutdannelsen i informasjons-
og kommunikasjonsteknologi ved Hogskolen i Agder (HiA), Grimstad. Den er et samarbeid
mellom HiA og Ctrl-IT Systems AS i Arendal. Arbeidet ble begynt i kurset IKT505
Metodeseminar, hasten 2004, der vi jobbet med teori og oppgavebeskrivelse til oppgaven.
Selve arbeidet pd hovedoppgaven begynte januar 2005 og varte til mai 2005. Det meste av
arbeidet ble ufert pd HiA, men feltarbeidet ble utfort pd skoler og hjemme hos
intervjuobjektene. Vi har ogsé hatt noen meter hos Ctrl-IT Systems AS i Arendal.

Vi vil gjerne takke Bente Skatter, som var vér veileder gjennom prosjektet. Hennes erfaringer
med Contextual Design, feltarbeid og prototyping har vert til stor hjelp for oss.

Tom Farbrot, Ivar Erdal og Arild Hansen ved Ctrl-IT Systems AS vil vi gjerne takke for
oppgaven, og den hjelpen og rddene de har bistitt oss med. Vi vil ogsa takke elever, lerere og
foreldre ved Nedenes skole, Haumyrheia skole, Qyslebo skole, Hisgy 1-10 skole og Arendal
videregaende skole, som stilte opp til intervjuer og mater slik at vi kunne {4 utfert denne

hovedoppgaven.

Grimstad, mai 2005

Bjornar Henriksen og Jan-Asle Gustavsen

III



P
CtrliT |
I HBGSKOLEN | AGDER

comotsysems | [ptegrasjon og utpreving av audio-applikasjoner for dyslektikere ved bruk av CD séer tiverity cottese

Innholdsfortegnelse
SAMMENATAZ ....c.veeeetieiie ettt ettt et et e et e e st e ebeesae e e bt essseebeesabeenseessseenseesnseenseennne II
FOTOTA ..ttt ettt ettt et e et e e s ae e et esabeenbeesaeeas I
I INOIEANING. ..ottt ettt e et e st e et e s b e e s e enbeebeeenbeensaeenseenne 4
1.1 (059 B N 451 1<) 1 41T 4
L2 DYSLEKSIcuiiiiiiiiieeieee et ettt et e nae b e nneas 4
1.3 CoNteXtUAL DESIZN ...oiiiiiiiiiiieciie et e e e e e e et e e easeeesrraeeenneees 5
1.4 Oppave defiNISJON ....cccuieriiieiieiieeieeite ettt ettt e seaeete et eebeeseaeenbeesseesnseeneeas 5
1.5 20 40170737 15 1 H SRR 6
2 Teori OM AYSIEKSI ..couiiiiiieiiieie et ettt 7
2.1 HVA €T AYSIEKSI? ...ttt e e e e eeenbaeenaee s 7
2.2 Forskning rundt dySIEKSi. .......ccovuiiiiiiiiiiiieiiee et 9
2.3 Dysleksi 0Z aVKOAING .....cccuviiiiiiiiiie ettt e e e seveeenaee s 9
2.4 DYSIEKSTI O QI'V..eoiuiiiiiiiiiieiieeie ettt ettt ettt ettt et sttt nbe s enteas 10
2.5 Tiltak 0g hjelpeMIdIET .....c.veiiiiieiie e e 10
3 ConteXtual DESIN ....cueeuiiiiiiiieiiiteeee et 12
3.1 Trinn 1: Kontekstuell undersokelse. .........ooivieriiiiiiinierienieeeeeeeee e 14
3.1.1 Mester/leerling- modellen ...........ccoooiiiiiiiiiiiie e 14
3.2 Trinn 2: ArbeidSmOdEIIEr ........ccuoviiiiiiiiiiiieieee e 17
3.2.1 FIytmOdellen.....ccc.ueeiiiiiieiieee e e 17
322 SekvensmOdEllen. ........coouiiiiiiiiieiieee e 18
323 Artefaktmodellen..........c.coviiiiiiiiiceeee e 19
3.24 Kulturmodellen. ......coueeiiiiiiiieieeee e 19
3.2.5 Fysiske modellen..........c.oocuiiiiiiiiiiiie e 20
33 Trinn 3 — KONSOIACTING .....oovvieiiiiiiieiiciieeieeete ettt e ebe e e 21
3.3.1 Samherighetsdiagram..........coceoiiiiriiniiine e 21
332 Konsolidering av flytmodeller ............ccoeoieiiiiiieniiiiieciiceeee e, 21
34  Trinn 4 — Endring av arbeidSmetoder..........c.ooouieiiiiiiieiieiiieieeeee e 22
34.1 Konsoliderte flytmodeller ..........cooviieiieiiiiiieiieieeee e 22
342 Konsolidert kulturmodell .............cccoviieiiiiiiiieeeeeeee e 23
343 Konsolidert fysisk modell ..........cccoovieiiiiiiiiiiiiciee e 23
344 Konsolidert sekvensmodell ............ccooeoiiiiiiiiiiiiicie e 24
34.5 Konsoliderte artefaktmodeller............ccooieviieiiiniiiniiiirieeeeeeeeeeee 25
3.5 Trinn 5 — Brukermiljodesign ........c.c.ooeiiiiiiniiiiiiiiceeeeeeeee e 26
3.6  Trinn 6 — Modellering og testing med kunden.............cccooeeeveiienieniiienienieeieee, 26
4 ANVENndelSe @V CD...oouviiiciiicceeece e e e e e eaae e e aaaaea 27
4.1 Kontekstuell unders@kelSe. .. .....coouiiiirieriiiiiierieieeeseeeee e 27
4.1.1 VAt arbeid......cccviieiiiiiiie et et eeearee s 27
4.1.2 RESUITALET . ... 28
4.13 IMEtOAETUNI ...ttt e et e e et e e s e e e aveeesaseeennee e 31
4.2 ArbeidSmMOdEIIETING .......c.eeeiiiiiieiieie ettt ettt e 32
4.2.1 VAt arbeid......cccuviieieiiieiie et e e e e s 32
422 RESUITALET . ... 33
423 DIOTHNG et 40
4.3 KONSOIACTING ....veeiiiieiieeiiieiiecie ettt ettt e ve e aeeesbeestaesebeeseeesseenseeesseas 41
43.1 VAt arbeid.....ccccviieiiiiiiie ettt et et e e e e s 41
43.2 RESUITALET . ... 41



P
CtrliT |
I HBGSKOLEN | AGDER

cenvotTsystems - [Jtvikling av brukergrensesnitt til audio-applikasjon for dyslektikere ved bruk av CD aster tiaemity cotioge

433 DIBTHNG ..ottt 45
4.4 Endring av arbeidSmodeller ..........ceeiviiieiiiiiiiiieeee e 45
4.4.1 VATt arDeId....ceeoiieiiiiieiece e 45
4.4.2 RESUIALET ...ttt 46
443 DIBTHNG ..ottt 48
4.5 Modellering og testing med Kunden............ccoccvvveeiiiieiiieniiccee e 48
4.5.1 VATt arDeId....ceeiieiiiiiieiiee e 49
4.5.2 RESUIALET ...t 49
453 DIBTHNG ..ottt 49
S UtviKIINg @V PrOtOTYPEN ..ceceiiiiiiie ettt e et e e e s 50
5.1 VAIT arD@IA....ceiiiieiiiie e e 50
5.2 RESUITALET ..ottt ettt 52
5.2.1 Forste versjon av prototyPen ........cecueecueeruieriieniienieeiie e esieesveeiee e eeee e enne 52
522 FOISte TUNAE ..o e 57
523 ANAIC TUNAC.....eiiiieeceee ettt sttt s 58
5.2.4 TIEdJ TUNAE ..o e e e e aaeeens 59
525 FJerde runde...........cooiiiiiiiiicece e e 60
5.2.6 Femte rUNAe......cocuoiiiiiie e 63
5.2.7 Oppsummering og beskrivelse av den endelige prototypen..........cccceveennennee. 63
53 DITOTENE ..ottt ettt et 69
0 DO .ottt ettt et e b et e e be e abeebeesabeebeen 71
6.1 Contextual Design som mMetode.........cccuvieeuiieriiieiiie e e e 71
6.1.1 Bruk av CD med SKOIEEIEVET. .......coueeiiriiiiiiiiiieiecieeteeeeee e 72
6.1.2 Bruk av CD for utvikling sammen med frivillige brukere. ..........c..cccveennennnn. 73
0.2  UtviKlingen av ProtOTYPEN.......cccuierieeiieriieetiesiteeteerieeeteesteesteenteeeteenaeessseeseesnseenne 73
6.3 VIETe arbeid. ....coviiiiiiiieiie et 74
T KONKIUSTOM ..ottt ettt ettt et e s be e st e e be e seesabeessseenseensneenseens 76
8 REICTANSEI ..ottt ettt et 77
Vedlegg:

Vedlegg 1: Oversikt over oversettelser av uttrykk fra CD
Vedlegg 2: Arbeidsmodeller
Vedlegg 3: CD med prototypen



Control-IT Systems

Ctrli

ki3

o o . o . HBGSKOLEN | AGDER
Utvikling av brukergrensesnitt til audio-applikasjon for dyslektikere ved bruk av CD szer tisersiyy cottege

Figurliste

Figur 3.1:
Figur 4.1:
Figur 4.2:
Figur 4.3:
Figur 4.4:
Figur 4.5:
Figur 4.6:
Figur 4.7:
Figur 4.8:
Figur 4.9:
Figur 4.10
Figur 4.11
Figur 5.1:
Figur 5.2:
Figur 5.3:
Figur 5.4:
Figur 6.5:
Figur 5.6:
Figur 5.7:
Figur 5.8:
Figur 5.9:

Figur 5.10:
Figur 5.11:
Figur 5.12:
Figur 5.13:
Figur 5.14:
Figur 5.15:
Figur 5.16:
Figur 5.17:

De seks stegene i Contextual Design

Klasseromsituasjon for en spesifikk elev

Hjemmeleksesituasjon for en spesifikk elev

Sekvensmodell av en undervisningstime med oppgavelosing
Sekvensmodell av en hjemmeleksesituasjon

Sekvensmodell av en elev sitt bruk av PC til notater og oppgaveskriving.
Kulturmodell fra ungdomsskolen

kulturmodell over videregdende skole.

Fysisk modell av et klasserom.

Felles flytmodell over klasseromsituasjon

: Felles flytmodell over hjemmeleksesituasjon

: Konsolidert fysisk modell

Skjermbilde for nytt opptak i forste versjon av prototypen.

Skjermbilde for hent opptak i ferste versjon av prototypen.

Skjermbilde for lydarkiv i ferste versjon av prototypen.

Skjermbilde for fil til tekst 1 forste versjon av prototypen.

Skjermbilde for nytt opptak med tekst i forste versjon av prototypen.
Skjermbilde for lagring av ny fil 1 ferste versjon av prototypen.

skjermbilde fra hent opptak fra MP3 opptaker i tredje versjon av prototypen.
Lagringsvindu i tredje versjon av prototypen

Skjermbilde fra hent opptak fra MP3 opptaker i fjerde runde. Med menyknapper
oppe.

Skjermbilde fra fil til tekst i fjerde runde.

Skjermbilde fra nytt opptak med tekst i fjerde runde.

Skjermbilde av nytt lydopptak i siste versjon av prototypen.

Skjermbilde av hent opptak fra MP3 opptaker 1 siste versjon av prototypen.
Skjermbilde av lydarkiv i siste versjon av prototypen.

Skjermbilde av fil til tekst 1 siste versjon av prototypen.

Skjermbilde av nytt opptak med tekst i siste versjon av prototypen.
Skjermbilde av lagringsvindu i siste versjon av prototypen.

Tabell liste
Tabell 4.1: Oversikt over bruk av metoden.
Tabell 5.1: Oversikt over intervjuobjekter, endringer og tilbakemeldingsmengde under

prototypingen.



P
CtrliT |
I HBGSKOLEN | AGDER

cenvotTsystems - [Jtvikling av brukergrensesnitt til audio-applikasjon for dyslektikere ved bruk av CD aster tiaemity cotioge

1 Innledning
I denne innledningen gir vi en kort introduksjon til det vi har studert og skrevet mer om i
resten av rapporten. Forst en liten introduksjon av oppdragsgiver, litt om dysleksi, Contextual

Design, oppgavebeskrivelse og selve prototypen vi har laget.

1.1 Ctrl-IT Systems

Denne oppgaven er gitt av Ctrl-IT systems som holder til i Arendal. De har utviklet
applikasjoner for digitale video- og lydopptak. Disse brukes av Kripos, Politiet, helsevesenet
med flere. Lydopptaksapplikasjonen de har laget kan ta opp lyd direkte pa en PC med

mikrofon eller importere filer fra en MP3-opptaker, og disse kan s& brennes ut pa en CD.

Selskapet ble etablert 1 2001, og Ctrl-IT Systems bestér av to avdelinger,
Programvareutvikling og IT-drift. De er leveranderer av produkter primart sett 1 Norge, men

satser pa & utvide denne virksomheten til EU/Schengen innen 2006.

De forste tankene som ferte til at denne oppgaven ble satt i gang oppsto etter en presentasjon
Ctrl-IT hadde av sine systemer. Etter presentasjonen tok moren til en dyslektiker kontakt og
sa at dette hadde vert "midt i blinken” for hennes senn. Etter denne samtalen og flere meoter
med andre personer, har firmaet kommet frem til at de ensker & utvikle et system for
dyslektikere og andre vanskeligstilte elever. Systemet skal bygges ut fra deres eget system for

lydopptak, men de ensker ogsé a fa til en tale-til-tekst funksjon.

1.2 Dysleksi

Siden systemet skulle utvikles spesielt for dyslektikere métte vi sette oss inn 1 hva det vil si &

vare dyslektiker, hvilke hjelpemidler de har og hva som er viktig for deres lering.

Dysleksi er en diagnose som beskriver mennesker med store lese- og skrivevansker, og det
finnes flere forskjellige definisjoner og mélemetoder som forer til at skillet mellom lese- og
skrivevansker er vanskelig a sette. Grunnene til dysleksi er ogsé diskutert mye og det er mye
forskning pa &rsaken til dysleksi. Det finnes mange teorier, men ingen handfaste som gjelder

for alle. Det som er klart er at dysleksi inneholder en viss arvelig faktor.
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Det dyslektikere har problemer med er & klare avkodingen av ordene, og et sekundaert
problem blir da & f4 med seg sammenhengen i teksten. Forskning viser at tidlig fokus pé

problemet letter skolegangen for dyslektiske barn.

Tanken da denne oppgaven ble satt i gang var at mange dyslektikere har store problemer med
a folge med 1 undervisningen pé skolen og samtidig klare & skrive ned notater fra timene.
Mange har ogsé problemer med a skrive ned sine egne ord pa papiret. Ved a bruke den
planlagte applikasjonen skal dette lette deres arbeid med skolen. De hjelpemidlene som

brukes i dag er stort sett lydbok, og mange har god nytte av a bruke en PC med retteprogram.

1.3 Contextual Design
Contextual Design(CD) er en kundesentrert prosess. Det er en etnografisk méte a finne ut

hvordan mennesker egentlig jobber. Ved a bruke denne metoden blir det enklere & forsta
kundens behov, og man far en kundesentrert designprosess. For at kunden skal akseptere en
ny applikasjon, ma det fungere sammen med kundens mate & jobbe pé og de andre systemene
som kunden har. Siden det er veldig mye informasjon som ma tas hensyn til, har CD seks
trinn for & finne ut hvordan kunden er og hvordan de jobber. De seks trinnene er kontekstuell
undersekelse”, “arbeidsmodellering”, “konsolidering”, “endring av arbeidsstruktur”,

”brukermiljedesign” og "modellering og testing med kunden”. Essenesen i CD er & finne ut

hvordan arbeidspraksisen er, lage et forslag til ny arbeidsmetode og designe det nye systemet.

1.4 Oppgave definisjon
Ctrl-IT Systems AS 1 Arendal har utviklet applikasjoner for digitale video- og lydopptak.

Disse applikasjonene brukes i dag av det norske politi, Kripos, helsevesenet (BUP) osv.
Audio-applikasjonen fungerer slik at man kan ta opp digital lyd direkte pa en PC, eller
importere lydfiler fra en mp3-opptaker og brenne disse ut pa en CD (CDAudio).

Vi skal videreutvikle denne eksisterende lydopptaksapplikasjonen til Ctrl-IT Systems slik at
den blir tilpasset elever/studenter med lese- og skrivevansker. Vi skal benytte deler av den
etnografiske metoden Contextual Design (CD) for & utvikle en prototyp pa et
brukergrensesnitt som skal tilpasses elever/studenter med lese- og skrivevansker. I dette
brukergrensesnittet skal det legges inn muligheten for en tale-til-tekst funksjon. Prototypen

skal utvikles i Visual Basic (VB).
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Vi skal i oppgaven belyse teorien om metoden Contextual Design og hvordan vi bruker
metoden i gjennomferingen av oppgaven. For & fa et godt grunnlag for & kunne sette oss inn 1
situasjonen til dyslektikere, ma vi pa forhand lese litt teori om selve diagnosen dysleksi og
hvordan vi kan forstd dyslektikeres situasjon. Etter dette skal vi benytte metoden CD for &
sette oss ytterligere inn i dyslektikernes situasjon for & utvikle et brukergrensesnitt som er
tilpasset deres arbeidsmetoder. Metoden CD hjelper oss til & jobbe tett sammen med
elevene/studentene, der vi tester ut prototypen sammen med dem og finner endringer gjennom

testing og samtaler.

Som et resultat av bruken av CD skal vi ende opp med et brukergrensesnitt som er spesielt

godt tilpasset dyslektikere 1 en undervisningssituasjon.

Tittelen vi kom frem til var:
”Utvikling av brukergrensesnitt til audio-applikasjon for dyslektikere ved bruk av Contextual

Design”

1.5 Prototypen
Prototypen ble utviklet i Visual Basic(VB) etter de dataene vi fikk samlet inn under

intervjuene vi hadde med brukerne. Vi valgte & bruke VB da dette er det programmet som
Ctrl-It Systems bruker til utvikling av sine programmer, og fordi det er enkelt a lage et
funksjonelt bilde av en prototyp i VB. I utviklingen av prototypen la vi ikke vekt pé at alle
funksjonene skulle virke, da dette ikke var en del av oppgaven. Vi tok utgangspunkt i
programmet til Ctrl-IT Systems, Indico MP3 import. Vi laget vért eget grafiske grensesnitt pa
prototypen og tok med oss de delene fra Indico som var hensiktsmessige 4 bruke i en
utdanningssituasjon. Vi la ogsa til andre momenter, slik som tale-til-tekst. Dette var den
funksjonen som alle elevene vi intervjuet var mest opptatt av, men enna er dette en del av

programmet som ikke er helt 1 boks. Ctrl-it jobber med & skaffe denne motoren.

Etter & ha lest en del om dysleksi og hatt mange meter med elevene, kom vi frem til en
endelig prototyp. Denne gjenspeiler det som er viktig for elevene i et slikt program. Det er
ogsa det som er hele poenget med & bruke CD til utvikling av applikasjoner, at brukernes

situasjon er godt beskrevet og systemet er utviklet i trdd med det brukerne trenger.
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2 Teori om dysleksi

Vart system skal rette seg spesielt mot elever og studenter med lese-og skrivevansker. For &
kunne gjore dette er det viktig med en del bakgrunnsinformasjon om hva lese-og
skrivevansker (dysleksi) er, og hva slags problemer dette forer med seg. I dette kapittelet har
vi 1 hovedsak benyttet oss av Dysleksiforbundets brukerhandbok [2], og kirke og
utdanningsdepartementets utredning; ” Studenter med spesifikke lese-, skrive- eller

matematikkvansker” [1] som kilder.

2.1 Hva er dysleksi?

Ordet dysleksi kommer av dys (vansker) og lexia (ord). Uttrykket har vert i bruk i over 100
ar. Det ble forste gang brukt 1 1887, og har siden blitt brukt p4 samme mate som ordblindhet.
Dysleksi har hele tiden vaert utsatt for et troverdighetsproblem, for det er en diagnose som er
vanskelig & sette noen spesifikke regler for. Selv om dysleksi i dag er et begrep som er vanlig
og akseptert blant folk flest, betyr ikke det at alle er enige om hvor grensen gir mellom & vaere
en dyslektiker og & ha vanlige lese-og skrivevansker [1]. Det finnes i dag ingen allment

akseptert definisjon av begrepet dysleksi [2].

Selv om ikke alle er enige om en definisjon finnes det flere forsek pa slike definisjoner.
”World Federation of Neurology” laget i 1968 folgende definisjon. "En forstyrrelse som
kommer til uttrykk i vansker med a lese trass 1 vanlig undervisning, normal intelligens og
adekvate sosiokulturelle vilkar. Dysleksien beror pa basale kognitive forstyrrelser ofte med
konstitusjonell bakgrunn" [2]. Médten man underseker om en person har dysleksi er &
sammenlikne lese- og skriveegenskaper med andre jevngamle med tilsvarende undervisning.
Dysleksi er ofte definert ved differanse mellom generell intelligens og lese- og

skriveferdigheter [1, 2].

I dysleksiforbundets brukerhandbok [2] er det gjengitt en mer direkte definisjon pa hva
dysleksi er:
"Dysleksi er en forstyrrelse i1 visse spraklige funksjoner som er viktige for & kunne
utnytte skriftens prinsipper ved koding av spriket. Forstyrrelsen gir seg i forste
omgang til kjenne som vansker med & oppné en automatisert ordavkoding ved lesing.

Forstyrrelsen kommer ogsa tydelig frem i1 darlig rettskriving. Den dyslektiske
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forstyrrelsen gar som regel igjen i familien, og en kan anta at en genetisk disposisjon
ligger til grunn. Karakteristisk for dysleksi er ogsa at forstyrrelsen er vedvarende. Selv
om lesingen etter hvert kan bli akseptabel, vedvarer som oftest rettskrivingsvanskene.
Ved mer grundig kartlegging av de fonologiske ferdighetene finner en at svikten pé

dette omradet ogsa ofte vedvarer opp i1 voksen alder".

Det er en flytende overgang mellom vanlige leseres ferdigheter og over til dyslektikere, og
spersmaélet er hvor man skal sette grensen mellom en som er dérlig til & lese og en som har
diagnosen dysleksi. Litt av grunnen til at det er uenigheter om definisjonene er at det er sa
store forskjeller i graden av dysleksi hos forskjellige personer. Noen kan ha veldig store
problemer som de sliter med hele livet, mens andre har mindre problemer som de klarer &
jobbe med for & bedre sin situasjon. Det er flere eksempler som viser at dysleksi ikke har noen
sammenheng med intelligens. Det er flere kjente ledere og smarte personer som har slitt med
dysleksi, men med mye jobbing og en god intelligens har de kommet seg opp og frem i

verden [2].

Ut fra de forskjellige definisjonene og malemetodene gir dette forskjellige tall pa hvor mange
som lider av lese- og skrivevansker og dysleksi. Dysleksiforbundet i Norge sier at det er ca.
15-20 % av befolkningen som har lese- og skrivevansker mens 2-5 % har dysleksi [2]. En
méte & avgjere om en person er dyslektiker er ved hjelp av ordavkodingstester.

Siden ordavkodingstester gir normalfordelte resultater der det er vanskelig & bestemme hvor
en skal sette en grense for hva som er dysleksi, er det noen som egnsker & innfere fonologiske
tester. Fonologi er evnen & kunne dele opp ord i flere enkeltlyder, noe som er essensielt nar
man skal leere seg & skrive. Dyslektikere har vanskeligere for & se hvordan et ord naturlig kan
deles inn i flere deler ved hjelp av alfabetet. Dette er problemer som alle barn meter pa nar de
skal leere seg a lese og skrive, men de som lider av dysleksi har storre problemer med a se
denne sammenhengen og & forsta den. Fonologisk-defekt hypotesen gar ut pa at man gjennom
forskjellige fonologiske oppgaver bedre skal kunne avgjere hvem som lider av dysleksi eller
ikke. Forutsetningen er at man finner oppgaver som lett skiller mellom dyslektikere og vanlig
lesende. Helst pé en slik mate at de to gruppene ikke overlapper hverandre. For dette kan tas i
bruk mé forskning pa omradet avgjore om slike tester kan eke validiteten pa diagnostisering

av dysleksi [2].
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2.2 Forskning rundt dysleksi.

Det er i den senere tid blitt utfert, og blir fortsatt utfert, mange studier og forskningsarbeider
om arsakene til dysleksi. Det har vart presentert mange forskningsrapporter innen den
fonologiske ramme. Dette har gitt tunge indikasjoner pa at det er en sammenheng mellom
dysleksi og fonologiske vanskeligheter. En annen vinkling som ogsé har blitt fremmet av flere
er sammenhengen mellom dysleksi og en unormalitet i hjernens magnocellulere system, dvs.
syns- og herselsproblemer pé et lavt nivd. Innen kognitiv forskning har forskere ogsa kommet

frem til teorier om at dysleksien kommer av en liten defekt i lillehjernen [1].

Det er mye forskning som gér ut pa & studere hjernen for & se om det er noen forskjell mellom
hjernens struktur og funksjonalitet pd dyslektikere og andre personer. Det har blitt utfert

studier som tyder pa dette, og ny teknologi skal kunne gi oss bedre svar pa om dette stemmer

[2].

Det vi med sikkerhet kan si er at dysleksiens géter ikke er klarlagt enda, sa vi kan bare hépe at
de i fremtiden vil bli klarere. Det finnes flere teorier med klare tegn til at teoriene stemmer for
flere personer, dysleksi kan nok ha flere og forskjellige grunner. Muligens skyldes problemet

at dysleksi ikke er en entydig tilstand”.

Pé et annet plan har forskning vist at det er viktig med tidlige tiltak for & hjelpe dyslektikere.
Gjerne sd tidlig som barnehage og forskolestadiet, problemet er her & oppdage barnets
vanskeligheter sa tidlig. Men det & jobbe med fonetiske problemer tidlig i barnets leretilstand

kan gjere leringen senere i skolen mye lettere [2].

2.3 Dpysleksi og avkoding

Det er to komponenter som inngdr i lesing: avkoding og forstéelse. Avkodingen er det 4 tolke
de tegnene som stér skrevet og formulere disse om til ssmmenhengende ord. Det er her
dyslektikerne har sine problemer, for det 4 forsta det man leser er forst og fremst et sekundeert
problem, og ofte et resultat av darlig ordavkoding. Selv om mange dyslektikere klarer a
avkode ordene bruker de s& mye ressurser pa 4 klare & avkode de riktig at de sliter med &
samtidig tenke pa ordenes betydning. I tillegg bruker de lengre tid pa avkodingen, noe som

forer til at de ofte gir opp lesingen da det tar for mye tid [1, 2].
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2.4 Dpysleksi og arv

Det er lenge siden man begynte a anta at dysleksi hadde en sammenheng med arv. Gjennom
den store tvillingundersokelsen 1 Colorado har man sett at mange dyslektikeres situasjon kan
forklares ut fra et genetisk standpunkt. Man skal derfor kanskje vaere mer papasselig rundt

problemet dersom man vet at en person i familien har dysleksi [1, 2].

2.5 Tiltak og hjelpemidler

”Dysleksiforbundets Brukerhandbok™ [2] nevner flere tiltak man kan benytte seg av for &
bedre situasjonen for dyslektikere. En ting er &4 oke den fonologiske bevisstheten, siden
dyslektikere har vansker med & dele ord inn i enkeltlyder. Tidlig bevisstgjering kan eke

dyslektikerens forstéelse.

Tidlig hjelp kan vaere veldig nyttig, og bare det at foreldre leser mye heyt for barna kan veare
til god hjelp. Det finnes ogsé enkle fonologiske gvelser som et barn kan ha god nytte av.
Tidlig hjelp kan fore til at dyslektikeren kan klare seg mye bedre pa egenhénd senere i
livet/utdanningen. Det er ogsa viktig & overbevise dyslektikeren om at de ikke er noe umulig

tilfelle og at lesingen kan fore med seg mye glede.

Ordgjenkjenning er noe dyslektikere kan jobbe aktivt med for & lette lesingen, da gjerne legge
ord inn 1 forskjellige sammenhenger og familier slik at det er lettere & plassere nye ord
sammen med andre liknende ord. Mange dyslektikere har vansker med & leere seg denne

gjenkjenningen uten mye arbeid med ordene.

Det finnes ogsé flere databaserte programmer som skal hjelpe dyslektikere med a lere seg
lesing og skriving. Et program for 4 bedre ordgjenkjenningen tvinger leseren til & se pa
helheten av ordet 1 stedet for & kun se pd en og en bokstav. Et annet brukes som hjelp til 4 lere
uttalen av ord de er usikre pé. Dette brukes i sammenheng med en tekst som skal leses pa PC-
en. Da dyslektikeren kommer til et ord han/hun lurer pa uttalen av kan de be om at en kunstig
stemme leser dette opp for dem. For skrivetreningen kan det ogsé vaere sveart behjelpelig med

retteprogrammer som retter ordene fortlopende under skrivingen.

10
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Sist men ikke minst er et godt leringsmilje en viktig del av en behandling. Det at
dyslektikeren foler at leereren bryr seg om han/hun er viktig. En viktig del av dette er at eleven

ogsd far felelsen av & lykkes[2].

11
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3 Contextual Design

Denne oppgaven gér i all hovedsak ut pa & benytte metoden CD. I dette kapittelet kommer vi
til & ga dypere inn i1 de forskjellige trinnene i CD og beskrive fremgangsmate og virkemidler
for & oppna et godt resultat. Dette kapittelet er i hovedsak skrevet ut fra boken Contextual
Design: Designing customer-centered systems av Hugh Beyer og Karen Holzblatt [3], men
det er ogsé hentet informasjon fra andre beker og artikler [4, 5, 6, 7, 8, 9]. Figur 3.1 gir en
oversikt over de forskjellige trinnene 1 CD[8]. CD har flere begreper som er vanskelige a
forstd meningen med ved en direkte oversettelse til norsk, derfor har vi satt opp en tabell over

begrepene pa engelsk og var oversettelse av begrepet pa norsk (se vedlegg 1).

12
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Kontekstuell undersokelse

Snakke med kunden mens de jobber

Arbeidsmodellering
Tolkning av innsamlet data

Konsolidering
Forene de forskjellige arbeidsmetodene

Endring av arbeidsstruktur

Foresla nye og bedre méter a jobbe pa

Brukermiljedesign
Legger en arbeidsplan for produktet

Modellering og testing med
kunden

Lager et bilde av programmet for koding

Figur 3:1 De seks stegene i CD

Det farste problemet ved design er & forstd kunden:
deres behov, deres ensker og deres tilneerming til
arbeidet. En kundesentrert prosess gir en god forstielse
av hvem kunden egentlig er og hvordan de jobber fra
dag-til-dag.

Etter at en har observert kunden og fulgt arbeidet
deres, fir man en viss forstéelse av strukturen pa
arbeidet. Det finnes 5 forskjellige arbeidsmodeller,
som hver viser hvordan kunden jobber pa forskjellig
vis. Disse modellene endres etter samtale med kunden
for & fa dem til & samsvare med arbeidsméten deres.

I konsolideringstrinnet blir arbeidsmodellene samkjort
for & finne de behovene som kunden har. En fér et
oversiktsbilde av kundepopulasjonen, samtidig som det
tar vare pa de individuelle behovene.

I dette trinnet ma designteamet finne nye
arbeidsmetoder som bedriften kan bruke, og dette kan
de gjore ved & bruke de konsoliderte dataene fra trinn
3. Her er det viktig & tenke pa arbeidsprosessen, og
ikke teknologien som ligger bak.

Brukermiljedesign er en kundesentrert méate &
presentere systemkrav pa. Den gjer at designteamet far
fokus pé hva systemet skal gjore i stedet for & tenke pa
implementering og brukergrensesnitt.
Brukermiljedesignet serger for at applikasjonen har de
funksjonene og den strukturen som den nye
arbeidsmaten krever.

Det siste trinnet i CD gar ut pé at en skal lage
papirmodeller av prototypen, slik at en kan gjore
endringer og finne feil uten & programmere noe. Dette
gjor at brukerne foler at de er med pé a utvikle
programmet, siden de hele tiden har kommet med
tilbakemeldinger pa papirmodellen. Dette gjor at
utviklerne kan konsentrere seg om hva som ma vare
med i programmet, uten & programmere det i et tungt
programmeringssprak.

13
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3.1 Trinn 1: Kontekstuell undersokelse

Prinsippet i en kontekstuell undersekelse er: Ga til der kunden jobber, observer kunden mens
han gjer jobben sin og snakk med kunden om jobben[3]. Det vil si at man ber sitte sammen
med kunden der han vanligvis gjer arbeidet sitt. Dette gjores for & fa bedre innsikt 1 hvordan
de jobber til daglig. For a gli best mulig inn i situasjonene med arbeiderne og & laere seg

hvordan de jobber, ber man bruke mester/lerling- modellen.

3.1.1 Mester/lzerling- modellen

Denne metoden kan sammenlignes med hvordan en lerling leerer av en hdndverker. Han lerer
mens arbeidsprosessen pagér[1]. En fir en bedre forstdelse av hvordan jobben skal utfores og
hva slags problemer som kan dukke opp i lopet av en arbeidsdag. Det er enklere & kunne

observere arbeidet til kunden mens de er fordypet i jobben.

Ingen mennesker er naturlige lerere, men det er det heller ikke behov for. Det en trenger &
leere, kan en laere mens man observerer de som kan jobben. For at kunnskapen skal bli delt
mellom en handverksmester og en lerling, er det viktig at lerlingen folger med, og at

mesteren snakker om det arbeidet han gjor.

Denne méten & laere arbeidet pa gjor at lerlingen ikke trenger a tenke pa arbeidsstrukturen, for
den kommer frem etter hvert som arbeidet skrider frem. Det er enkelt 4 stille spersmal og
observere mens arbeidet pagér. I en kontekstuell undersokelse gjores noe av det samme, for

utviklerne gér til kundens arbeidsplass og observerer mens de arbeider som normalt.

Det er umenneskelig 4 f& med seg alt som gjeres i arbeidet, det betyr at den beste méten & laere
en jobb pé, er & ha lerlingtid i det pagdende arbeidet. Alle stegene i en oppgave paminner
dem om det neste steget, hver hendelse pdminner dem om hva de gjorde sist gang og hva som
hendte da [3]. Ingen er oppmerksomme pa alt en gjor eller ndr man gjor de forskjellige

hendelsene, men de blir man klar over mens de gjores.

Ved at en snakker om arbeidet mens det gjores, reduserer man sjansen for a utelate detaljer
som kan veare viktige for utformingen av et nytt program. Alle detaljene under en

arbeidsprosess kommer frem, selv de som vanligvis ikke tenkes pa. Ved & observere flere

14
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kunder, vil en kunne finne frem til de grunnleggende strategiene for arbeidet. Disse kan

brukes til & lage en formening om hvordan et nytt system kan se ut.

For at kontekstuell undersokelse skal vere hensiktsmessig ma en folge fire retningslinjer:
- Kontekst
- Partnerskap
- Tolkning
- Fokus

Kontekst
Hovedreglen med Kontekst er 4 ga til kunden og se pa hvor arbeidet blir gjort, mens det blir

gjort. Dette er det forste og mest grunnlegende kravet i en kontekstuell undersekelse[3, 9].
Ved at en er til stede under arbeidet, far en mulighet til & kunne stille spersmél og se hvordan
arbeidet blir utfert. Det er mye som skjer pa en arbeidsplass, ikke bare selve arbeidet. Det er
ofte telefoner, meoter eller underskriving av papirer. Dette far du ikke med deg hvis du ikke
observerer pa arbeidsplassen. For at programmet en lager skal kunne passe til flest mulig
brukere, er det viktig & fa med seg alle disse detaljene. Nér en observerer arbeidet, far man
konkrete data og ikke bare oppsummeringer av kunden. Her er det viktig at kunden holder seg
til arbeidet han skal gjere og ikke kommer med andre historier, for hvis dette skjer ma man

sorge for at kunden kommer pa riktig spor igjen.

Partnerskap
Hensikten med at man skal oppna et partnerskap, er at en bedre skal kunne forstd kundens

arbeid. Det er kunden selv som vet hva som er viktig i arbeidet og hvilke programmer han
bruker. I den tradisjonelle intervjumetoden har intervjueren nesten all makt. Intervjueren
styrer alle sparsmélene, hva som blir diskutert og hvor lenge[3, 9]. Da er det stor sjanse for at
mange av detaljene blir utelatt. Hvis en kan skape noe som ligner pa et partnerskap framfor en
leerlings praksis, vil man kunne engasjere kunden mer og fa dem til a bli oppmerksomme pa

andre aspekter ved arbeidet som tidligere var usynlige.

Det er viktig & ikke blande inn andre roller i1 dette forholdet som oppstar mellom observater
og kunde. Roller som intervjuer/intervjuobjekt, ekspert/nybegynner, gjest/vert vil endre det
forholdet som du oppnar med et partnerskap. Med disse rollene vil man fa en oppforsel ifra

brukeren som vil komme i veien for innsamlingen av data. Et partnerskap &pner for et

15
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fortrolig samarbeid som tillater nysgjerrighet omkring detaljer i arbeidet. Dette samarbeidet

blir holdt ved like ved apenhet og @rlighet..

Tolkning
De observasjonene man gjor under observasjonene ma tolkes. En méa finne ut hva de betyr for

arbeidsstrukturen og mulige stottesystemer[3, 9]. Dette gir et grunnlag for & fa et godt resultat.
Denne tolkningen vil avgjere hvordan programmet vil se ut. Ved at man deler de dataene man
har med brukeren og ser at det stemmer med arbeidet han gjer, sikrer man seg at dataene man

tolker er korrekte.

Fokus
Nér man studerer et arbeid lager en seg et synspunkt, et fokus. Man ma finne ut hva som mé

vektlegges 1 observasjonene og de delene av arbeidet som er relevante. Nar en har et klart
fokus, er det mulig & styre samtalen inn pd emner som er brukbare uten 4 ta kontrollen fra
kunden. For at en skal finne de delene av arbeidet som er viktige er det viktig med fokus, men
dette fokuset vil ogsa skjule andre deler av arbeidet. Derfor ber observaterene ha forskjellig
fokus, slik at flest mulig detaljer av arbeidet blir fanget opp. Pa denne méaten kan

designteamet dekke storre arbeidsomrader.

Hvis en foler at en skulle mangle deler i observeringen, si ber en bruke mellompersonlige

triggere, observaterens egne folelser. Noen av disse triggerne kan vare:

Overraskelse og motsigelser
Hvis oservasjonsbobjektet skulle gjore noe uventet eller som man vet er galt uten grunn. Her

ber en finne grunnen til at dette skjedde.

Nikking
En nikker som regel samtykkende hvis kunden gjor det som er forventet. Da viser du at tror
du kan alt om arbeidet og at dette stemmer med dine egne antagelser. En ber heller ta rollen

som uvitende for & lere mer om arbeidet. Slik som 1 mester/laerlingrollen.

16
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Det du ikke vet
Det er viktig & innremme sin egen uvitenhet hvis det skulle dukke opp tekniske uttrykk som
en ikke forstar. Det er ikke lurt & vente til en er tilbake pa kontoret for & finne ut av dette. Fa

kunden til 4 forklare steg for steg.

3.2 Trinn 2: Arbeidsmodeller

Det finnes 5 forskjellige arbeidsmodeller som hver pa sin méte gir deg en grafisk beskrivelse
av de dataene som du fikk i Trinn 1. Disse arbeidsmodellene skal beskrive arbeidet til den
personen som er blitt observert. Det er ikke meningen at disse modellene skal ta for seg alt

denne personen gjor i bedriften.

3.2.1 Flytmodellen

Flytmodellen representerer den kommunikasjonen og koordineringen som er nadvendig for &
fa en jobb gjort. Modellen viser hvordan arbeidet er delt opp mellom ansatte, og hvordan de
samarbeider for 4 fa jobben gjort. Med denne modellen ser du bedriften i et fugleperspektiv.
Det viser de ansatte og deres ansvarsomrader, deres kommunikasjon, og hva de

kommuniserer.

Det en ma legge vekt pa i flytmodellen er:

- Koordinering
- Strategi
- Roller

- Uformell struktur

Koordinering inngar i alt som skjer i bedriften, enten det er oversendelse av ordre, lesing av
mail eller endring av arbeidsoppgaver. Alt dette skaper koordinering hvor det kan oppsta
problemer, som hvem sendte ordren eller hvem som skal gjere den jobben? Det er viktig &
kunne automatisere de delene som er vanlige og kanskje det er mulig & kombinere roller slik
at koordineringen blir overflodig. Hvilken strategi bedriften har kommer frem av hvordan

rollene er organisert. De ansatte i en bedrift kan ofte ha samme roller. Det er viktig at den som
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skal gjare en jobb vet hva som er blitt gjort med oppgaven tidligere, slik at de kan yte best
mulig service til kunden. Mennesker har forskjellige losninger pa oppgaver de skal lase i
bedriften, og disse losningene folger ikke alltid den formelle strukturen i bedriften. Det er
viktig & se pd de metodene som blir brukt til & lose eventuelle problemer, slik at dette kan ga

inn 1 den nye lgsningen.

3.2.2 Sekvensmodellen

Maten kunden jobber pé avslerer deres strategi, deres intensjoner og hva som betyr noe for
dem. Et system som bygger pd disse punktene vil kunne forbedre arbeidsméten deres. Det er
viktig & kunne endre arbeidsmetodene slik at de blir mer effektive. Systemet ma takle alle de
hensiktene som ligger skjult i arbeidet, ikke bare de apenbare hensiktene. Hvis ikke systemet
stotter planlegging, og brukeren har til hensikt & planlegge oppgaven, vil ikke systemet bli
godtatt.

Det & samle inn sekvenser i en observasjon kan gjeres ved a se pa arbeidet som blir utfert eller
ved & skrive en detaljert retrospektiv forklaring for arbeidet. Det som er vanskelig er & se hva

som ma vektlegges, og disse endringene avhenger av prosjektets fokus.

Det som legges vekt pa er:

- steg
- noling og feil
- utlesere

- hensikter

Naér en oppgave utfores blir det utfort forskjellige steg, og her mé en plukke ut de stegene som
betyr noe for prosjektet. Hvis den ansatte neler eller gjor feil ved enkelte oppgaver, er det
viktig & plukke dette opp, slik at du finner ut hva den ansatte tenker og lurer pa. Dette kan bli
brukt til § gjere systemet bedre. Alt den ansatte gjor har en trigger, og det ma finnes en méite &
kunne automatisere disse triggerne pa. Slik kan de ansatte bli fortalt hva de skal gjere. Hver

del av arbeidet har en hensikt som sier noe om hva arbeidet betyr for den ansatte. Disse

18



P
CtrliT |
I HBGSKOLEN | AGDER

cenvotTsystems - [Jtvikling av brukergrensesnitt til audio-applikasjon for dyslektikere ved bruk av CD aster tiaemity cotioge

hensiktene er representert ved en sekvens, og disse sekvensene sier noe om hvordan arbeidet

er gjort, hvordan det er strukturert og hvilke hensikter som betyr noe for de ansatte.

3.2.3 Artefaktmodellen

Alt mennesker gjor mens de jobber, som a lage, bruke eller endre pé ting, blir artefakter. Hver
ting har sin egen historie & fortelle om arbeidet som er blitt gjort. Artefaktene viser hva
mennesker tenker pad mens de jobber, og hvordan de tenker pa det. Et artefakt roper

antagelsene, begrepene, strategiene og strukturen som viser hvordan folk jobber med den.

En artefaktmodell er et bilde eller en tegning av et artefakt, med alle handskrevene notater.
Modellen utvider informasjonen til artefaktet, slik at den viser strukturen, strategien og

hensikten.

Artefaktene krever ogsa tolkning for & kunne avslere deres hensikter og bruksomréade. Dette

gjores best sammen med kunden under observeringen. Det en ber se etter er:

- struktur
- informasjonsinnhold
- uformelle kommentarer

- presentasjon

Alle artefaktene har en struktur, og ved & se pa hvordan arbeidet er organisert fir man vite noe
om strukturen. Innholdet i et artefakt er informasjon som er relatert til arbeidet og denne
informasjonen sier noe om deler av arbeidet. Uformelle kommentarer forteller deg om
hvordan artefaktet er blitt brukt, og hvordan arbeidet ble utfort. Ved & se pa presentasjonen av

arbeidet, ser du om innholdet og strukturen er gjennomfort.

3.2.4 Kulturmodellen

Forventninger, ensker, politikk, verdier og tilneerminger en har til jobben er en del av kulturen
pa jobb. Det er viktig at systemet passer inn 1 kulturen pa arbeidsplassen for at det skal ha

suksess.
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Kulturen er som oftest ikke representert i et artefakt, skrevet pa en vegg eller mulig a
observere i en enkelt hendelse. Den kommer frem ved maten folk snakker om jobben sin eller
deres relasjoner til andre grupper. Kulturen kommer indirekte frem ved tilbakevendende
oppferselsmonster, ikke-verbal kommunikasjon og holdning. Den blir antydet av méten

mennesker pynter pé, og hva slags plakater de har pé kontoret.

Kultur er usynlig, men kan utledes av ting du kan se og here. For 4 kunne gjenkjenne kultur

bor en legge merke til:

- Stemning
- Arbeidspolitikk

- Organisatorisk pavirkning

Stemningen blir pavirket av arbeidsmiljoet og utseendet pa arbeidsplassen. Dette betyr at
programmet som blir laget ber inneholde den stemningen som bedriften har. Den politikken
som bedriften har forteller noe om hva slags problemer programmet kan automatisere eller
forbedre. En ber satse pa & lage programmet slik at en ikke blir avhengig av andre avdelinger
eller program for & ferdigstille arbeidet. Dette gjor at en minsker gnisninger og irritasjon pa

arbeidsplassen.

3.2.5 Fysiske modellen

Alle produkter eller systemer ma vare tilpasset det fysiske miljoet som det skal brukes i. Hvis
det ikke er det, vil det lage problemer for brukerne. Ved at en er ute og studerer arbeidsmiljoet

serger en for at programmet er tilpasset miljoet det skal brukes i.

Det fysiske miljoet er enkelt & se, men det er vanskelig & si hva som betyr noe. Men det er

noen ting en bar se etter:

- organisering av plass
- deling av rom
- grupperinger

- organisering av arbeidsplasser
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- Bevegelse

Hvordan arbeidsplassen er organisert, om en har grupperinger og hvordan disse er
arbeidsrelatert vil si noe om hva bedriften legger vekt pa og hvilke hovedproblemer som
programmet kan lgse. Er oppdelingen av kontorene i samsvar med arbeidsméten, eller blir den
ignorert? Sitter personalet gruppert etter funksjonene deres, eller etter prosjekter de jobber
med? Hvordan er arbeidsplassene organisert? Er alt innen rekkevidde, eller inneberer
organiseringen mye loping? En ber lage et program som har de viktigste funksjonene som
arbeidet krever, slik at arbeidsoppgaven er konsekvent i systemet. En ber ogsé se pa hvorfor
personalet beveger seg, er det fordi oppgaven krever det? Eller er det fordi de trenger en tur ut

av kontoret?

3.3 Trinn 3 — Konsolidering

Svert sjelden lages programmer for enkeltindivider, de lages for store kundegrupper. Det som
gjor at mange kan bruke programmene er at det er mange fellestrekk i maten mennesker
jobber pa. Ved 4 folge stegene 1 CD, ved 4 samle inn data og strukturere disse, vil man kunne

finne fellestrekkene.

3.3.1 Sambherighetsdiagram

Denne modellen brukes for & samle data fra de forskjellige observeringene og & se pa
forskjeller og likheter. Dataene settes sammen hierarkisk for & vise kundens arbeidsomrade,
problemer og nekkelbegreper fra arbeidspraksisen. Ved & lese et samhorighetsdiagram vil en
designer kunne se hovedproblemene, samt hvilke data som bidro til & identifisere hvert

problem.

3.3.2 Konsolidering av flytmodeller

Disse modellene far frem kommunikasjonsmenstrene til kundene. De viser hvem kunden er,
hva de gjor og hvordan de jobber sammen. Hvordan som bedriften definerer

arbeidsstrukturen, kommer frem ved bruk av roller. Rollene utspiller seg fra ansvaret de
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forskjellige brukerne har. Disse modellene brukes til a si hva slags roller brukerne har, og

hvordan man kan kombinere lignende roller.

3.4 Trinn 4 — Endring av arbeidsmetoder

Pé dette punktet kommer designerne sammen for 4 bruke de dataene som de har funnet i de
tidligere trinnene. Dataene settes sammen for & finne ut hva som kan gjeres for & lage et
produkt som kan forbedre og forenkle arbeidssituasjonen. Disse forbedringene settes inn 1

arbeidsmodellene. Ut fra disse modellene skal en visjon pd det endelige produktet skapes.

3.4.1 Konsoliderte flytmodeller

Hvis du vil forsta arbeidspraksis og det drivende designet, er dette det beste startstedet.
Flytmodellen viser de forskjellige rollene i bedriften, og hvordan de knytter sammen

individene. Her legger en vekt pa:

- Rollebytting

- Rollebelastning

- Rolledeling

- Rolleisolering

- Prosessendringer

- Sett fokus pa kunden

- Fallgruver

I alle arbeidssituasjoner har man forskjellige roller man spiller. Disse rollene byttes nar man
endrer arbeidsoppgave. Da bytter man tenkeméte og arbeidsmate. Hvis man har for mange
roller 1 arbeidet sitt, kan dette fore til overbelastning. Det er derfor viktig & kunne lage et
program som kan automatisere arbeidsoppgavene. Mange mennesker kan ha den samme
rollen i et firma, men de kan utfere den pé forskjellig mate. Det kan derfor vaere lurt & designe
systemet etter den mest krevende brukeren og se hva slags behov de forskjellige brukerne har.
Mange av disse problemene kan lgses ved at man isolerer rollene til de ansatte, men man kan
da fa et kommunikasjonsproblem. En kan ogsd endre mange av prosessene i firmaet, slik at

enkelte roller gar inn i andre roller, faller bort pé grunn av automatisering, eller introduserer
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nye prosesser slik at rollen blir unedvendig. Det er ogsé viktig & se hvordan disse endringene

pavirker kunden, se hvilke roller som affiserer bedriften.

3.4.2 Konsolidert kulturmodell

Kulturmodellen avdekker verdier, standarder, restriksjoner, folelsesmessige og maktforhold
mellom mennesker og grupper. Den viser hvordan alt dette pdvirker kundene. Man far stor
innsikt i hva som er viktig & ta hensyn til og hva slags begrensninger en ma ta hensyn til. De

punktene en ma legge merke til er:

- mellompersonlige forhold
- gjennomgaende verdier

- offentlige relasjoner

- prosessendringer

- fallgruver

Det er viktig & passe pé at det er et godt samarbeid mellom rollene de ansatte har, at det er god
kommunikasjon og at de ansatte jobber godt sammen. Serg for at programmet du lager stotter
de verdiene og reglene bedriften har. At bedriften har et godt slagord som passer til det
bedriften strever mot, gjor at de ansatte har noe de kan ha fokus pa og at kundene til bedriften
vet hva de har krav pa. Det er enklere & endre bedriftens innstilling til programmet, hvis det
kan endre pa noe som ikke virker i dag. Det viktigste punktet er at en ikke prover & f& kunden

til & gjore noe han ikke vil.

3.4.3 Konsolidert fysisk modell

Denne modellen sier noe om hva slags begrensninger du har med hensyn til vegger og
bygninger. Modellen viser hvilke begrensninger som skapes av det fysiske miljeet og hvordan
de ansatte kan strukturere arbeidet sitt innenfor det fysiske miljoet.

Her vektlegges:
- realitetssjekk

- realisering av arbeidsstruktur

- Dbevegelse og tilgang
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- delvis automatisering
- prosessendringer

- fallgruver

Det forste en ber gjere er & se hvordan bedriften er bygd opp, og passe pa hvilke muligheter
det er innenfor bedriftens vegger. Se hvilke kommunikasjonsproblemer som kan oppsté og
fikse disse, legge til rette for forflytning og bruke de mulighetene som ligger i bedriften. Nar
en lager et nytt program ber det vere intuitivt, slik at brukeren ikke har noen problemer med &
bruke det. Det bar ogsé vere tilpasset brukerens arbeidsmilje. Flyten av artefakter ber
vedlikeholdes eller gkes. Uansett hva en gjor, er det umulig & bli kvitt papirflyt. Det en ber
passe pa er at de delene som blir automatisert far full dekning og at den automatiserte delen
og papirarbeidet er synkronisert. I den fysiske modellen kan du se om det er behov for a flytte
brukere, kontorer eller endre nettverksstrukturen for & fa en bedre arbeidsflyt. Hvis det fysiske
miljeet ikke taes pa alvor, er det en fare for at programmet ikke passer inn i

arbeidssituasjonen.

3.4.4 Konsolidert sekvensmodell

Sekvensmodellen sier noe om hvordan oppgaver blir last og hvordan kunden jobber for a lase
oppgaven. Den viser ogsa hvordan de kan lgse oppgavene med det nye programmet. De

momentene som er viktige her er:

- Hva er det brukeren vil?
- Tilne@rmingsmaéte

- Unedvendige steg

- Triggere

- Prosessendringer

- Fallgruver

En kan endre mye pa hvordan en oppgave skal loses, s lenge det statter bedriftens hensikt.
Det er viktig at ikke bare hovedhensiktene stottes, men ogsd bihensiktene . Brukere av et
system bruker forskjellige metoder for & lose en oppgave og sekvensmodellen viser hvordan

de laser oppgaven. Dette gjor at designerne kan legge inn stette for disse metodene. I noen av
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de arbeidsmetodene som brukes kan det veere mange steg for & komme frem til et resultat. Det
er her viktig at ungdvendige steg fjernes, eller at de blir automatisert. En ber heller ikke gjore
det slik at det blir mer arbeid av det nye systemet. Hvis det er noe brukeren ma legge merke
til, eller gjore er det viktig & varsle ham pa en riktig mate, og det kan vaere med lydsignal eller
et popup-vindu som sier hva som ma gjores. Ved at en endrer maten folk jobber pé, er det
viktig at en tenker pa de underliggende prosessene som gjores. Gjor man ikke dette vil
systemet halte. Ved automatisering av oppgaver kan det ta litt tid for brukeren tror at alt

virker som det skal. Det er viktig at brukerne ser hva som er blitt gjort for & automatisere.

3.4.5 Konsoliderte artefaktmodeller

Den konsoliderte artefaktmodellen viser hvordan artefaktene pévirker jobbrollene og hvordan

arbeidsoppgavene er bygd opp. De elementene som en ma legge merke til er:

- Hvorfor spiller artefaktet en rolle?
- Hva det betyr?

- Hvordan strukturen er?

- Hvordan det ser ut?

- Fallgruver

Et artefakt gjor at kunden forbinder arbeidet med noe, 1 mindre eller storre grad. Det er viktig
at kunden har mulighet til & gjore det de er vant til, slik som & notere 1 margen, lage eselerer,
eller 1 hvert fall gjore noe tilsvarende. Den informasjon som ligger i artefaktet sier noe om alt
som har hendt med artefaktet, ifra jobbens begynnelse til slutt. Dette gir en pekepinn pa hva
du mé tenke pa nar du skal lage et nytt program. Strukturen pé artefaktet kan guide deg i
strukturering av det nye programmet, og det er viktig & beholde de sarprega i programmet
som kunden liker. Hvordan selve programmet ser ut er viktig for 4 kunne fange interessen til
kunden, for hvis de delene som er viktige ikke skiller seg ut, er det vanskelig & finne dem. En

av fallgruvene er at en bare kopierer det eksisterende systemet.

25



P
CtrliT |
I HBGSKOLEN | AGDER

cenvotTsystems - [Jtvikling av brukergrensesnitt til audio-applikasjon for dyslektikere ved bruk av CD aster tiaemity cotioge

3.5 Trinn 5 — Brukermiljodesign

Brukermiljedesignet gir en oversikt over alle funksjonene og hvor de er plassert i systemet.
En slipper & tenke brukermiljodesignet og implementerings detaljer. Dette er et trinn som vi

ikke har benyttet oss av, og vi vil derfor ikke gd nermere inn pa det.

3.6 Trinn 6 — Modellering og testing med kunden

I de foregéende trinnene har det veert fokus pa hvordan brukeren jobber og pa
arbeidsstrukturen. P4 dette trinnet skal vi lage prototyper pa det endelige programmet. Det er
nd viktig & bruke kunden aktivt igjen. De forste prototypene ber vaere pa papir, slik at
brukeren ikke blir distrahert av ”fancy” grafisk data. Dette gjores ved at alle vinduer og
knapper blir tegnet pé ark. Disse skal gjengi det som vil skje hvis en trykker pa bestemte
knapper. Pa denne maten er det enkelt for brukeren a legge til/fjerne eller endre ting som de er
misforneyd med. I og med at det er kunden som er sluttbrukeren av programmet er det viktig
at de er med i hele utviklingsprosessen. Dette forhindrer at det skulle dukke opp eventuelle
misforstielser etter prosjektet er avsluttet. Ved & lage prototypen pa papir, kan man lage en
detaljert design uten & kode noe som helst. Fordelen med denne arbeidsmaten er at man far
laget et tillitsforhold hos kunden siden de hele tiden kan komme med sine ideer og pavirke

hvordan produktet skal se ut.
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4 Anvendelse av CD

Dette kapittelet beskriver hvordan vi har benyttet oss av metoden CD sammen med elevene
fra ungdomsskolen og den videregidende skolen. Vi har valgt a tilpasse litt av metoden til den
spesielle situasjonen vi har befunnet oss 1, s blant annet har vi valgt & ikke benytte oss av
trinn 5 - Brukermiljodesign. Vi har ogsa mattet kutte ut noen modeller i trinn 4 — Endring av
arbeidspraksis. Tabell 4.1 viser i hvor stor grad vi har benyttet oss av de forskjellige trinnene i
metoden. Mer om grunnene til at vi har kuttet ut enkelte modeller star naermere forklart i

delkapittelet.

Trinn Ikke brukt Lite brukt Middels brukt Mye brukt

Kontekstuell X
undersgkelse

Arbeidsmodellering

e

Konsolidering

Endring av X
Arbeidsstruktur

Brukermiljodesign X

Modellering og X
testing med kunden

Tabell 4.1: Oversikt over bruk av metoden.

4.1 Kontekstuell undersokelse

Vi har gjort undersekelser pa to videregdende skoler, fire ungdomskoler og hjemme hos de
fleste elevene. Vi har observert elevene pé skolen, og utfert undersekelser der vi stiller flere
sporsmal rundt deres skolearbeid hjemme hos elevene eller andre situasjoner utenfor
klasserommene. Vi startet med atte elever, tre 1 videregaende skole og fem i ungdomsskolen.
To av elevene pa videregdende hadde dysleksi, den siste har svert dérlig syn og er veldig
bevegelseshemmet. [ ungdomsskolen var fire dyslektikere og den siste hadde en svak

hjerneskade.

4.1.1 Vart arbeid

Gjennom underseokelsene har det vart en del forskjeller i hvordan vi har méttet opptre i
forskjellige situasjoner. Generelt sett har vi méttet veere mer forsiktig med & vise hvorfor vi

har veert tilstede i ungdomsskolen enn det vi har trengt i den videregdende skolen. Dette har
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fort til at vi 1 stor grad kun har observert elevenes arbeid uten innblanding pa ungdomsskolen.
Pé de videregdende skolene har det vert lettere & kunne stille elevene spersmal da situasjoner
oppsto. Vi har ogsa vart hjemme hos en del av elevene for & se hvordan de jobber med

skolearbeid i sitt eget hjem, og i disse tilfellene har det vaert mye lettere & snakke med elevene

og fa forklaringer pa hva de gjor og hvorfor de gjor det.

Metoden foreslar bruk av lydopptak, bilder og eventuelt video for & bedre kunne huske og fa
med seg de viktige tingene 1 en undersegkelse. Pa grunn av den oppmerksomheten dette ville
fore med seg i et klasserom har vi valgt a kutte ut videoopptak og bilder. Vi tror dette ville ha
pavirket elevene til & opptre litt unaturlig. Vi har ikke benyttet oss av lydopptak under
observasjoner og meter. Vi foler fortsatt at vi har klart & fange opp situasjonene godt ved a
vare to personer i de fleste motene. P4 denne méten ble vi ganske sikre pa at vi fikk med oss
alt som ble sagt og gjort. Men i enkelte tilfeller har vi mattet dele oss opp og gjere
undersekelser pa egenhdnd. En gang for & fa til to undersegkelser pa samme dag, og to andre
ganger hjemme hos elever pa kvelden da den andre har vaert opptatt med jobb eller andre

aktiviteter.

For og etter undersokelsene pé skolen har vi ogsa snakket litt med leererne til elevene for & fa

et bedre bilde av elevene og deres problemer.

4.1.2 Resultater

Etter 4 ha gjennomfort fem besek pé fire forskjellige ungdomsskoler har vi gjort diverse
oppdagelser. Noen av disse kan vare viktige for utviklingen av systemet, andre mindre

viktige. Videre folger en del av de oppdagelsene vi har gjort.

Ungdomsskolen

Det er store forskjeller i skolen, bade innad i en skoleklasse, mellom klassene pa en skole og
mellom de forskjellige skolene. Innad i en klasse er det stor forskjell pa elevenes interesse for
skolen, og stor forskjell pa deres evner i skolearbeidet. Noen viser veldig stor interesse for
skolearbeidet, men sliter med & klare de oppgavene pa tross av interessen, mens andre bryr
seg lite om skolen og hvordan det gar med karakterer. Samtidig er det noen som klarer alt

med mye eller lite innsats. Det som er viktig er at det i en klasse er mange forskjellige
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personer, og at det kan vare alt fra en veldig brakete og rotete undervisningssituasjon til en

rolig og fin situasjon.

Undervisningssituasjonene varierer altsé ut fra elevenes oppfersel, men det er ogsa
forskjellige opplegg fra lererens side. I ungdomsskolen er det lite undervisning i ren
forelesningstype. Det er ofte arbeid med oppgaver pa egenhdnd mens laereren géar rundt og
hjelper dem som trenger hjelp. En time bestér ofte av at leereren gir en kort forelesning med
mye dialog med klassen, for elevene far gjore noen oppgaver om temaet. I norsk- og
engelskundervisning kan det ofte vaere at laereren leser en tekst for elevene i timen, som de
diskuterer underveis eller etterpa. Det kan ogsé vare oppgaver knyttet til teksten som de skal
gjore 1 etterkant. En annen undervisningssituasjon er gruppearbeid med sma
prosjektoppgaver. De er da selv ansvarlige for & gjore oppgavene, men blir de ikke ferdige pa
skolen ma de gjere resten hjemme. Vi fikk ogsd vaere med i en time for elever som har litt
problemer med skolen, og her var det kun fa elever fordelt pa en laerer. Dette var en time der

alle var aktivt med i undervisningen.

Flere av elevene onsket ikke noe oppmerksomhet rundt sitt problem, for de ville ikke at det
skulle vises at vi var der pa grunn av dem. Disse elevene gnsker ogsé ofte a klare seg pa
egenhdnd uten noen ekstra hjelp av lerere. I enkelte tilfeller forer det til at eleven kan jobbe
lenge med noen oppgaver i den tro at han/hun gjer det riktig, men s viser det seg at han/hun
har gjort alt feil. Andre elever er glade for den hjelpen de kan fa og klarer & minske sitt
problem til et minimum. Vi har sett dyslektiske elever som, med den hjelpen de har fatt,
fungerer like bra eller kanskje bedre enn mange andre elever 1 klassen. Det er ogsa noen
elever som benytter seg av de hjelpemidler de kan fa tilgang til via hjelpemiddelsentralen. En
elev benyttet seg mye av lydbeker (Daisy- format) som en stette til undervisning og
oppgavelesing. To andre elever hadde tilgang til en baerbar PC som stort sett ble brukt som en
kladdebok. I de tilfellene der de dyslektiske elevene ikke benyttet seg av spesielle
hjelpemidler, noe som var mesteparten av tiden, var det vanskelig & se noen forskjell pa
hvordan de jobbet og hvordan de andre elevene i klassen jobbet. Etter samtale med larerne

fikk vi bekreftet dette. Forskjellen var i resultatene som elevene fikk.

To av elevene brukte en barbar PC i noen timer. Fordelen med bruk av PC for disse elevene

er at de har tilgang til retteprogram nar de skriver. Hovedsakelig er det Word som ble brukt
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med den ordlisten som ligger der, men den ene eleven har ogséd benyttet seg av et eget
retteprogram for dyslektikere, LingDys. Dette programmet finner flere forskjellige ord som
kan likne pd det ordet eleven har provd & skrive. Noe vi la merke til nar elevene brukte PC var
at det ikke gikk sa fort. Det var ingen av elevene som benyttet seg av touchmetoden nér de
skrev pd PC-en. Det vil si at det blir vanskelig for eleven & benytte seg av PC som en

notatblokk siden undervisningen gar for fort i forhold til hva eleven klarer & skrive ned.

Den kanskje viktigste observasjonen vi har gjort er hvor stor forskjell det er mellom de

forskjellige elevene. Det er ikke to elever som er like eller arbeider helt likt.

Videregiende skole

Vi har fulgt to jenter pa videregaende med dysleksi gjennom en dag pa skolen og vaert med
den ene av dem hjem for a se hvordan hun jobbet med leksene. For & kunne folge begge
elevene pé skolen delte vi oss opp og fulgte hver var elev i skoletimene. De hadde ikke noen
spesielle hjelpemidler 1 skoletimene, men fér stort sett lov til 4 benytte PC til prover. Elevene

var godt med i timene og svarte minst like mye som de andre elevene.

Den ene jenta gjor alt sitt leksearbeidet ved & skrive pa PC med bruk av rettefunksjonen som
ligger i Word. Det ser da ut til at det gar svert sa greit & skrive, men kan bruke litt lang tid pa
enkelte ord. Enkelte ganger da Word merker et ord som er feil tar det tid 4 finne hva som er
riktig ord. Det som er hennes storste problem er 4 lese en tekst som hun skal huske noe fra,
for hun ma gjerne lese den tre ganger for a f4 med seg innholdet. Det er mye lettere for henne
a kunne here pa noen fortelle noe, eller lese opp fra en bok 1 stedet for & lese selv. Hun har
ikke tilgang pa noen lydbeker i skolen, sa derfor har hun stor hjelp av at moren ofte leser
leksene hoyt for henne. Hun sier selv at det er mye lettere for henne & huske ting da hun

slipper & lese selv.

Den andre jenta fikk vi kun fulgt i to skoletimer, men hun har selv fortalt at hun ikke skriver
ned sd mye notater. Hun har mye bedre utbytte av & bruke all sin oppmerksombhet pa & hore pa
lereren. Hvis hun skal skrive samtidig sa blir det veldig vanskelig 4 fa med seg det som blir

sagt.
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Til slutt vil vi ta metet med den funksjonshemmede eleven, da han var litt spesiell i forhold til
de andre elevene vi hadde. Han lider ikke spesielt av dysleksi, men sliter mest med at han har
veldig dérlig syn. Han mé forsterre opp teksten veldig mye for a klare 4 lese den selv. I tillegg
er han sipass bevegelseshemmet at han ikke klarer & skrive for hdnd, men er avhengig av
datamaskin til & skrive, og det gar heller ikke sd fort. Han har ogsa kameraer knyttet til sin pc
for & kunne forsterre opp det som blir skrevet pa tavlen og for & kunne felge med i
undervisningen. I tillegg har han en sekretar/assistent som felger ham i skoledagen, og som

leser opp tekster for eleven og tar notater for ham under forelesninger.

Under disse matene kom det frem at han hadde satt seg litt inn 1 det vi holdt pd med pa
forhand da han har litt kontakt med en som jobber i Ctrl-IT. Han var ganske klar pa hva han
kunne ha behov for i sin skolesituasjon. De storste behovene han har er & f notater direkte
ved innlesing til pc. Han s ogsa at han kunne bruke lydopptak til repetisjon av stoff. Andre
ting han syntes kan veare vanskelig er for lange rullgardinmenyer da det er vanskelig & fa

oversikten over. Det er bedre & dele opp menyene i flere korte menyer.

Denne eleven bruker et eget program som kalles Zoomtext for & forsterre alt som er pa
skjermen. Det vil si at han ikke er avhengig av at vart program viser stor tekst, siden
Zoomtext vil ta seg av dette. Det er derimot viktigere at det ikke er for mye a forholde seg til 1
ett vindu da det fort blir vanskelig & holde oversikten over da han mi zoome inn pa en del av

skjermbildet for & se hva som star der.

4.1.3 Metodefunn

Naér vi har vaert rundt pa skolene har det i hovedsak vert for & observere hvordan skoledagen
til en elev med lese- og skrivevansker er og hvordan de jobber med skolearbeidet. Dette har
ikke alltid veert like lett da noen av elevene ikke ensker noen oppmerksomhet rundt sitt
problem. Det er viktig for elevene 4 ikke skille seg ut fra resten av klassen, sannsynligvis av

frykt for & bli ertet eller mobbet.
I de fleste situasjonene folte vi at vi forsvant lett inn 1 klasserommet uten at situasjonen ble for

mye preget av det, og dette ble ogsé konstatert av laererne. Det var kun en situasjon der vi

tydelig preget eleven under undervisningen. Dette var en elev med en mild hjerneskade, men
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ikke noen form for dysleksi. Hun sliter mer med konsentrasjonsvansker og med & huske det
hun leerer. Vart nerveer pavirket tydelig hennes konsentrasjon. Siden denne eleven tydelig

ikke var en del av var brukergruppe ble hun ikke tatt med videre i vart arbeid.

Vi kunne av og til fole oss litt utilpass med & gi en elev for mye oppmerksomhet hvis vi
merket at eleven ikke var noe glad i det. Vi folte oss ikke tilpass hvis vér tilstedeverelse forte
til at eleven ikke likte situasjonen. Dette forte 1 en del tilfeller til at vi i stedet for & gé bort til
eleven for 4 se noyere pa hva han/hun gjorde eller 4 stille et spersmal, kun noterte ned vére
observasjoner slik at vi kunne finne ut av det senere. Dette stemmer ikke helt overens med
CD, ifelge metoden skulle vi brutt inn der og da handlingen ble utfert. Vi folte det ville vare
et tillitsbrudd & stille eleven i en situasjon som han/hun var utilpass med, spesielt i de
tilfellene der eleven hadde papekt pd forhdnd at han/hun ikke ensket noe fokus i timene. CD

papeker ogsa at vi skal vaere ydmyke overfor brukerne.

Det forste vi la merke til da vi kom 1 kontakt med elevene pa videregdende skole var at de var
mye mer apne om sine problemer enn det vi merket pa ungdomsskolen. De var ikke redde for
a vise verken oss eller andre elever pa skolen at de hadde problemer med & skrive og lese. De
virket ogsé veldig ivrige etter & mote oss. Dette forte til at det var mye lettere & folge elevene

og se hvordan de jobbet. Vi kunne ogsa lettere stille spersmal om hva de gjorde og hvorfor de

gjorde det da de gjorde noe i stedet for & matte vente til vi hadde elevene pé egenhédnd.

En annen ting vi merket oss etter & ha snakket med alle elevene var at det var noen som hadde
mye hjelpemidler og som hadde fitt mye stotte. Mange av elevene hadde ikke disse
hjelpemidlene og de visste heller ikke om s& mange hjelpemidler. Dette tyder pé at

opplysningen om hjelpemidlene ikke er sd veldig god.

4.2 Arbeidsmodellering

4.2.1 Vart arbeid

Etter at vi var ferdige med de kontekstuelle undersgkelsene hadde vi et mate med elevene for
a fa klarhet i om vi hadde forstatt deres undervisningssituasjon riktig. Vi hadde pa forhand

tegnet opp var forstaelse av deres situasjon ved hjelp av figurer. P4 den maten kunne de lett si

32



P
CtrliT |
I HBGSKOLEN | AGDER

cenvotTsystems - [Jtvikling av brukergrensesnitt til audio-applikasjon for dyslektikere ved bruk av CD aster tiaemity cotioge

ifra hvis vi hadde forstatt noe feil. I disse meotene, forklarte vi ved hjelp av figurene, var
forstéelse av deres situasjon mens de svarte pd om det stemte og hjalp oss & endre pa det hvis

det var feil.

4.2.2 Resultater

Vi har laget de fleste modellene som CD anbefaler, men under metene med elevene har vi
hovedsakelig benyttet oss av flytmodellene. Disse mener vi var godt beskrivende for
situasjonen og det som elevene best kunne gi en tilbakemelding pa om stemte. I disse
modellene hadde vi ogsé tegnet inn de forskjellige hjelpemidler og stettepersoner elevene har
tilgang til. Vi gikk ikke igjennom de andre modellene sammen med elevene, fordi vi mener de

fikk gitt en bra tilbakemelding pa deres situasjon gjennom de forste modellene.

Flytmodell

Flytmodellene viser hvilke roller og artefakter som er til stede i de forskjellige
undervisningssituasjonene. Figur 4.1 viser et eksempel pa en slik modell for en elev i en
klasseromsituasjon. Vi ser hvem som er tilstede og hvilke hjelpemidler var elev har
tilgjengelig. Vi har ogsa notert ned hva de forskjellige hjelpemidlene brukes til, og hva
personene i situasjonen gjor. For 4 lettere vise de forskjellige rollene i modellen har vi brukt
figurer som lett kan knyttes opp mot rollen. Vi laget ogsa tilsvarende modeller for alle elevene

vi snakket med (se vedlegg 2).
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Hjelper elever
nar de ber om
hjelp.

Gér rundt 1
klasserommet
og passer pa
elevene.

Lydbok

lesing og

Bruker lydbok til

oppgavelgsing.
Kan bla mellom
kapitler og avsnitt.

Noterer 1
undervisning.
Stiller spersmal til
leerer.

Svarer pa
spoarsmal.

Leser hoyt i timen.

Undervisning.
Skriver ned stikkord
pa tavle.

Stiller spersmal til
elevene.

Leser hoyt for
elevene. (i liten
grad)

Laerebok

Eleven bruker
boken samtidig
med lydboken.

Laerer

Assistent

Figur 4.1: Klasseromsituasjon for en spesifikk elev

Vi hadde ogsa tilsvarende modeller for hjemmeleksesituasjon (figur 4.2), og eventuelle

spesialrom elevene hadde undervisning i pa skolen. Eksempler pa sdnne rom var datarom pé

skolene, og en elev hadde et eget spesialrom grunnet hans bevegelseshemning og store

avhengighet av hjelpemidler.

34



Ctrli

Control-IT Systems

ki3

H@GSKOLEN | AGDER

Utvikling av brukergrensesnitt til audio-applikasjon for dyslektikere ved bruk av CD szer tisersiyy cottege

Elev
A
o) Bruker lydbok til
;:rz-"?l':-_-. ?1_;-"‘ ICSIIlg Og
s oppgavelesing.
Loy Kan bla mellom
kapitler og avsnitt.

Jobber stort sett pa
egenhand med
oppgaver eller
leser lekser ved
hjelp av lydbok.
Ber om hjelp fra
foreldre nar han vil
ha det selv.

N

Lydbok

Gir hjelp nér han ber
om hjelp.

Blir som oftest hvis
han har problemer
med en oppgave nir
han ber de lese
igjennom en stil eller
innleveringsoppgave

Bruker stort sett PC til

stilskriving og til

innleveringsoppgaver.
Bruker "MS Word” med

retteprogram.

Figur 4.2: hjemmeleksesituasjon for en spesifikk elev

Sekvensmodell

by a
\ Te i
St 2, ‘1-_\ [
-, A= ¥

Laerebok

Eleven bruker
boken samtidig
med lydboken.

Foreldre

r
-

Sekvensmodellene viser ganske detaljert hva som hender 1 forskjellige situasjoner. Modellene

bestar av utlesere som forer med seg hendelser eller aksjoner. Hensikten med

handlingsforlapene er ogsé en del av disse modellene.
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Vi har her tre modeller, og de er litt forenklet noen steder siden det er litt forskjeller mellom
elevene og ulike situasjoner. Vi har en modell over en undervisningstime med
oppgavelosning, noe vi merket oss at var ganske vanlig i en klassetime (figur 4.3). Vi har

ogsa en modell pa arbeid med lekser og en med arbeid med PC (figur 4.4 og 4.5).

Undervisningstime med oppgavelosing
Utleser: Skoletime begynner.
Hensikt: Elevene skal laere seg nytt stoff som gjennomgées av laerer.

Leerer foreleser

Elev Lytter til forelesning — ¢—

Elev tar notater fra forelesning = —

. Lerer gir oppgaver til gjennomgatt pensum

—» Elev leser en oppgave

Elev leser 1 notater eller 1 laerebok

L Elev skriver ned svar i bok eller pa PC

Ferdig

Figur 4.3: Sekvensmodell av en undervisningstime med oppgavelosing
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Hjemmelekser
Utleser: Elev setter seg ned for & gjore lekser
Hensikt: Elevene skal repetere eller sette seg inn i pensumstoft.

Elev sjekker hva han/hun skal gjere
Elev tar opp de nadvendige beker og hjelpemidler

—» Elevleser en oppgave

Elev finner svar i notater eller i leerebok

’

L Elev skriver ned svar i bok eller pad PC

’

Ferdig

Figur 4.4: Sekvensmodell av en hjemmeleksesituasjon

Bruk av PC til notater og oppgaver
Utleser: Elev vil skrive ned noe pa PC
Hensikt: Skal gjore det enklere for dyslektikerne a skrive korrekt.

Elev starter opp PC

> Elev skriver pa PC

’

PC markerer skrivefeil

’

Elev klikker pa merket ord for a fa andre alternativer

’

Elev bruker tid pa & finne hvilket ord som det riktige.

Velger ord fra lista for & sette inn.

’

Ferdig

Figur 4.5: Sekvensmodell av en elev sitt bruk av PC til notater og oppgaveskriving.
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Kulturmodell

Elevene i ungdomsskolen (figur 4.6) har problemer med & vise for andre elever i skolen at de
har et problem. De er redde for at de andre elevene skal finne ut at de har problemer i skolen,
slik at de kan oppfattes som lite intelligente. Elever med dysleksi har ofte ogsé litt darlig
selvfolelse. I motsetning til i den videregéende skolen har lererne i ungdomsskolen god
forstéelse for at elevene har et problem som de mé ta hensyn til. Dette gjor det lettere for

elevene & fa hjelp.

Frykt for and
elever i

Ungdomskole Elev med/D

Problemer med
selvfolelsen

Figur 4.6: Kulturmodell fra ungdomsskolen

Fra figur 4.7 ser vi at elevene pa den videregaende skolen har mindre problemer med sin egen
selvfalelse og er mindre opptatt av hva de andre elevene tenker om dem. De er ikke sd redde
for at elevene skal vite om deres problem, det kan heller vare positivt at de andre vet det slik
at de skjenner hvorfor de har problemer med for eksempel & lese hoyt. Vi ser derimot at
leererne har sterre problemer med & forsti og godta at elevene har et problem som de ma ta

hensyn til.
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Problemer med

Frykt for andre
elever pé
Videregéende

Elev med Dysleksi

Larerens
forstaelse for
problemet

Figur 4.7: kulturmodell over videregiende skole.

Fysisk modell
Figur 4.8 viser en fysisk modell over en klasseromssituasjon. Denne situasjonen veldig lik for
alle elevene. Her ser vi hvordan lereren for det meste beveger seg oppe ved tavlen og

kateteret mens elevene sitter ved sine skolepulter.

[ )
-~ |
— Tavle
Kateter |

Larer

L — Elever

Figur 4.8: Fysisk modell av et klasserom.

39



P
CtrliT |
I HBGSKOLEN | AGDER

cenvotTsystems - [Jtvikling av brukergrensesnitt til audio-applikasjon for dyslektikere ved bruk av CD aster tiaemity cotioge

4.2.3 Droefting

Metoden

CD gir flere forslag til modeller for & enklere skissere arbeidet i en samtale med brukerne.
Visualisering ved hjelp av modellene er lettere & sette seg inn 1 en tekst. Dette er et godt
verktey for 4 unnga 4 prate 1 en terminologi som ikke brukeren forstar, noe som kan vere lett
a gjore for en teknisk utdannet person[4, 5 og 6]. For at brukerne lettere skal forsta hva
utviklerne mener, brukes modellene i samtale med brukerne. Dersom utviklerne har
misforstédtt noe eller gétt glipp av noe kan brukerne papeke dette, og det kan endres 1
modellen. P4 denne maten kan man unnga at utviklerne misforstar brukernes situasjon og
kanskje utvikler et system de ikke har bruk for eller som ikke er bra nok. Dette er en del som

CD legger stor vekt pa, & finne brukernes virkelige situasjon og behov.

Vir anvendelse av metoden

I vart tilfelle hadde vi med relativt unge brukere & gjore, som ikke har den store oversikten
over sin egen situasjon, sa derfor har vi ikke benyttet alle modellene sammen med elevene. Vi
har laget de fleste modellene, men vi har valgt a holde de fleste for oss selv som en hjelp til
oss selv. Vi har forsekt & bruke enkle modeller sammen med elevene, flytmodeller over de

forskjellige situasjonene som inkluderer hvilke hjelpemidler og stettepersoner de har.

Da vi tegnet de fysiske modellene har vi kun lagt vekt pa klasseromsituasjonen som er lik for
alle elevene. Utenfor klasserommet har de fysiske modellene lite & si, siden en elev vil bruke
det samme utstyret selv om han/hun sitter i forskjellige rom. Det som er viktig i dette tilfellet

er den hjelpen og hjelpemidlene eleven benytter seg av. Disse har vi angitt i flytmodellene.

Flytmodell

Vi har tegnet vére flytmodeller med artefaktene i samme modeller. Vi har laget forskjellige
modeller pa hver elev ut fra hva slags situasjon han/hun befinner seg i. Det er ogsa forskjeller
mellom de forskjellige elevene 1 liknende situasjoner. Det som er viktig for var del er a se
hvordan elevene jobber i de forskjellige situasjonene, slik at vi kan se hvor et nytt system kan

stotte elevene.
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Sekvensmodell

Vi har laget sekvensmodeller for forskjellige oppgaver elevene skal gjore.

Kulturmodell
Kulturmodellene viser forskjellene mellom ungdomsskolen og den videregaende skolen,
hvordan forholdet til andre elever ved skolen er, hvordan lererne forstar deres situasjon og

hvordan deres selvfolelse 1 forhold til deres problem er.

Fysisk modell

Vi har her fokusert pa klasseromsituasjonen. Grunnen til dette er at det er i denne situasjonen
lydopptak av andre personer vil bli gjort, og den fysiske plassen vil da vere av betydning for

hvordan man skal plassere en mikrofon i klasserommet. De andre situasjonene varierer veldig

fra elev til elev, men den bestar alltid av en elev, et bord og en PC.

4.3 Konsolidering

I denne delen av metoden skal utviklerne samle sammen alle sine resultater og bli enige om

felles modeller som kan gi en felles beskrivelse av brukernes situasjon.

4.3.1 Vart arbeid

Siden vi kun har vert to personer som har jobbet med denne oppgaven, og at vi i tillegg har
gjort mesteparten av observasjonene sammen, var det ikke vanskelig a bli enige om felles
modeller. De elevene vi har snakket med og observert har hatt relativt like situasjoner, slik at
mange modeller har vaert nesten identiske. Vi har jobbet mest med 4 fa til en flytmodell som
skal vare representativ for alle elevene, og de andre modellene krevde ikke store

forandringer.

4.3.2 Resultater

Vi har kommet frem til en flytmodell som skal representere den felles situasjonen til alle
elevene vi har snakket med (figur 4.9 og 4.10). Hvis vi sammenlikner med modellen i forrige

kapittel kan vi se at veldig mye er likt, men at enkelte elever har tilgang péhjelp og

41



P
CtrliT |
I HBGSKOLEN | AGDER

cenvotTsystems - [Jtvikling av brukergrensesnitt til audio-applikasjon for dyslektikere ved bruk av CD aster tiaemity cotioge

hjelpemidler som andre ikke har. Ikke alle har en lydbok som de bruker, ikke alle har en PC
som de benytter pd skolen og det er kun noen som har en assistent til hjelp i timene. Hjemme
har de fleste tilgang til de samme hjelpemidlene, bortsett fra at ikke alle har lydbok.
Forskjellen ligger 1 hvor mye de benytter seg av den hjelpen de kan fa.

Vi har to kulturmodeller fra forrige kapittel som viser to forskjellige kulturer, der hver modell
representerer ca. halvparten av de elevene vi har vart 1 kontakt med. Siden kulturen er sa

forskjellig fra ungdomsskolen og videregdende beholder vi disse to.

De andre modellene, den fysiske modellen og sekvensmodellene, er like for alle elevene. Se

kapittel 4.2.2 for disse modellene.
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Generell klasseromsituasjon

Elev Lydbok Learebok

R I lydboken kan :

:f'f elevene lett bla

‘e o . .| mellomkapitlerog |.____. 50\ (.. >
L.V avsnitt. P ¢
ra s J
Noen elever bruker boken
Elevene tar notater fra sammen med en lydbok,
undervisningen, stiller andre bruker kun boken
sporsmal til leereren, Lereren underviser, alene. Boken og lydboken
svarer pa spersmal, skriver ned stikkord brukes stort sett til lesing
leser hayt 1 timen, pa tavlen, stiller for & lese oppgaver.
jobber med oppgaver sporsmal til elevene
alene eller ssmmen og i enkelte tilfeller
med andre elever ® leser han/hun heyt for
elevene. Leerer
Noen av elevene har
tilgang til en ekstra Noen av elevene har
assistent i timene. tilgang til en PC i
Han/hun gar rundt i timene. Denne brukes
klasserommet og hjelper hovedsaklig som en
elever ndr de ber om notatblokk der [\
hjelp eller ser ut til & retteprogrammet 1 & Q
trenge hjelp. Word blir brukt. Q
\ Assistent

Figur 4.9: Felles flytmodell over klasseromsituasjon
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Generell hjemmeleksesituasjon.

Lydbok

Elev
2 I lydboken kan
i)
e elevene lett bla
_ f‘w’ PR mellom.l;tapitler _____
el 0g avsnitt.
' 5, J g
Elevene jobber med <
forskjellige typer
oppgaver:
repetisjonsoppgaver, ‘\\
matteoppgaver, "1 Stor forskjell pd hvor
stiloppgaver,

grammatikk oppgaver
og liknende.

\

Alle elevene har
muligheten til & bruke PC
hjemme, og de fleste
benytter den mye nar de
gjor lekser. Da benyttes
Word med rettefunksjon
for & skrive.

involverte foreldrene er i
skolearbeidet. Noen
elever gjor alt
skolearbeid pé egenhdnd
mens andre fir mye
hjelp fra foreldrene.

Figur 4.10: Felles ﬂytlﬁodell over hjemmeleksesituasjon
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4.3.3 Droefting

Metoden
Metoden gar ut pa & legge sammen de resultatene vi har fatt gjennom de tidligere stegene til
felles modeller for situasjonen til brukerne. Dette tvinger oss til & se ngyere pa likhetene og

forskjellene mellom elevene og gir oss et bedre bilde av brukergruppen.

Vir anvendelse av metoden

I dette steget har vi lagt mye vekt pa flytmodellene da det var disse vi métte samkjore mest for
a 14 en felles modell for alle elevene. I flytmodellene har vi benyttet oss av en del tekst for &
beskrive sammenhengen mellom de forskjellige delene i modellene. Grunnen til dette er at
modellene i seg selv ikke kan gi et eksakt bilde av situasjonen uten hjelp av tekst, men tekst
og figurer sammen gir en god oversikt over situasjonen. A samkjore disse modellene forte til

at vi fikk en bedre oversikt over hva som var likt og hva som var ulikt for elevene.

Siden de andre modellene var sapass like for alle elevene hadde vi fra for av et godt bilde av

deres felles situasjon pa disse modellene.

4.4 Endring av arbeidsmodeller

Dette steget gér egentlig ut pd a endre pa den arbeidspraksisen som brukerne har til en bedre
utnyttelse av de ressursene de har. Vi skulle skape en visjon om hvordan brukerne kan fa en
lettere og mer effektiv arbeidsdag ved hjelp av a endre arbeidsmetoder og utnytte ny

teknologi.

4.4.1 Vart arbeid

I vart tilfelle hadde vi ikke pé forhand et system som vi skulle erstatte eller forbedre, men vi
hadde en ide til et nytt bruksomrdde for en applikasjon som har blitt brukt i en annen setting.
Det vi skulle finne ut var hvordan denne kunne brukes, og hvilke funksjoner som ville vare

nyttige i denne nye situasjonen. Vart arbeid pé dette trinnet var & sette den tidligere visjonen
sammen med de oppdagelser vi har fatt gjennom metoden. Vi skulle skape en ny, mer

fullstendig og riktig visjon i forhold til de brukerne vi hadde observert og snakket med.
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4.4.2 Resultater

En viktig del ved var applikasjon vil vare at den ikke skal endre pa den ndvarende
situasjonen i klasserommet noe sarlig. Applikasjonen skal kunne endre pa hvordan en
dyslektiker jobber 1 forhold til den situasjonen de befinner seg i, ikke endre pa situasjonen.
Hvis innfering av vért system skulle medfere at leerere og andre elever métte tilpasse seg ville
dette medfere mye storre motstand i skolen. Vi har lagt merke til at ikke alle lerere ser alvoret
i den lidelsen dyslektikere har, og ikke alle innser at disse ma spesialbehandles for & fa samme
muligheter som andre elever. Vi mener at dersom denne applikasjonen ville kreve at lerere og
andre elever matte endre sin leeringssituasjon for 4 tilpasse seg til et system for & tilfredsstille

en si liten andel av elevene, ville dette vanskeliggjore innforingen av applikasjonen.

Endring i situasjon

Det blir ikke store forskjeller i de fleste situasjonene pé skolen. Forskjellen vil vare da eleven
vil ta et lydopptak fra forelesningen, en mikrofon og en PC eller MP3 opptaker vil da métte
veere til stede (Se figur 4.11).

Ellers vil applikasjonen kun vere et hjelpemiddel til 4 lettere kunne utfere de handlingene
elevene i1 dag gjor. Ved & diktere det som skal skrives skal de lettere kunne formulere
setninger og lettere f4 en sammenheng 1 historier, noe de har problemer med nar de mé skrive

inn ordene.
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Figur 4.11: Konsolidert fysisk modell

Visjon

Den opprinnelige visjonen som Ctrl-IT og en av foreldrene til en dyslektiker i ungdomsskolen
gikk ut pa & kunne utnytte det eksisterende lydopptaksprogrammet ”Indico MP3 Import”, med
stotte for en tale-til-tekst funksjon, for dyslektikere og andre vanskeligstilte elever 1 skolen.
Gjennom vare undersokelser har vi sett pd hvilke funksjoner som ma fjernes fra den
opprinnelige applikasjonen og eventuelle nye funksjoner som kan legges til. I tillegg har vi
fatt et bedre bilde av hvordan det burde presenteres for brukeren for at det skal vaere lettere a

ta 1 bruk for yngre brukere med dysleksi.

Var hovedvisjon er at elever med dysleksi skal kunne utnytte lydopptak og konvertering av
lydsignaler til tekst for a lette sin skoledag. For at de skal fa til dette har vi sett for oss noen

bruksomrader der de skal kunne bruke den applikasjonen vi utvikler.

Bruksomrader:
1. Ta et lydopptak av en forelesning ved hjelp av en MP3- opptaker eller en PC. Gjore
enkle notater i sammenheng med opptaket, og notere seg viktige perioder 1

forelesningen, slik at man lett kan hoppe til denne delen av forelesningen 1 ettertid.
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2. Lytte til opptak gjort i timen ved oppgavelasning eller repetisjon av pensum. Gjerne
med hjelp av notater gjort til opptakene for & finne frem til de riktige delene av
forelesningen.

3. Gjere om et lydopptak til en tekstfil ved hjelp av en tale-til-tekst motor som tolker
lydsignalene som kommer inn og produserer et tekstdokument ut fra dette. Dette skal
kunne benyttes pa lydopptak gjort av forelesninger, og slik at eleven skal kunne

diktere det som skal skrives inn.

4.4.3 Drofting

Metoden

Metoden gar ut pa at man bruker de modellene man har over na-situasjonen til brukerne for a
utvikle en ny arbeidspraksis. Dette ma utnyttes slik at modellene for arbeidet endres, for
dersom ikke dette kan gjores mé systemet utvikles ut fra den gitte situasjonen. Fordelen er

uansett at kunden er i fokus, og at systemet utvikles slik at det tilpasses kundens behov.

Viar anvendelse av metoden

Vi har ikke kunnet endre noe sarlig pa brukernes situasjon, s& derfor har vi mattet utvikle
systemet ut fra hvordan vi har funnet ut at brukernes situasjon er. Det vil si at vi ikke har
endret noe sarlig 1 brukernes situasjon annet enn at vi vil komme med et verktoy som de skal

kunne bruke 1 sin situasjon til & lettere kunne utfore sitt arbeid.

4.5 Modellering og testing med kunden

Denne delen av metoden er svert liten 1 CD, og i vart tilfelle har vi lagt veldig liten vekt pa
denne delen av metoden i var bruk av CD. Siden vi skulle lage en prototyp 1 Visual Basic
(VB), som er et lett verktoy a bruke til brukergrensesnitt, valgte vi 4 kun gjennomfere en kort
runde med dette trinnet. Vi har valgt a starte pd prototypen i VB tidlig slik at det skulle vaere

lettere for elevene & se for seg den ferdige applikasjonen.
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4.5.1 Vart arbeid

Vi hadde pa forhand et godt bilde av hva vi og oppdragsgiver ville ha med i applikasjonen, og
en ide om hvordan den kunne utformes. Vi hadde et mote med modellering og testing
sammen med en voksen person som jobber i dysleksiforbundet og som lider av dysleksi. Vi
tegnet opp vart forslag til hvordan applikasjonen skulle se ut, og sa fikk han gi sine meninger
om utformingen og om det var noe han syntes manglet. Der han hadde egne ideer fikk han

forklare og tegne ned disse for oss.

4.5.2 Resultater

Vi fikk en del tilbakemeldinger pd hvordan han syntes ting burde vaere. Vi hadde sett for oss
to menylinjer, en hovedmenylinje som skulle ligge til venstre i skjermbildet og en
undermenylinje som skulle ligge gverst. Denne undermenyen ville han heller ha nederst, da
han mente dette falt mer naturlig for ham og andre dyslektikere. En annen ting han var opptatt
av var at vi skulle bruke storrelse 14 1 skriftstorrelse, gjerne kun store bokstaver og en lett font
a lese, for eksempel Arial. Det er lettere for dyslektikere a lese hvis bokstavene er lette a
kjenne igjen og skriften ikke er for liten. Etter sin erfaring mente han ogsa at en del
dyslektikere syntes det var lettere & lese tekst med spesielle farger pa skriften og bakgrunnen.
Han foreslo derfor at vi skulle legge inn innstillinger for & endre pa disse fargene. Vi fikk ogsa
forslag om 4 gjere ting enkelt, noe vi allerede hadde tenkt til da brukergruppen kan besta av
relativt unge personer. Vi ville ogsa sette storrelsen pd skjermbildet like stort som skjermen
for & fa det stort nok, og for & unngé forstyrrende faktorer fra andre programmer. Dette var
han helt enig i, og han ville fjernet alle bevegelige faktorer som kunne ta fokus bort fra det

elevene skulle ha fokus p4 til enhver tid.

4.5.3 Droefting

For at vi skulle ha fulgt metoden godt skulle vi gjennomfert flere slike mater med forskjellige
personer, men av grunner nevnt tidligere har vi valgt en annen losning pa dette. Dette trinnet
ga oss et godt utgangspunkt for den prototypen vi utviklet, og vi har hentet inn en del ideer fra
dette trinnet 1 vér utvikling av prototypen. Siden den personen vi snakket med hadde mye
erfaring med brukergruppen i tillegg til at han er en del av den selv, fikk vi frem en del

punkter som vi kanskje ikke hadde fatt frem ved a kun snakke med elevene.
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5 Utvikling av Prototypen

Etter & ha utfert de forskjellige trinnene i CD begynte vi pa & lage forsteutkast av prototypen i
VB. Vi valgte & lage prototypen i VB for & lettere kunne vise elevene funksjonaliteten 1 den,
og fordi oppdragsgiver ensket det. Ctrl-IT bruker selv VB i utviklingen av sine systemer, slik
kan de lettere benytte seg av det vi produserer. I tillegg er det relativt lett & lage
brukergrensesnitt i VB. For & sette oss inn i VB og finne ut hvordan ting gjeres har vi brukt

flere forskjellige beker [10, 11, 12], og vi har fatt litt hjelp fra ansatte 1 Ctrl-IT.

Tabell 5.1 er en oversikt over hva slags elever som har vart med i prototypingen, hvor mye
endringer vi har gjort i forbindelse med hver runde og hvor mye tilbakemeldinger vi har fatt i

de forskjellige rundene.

Voksen Ant elever fra | Ant elever Endringer | Mengde
dyslektiker | ungdomsskolen | fra for tilbakemeldinger
videregiende | moterunde
Forste 1 2 0 Ingen Mye
runde
Andre 0 1 1 Mye Middels
runde
Tredje 0 1 1 Middels Litt
runde
Fjerde 0 0 2 Litt Litt
runde
Femte 0 0 2 Nesten Nesten ingen
runde ingen

Tabell 5.1: Oversikt over intervjuobjekter, endringer og tilbakemeldingsmengde under prototypingen.

5.1 Vart arbeid

Vi har benyttet oss av en iterativ prototyping prosess. Den gér ut pa at vi gér igjennom flere
utviklingsrunder, der tilbakemeldingene fra den foregaende runden blir brukt til & konstruere
den neste versjonen av prototypen. Slik gir denne prosessen i et visst antall runder. Antall
runder bestemmes av hvilke ressurser som er tilgjengelige, og hvor store krav man setter til

systemet for det er godt nok [7].

Vi har hatt fem runder med elever der vi snakket med elevene samtidig som de testet ut var

prototyp. Ferste runde var med to ungdomsskoleelever, og en voksen person som lider av

50




P
CtrliT |
I HBGSKOLEN | AGDER

cenvotTsystems - [Jtvikling av brukergrensesnitt til audio-applikasjon for dyslektikere ved bruk av CD aster tiaemity cotioge

dysleksi og som jobber i dysleksiforbundet. Andre og tredje runde var med en videregiende
elev og en ungdomskoleelev. Fjerde og femte runde var med to videregéende elever, der den
ene har svart svakt syn og er veldig bevegelseshemmet. Vi kunne fordelt elevene bedre slik at
vi hadde bedre bredde gjennom alle rundene, fordelingen har blitt slik av forskjellige
praktiske grunner. Elevene har veart spredt en del geografisk, vi har valgt & samle de med lik
geografisk plassering i samme runde. Vi har ogsa mattet tilpasse metene til nér elevene hadde

tid til & mete oss.

I moatene fulgte vi en fremgangsmate for a fa frem mangler og vanskeligheter i prototypen. Vi
gikk forst kort igjennom hva de forskjellige funksjonene var og hvordan de skulle fungere.
Videre ga vi dem tenkte oppgaver som de skulle utfere ved a bruke applikasjonen pa
egenhand, men hjalp til da det var noe de ikke skjonte. Oppgavene skulle simulere en virkelig
situasjon, slik at vi skulle se hva i prototypen som ikke var intuitivt og finne andre problemer.
Et eksempel pa en oppgave var at eleven befant seg i en skoletime, og ville ta et lydopptak. Vi
ville da at eleven skulle klare & finne riktig funksjon og starte opptaket. De fikk flere slike
oppgaver slik at de gikk igjennom hele prototypen. Samtidig som de gjorde oppgavene noterte
vi oss de tingene de hadde problemer med og spurte hvorfor de hadde problemer. Da vi var
ferdige med den forste delen gikk vi igjennom de forskjellige delene av applikasjonen pé nytt
og herte om det var deler de syntes var spesielt vanskelige, eller om det var noe som burde
endres. Vi spurte ogsd om det var andre funksjoner som de eonsket eller som de syntes
manglet. Til slutt viste vi frem den eksisterende lydopptaksapplikasjonen ”Indico MP3
Import” og spurte om det var deler her de syntes virket lettere forstaelig eller som de syntes

var bedre.

Et virkemiddel vi brukte for & fa mer respons fra deltakerne var ogsa 4 lage to forskjellige
losninger pa samme funksjon, slik at de kunne se hvilken de syntes var best eller komme med
en ny lesning. Et eksempel er ved lagring av nye filer. Vi laget forst vire egne vinduer for &
lagre nye filer inn i en egen mappestruktur (se figur 5.6), og etter en stund testet vi ut et
lagringsvindu i vanlig Windows-stil (figur 5.17). Da testet vi ut begge vinduene for a se

hvilken av de to mulighetene elevene likte best.

Vi fulgte hovedsakelig denne fremgangsmaten i alle matene, bortsett fra at vi ikke trengte &

vise hvordan applikasjonen fungerte i andre konsultasjonen med samme elev. Andre
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konsultasjonen gikk ofte ut pa a vise de endringer vi hadde gjort fra forrige gang og be om
tilbakemeldinger. Vi prevde her & benytte oss av sammenlikning med tidligere lgsninger for &
fa litt tilbakemeldinger. Mot slutten av testperioden ble det mindre fokus pa endringer i

funksjonalitet og mer fokus pa hvordan designet var, og hvor de forskjellige delene skulle

ligge.

5.2 Resultater
Vi har i dette kapittelet forst gitt en oversikt over forste versjon av prototypen, slik at det skal

vare lettere a folge de resultatene vi har fatt giennom de fem rundene vi har hatt med elevene.
Videre har vi delt kapittelet inn 1 de forskjellige rundene for & vise hvordan tilbakemeldingene
har utviklet seg i mengde og type. Til slutt beskriver vi den endelige prototypen og gir en

oppsummering av kapittelet.

5.2.1 Foerste versjon av prototypen
For vi gar inn pa vare moater med elevene og hvordan vi jobbet med & videreutvikle

prototypen, vil vi beskrive slik forste versjon av prototypen sé ut. Denne hadde vi utviklet ut

fra den informasjonen vi fikk gjennom trinnene fra kapittel 4.

Prototypen bestér av en fast knappemeny helt til venstre og en utskiftbar knappemeny nederst
1 skjermbildet, og dette er konstant og gjenkjennbart gjennom alle funksjonene 1 prototypen.
Det som endres nir man velger forskjellige funksjoner er resten av vinduet, altsd over og ved
siden av de nevnte knappene. (Se det gule feltet i figur 5.1.) Bildet i figur 5.1 er det som
kommer opp da vi starter applikasjonen. I dette vinduet kan man ta et nytt lydopptak via en

mikrofon som er tilkoblet datamaskinen.

De tre nederste knappene er undermenyknapper som ligger under menyknappen
LYDOPPTAK. For & fa opp den andre undermenyen trykker man pd TALE TIL TEKST, og
da vil bildet i1 figur 5.4 komme opp. Her ser man undermenyen med knappene FIL TIL
TEKST og NYTT OPPTAK MED TEKST. Trykker man pd LYDOPPTAK vil knappene
NYTT OPPTAK, HENT OPPTAK og LYDARKIV komme opp igjen.
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& Prototyp 1 B X]
FILPLASSERING:
30Y
@ FILNAWVN:
L4 ‘ ‘ ‘ 00:00:00
LYDOPPTAK
:: Skriv inn gnsket navn
A)t\a pé Bokmerke:
* ‘BOKMERKE 1 LEGG INN BOKMERKE ‘
TALE TIL
TEKST
<)
VOLUM
AVSLUTT
NYTT OPPTAK HENT OPPTAK LYDARKIV

Figur 5.1: Skjermbilde for nytt opptak i ferste versjon av prototypen.

For a f& opp andre funksjoner ma man trykke pa en av menyknappene. Hvis man for
eksempel trykker pa knappen HENT OPPTAK, sa vil vinduet i figur 5.2 komme opp. Her skal
det veere mulig & hente inn lydfiler lagret pa en MP3- opptaker. Filene kommer automatisk
opp 1 vinduet nar en MP3- opptaker er koblet til datamaskinen, s& kan de merkes og enten

spilles av direkte eller hentes inn pa maskinen.

|El Prototyp 1 L'JLEJM
FILER PA OPPTAKER:

~ 16.03.2005-08.15

- 17.03.2005-12.15

™ 17.03.2005-15.00

AR -0 0o 00

LYDOPPTAK PLAY

bia
b
bia} |bla

TALE TIL
TEKST

E<)

VOLUM
MERKALLE| IMPORTER

AVSLUTT
NYTT OPPTAK HENT OPPTAK LYDARKIV

Figur 5.2: Skjermbilde for hent opptak i ferste versjon av prototypen.
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Figur 5.3 viser oss det siste vinduet under lydopptak. Her kan man spille av et lydopptak som
man har lagret pa4 datamaskinen, man kan endre pa hvor fort lydfilen skal spilles av, legge inn

nye bokmerker til lydfilen og man kan redigere lydfiler.

[& Pratotyp 1

BEX]
VELG FILER SPILL & OG REDIGER
FILNAVN:
|GO| =R
{Prototyp SPILL A\/‘ ‘ ‘ 00:00:00
3 Lydfiler
%Engelsk
LYDOPPTAK
NAUN PA BGKMERKE: LEGG N BOKVERKE |
@ oia beyonce ft sean paul - babyboys ‘BOKMERKE 1
_)b\a
i BOKMERKER: HASTIGHET PA TALE:
. |
TALE TIL
TEKST
D)
U 15|
VOLUM SLETT SLETT SLETT LAGRE
FREMTIL | ETTER | UTDRAG FRA | UTDRAG SOM
MARKZR | MARKZR OPPTAK EGEN FIL
AVSLUTT
NYTT OPPTAK HENT OPPTAK LYDARKIV

Figur 5.3: Skjermbilde for lydarkiv i ferste versjon av prototypen.

Hvis TALE TIL TEKST knappen trykkes fir man opp undermenyen for dette og bildet som
folger knappen FIL TIL TEKST kommer opp (Figur 5.4). I dette vinduet skal man kunne
gjore om en lydfil til tekst og deretter eventuelt redigere pa denne teksten for den lagres som

en egen fil. Tekstfiler kan ogsa apnes og redigeres 1 dette vinduet.
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& Pratatyp 1 L=E
VELG FILER TEKSTFELT
Her kommer teksten fra lydfilen eller tekstfilen som du valgte.
Dersom du gnsker & rette pa det som tolkes kan du gjere det i
60 =ea dette vinduet
0 | | H
s 3 Prototyp
= Lydfiler
4| Engelsk
LYDOPPTAK
bla
9 o beyonce ft sean paul - babyboy.y
bla
TALE TIL
TEKST
<)
VOLUM | [KONVERTER VIS ‘
LAGRE TEKST

AVSLUTT

FIL TIL TEKST NYTT OPPTAK MED TEKST

Figur 5.4: Skjermbilde for fil til tekst i forste versjon av prototypen.

Under NYTT OPPTAK MED TEKST (figur 5.5) skal man kunne konvertere lydsignaler som
kommer direkte fra en mikrofon om til tekst. Ideen dette bildet representerer er at man skal
kunne velge om teksten skal komme inn i1 det gverste tekstfeltet der teksten skal kunne
redigeres for den sendes ned til den ferdige teksten i tekstfeltet under. Er valget LAGRE
DIREKTE TIL FIL huket av, skal teksten komme opp i det nederste tekstfeltet med en gang.
Hvis valget LAGRE LYD er huket av skal et lydopptak av lyden ogsé lagres.
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& Pratatyp 1 L=E
VALE (ROIR CIFPIZAR TEKST SOM LESES INN:
Her kommer det som sies ut i skrift hvis 'Direkte til fil'
™ LAGRELYD valget ikke er huket av. Det kan sendes ned til vinduet ISI\IIEI:JI"IF
o0 2 . .
U 4 - LAGRE DIREKTE TIL FIL under ved & presse knappen '‘SEND TIL FIL'! EilL
LAGRINGSMAPPE: TEKST I FIL:
LYDOPPTAK | | VELG MAPPE -
FILNAVN:
.. bla ‘
y|bla
@ bia
bla,
‘ - ‘ .
TALE TIL
TEKST
=
4))) SKRIV UT
VOLUM
AVSLUTT
FIL TIL TEKST NYTT OPPTAK MED TEKST

Figur 5.5: Skjermbilde for nytt opptak med tekst i forste versjon av prototypen.

I prototypen kommer det ogsd opp noen andre smavinduer ved enkelte funksjoner. Ved et nytt
opptak av en lydfil kommer det opp et vindu der man skal velge under hvilken mappe lydfilen
skal lagres og hvilket filnavn som enskes pé filen (figur 5.6). Dersom en annen mappe enn de
valgene som ligger 1 nedfellsmenyen enskes, kan dette legges til ved & trykke pd knappen NY
MAPPE. Vinduet til hoyre i figur 5.6 kommer da opp hvor man kan skrive inn ensket navn pa

den nye mappen. Disse vinduene kommer opp alle steder i prototypen der en ny fil skal

lagres.
B2 Lagringss N 13 DM LESES INN:
CTT i
| MATEMATIKK - NY MAPPE SKRIV INN NAVN
PA NY MAPPE:
FILNAVN: |
[TIRSDAG-05.08.05-5 TIME B ‘ AVBRYT‘

oK AVBRYT |

Figur 5.6: Skjermbilde for lagring av ny fil i ferste versjon av prototypen.
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5.2.2 Ferste runde
Vi viste frem var forste versjon av prototypen til to ungdomsskoleelever og en voksen person

som lider sterkt av dysleksi, og som har jobbet mye med temaet blant annet i

dysleksiforbundet.

Vi ensket a finne ut om applikasjonen var intuitiv & ta 1 bruk. Derfor ga vi brukerne kun en
kort introduksjon til prototypen. Dermed kunne vi lettere oppdage hvilke problemer de meotte
nar de skulle gjore oppgavene. Vi hadde noen knapper med kun skrift pd, noen med kun
symboler og noen med bade skrift og symboler. Vi la merke til at noen av knappene ikke var
lette nok & forstd. En knapp hadde et symbol de ikke skjonte (ta opp knappen i figur 5.1), et
par andre hadde for vanskelige navn og enkelte knapper kunne lett forveksles. For & forbedre
dette ble vi enige om a kjore knapper med bade tekst og symboler, for pd den méten er
knappens funksjonalitet lett & forsta ved skriften og lett & kjenne igjen ved hjelp av symbolet
(bruk av dette kan du se pa figur 5.2). Vi kom ogsa frem til at vi matte legge mindre vekt pé
avspilling av filene der de skal hentes inn fra MP3- opptakeren. Her var det lett & tro at man

skulle trykke spill av”’- knappen da de skulle hente inn filen(se figur 5.2).

Da vi gikk igjennom applikasjonen igjen etter de hadde utfert de forskjellige oppgavene
spurte vi pa nytt hva som var vanskelig, eller om det var noe de ville hatt annerledes. Dette
gjorde at det var lettere & presisere hva problemet var og & fa forslag til hvordan vi kunne lose
det. Brukerne mente vi hadde gitt to knapper litt vanskelige navn, “Importer” og “Konverter”.
Disse maétte vi endre navn pa, for det er ord de ikke kjente sa godt til og som ikke beskrev

godt nok hva knappen gjor.

Det virket ogsé som om elevene hadde litt problemer med & forsta hvordan menyknappene
skulle fungere. Vi tok dette opp med dem, og de var enige i at de ikke skjonte hvordan
knappene fungerte med en gang. De var derimot ikke enige i at det var vanskelig & forsta etter

vi hadde forklart dem hvordan de fungerte.
Vi kom ogsa frem til noen andre funksjoner som den ene eleven og den voksne dyslektikeren

begynte & snakke om uten at vi hadde nevnt det. De sé at det hadde vert veldig bra for dem &

kunne here pa teksten som kom inn via tale-til-tekst-delen, for de ville lagre teksten. Pa den
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méten var det mye lettere for dem a kunne avgjore om det som hadde blitt lest inn hadde blitt
tolket riktig. Det var ogsa ensker om & kunne gjore flere innstillinger i programmet, som a
stille pa farge pa skrift og bakgrunn 1 tekstvinduene, endre pé skrifttype og storrelse og endre
pé vindussterrelsen pa applikasjonen. Disse innstillingene kom vi frem til at var best & legge
under en menylinje overst i vinduet pad samme mate som det vanligvis ligger i Microsoft-

applikasjoner.

5.2.3 Andre runde
Denne runden ga oss ikke like mye tilbakemeldinger som forste runden, men vi fikk noen nye

saker. Vi hadde gjort en del endringer, men vi hadde ikke rukket & gjore alle de endringene vi
hadde ensket a fa gjort, men vi fikk konstatert at de endringene vi hadde gjort og planlagt &
gjore var til det positive. Vi fikk ogsa kartlagt litt mer om hvordan funksjonaliteten burde
vare. Det er mange elementer 1 prototypen som ikke inneholder noen funksjonalitet eller som
forklarer pé hvilken méte den vil fungere. Brukerne ga oss en bedre innsikt i hvordan disse

delene kan fungere.

Vi hadde ogsa noen endringer som vi ikke hadde fétt inn i prototypen til denne runden. Disse
endringene presenterte vi underveis mens eleven gikk igjennom prototypen, men tok det etter
at eleven hadde gitt sine kommentarer til skjermbildene. Noen av de endringene vi hadde
planlagt ble bemerket av elevene for vi fikk presentert dem, noe som betyr at vi sé absolutt
burde gjennomfere dem. De andre endringene vi hadde planlagt var de stort sett enige 1 at
ville fore til en forbedring. Spesielt gjaldt dette ideen om & fa en mulighet til 4 hore pa tekst 1
tekstfeltene. A endre innstillinger for farger og skriftstorrelser var det ingen av dem som
hadde noe behov for, men de sé at det kunne vaere kjekt for enkelte personer. Det vil si at det
ikke burde vaere en del som er sentral i prototypen, men som kan ligge som en mulighet under

filmenyene overst i hovedvinduet.

Vi fikk ogsé inn et nytt forslag til en funksjon som den ene eleven kunne enske seg. Han lurte
pa om det ville ligge noe retteprogram inne i1 applikasjonen. Vi ser nytten av dette og det
kunne vare en god idé, men vi vil forelopig legge dette under videre arbeid. A fé inn en slik
funksjon vil ligge under en god teksteditor, og alle de vi har snakket med benytter seg av MS
Word til teksteditering. De trodde at de ogsa ville kopiert teksten de fikk i denne
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applikasjonen og lagt den inn i Word for & redigere den bedre der. Der er det lettere a fa til en

fin utskrift, og det er ogsa mulig & sjekke stavefeil.

Denne runden hadde vi en ungdomskoleelev og en videregéende elev, og vi fant ingen
spesielle forskjeller mellom de i ensker til applikasjonen. Det var heller ikke noen
nevneverdig forskjell i kunnskaper om bruk av data mellom disse to. Hvis vi sammenliknet
med de elevene vi snakket med i forrige runde var det en forskjell i hvor mye disse hadde
brukt PC 1 forhold til elevene i denne runden. Dette har sannsynligvis mye med

aldersforskjellen & gjore.

5.2.4 Tredje runde
Vi hadde pa dette tidspunkt gjort en del endringer som vi lurte pa hvordan elevene ville ta

imot. Vi hadde endret fargene pa meny- og undermenyknappene, slik at undermenyknappene
fikk samme farge som hovedvinduet ndr de var aktivert. Dette forte til at de fungerte mer som
faneark slik at det skulle vaere lettere & skjonne hvilken del av applikasjonen de er inne pa
(figur 5.7). Dette ble godt mottatt, for elevene syntes det var lettere & skjonne hvordan disse

menyknappene fungerte.
[E‘L Prototyp 1 g@

Tnnstilinger

lz[o0]
@ I 16.03.2005-08.15
I 17.03.2005-12.15
I 17.03.2005-15.00 HENT FIL
bla
bl
bla,

FILER PA OPPTAKER: PEROILE (AL

MERKALLE SLETT FIL

AVSPILLING PA MP3 OPPTAKER:

TALETIL
TEKST
>
SPILL AV‘ ‘ ‘
<0
YOLUME

AVSLUTT

HENT OPPTAK FRA MP3 ‘

OPPTAKER AR

NYTT OPPTAK

Figur 5.7: skjermbilde fra hent opptak fra MP3- opptaker i tredje versjon av prototypen.
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Vi hadde ogsa gjort endringer der man skulle hente inn filene. Vi flyttet litt pd knappene for &
hente inn filer og for & spille av lyden, og vi la inn avskillingslinjer mellom knappene og
mellom der filene sto oppfert (figur 5.7). Denne endringen ble ikke sd godt mottatt, for
elevene syntes det var bedre slik det hadde vert. De syntes knappene ble for avskilt fra filene,

sa det virket mer som om det var to forskjellige deler av programmet.

Vi hadde ogsa i denne runden lagt inn et kjent Windows-vindu pa to steder i programmet der
de skulle velge lagringssted og filnavn (figur 5.8). Dette ble godt mottatt da de kjente til det
fra for av, og visste hvordan dette fungerte og hva det skulle brukes til. Den sterste grunnen til
at de foretrakk denne versjonen var at de kjente til det fra for av, for en person som ikke har
brukt PC noe serlig ville kanskje reagert annerledes, sé derfor valgte vi a teste ut begge

lagringsversjonene i neste runde ogsa.

Lagre som @
Lagre it |_) Tekatfiler ﬂ ﬁf‘ ER-
L | |HEngelsk
I_j |ChGeografi

Mine siste ICMatte
dokurnenter [Morsk

Skrivebord

[Tk
Mine
dokumenter
4
Min datamaskin
‘:) Filnar: | j Lagre |
ME; Filtype: | ﬂ Luvbrut

nettverkssteder

Figur 5.8: Lagringsvindu i tredje versjon av prototypen

5.2.5 Fjerde runde
For denne runden hadde vi noen samtaler med veileder og oppdragsgiver om plassering av

delmenyknappene. De mente at hvis man ser i forhold til Windows plattformen er det mer
naturlig 4 legge menyene oppe enn nede. Hvis elevene kjenner igjen systemet fra andre
programmer er det lettere a sette seg inn i det. Vi bestemte oss for at vi skulle lage en versjon
med menyknappene oppe, og vise denne versjonen forst da vi gikk igjennom prototypen. Vi
hadde en anelse om at elevene godtok plasseringen av menyene fordi det var slik vi har
presentert den forst. Da vi tidligere spurte om det ville vaere bedre med knappene oppe svarte

de at det var best slik vi hadde presentert det. Da vi testet dette sa det ut til & stemme bra, for
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elevene foretrakk denne runden & ha menyene oppe. Det som var bedre né, var at vi fikk bedre
tilbakemeldinger pé hvorfor de foretrakk & ha menyene oppe. De kunne dra paralleller til
andre programmer de kjente til, der de var vant til at menyer og knapper ligger overst i
vinduet. Elevene la vekt pa at plasseringen ikke var veldig viktig. Dette stemmer bra med de

tidligere tilbakemeldingene pé at plasseringen var god nede ogsa.
|El Prototyp 1 l'_llilﬂ

Innstillnger

HENT OPPTAK FRA MP3

NYTT OPPTAK OPPTAKER

LYDARKIV

FILER PA OPPTAKER:
AVSPILLING PA MP3 OPPTAKER:

 16.03.2005-08.15
@ A r 17.03 2005-12.15 | 00:00:00)
i ~ 17.03.2005-15.00
TALE TIL SPILL AV
TEKST
k<
VOLUME
BEHANDLE FILER:
AVSLUTT MERK P —
HENTFIL|  WFE L]

Figur 5.9: Skjermbilde fra hent opptak fra MP3- opptaker i fjerde runde. Med menyknapper oppe.

Vi testet ogsa i denne runden ut forskjellige plasseringer av knappene som er knyttet til
tekstfeltene 1 tale-til-tekst- delen i1 prototypen. Vi hadde en versjon der de var plassert under,
og en der de var plassert ved siden av feltet. Denne gangen fikk vi ingen spesielle preferanser
mellom disse to versjonene, men vi fikk en kommentar pa at det kanskje ville vaere mer
naturlig 4 legge dem over tekstfeltet. Dette er jo mer kjent fra Office programmene og mange

andre programmer.
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Prototyp2.exe
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YOLUME TEKST TEKSTFIL
SLETTE FIL LAGRE ‘ MERK ALT ‘ LES TEKST ‘ SKR§:{/ uT ‘
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FIL TIL TEKST NYTT OPPTAK MED TEKST
Figur 5.10: Skjermbilde fra fil til tekst i fjerde runde.
B3 Prototyp 1 g@

Tnnstilinger

" SPILL INN LYD

|60| LAGRINGSSTED FOR LYD:

|VELG MAPPE |
NAVN PA LYDOPPTAK:

LYDOPPTAK
4
START
LAGRE ‘ MERK ALT ‘
g R

LES TEKST ‘ SKRIV UT ‘

VOLUME

AVSLUTT
FIL TIL TEKST

TEKSTFELT:

NYTT OPPTAK MED TEKST

Figur 5.11: Skjermbilde fra nytt opptak med tekst i fjerde runde.

Vi hadde lagt inn en del hurtigtaster 1 programmet. I tillegg hadde man muligheten til & bruke

”Ctrl + v, ”Ctrl + ¢” og ”Ctrl + x” 1 tekstfeltene. Dette var noe begge elevene bruker ofte,

men det kom frem at enkelte vanlige hurtigkombinasjoner i tekstfeltet ikke fungerte. For
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eksempel fungerte ikke ”Ctrl + a”. Dette vil vi prove 4 fa inn, eventuelt fa til i en endelig

utgave av applikasjonen.

5.2.6 Femte runde
Til den siste runden gjorde vi kun mindre justeringer pa prototypen. Under denne

gjennomgangen fikk vi generelt fa tilbakemeldinger fra brukerne, og de fleste av disse var

mindre justeringer. Vi fikk svar pé et par spersméil vi hadde stilt oss siden sist runde.

Vi1 har stilt spersmédl ved plassering av knapper tilherende tekstfeltet, og disse hadde vi forst
plassert under og ved siden av tekstfeltet. Men 1 nest siste runde fikk vi et forslag om & legge
dem over tekstfeltet, og i siste runde testet vi det ut pa de to elevene. Det var kun den eleven
som foreslo det som foretrakk det slik, for den andre eleven ensket heller 4 ha dem under slik
som de andre elevene vi snakket med i forrige runde. Vi velger derfor & legge dem under

tekstfeltet og ikke ved siden av eller over.

Vi hadde na ogsa fatt lagt inn hurtigtastfunksjoner pa alle knappene i programmet, noe som
ble etterlyst forrige gang. Dette sé ut til & fungere bra, bortsett fra ett sted, der vi hadde samme

kombinasjon pa to knapper.

At vi nd begynte & fa sé lite tilbakemeldinger kan vere at prototypen begynner a bli bra. Vi
begynte med mange ting 4 rette pé etter den forste runden og har etter hvert fatt mindre og

mindre endringer.

5.2.7 Oppsummering og beskrivelse av den endelige prototypen
Gjennom disse fem rundene har vi fatt mange tilbakemeldinger. Til & begynne med ga

brukerne mange tilbakemeldinger. Etter 4 ha gjort en del endringer frem til neste runde fikk vi
mye farre tilbakemeldinger den neste runden. De forste rundene fikk vi ogsé inn tips om
ekstra funksjoner som ville vaere veldig nyttige for dyslektikerne. Dette var noe som forsvant
utover i rundene, for vi fikk da mer tilbakemeldinger om design pa applikasjonen. At vi fikk

feerre endringer utover i utviklingen tyder pé at prototypen har blitt bedre.

63



P
CtrliT |
I HBGSKOLEN | AGDER

cenvotTsystems - [Jtvikling av brukergrensesnitt til audio-applikasjon for dyslektikere ved bruk av CD aster tiaemity cotioge

Den prototypen vi na stdr igjen med er endret en del fra den vi startet med. Selv om mye er
likt har vi lagt til nye funksjoner og endret litt pa designet. Videre i dette kapittelet gar vi
naermere inn pa de endringer som er gjort, og hvordan vi ser for oss funksjonaliteten bak

designet.

Endringer som er gjort i menyknappene er litt mer beskrivende navn, noe som gjelder alle
knappene i hele prototypen, og det vises na bedre hvilket funksjonsvindu som er aktivt. Figur
5.12 viser skjermbildet for nytt lydopptak, og nar dette vises ser vi ogsé at knappen far samme
farge som resten av vinduet. Sammenliknet med forste versjon av prototypen er ikke dette

skjermbildet endret mye. Det som er endret er bruken av symboler sammen med tekst pa

knappene.

= PHrnlnlyp1 BEX|
Innstilinger

- NYTT OPPTAK RN ar s LYDARKI

00

- FILPLASSERING:
FILNAVN:

Qgf
B2, | ot ot D

TA OPP

TALE TIL
TEKST
SKRIV INN @NSKET NAVN
PA BOKMERKE:
b [BOKMERKE 1 LEGG INN BOKMERKE ‘

VOLUME

AVSLUTT

Figur 5.12: Skjermbilde av nytt lydopptak i siste versjon av prototypen.

Under skjermbildet for & hente opptak (figur 5.13) har vi testet ut en litt annerledes losning,
men endte opp med en nesten identisk lesning som den vi forst hadde. Vi har kun endret litt

pa knappestorrelsen og lagt til symboler pd knappene.
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Figur 5.13: Skjermbilde av hent opptak fra MP3- opptaker i siste versjon av prototypen.

Lydarkivet er heller ikke endret mye (figur 5.14). Vi har slettet en knapp i redigeringen, men
ellers er det ganske likt forste versjon. Det er i dette vinduet to rullefelt, hvor det ene skal
styre hvor fort lydfilen skal bli spilt av. Det vil 1 den endelige applikasjonen vaere viktig at
dette loses pa en god mate, slik at ikke talen blir adelagt hvis den skal spilles av 1 et annet
tempo enn vanlig. Det skal ikke fungere pad samme mate som ndr man stiller farten pé et
lydbénd eller en platespiller da lyden blir merk og treg i sakte fart og lys og rask i hay
hastighet. Det andre rullefeltet angir hvor langt ut i en fil man befinner seg. Dette brukes nar
man herer pa en fil, og ndr man skal redigere. Stiller brukeren markeren midt péd og trykker
ned knappen SLETT FORAN MARK®R blir alt frem til midt i filen slettet fra et utdrag som
kan lagres ved & trykke LAGRE UTDRAG- knappen. Dette skal ikke endre noe i den

originale filen, men kun kunne lagres som et eget utdrag, altsé en ny lydfil.
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Figur 5.14: Skjermbilde av lydarkiv i siste versjon av prototypen.

I fil til tekst- vinduet har vi noen endringer (figur 5.15). Vi har fatt enklere navn pa noen
knapper i tillegg til at det har kommet inn en del nye funksjoner og knapper. Vi har ogsa
kommet frem til en ny funksjon. Det er vanskelig for en dyslektiker & avgjere om de ordene
som stdr skrevet er riktige ved & lese dem selv, s& derfor har vi fatt inn en funksjon som skal
kunne lese opp teksten i tekstfeltet. Denne skal fungere slik at teksten som enskes lest opp
skal markeres, nar brukeren sé trykker pa knappen LES TEKST leses disse ordene opp
samtidig som det ordet som leses opp blir markert. Det blir da lettere for brukeren & folge med
pé teksten samtidig som han/hun herer hva som stér der. Funksjonaliteten bak de andre

knappene er ganske selvsagte.
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Figur 5.15: Skjermbilde av fil til tekst i siste versjon av prototypen.

Det siste vinduet, nytt opptak med tekst (figur 5.16), har en del endringer. Vi har fjernet noen
deler i dette vinduet. Det er nd kun et tekstfelt der teksten kommer inn uansett, og her kan
teksten redigeres for den lagres ved LAGRE- knappen. Hvis brukeren ensker 4 ta et lydopptak
av det som leses inn samtidig som tekst genereres, kan dette gjores ved at LAGRE LYD-
valget er huket av. Applikasjonen skal generere tekst som legger seg til i tekstfeltet, og i
utgangspunktet skal denne teksten legge seg bakerst i teksten, men hvis det er enskelig kan
brukeren sette markeren et annet sted og dermed generere teksten til dette stedet. Dette kan
vaere nyttig hvis man vil lage et nytt avsnitt inne i teksten eller man vil rette pa en setning. Det
finnes 1 tilknytning til tekstfeltet ogsé i1 dette vinduet de samme knappene for 4 lagre, lese

tekst, markere alt og skrive ut.
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Her kommer det som sies ut i skrift! Hvis du vil endre eller rette pa
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Figur 5.16: Skjermbilde av nytt opptak med tekst i siste versjon av prototypen.

Til tekstfeltene i de to sistnevnte vinduene har vi ogsa lagt til innstillinger for skriften. Her
kan brukeren endre pé skriftsterrelse, fonttype og sterrelse. Disse innstillingene finner man
gverst til venstre 1 vinduet. Det var ikke en funksjon som var veldig hayt etterspurt av de

elevene vi snakket med, og er derfor ikke lagt stor vekt pa i designet. Det skal kun vare en

mulighet for de brukere som har spesielle behov med hensyn til farge og sterrelse pa skriften.

Vi hadde ogsa byttet ut vart vindu der du skal bestemme hvor en fil skal lagres med et
standard Windows- vindu. Dette er et vindu som elevene kjente igjen fra vanlige Microsoft-

applikasjoner (figur 5.17).
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Figur 5.17: Skjermbilde av lagringsvindu i siste versjon av prototypen.
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5.3 Drofting

Metoden CD legger vekt pd & vise frem papirmodeller av prototypen, slik at brukerne kan
tegne selv og komme med andre forslag. Dette gjorde vi med en person for vi laget den i VB.
Grunnen til at vi valgte & lage prototypen i VB sapass tidlig var for & lettere kunne vise
funksjonaliteten som skulle ligge under knapper og menyer i prototypen. Vi hadde 1 tillegg
utskrifter av de forskjellige skjermbildene, slik at vi hadde muligheten til & notere og tegne

opp endringer de onsket.

Fordeler med metoden

Gjennom disse moatene der elevene fikk teste ut og kommentere prototypen fikk vi etter hvert
en god og uformell tone. Dette forte til at vi lett kunne stille spersmal til elevene og de lett
kunne si ifra nar det var noe de syntes var vanskelig eller feil. Dette var vi helt avhengige av

for & fa tilbakemeldinger pa hva vi matte gjore for & forbedre prototypen.

Vi kunne ogséd gjennom 4 teste ut forskjellige versjoner fa frem meninger om hvilken losning

som var den beste, om de endringene vi hadde utfert var til det bedre eller verre.

Vi sa at nér elevene ble litt mer komfortable med situasjonen var det lettere for dem 4 se
endringer de onsket seg, 1 tillegg til de endringene vi fant frem til ved & observere testingen av
prototypen. De ga da ogsa uttrykk for nye funksjoner de ensket i applikasjonen, og dette kom
ogsa lettere frem fordi de etter en stund hadde fatt en bedre oversikt over hvilke funksjoner
som 14 i prototypen. De fortalte ogsa litt om hvilke situasjoner de ville bruke applikasjonen og

hva annet de kunne ha behov for.

Siden vi har drevet sakalt horisontal prototyping har vi ikke hatt med noen funksjonalitet 1
prototypen. I en horisontal prototyp skal brukeren kunne bevege seg rundt i
brukergrensesnittet men ikke utfore en virkelig handling[13]. Med horisontal prototyping far

man lettere en god prototyp der man slipper tung koding for & fa gode resultater.
Problemer med gjennomferingen

I de forste motene virket det som om elevene var litt forsiktige med & si meningene sine. Vi

burde forklart dem bedre hva som er hensikten med metene, og lagt vekt pd at alle innspill er
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gode innspill. Vi kunne forklart at vi vil ha nytte av alle innspillene, uten at det vil bety at den

endelige prototypen blir akkurat slik de ensker.

Det var veldig lett & lede personene til 4 si det vi pa forhand hadde en mistanke om, spesielt
hvis de ikke var helt sikre pa sine egne meninger. Vi burde nok vert mer forsiktige med & vise
véare meninger for a vere sikre pa & fa frem elevenes meninger. Det var lett & gjore typiske feil

som & nikke forstdende og stille ledende spersmal, spesielt 1 de forste matene.
Et problem vi hadde med vér gjennomfering var litt lite tid. Med mer tid kunne vi hatt flere

meter med flere personer og fatt flere tilbakemeldinger. Da ville vi vert enda sikrere pa at den

prototypen vi har kommet frem til er god nok, og kanskje rendyrket designet mer.
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6 Drefting

I denne hovedoppgaven har vi hatt som oppgave & utvikle et brukergrensesnitt ved hjelp av
Contextual Design, og dette skulle vi gjere sammen med skoleelever med dysleksi. Vi skulle
se hvilke resultater dette ga, og hvordan denne metoden var & bruke i denne situasjonen. I
denne dreftingen har vi diskutert en del av de resultatene vi har kommet frem til i forrige

kapittel, og hvordan denne metoden har fungert for vart bruk.

Det vi har droftet er som folger:
e Contextual Design som metode
* Bruk av CD med skoleelever.
* Bruk av CD for utvikling sammen med frivillige brukere.
e Utviklingen av prototypen
e Videre arbeid.

6.1 Contextual Design som metode.
CD er en metode som er meget god pa a hente inn data om brukerne. Utviklerne gis en veldig

god oversikt over brukernes arbeidsmetoder og vaner. Siden de kommer sa tett innpéd brukerne
er det lett & sparre om ting ndr de lurer pd noe, og det er lett for brukerne & gi innspill og
onsker til systemet. Det gode samarbeidet med brukerne forer ogsa til at misforstaelser
oppklares, slik at ikke feilaktige antagelser forer til at det utvikles et system som ikke

stemmer med brukernes krav og behov.

Ved hjelp av arbeidsmodeller skapes et godt bilde av brukergruppen. Det blir en
sammenfatning av alle brukerne inn til ”en” bruker som systemet skal utvikles for. Ved & gi
igjennom modellene sammen med brukerne kan utviklerne fa gode tilbakemeldinger pa om de

gir et riktig bilde av brukernes situasjon.

Etter 4 ha gjennomfort de forste stegene i CD har utviklerne fatt et godt bilde av den
situasjonen brukerne er i og hvilke behov de har. Ofte er det ikke sa lett for brukerne selv a se
hvilke behov de har og komme med riktige onsker til et nytt system. De kan vare godt
forneyde med det systemet de har og kan vare redde for 4 fa et nytt system & lere seg.
Gjennom trinnene i CD kan utviklerne selv se hvilke behov brukerne har samtidig som det er

lett for brukerne & fremme sine egne ensker til systemet.
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Den delen CD er svakest pa er selve utviklingen av et brukergrensesnitt. Det bestar av a lage
prototyper pa papir, som kan vare veldig effektivt som en begynnelse, men som kan bli
vanskelig 1 litt mer innviklede systemer. For & fa en mer fullstendig prototyp er man nesten

avhengig av 4 benytte seg av andre metoder/teknikker i tillegg til CD.

6.1.1 Bruk av CD med skoleelever.
Vi har ikke funnet noen tidligere eksempler der CD har blitt brukt i ssammenheng med

dyslektiske skoleelever eller andre skoleelever. I skolen samles alle barn sammen, og dette
betyr at det er store forskjeller pa brukerne. Dette gjelder bdde 1 alder, interesser og oppfersel.
I skolen kan ogsé en liten aldersforskjell bety en stor forskjell i modenhet. CD er en bra

metode for & fange opp forskjellene og likhetene til de forskjellige brukerne.

Siden det er sa stor forskjell mellom elever, klasser og skoler er det ogsa stor forskjell 1 hvor
lett det er & vaere til stede 1 en situasjon uten & bli for fremtredende som observater. Enkelte
ganger har det vaert lett & bade kunne forsvinne inn i situasjonen, og samtidig kunne sporre
om ting vi har lurt p4. Andre ganger har vi blitt litt for synlige, og det har heller ikke vert lett
a kunne snakke med elevene i alle situasjoner. Sammenliknet med vanlige intervjuer fungerer
CD bra i denne settingen. Vi folte at vi fikk en god tone med elevene der det var lett & se deres

situasjon og der de lett kunne snakke med oss og gi oss tilbakemeldinger.

Det som ogsa har veart en faktor nar det gjelder de dyslektikerne vi har observert i

ungdomsskolen er at noen ikke ensker oppmerksomhet rundt sitt problem. Det har da vaert
vanskelig 4 folge disse elevene sé tett som enskelig i alle situasjoner. Andre igjen har ikke
hatt noen problemer med den oppmerksomheten de har fatt, og det har da vaert veldig lett &

kunne bruke trinnene i CD sammen med dem og vi har fatt bra tilbakemeldinger fra dem.
Gjennom trinnene i CD har vi funnet mange fellestrekk i behov og ensker hos elevene, men

det har ogsa kommet frem at det er en del forskjeller i bade behov og hvor store dyslektiske

problemer de har.
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6.1.2 Bruk av CD for utvikling sammen med frivillige brukere.
I dette prosjektet har vi ikke hatt en spesiell kunde som har ansatt oss til & utvikle et system

for en arbeidsprosess i en bedrift. Dette er en forskjell 1 fra de eksempler pd bruk av CD der
brukerne normalt sett er ansatte i en bedrift. Dette finner vi bade i eksemplene i boken
Contextual Design [3] og andre beker og artikler [5, 9 ]. Vi har fatt en ide fra var
oppdragsgiver der vi selv har mattet finne brukere som skulle passe i1 brukergruppen.
Brukerne har vi mattet overtale til & hjelpe oss, slik at vi skal kunne utvikle et nytt system som
de skal kunne dra nytte av senere. Siden applikasjonen er noe de fleste kunne enske seg gikk
det greit & fa med nok elever pa arbeidet, men det var vanskelig & finne de rette personene i

begynnelsen.

Siden brukerne var frivillige var de ogsé positive til det vi holdt pa med. Det var da lett & fa

dem med pé nye meter og lett & fi dem til & si deres meninger. I en annen situasjon kunne vi
kanskje risikert 4 mote pd mennesker som ikke ville vaere med pé utviklingen, eller som var
fiendtlig innstilt til det nye programmet. Dette har vi ikke merket noe serlig til da vi la vekt

pa at elevene skulle onske & vaere med pa utviklingen da vi tok kontakt med dem.

Metoden CD sier at utviklerne skal vere ydmyke overfor brukerne for & fa gode
tilbakemeldinger. Vi folte at vi matte vere ekstra ydmyke av to grunner. Brukerne var
frivillige som kunne nekte & hjelpe oss mer hvis de ikke ensket det. I dette tilfellet er det
snakk om unge brukere som bryr seg mye om hva de andre elevene tenker om dem. Hvis vi
ikke tok hensyn til dette ville vi risikere at de ikke ville hjelpe oss mer. Siden vi ikke kunne
folge elevene sa tett som vi skulle gnske, ble det vanskeligere & gjore observasjonene i disse

tilfellene.

Vi jobbet i begynnelsen ut fra en visjon som arbeidsgiver hadde fremstilt til oss, og denne
visjonen ble fremstilt for brukerne og gjennom prosjektet har denne visjonen videreutviklet

seg og endt opp som forelepig resultat gjennom var prototyp.

6.2 Utviklingen av prototypen
Etter vi utferte metoden gikk vi over pé a utvikle prototypen. CD ga oss et godt grunnlag for

hva vi skulle ha med i prototypen, og den ga oss en del tips og ideer til hvordan det burde

loses. Selve utviklingen av prototypen har skjedd etter at vi har vert ferdig med trinnene 1
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CD. Oversikten over hvordan vi har jobbet med prototypen og hvilke tilbakemeldinger vi har
fatt og hvilke endringer vi har gjort underveis er presentert i kapittel 5. Denne prosessen ga
oss mange bra tilbakemeldinger som trolig ikke hadde veert like lett & & frem hvis vi kun
hadde benyttet prototyping pa papir slik det er foreslétt i CD. Siden det er lettere for elevene &
se hva som skjer nér de trykker pé en knapp i1 prototypen i VB mener vi det er lettere for dem

a ta stilling til og gi tilbakemeldinger om prototypen.

Motene begynte med ganske mange tilbakemeldinger pa ting som burde endres, men etter
hvert som vi gjorde endringer og hadde nye meoter minket det p& mengden tilbakemeldinger vi
fikk fra brukerne. Dette er positivt siden det tyder pa at systemet ble bedre gjennom
utviklingen og metene. Dette er ogsd en del av ideen med iterativ prototyping, at vi skal
komme oss igjennom en prosess der prototypen utvikles og forbedres for applikasjonen
programmeres fullt ut med funksjonalitet. En god periode med prototyping reduserer arbeidet

siden endringer pé en endelig applikasjon vil vaere mer krevende enn pé en prototyp.

6.3 Videre arbeid.

Den prototypen vi na har endt opp med er ikke et endelig produkt, men det er et forslag til et
brukergrensesnitt med de funksjoner brukerne vi har snakket med syntes var nyttige for
brukergruppen. For & fore dette arbeidet videre ma funksjonaliteten som skal ligge bak
prototypen programmeres inn til en applikasjon. Den funksjonaliteten vi har kommet frem til
er presisert i kapittel 5.2.7, der vi ogsé har beskrevet siste versjon av prototypen. Deler som
spesielt kan legges merke til her er tekst-til-tale med “’karaoke”- funksjon, hastighet pa
lydavspilling og hvordan redigeringen av lydopptak skal forega.

For at denne applikasjonen skal bli en suksess mener vi at tale-til-tekst- delen ma komme inn.
Det har veert tydelig hos elevene at det er denne delen som er den som har veert viktigst for
deres del. Ctrl-IT har hatt ansvar for 4 hente inn kode til denne delen, og dette arbeidet mener

vi burde intensiveres og klarlegges for det videre arbeidet pa applikasjonen fullferes.

Etter at funksjonaliteten er lagt inn i applikasjonen ma det gjores nye tester med brukere. A la

noen elever bruke applikasjonen og teste den ut med funksjonalitet vil fore til enda bedre svar
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pa hva som fungerer bra og ikke. Videre ma sannsynligvis nye endringer gjores for man

kommer frem til et endelig produkt.

Det ma ogsa jobbes mer med symbolene i applikasjonen, og vi har testet ut noen symboler
som har fungert bra, noen som vi har mattet bytte ut og noen provisoriske hvor ideen har
fungert bra, men som mé utbedres til den endelige applikasjonen. Det kan ogsa vere aktuelt &
finne symboler for flere av knappene der dette er mulig. Vi ser ogsa at brukergrensesnittet kan
se bedre ut, men det er da viktig & holde grensesnittet enkelt. Brukergrensesnittet skal vaere

klart med gode kontraster og lite forstyrrende faktorer.

Det har kommet frem ensker om andre funksjoner i1 applikasjonen som kan vare nyttige hvis
disse er mulige a {4 til pa en tilfredsstillende méte. Et eksempel pa dette er & fa lest opp
markert tekst som vi har lagt inn i prototypen. Det var ogsé et enske 4 fa inn en ordliste med
rettefunksjon til tekstfeltene i1 applikasjonen. Dette mé vurderes videre ut i fra hvor kostbart
og vanskelig det vil vaere 4 fa til for Ctrl-IT. Det kan sammen med muligheten til 4 hore det

ordet som kan settes inn vaere en veldig nyttig funksjon for dyslektiske elever.
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7 Konklusjon

I hovedoppgaven har vi laget en prototyp pa en lydopptaksapplikasjon for elever/studenter
med lese- og skrivevansker. Denne prototypen er blitt laget i Visual Basic og har en mulighet
for & legge inn en tale-til-tekst- funksjon. Vi har brukt Contextual Design (CD) og prototyping

for & finne ut hvordan denne prototypen skulle se ut, og hva slags funksjoner den burde ha.

Arbeidet startet ved at vi satte oss inn i metoden CD, som har vist seg & vare en veldig god
metode for & hente inn informasjon om brukerne og finne hva de trenger i sitt nye system. [
tillegg til 4 benytte oss av CD har vi ogsa jobbet svaert tett med brukerne nér vi har utviklet
prototypen, noe som gjor at brukerne har vert involvert i hele prosessen. Dette har medfort at

prototypen er godt tilpasset elevenes behov.

Elevene varierte noe i alder, dette gjorde at resultatene vi fikk med metoden CD varierte noe.
Det var heller ikke alle delene av metoden som ble brukt, slik som lyd, bilde eller film-
opptak av intervjuene, mest fordi det ville vert forstyrrende elementer i en
klasseromssituasjon. Vi kunne heller ikke alltid bryte inn med spersmal under
observasjonene, da noen av elevene ikke ville ha oppmerksomhet rundt sitt problem. Siden
brukerne var frivillige matte vi ta hensyn til deres ensker for & ikke miste deres interesse i
prosjektet. Selv om vi har mattet tilpasse bruken av CD til var setting mener vi at Contextual
Design har vart en god metode for & samle inn data, tolke disse og lage en forsteutgave av

prototypen.

Det som kom frem under de forskjellige motene var at tale-til-tekst- delen av programmet var
det som antakeligvis ville bli brukt mest. Ctrl-IT ber derfor {4 tak i en slik motor, og
implementere denne i programmet. Det virker som at dette kunne vare et program som kan
hjelpe elever med dysleksi, men det er viktig at dette markedsferes godt. Det finnes mange
programmer for mennesker med lese- og skrivevansker, men det er ikke alle som vet hvilke

hjelpemidler som finnes og hvilken hjelp de har krav pa.

Var prototyp er langt i fra et ferdig produkt, og for at applikasjonen skal bli bra ma den testes
ut videre etter at den er programmert ferdig med funksjonalitet. Var prototyp er et godt
utgangspunkt for denne applikasjonen med et intuitivt brukergrensesnitt med de funksjoner

elevene har behov for og som de har ensket seg.
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Vedlegg 1: Oversikt over oversettelser av uttrykk fra CD

Contextual Inquiry — Kontekstuell undersokelse

Work Modeling — Arbeidsmodellering

Consolidation — Konsolidering

Work Redesign — Endring av arbeidsmetoder

User Environment Design — Brukermiljo design

Mock-up and test with customers — modellering og testing med kunden
Affinity Diagram — Samherighetsdiagram

Consolidating flow models — Konsoliderte flytmodeller

Work models — Arbeidsmodeller

The Flow model — Flytmodellen

The Sequence model — Sekvensmodellen

The Artifact model — Artefaktmodellen

The Cultural model — Kulturmodellen

The Physical model — Fysiske modellen

Consolidating sequence models — Konsoliderte sekvensmodeller
Consolidating artifact models — Konsoliderte artefaktmodeller
Consolidating physical models — Konsoliderte fysiske modeller
Consolidating cultural models — konsoliderte kulturmodeller
Consolidating Flow Model - Konsolidering av flytmodeller

The Consolidated Flow Model - Konsoliderte flytmodeller
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Vedlegg 2: Arbeidsmodeller

Dette vedlegger viser de modellene vi brukte sammen med elevene for & gé igjennom og
verifisere vr oppfattelse av deres situasjon.

Elev 1
Klasseromsituasjon
Elev Laerebok
i’“‘}} Bruker
;;__F’ laerebok pa
rz-‘l?.-’ <«— 1 skolen til
oy 3 oppgaver

Foreleser muntlig
med notater pé tavle.
Gir oppgaver, stort
sett lekser.

Hjelper elevene med
leksene.

Noterer fra
undervisning.
Driver forsek i
natur og milje.

Gjer oppgaver
(lekser) Lzrer
Bruker PC en del
1 skolen 1 stedet
for notatblokk.
Bruker Word

med ordliste.
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Hjemmeleksesituasjon

Lydbok

Han gjor svert lite lekser
hjemme da der er vanskelig &
fa hjelp fra foreldrene. (De
har dysleksi selv.)

Leser stort sett bare til praver
hjemmefra, andre lekser
gjores pa skolen der han har
tilgang til hjelp fra lerer.

Dataromsituasjon

Sitter stort sett bare pa PC
pa skolen for & hente info

til prosjektoppgaver.
Ellers skriver han pa egen
PC i klasserom.

Leaerebok
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Elev 2

Bruker PC lite i
timene, da larere
er negative til det.
Bruker mest i
Engelsk.

Bruker pé fleste
prover.

Klasseromsituasjon

Laerebok

Har bok pé skolen
men er i liten bruk

bortsett fra
oppgavelosning.

Underviser muntlig.
Skriver pa tavle.
Stiller spersmal til
elever.

Svarer pé sporsmaél og
hjelper elever med
oppgaver i timene.

Gjer oppgaver (mest i Lzerer
matte og ekonomi).
Lytter til forlesning og

noterer litt.

Bruker mye tegning i

notater.

Svarer pa spersmal, ofte

fra lekser. B

Lite hoytlesing. l\
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Elev

Hjemmeleksesituasjon

Mest mor som
leser for henne,

Jobber med
oppgaver.
Naturfags -
rapporter.

Lite innleveringer.
Norskstiler.

men leser ogsé
litt selv.

Lite involvering av
foreldrene da hun
ikke foler at hun
trenger det.

Leaerebok

Foreldre

Bruker PC pa
alt
skrivearbeid.
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Dataromsituasjon

Brukes i gkonomi. Lager
modeller som skal brukes
senere pa prover.

Loaser oppgaver, jobber pa
egenhand, men med tilgang
til hjelp fra lerer.

Bruker ogsé Internet til
infosek og Fronter til
innleveringer.
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Elev 3

Klasseromsituasjon

Leaerebok

Jobber med
oppgaver.

Leser i lerebok.
Lytter til leerer, gjor
notater pa PC.
Jobber i grupper,
prosjektarbeid.

Bruker stort sett
PC som
notatblokk i
timen.

Bruker stort sett
Word med
retteprogram. ,}

Gir ut oppgaver.
Foreleser med mye

samtaler med elevene.
Leser hoyt for elevene,

diskuterer etterpa.
Svarer pé sporsmal.
Hjelper elever som

jobber med oppgaver.

Laerer
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Dataromsituasjon

Bruker dette til 4
soke etter info til
prosjekter pa

Internet.
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Elev 4
Klasseromsituasjon
Elev Lydbok Lzerebok
R Bruker lydbok til
) lesing og
W B o oppgavelgsing. | X
s % : Kan bla mellom @

- kapitler og avsnitt. Eleven bruker
boken samtidig
med lydboken.

Undervisning.
Skriver ned
stikkord pé tavle.
Stiller spersmal
til elevene.
Noterer 1 Leser hgyt for
undervisning. elevene. (i liten Leaerer
Stiller sporsmal til grad) '
leerer. .
Hjelper elever ssv;;lrr:;lg ?
nar de ber om p P
hielp Leser hoyt 1 timen.
Gér rundt 1 =
klasserommet
0g passer pa [\
elevene. & Q Q

Assistent
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Hjemmeleksesituasjon
Elev Lydbok Larebok
ﬁ Bruker lydbok til
o) lesing og
Wy & oppgavelgsing. /Q\%
V.w ﬁf; ; Kan bla mellom @ 9
i kapitler og avsnitt. Eleven bruker
Jobber stort sett pa boken samtidig
egenhand med med lydboken.
oppgaver eller
leser lekser ved
hjelp av lydbok. Gir hjelp nér han ber
Ber om hjelp fra om hjelp.
foreldre nér han vil Blir som oftest hvis
ha det selv. han har problemer
med en oppgave nar Foreldre

han ber de lese
igjennom en stil eller
innleveringsoppgave

Bruker stort sett PC til
stilskriving og til
innleveringsoppgaver.
Bruker "MS Word”
med retteprogram.

10
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Dataromsituasjon

Pa skolen brukes PC
til & innhente info og

skriving i forbindelse
med prosjektoppgaver.

11
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Elev S

Klasseromsituasjon

Brukes i
forbindelse med
oppgavelosning i
timen.

Leaerebok

Leaerer underviser pa
tavle og sper elevene
mye. Dialog mellom
leerer og elev.

Gir elevene oppgaver
a lose 1 time.

Leser hoyt for elevene

Loser oppgaver pé
egenhand (ensker
lite hjelp).

Folger med pé
undervisningen.
Skriver notater pé
oppfordring av
leerer.

1 timen.

12

Laerer

\ 3
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Hjemmeleksesituasjon

Jobber p4d samme mate
som ved
oppgavelesing pa
skolen.

Har lite hjelp fra
foreldrene sier hun
selv. Onsker a klare
alt pa egenhénd.

Bruker kun data til
’chatting” med
venner. Ikke skole.

\

13

Leaerebok

Foreldre
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Elev 6
Elev
0
":rx'-.Fc'. fope
- s 4 J
Har enkelte fag der
det brukes PC,

men da pa lik linje
med alle andre.
Bruker PC pa
prover, spesielt
viktig 1 norsk og
engelsk.
Vanskelig & skrive
notater i time med
PC

Klasseromsituasjon

Laerebok

skolen.

Bruker laerebok til
oppgavelgsning pa

Underviser muntlig.
Skriver pa tavle.
Stiller spersmal til
elever. (lite)

Gir oppgaver.

Har mye gruppearbeid
og mappeevalueringer.
Lytter til forlesning og
noterer litt, ma notere
for & huske.

Lite muntlig involvering
1 timene (varierer fra
fagene).

Hoytlesing i norsk.

Laerer

14
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Hjemmeleksesituasjon
Lydbok Larebok
Bruker lydbok
litt, men dettar |
for lang tid.

Mye leselekser.
Flere storre
innleverings -
oppgaver.

Lite repetisjons -
oppgaver.

Bruker PC mye i alt
skolearbeid. Bruker
den ogsé i annet som
jobb og private
hobbyer.

Bruker Fronter pa
skolen.

Lite involvering av
foreldrene da hun
ikke foler at hun
trenger det.

15

Bruker lerebok
sammen med
lydbok.

Leser ofte hayt
alene 1 stedet for
a bruke sammen
med lydbok.

Foreldre
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Dataromsituasjon

Elev PC
- Skriver referater.
ﬁﬁ% Skriver oppgaver.
N :._3 r .« Lager fremforinger i
by ‘gf‘b o= PowerPoint.
i , v 2 Bruker Internet for & finne
informasjon.

16
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Elev 7
Klasseromsituasjon

Leaerer

Dikterer for assistent
Svarer pa repetisjons
sporsmal.

Er med i diskusjoner
1 klassen

Skriver stort sett
selv, men assistent
skriver av og til.

Lite variasjon

Noen skriver notater til
eleven pé forhind.
Undervisning pa tavle.
Gir ut oppgaver.

Viser film 1 timen.

PC med tilkoblede kameraer

Assistent

Bruker PC til alt arbeid.
Benytter seg stort sett av
Word og zoomtext.
Varierer hvor mye han
bruker kameraene, blir
mest brukt i mattetimene
da han ma felge med pa

tavla.
Noterer for Thomas 1 Brukes
timene. stort sett av
Leser hoyt fra leerebok. assistent.

17
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Hjemmeleksesituasjon

oppgaver
”Lesing”

ikke har assistent
Lett med kapitler

Bruker lydbok til a lase

Bruker denne mye da han

Elev
Y
SR 4
Bruker PC til &

skrive oppgaver
selv.
Chatter litt.

Programmer som
han bruker er Word,
MSN Messenger og
zoomtext

Hjelper til med
praktiske ting, som a
finne frem
hjelpemidler.
Fysiske problemer
som Thomas ikke
klarer selv pga sin
bevegelseshemning.

Foreldre

18
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Arbeidsrom pé skolen

Elev PC
;*':E; Bruker PC pa
af!:f;' ) samme mate som
g r“}-i ooz ellers.
e 4

Jobber med
oppgaver
Fér private timer Bruker denne lite

med faglarere pa skolen, men
“Leser” litt av og til.

Fungerer som en
assistent med faglig
kompetanse
Repetisjon av
pensum
Gjennomgang av

Assiktent arbeid han har gjort \ Leerer

Leser en del for
Thomas

Skriver litt
Hjelper med a {4
oversikten over
stoff nar det skal
gé fort.

19
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